אמצעי תכנות של Thread-ים
כל Thread מוגדר ע"י משתנה מופע, המשמש מיפוי לפקודת הפעלה שלו.  המשתנה הזה משמש גם מיפוי לפקודות נוספות עליו מקוד אחר.

מתודות סטטיות משמשות לפעולות של ה-Thread על עצמו או על כלל ה-Thread –ים.

האמצעים היותר נפוצים של תכנות Thread-ים (מלבד פקודת Lock שכבר ראינו)  הם כלהלן:

השהיית Thread
קיימת מתודה סטטית Thread.sleep(int milisecs)  שבה תהליך המעוניין לותר על ה-cpu קורא לה.  הסיבה מדוע זו חייבת להיות מתודה הנקראת מהמחלה ולא מהמשתנה כרוך בהעברת שליטה בתוך האפליקציה.
לדוגמא, אם Thread מסוים רוצה לוותר על ה-cpu ולהשהות את עצמו למשך עשירית שנייה הוא פשוט קורא למתודה

Thread.Sleep(100);

השהיית Thread הוא אלטרנטיבה סבירה ל-busy wait שהוא מימוש המתנה על דגל גלובלי תוך ניצול מכסת הזמן משום שויתור על ה-cpu בצורה הזו מעבירה את ה-cpu ל-Thread אחר.
המתנה ל-Thread
לעיתים Thread היוצר Thread אחר מעוניין להמתין עד שזה האחרון מסיים את פעולתו וחדל להתקיים.  הפעולה שמספקת את השירות הזה נקרא Join. דוגמא של שימוש בשירות הזה הוא הבא:

Thread a_thread = new Thread(astart_point);

a_thread.Join();

חיסול Thread
  קיימת מתודת מופע Thread.Abort() שאם מתעורר צורך לחסל Thread, הקוד המחסל אותו קורא למתודה הזו לפי אותו שם משתנה מופע כמו התהליך.  

לדוגמא, נניח שקוד מסוים יצר Thread ע"י הקוד הבא:
ThreadStart astart_point = new ThreadStart(amethod);

Thread a_thread = new Thread(astart_point);

והפעיל אותו ע"י

a_thread.Start();

אזי הקוד הזה יכול גם לחסל אותו ע"י הפקודה
a_thread.Abort();

תזמון Threads
   ניתן להשפיע על העדיפות היחסית ורמת התזמון  של Thread-ים שונים באפליקציה על ידי השמת ערכים לתוך מאפיין משתנה המופע   Thread.Priority. הערכים האפשריים הם מתוך enum  בשם Thread.ThreadPriority שהערכים האפשריים שלו הם 
Lowest, BelowNormal, Normal, AboveNormal, Highest.

ברירת המחדל הוא Normal.  הדרך לשנות את העדיפות היא להציב בשדה Priority של משתנה המופע.  

לדוגמא, עבור Thread  שנוצר ע"י הקוד
ThreadStart astart_point = new ThreadStart(amethod);

Thread a_thread = new Thread(astart_point);

….

a_thread.Start();

אפשר להוסיף את ההשמה  



a_thread.Priority = Thread.Priority.Highest;

למשל לפני שהוא מורץ ע"י  a_thread.Start().

המחלקה System.Monitor
המחלקה System.Monitor מכילה מספר אמצעי סנכרון. למתודות Enter  ו-Exit יש משמעות דומה למשפט lock.  לדוגמא באפליקצית הבנק במקום לרשום הבלוקים
    lock(bank) 

    {
      int amountToTrade = random.Next(-5,5);
      int fromAmount = (int) bank[Yossi];
      fromAmount  -= amountToTrade;
      bank[Yossi] = fromAmount;
      int toAmount = (int) bank[Shimon];
      toAmount += amountToTrade;
      bank[Shimon] = toAmount;
    } // lock
ו-

    lock(bank)

    {
      Console.WriteLine("Total amount in Bank: {0}",
              (int)bank[Yossi] + (int)bank[Shimon]);
    } // lock
ניתן לרשום

    Monitor.Enter(bank); 

    int amountToTrade = random.Next(-5,5);
    int fromAmount = (int) bank[Yossi];
    fromAmount  -= amountToTrade;

    bank[Yossi] = fromAmount;

    int toAmount = (int) bank[Shimon];

    toAmount += amountToTrade;

    bank[Shimon] = toAmount;
    Monitor.Exit(bank);
ו-
    Monitor.Enter(bank);

    Console.WriteLine("Total amount in Bank: {0}",
              (int)bank[Yossi] + (int)bank[Shimon]);
    Monitor.Exit(bank);
ויהיה לזה אותו משמעות.
התוכנית:

// bank3.cs

using System;
using System.Threading;
using System.Collections;
class BankClient
{
  private const string Yossi = "Yossi";
  private const string Shimon = "Shimon";
  Hashtable bank = new Hashtable();
  public void UseBank()
  {
   bank.Add(Yossi, 250);
   bank.Add(Shimon, 400);
   ThreadStart tradeForeverStart = new ThreadStart(this.tradeForever);
   Thread tradeForeverThread = new Thread(tradeForeverStart);
   tradeForeverThread.Start();

   ThreadStart checkTotalAmountForeverStart =  
              new ThreadStart(this.checkTotalAmountForever);
   Thread checkTotalAmountForeverThread = 
              new Thread(checkTotalAmountForeverStart);
   checkTotalAmountForeverThread.Start();
  } // UseBank
  private void tradeForever()
  {
   Random random = new Random();
   while(true)
   {
    Monitor.Enter(bank); 
      int amountToTrade = random.Next(-5,5);
      int fromAmount = (int) bank[Yossi];
      fromAmount  -= amountToTrade;
      bank[Yossi] = fromAmount;
      int toAmount = (int) bank[Shimon];
      toAmount += amountToTrade;
      bank[Shimon] = toAmount;
    Monitor.Exit(bank);
   } // while
  } // tradeForever
  private void checkTotalAmountForever()
  {
   while(true)
   {
    Monitor.Enter(bank);
      Console.WriteLine("Total amount in Bank: {0}",
              (int)bank[Yossi] + (int)bank[Shimon]);
    Monitor.Exit(bank);
   } // while
  } // checkTotalAmountForever
  public static void Main()
  {
   BankClient bankClient = new BankClient();
   bankClient.UseBank();
  } // Main
} // BankClient

המחלקה System.Monitor גם מאפשרת להשהות נעילה באופן זמני ולממש אותו מחדש ע"י מתודת Wait שמהווה שחרור נעילה ו-Pulse שבעצם הוא איתות המחזיר את הנעילה.
לדוגמא, יש את האפליקציה הבאה,  של  2 עובדים יצרן וצרכן, שבו נועלים משאב של תור מוצרים, ואת הבעיה של המתנה על תור מוצרים ריק נעשה ע"י Thread.Sleep.  הגישה הזו אינה יעילה משום שההמתנה האחרונה מן הסתם תהיה ארוכה ממה שבאמת צריך:

// waitpulse1.cs

using System;
using System.Collections;
using System.Threading;
class Product
{
  enum Status {Ready, NotReady};

  static int totalReadyProducts;
  Status myStatus;
  public Product()
  {
   myStatus = Status.NotReady;
  } // Product
  public void GetReady()
  {
   myStatus = Status.Ready;
   totalReadyProducts++;

  } // GetReady
  static public int GetTotalReadyProducts()
  {
   return totalReadyProducts;
  } // GetTotalReadyProducts
} // Product
abstract class Worker
{
 Queue queue;
 public void startWorking(Queue queue)
 {
  this.queue = queue;
  Thread loopThread =
       new Thread(new ThreadStart(this.innerLoop));
  loopThread.Start();
 } // startWorking
 private void innerLoop()
 {
  Random random = new Random();
  while(true)
  {
   Thread.Sleep(random.Next(200));
   work(queue);
  } // while
 } // innerLoop
 protected abstract void work(Queue queue);  
} // Worker
class Producer : Worker
{
  override protected void work(Queue queue)
  {
   lock(queue.SyncRoot)
   {
    queue.Enqueue(new Product());
   }// lock
  } // work
} // Producer
class Consumer : Worker
{
  override protected void work(Queue queue)
  {
    Product product=null;
    while(product==null)
    {
     lock(queue.SyncRoot)
     {
      if (queue.Count > 0)
        product = (Product)queue.Dequeue();
     } // lock
     if (product == null)
       Thread.Sleep(100);
    } // while
    product.GetReady();
  } // work
} // Consumer

class ProducerConsumer
{

 static void Main()
 {
  Queue queue = new Queue();
  Producer producer = new Producer();
  Consumer consumer = new Consumer();
  producer.startWorking(queue);
  consumer.startWorking(queue);
  DateTime startTime = DateTime.Now;
  while(true)
  {
   Thread.Sleep(1000);
   TimeSpan timeTillNow = DateTime.Now - startTime;
   double productivity =
      Product.GetTotalReadyProducts()/(timeTillNow.TotalSeconds);
   Console.WriteLine("Average Productivity: {0} products per second",
     productivity);
  } // while
 } // Main
} // ProducerConsumer

הגרסה הבאה לאפליקציה תגרום להמתנה רק למידת הזמן שבאמת צריך:

