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                              Recapitulare la excluderea reciproca 





	Metodele de excludere reciproca sunt cu si fara asteptare activa. Printre metodele cu asteptare activa am prezentat :


     -metoda HW cu inhibarea IT - libertati periculoase utilizatorilor;


     -variabila poarta - nu rezolva excluderea reciproca;


     -variabila comutator - impune alternanta;


     -variabila locala (int/ext) - bug la acces simultan;


     -variabila locala cu testarea modificarii - bug la sincronism;


     -metoda Dekker - variabila locala + comutator;


     -metoda Peterson - proceduri enter/leave;


     -metoda Kunth - cu lista inlantuita;


     -metoda TSL  test si set lock ( R or W  legat  )





Metodele fara asteptare activa prezentate sunt :





     -blocare proces in trezire


SLEEP - WAKEUP


bug : un proces merge la culcare cand celalalt vrea sa-l trezeasca, deci se pierde trezirea


     -semafoare


UP - DOWN


se memoreaza semnale de trezire


-in SO pot avea intreruperi


DOWN neintreruptibila - sleep


UP - wake up


-la orice proces exista doua conditii -mutex


-conditie


     -monitoare


WAIT - SIGNAL


-incapsularea procedurilor de excludere;


-inchise intr-un modul special - MONITOR;


-garanteaza la intrare excluderea reciproca;


-primul rand testeaza daca sunt alte proceduri active ;


- daca exista se autosuspenda la trezire, trebuie ca procesul ce executa trezirea sa paraseasca arena,  pentru a nu fi doua procese active simultan .


   In primul rand testeaza daca sunt conditii de trezire si lanseaza SIGNAL. 	   	       


Utilizatorul scrie:





      proc producator


		while (true) do


			produce_produs;


			ProdCon.enter;


		end while





Consumatorul scrie:





       proc consumator


		while (true) do


			ProdCon.remove;


			consuma_produs;


		end while;





    monitor Monitor ProdCom


       proc enter


	  if nr=N then WAIT (full)


	  intra_produs;


	  incr nr;


	   if nr=1 then SIGNAL (empty)


       end proc





	proc remove


	  if nr=0 then WAIT (empty);


	  scade_produs;


	  decr nr;


	   if nr=N-1 then SIGNAL (full);


       end proc;





   end monitor;





Message passing  (continuare)





     Metoda pentru sisteme distribuite dispuse in retele


	-apeluri OS:   SEND / RECEIVE (adresa, &message)


	-adresa este a sursei sau a destinatiei


	-RECEIVE se blocheaza pana la receptia mesajului


     Structura care realizeaza message passing sub forma dialogului client-server. Clientul asteapta servicii de la server. Dialogul se realizeaza prin chemarea unei proceduri cu parametrii si blocarea pana la obtinerea rezultatului. Este vorba despre remote procedure call. Procedurile stub  care preiau comunicatiile  apartin clientului sau serverului. Acestea includ SEND/RECEIVE. Nici serverul, nici clientul nu cunosc mesajul transmis deci problema este transparenta.





       Variante de message passing:





I) O varianta: o noua structura de date  mailbox(loc de pastrare a unor mesaje). Adresele din SEND/RECEIVE sunt de la cutiile postale C.P.


- send/receive vor lucra cu mailbox(in loc de procese)


- daca mailbox plin -> blocaj pana la scoaterea unui mesaj din  C.P.


- C.P. contine mesaje trimise si inca nereceptate


II) Fara C.P.: strategie care se impune - rendez-vous. Receive(Send) se executa si asteapta blocat pana cand procesul este incunostiintat ca emisia(receptia) a avut loc.


 - un transfer asincron. Copierea mesajului se face fara buffer, direct de la emitere la receptie.


O implementare se gaseste in limbajul ADA standardizat de DOD( ADA AUGUSTA BYRON CONTESAA DE LOVELACE 1815-1852 prima programatoare din lume, a fost prietena cu Babbage ce a construit prima masina de calcul numeric mecanica. Contesa a scris programe pentru calculul numerelor Bernoulli ).


Avantajele sunt  cresterea  fiabilitatii si detectia sporita la erori.





Elaborare de monitoare cu semafoare





Daca sistemul de operare ofera semafoare(UP, DOWN) se pot construi monitoare si sisteme cu schimb de mesaje. Pentru orice proces exista un semafor binar numit mutex initial 1, folosit pentru excludere reciproca si un semafor de conditie initial 0.


	Intrarea in monitor  - DOWN mutex.


	Iesirea din monitor - UP mutex.


	Functiile de monitor sunt


	   WAIT (variabila de conditie)


	   SIGNAL(variabila de conditie)


	  


    WAIT:  UP(MUTEX)	             SIGNAL:  UP(C)


	     DOWN(C)


	     DOWN(MUTEX)





  Exemplu:  Consumatorul incepe primul.


	       magazie goala => WAIT( empty ),


				 UP (MUTEX) -> permite lucrul altui task


				 DOWN(empty) -> conditie respectata


						autoblocare consumator.


	    Producatorul apare, va produce si va semnala


		  SIGNAL(empty),


		  UP(empty) activeaza consumator.





Exista doua procese simultan imediat inainte de DOWN(mutex) al consumatorului, dar producatorul cu SIGNAL va parasi (e ultima instructiune ). Daca producatorul vine inainte de DOWN(mutex) de la consumator nu e o problema deoarece consumatorul nu poate lucra pana nu pune el DOWN(mutex) (nu trece de linia cu DOWN proprie). Deci consumatorul nu poate intra pana nu pleaca producatorul cu UP(mutex) pus de el.





Elaborare de message passing cu semafoare





-proceduri SEND/RECEIVE


La orice proces exista un semafor propiu. Cutii postale intr-o zona de memorie comuna. Fiecare C.P. are locatii in lista inlantuita; fiecare locatie corespunde unui mesaj valoarea din locatie arata urmatorul mesaj fiecare C.P. mai are variabile full/empty proprii (numarul de locatii ocupate); fiecare C.P. includ adresele de start a doua cozi:


-procese care nu pot emite mesaje


-procese care nu pot receptiona mesaje cozile dau numarul de proces ce asteapta
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  I) Send to C.P. cu 1 empty slot - se insereaza mesaj


      Receive from C.P. cu 1 full slot - se scoate mesaj


- se refac numaratoarele si legaturile in listele inlantuite.


- se iese normal ( totul incadrat de mutex ).





  II) Receive from C.P. cu 0 full slot  empty = 1.


- procesul intra in coada de receptie.


- UP pe mutex


- DOWN pe semafor propiu


- autoblocare . (pauza)


- trezire  - DOWN (mutex)





     Send cu loc in C.P.


- se pune mesajul


- se verifica coada de receptie.


- primul proces din coada este scos din coada


- emitatorul face UP pe semaforul propiu


- emitatorul ( senderul ) iese din z.c. si noul trezit (receptorul) poate  prelua lucrul


mutex se schimba prin DOWN al senderului si UP al receiverului.





 III) Send to full C.P.


- senderul in coada pentru C.P. destinatie


- UP pe mutex


- DOWN pe semafor propiu 


- cand receiverul scoate mesaj din C.P. plus notificarea asteptarii de catre cineva in coada ce incearca sa trimita la C.P.


- sender-ul va fi trezit.








Planificarea proceselor








	Daca mai mult de 1 proces poate rula, atunci o parte a sistemului de operare se va ocupa de gestiunea proceselor si arbitrarea intre acestea care trec in stare activa sau gata de a fi activ.


     


decizie-arbitrare - Scheduler - dispatcher.





	Criterii de apreciere a unui algoritm de dispecerizare bun:


- fair play  - orice proces ia o parte corespunzatoare de CPU.


- eficienta - CPU ocupat tot timpul.


- timp de reactie: utilizatorii interactivi sa fie prompt serviti.


- timp de prelucrare: utilizatorii care cer iesiri sa fie serviti rapid.


- productivitate: cresterea numarului de lucrari / unitatea de timp.





	Elemente specifice ale proceselor, care le fac sa nu trebuiasca a fi abordate standard sunt criteriile contradictorii:


- orice proces e unic si imprevizibil.


- unele procese sunt intensiv I/E, altele nu.


- nu se poate estima aparitia  si durata unei autoblocari.


	Principala problema este blocajul pe un proces prea mult. Combaterea se realizeaza prin introducerea unui ceas cu frecventa cuprinsa intre 50 si 60 de Hz cu decizie pentru


continuarea sau terminarea procesului prezent. Exista doua variante:


- run to completion - ruleaza totul deodata - gen batch.


- unul ia totul si altii nimic.


- preemtive seduling - cu programare a intreruperii si suspendare temporara.  


- presupune dialog intens intre procese.