// waitpulse1.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Threading;
class Product
{
  enum Status {Ready, NotReady};
  static int totalReadyProducts;
  Status myStatus;
  public Product()
  {
   myStatus = Status.NotReady;
  } // Product
  public void GetReady()
  {
   myStatus = Status.Ready;
   totalReadyProducts++;
  } // GetReady
  static public int GetTotalReadyProducts()
  {
   return totalReadyProducts;
  } // GetTotalReadyProducts
} // Product
abstract class Worker
{
 Queue queue;
 public void startWorking(Queue queue)
 {
  this.queue = queue;
  Thread loopThread =
       new Thread(new ThreadStart(this.innerLoop));
  loopThread.Start();
 } // startWorking
 private void innerLoop()
 {
  Random random = new Random();
  while(true)
  {
   Thread.Sleep(random.Next(200));
   work(queue);
  } // while
 } // innerLoop
 protected abstract void work(Queue queue);  
} // Worker
class Producer : Worker
{
  override protected void work(Queue queue)
  {
   lock(queue.SyncRoot)
   {
    queue.Enqueue(new Product());
    Monitor.Pulse(queue.SyncRoot);
   }// lock
  } // work
} // Producer
class Consumer : Worker
{
  override protected void work(Queue queue)
  {
    Product product=null;
    while(product==null)
    {
     lock(queue.SyncRoot)
     {
      if (queue.Count == 0)
         Monitor.Wait(queue.SyncRoot);
      product = (Product)queue.Dequeue();
     } // lock
     if (product == null)
       Thread.Sleep(100);
    } // while
    product.GetReady();
  } // work
} // Consumer
class ProducerConsumer
{
 static void Main()
 {
  Queue queue = new Queue();
  Producer producer = new Producer();
  Consumer consumer = new Consumer();
  producer.startWorking(queue);
  consumer.startWorking(queue);
  DateTime startTime = DateTime.Now;
  while(true)
  {

   Thread.Sleep(1000);
   TimeSpan timeTillNow = DateTime.Now - startTime;
   double productivity =
      Product.GetTotalReadyProducts()/(timeTillNow.TotalSeconds);
   Console.WriteLine("Average Productivity: {0} products per second",
     productivity);
  } // while
 } // Main
} // ProducerConsumer

המחלקה ReaderWriterLock
  המחלקה ReaderWriterLock  מאפשר לנעול משתנה לכתיבה אבל להותיר את המשאב פתוח לקריאה בו זמנית.  זאת משום שאין סיבה לאסור גישות בו זמניות למשתנה אם כל הגישות הם לקריאה בלבד.  אולם אם יש בקשה לכתיבה למשאב, היא תמתין לסיום הקריאות הקיימות, לא תתיר קריאות נוספות, ולבסוף תיתן בלעדיות ל-Thread הכותב.
נוהל העבודה היא יצירת משתנה ReadWriterLock, ביצוע AcquireReaderLock  או AcquireWriterLock עליו תוך פירוט זמן המתנה במילי שניות (אפשר אינסוף), וביצוע ReleaseReaderLock
או RleaseWriterLock.
לדוגמא, בשכתוב הבא של אפליקצית הבנק, שימו לב לשורות

  ReaderWriterLock rw = new ReaderWriterLock();
    rw.AcquireWriterLock(Timeout.Infinite);
    rw.ReleaseWriterLock();

    rw.AcquireReaderLock(Timeout.Infinite);
    rw.ReleaseReaderLock();
התוכנית:
// bank4.cs

using System;
using System.Threading;
using System.Collections;
class BankClient
{
  private const string Yossi = "Yossi";
  private const string Shimon = "Shimon";

  Hashtable bank = new Hashtable();

  ReaderWriterLock rw = new ReaderWriterLock();
  public void UseBank()
  {
   bank.Add(Yossi, 250);
   bank.Add(Shimon, 400);
   ThreadStart tradeForeverStart = new ThreadStart(this.tradeForever);
   Thread tradeForeverThread = new Thread(tradeForeverStart);
   tradeForeverThread.Start();
   ThreadStart checkTotalAmountForeverStart =  
              new ThreadStart(this.checkTotalAmountForever);
   Thread checkTotalAmountForeverThread = 
              new Thread(checkTotalAmountForeverStart);
   checkTotalAmountForeverThread.Start();
  } // UseBank
  private void tradeForever()
  {
   Random random = new Random();
   while(true)
   {
    rw.AcquireWriterLock(Timeout.Infinite); 
      int amountToTrade = random.Next(-5,5);
      int fromAmount = (int) bank[Yossi];
      fromAmount  -= amountToTrade;
      bank[Yossi] = fromAmount;
      int toAmount = (int) bank[Shimon];
      toAmount += amountToTrade;
      bank[Shimon] = toAmount;
    rw.ReleaseWriterLock();
   } // while
  } // tradeForever
  private void checkTotalAmountForever()

  {
   while(true)
   {
    rw.AcquireReaderLock(Timeout.Infinite); 
      Console.WriteLine("Total amount in Bank: {0}",
              (int)bank[Yossi] + (int)bank[Shimon]);
    rw.ReleaseReaderLock();
   } // while
  } // checkTotalAmountForever
  public static void Main()
  {
   BankClient bankClient = new BankClient();
   bankClient.UseBank();
  } // Main
} // BankClient