Algoritmi de planificare a proceselor


		 


	Round Robin seduling


- planificare circulara


- vechi, simplu, fairplay, utilizat des


-"cu repartizare democratica"- chiar comunista


- orice proces are un interval propriu de timp numit cuanta (comuna, egala pentru toti) in care poate rula.


- la sfarsit de cuanta se alege alt proces (sau daca s-a blocat mai inainte sau daca s-a sfarsit mai inainte)


Simplu de implementat: Lista de procese ready, cu cel recent terminat pus in coada. Problema la round robin o reprezinta stabilirea cuantei.


	- cuanta mica  - timpul de comutare intre procese foarte des


	       (5ms)          folosit - devine procent mare din lucrul CPU.


	- cuanta mare -  timp mare de raspuns la consola ->


	       (500ms)	    interactivitatea scade. (cu multe console timpul se mai si multiplica).


100 ms reprezinta un compromis acceptabil uneori suficient.





	Priority seduling





- planificare cu prioritati. La procedura  Round Robin aveam cuanta comuna si egala. Aici orice proces are un nivel de prioritate. Procesul cu prioritate maxima ruleaza primul. Ar rula nedefinit numai el. La orice CLOCK IT, prioritatea procesului on line se decrementeaza. Cand prioritatea lui scade suficient se trece la alt proces. Prioritatile atribuite proceselor se stabilesc:


-statistic  - pe calculul militar general 100, colonel 90, maior 80, capitan 70 etc.


	    - pe calcul comercial 100lei/ora - 100 ; 50lei/ora - 50 ;1leu/ora  - 1 ;


-dinamic - exista procese ce solicita mult I/O si putin CPU-ul - acestora li se va aloca prioritate marita.


Exemplu:


	    - unui calcul 1/x i se va aloca 2% din cuanta anterioara  (2ms);


	    - 22 ms din 100 ms pentru I/O ;


(Utilizatorul sa nu astepte CPU-ul sa execute un calcul matematic cand i se cere sa tasteze)





Planificarea cu clase de prioritati





Aceasta metoda combina metoda round robin pe un nivel de prioritate in mai multe clase de prioritati. Regula :


   - daca exista procese in clasa 4, ruleaza numai ele round robin.


   - daca clasa 4 e goala, ruleaza clasa 3 round robin .


Priotatile pe procese pot varia dinamic. 
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Planificare cu mai multe cozi





	Exista mai multe cozi dar fiecare coada cu cuante diferite, puteri ale lui 2. Se evita comutarile multiple ale procesului intre starile activ si blocat. Daca procesul nu este rulat intr-o coada deoarece nu a avut cuanta suficienta continuu atunci este trecut in coada cu cuanta dubla. Daca un proces are nevoie de 100 de cuante mici este trecut succesiv in cozile 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128. In 7 comutari se rezolva. In metoda Round  Robin se rezolva in 100 de comutari.





Planificarea cu alegerea celui mai scurt(Short Job First)





Timp de rulare necesar in ordine ABCD


	     A 8 si se termina


	     B 12 si se termina


	     C 16 si se termina


	     D 20 si se termina


	     Total 56:4=14 pentru fiecare in medie.


	      4 si se termina


	       8 si se termina


	      12 si se termina


	      20 si se termina


	     Total 44:4=11 pentru fiecare in medie.





Fast Job First  OR





Aceasta metoda se aplica pentru procese interactive la care se cunosc timpii. Se vor face estimari. Se examineaza activitatea anterioara si se va rula procesul cu cel mai mic timp estimat de rulare. Daca s-a calculat timpul mediu la un proces T0 si in realitate a rulat T1, atunci se corecteaza estimarea cu noul numar. Se face o medie ponderata.


	aT0 + (1-a)T1


	 a aproape de 1 uita greu


	 a aproape de 0 uita usor





Se introduce termenul "aging" - tehnica de estimare actualizata pe noile masuratori


		  a=1/2 --------





Planificarea cu respectarea promisiunilor politice





	   Promite si respecta. Daca exista n utilizatori fiecare obtine 1/n din timpul CPU. Este necesar un sistem de contabilizare a timpului fiecaruia pe UC de la login fata de timpul (??) total. Se compara timpul acesta fata de 1/n din timp.


       1. Daca este sub 1/2 a avut 1/2 din timpul lui.


       2. Daca este de 2 a avut 2X  timpul lui.





1. se va rula pentru a ajunge din urma 2.


Alt criteriu la sistemele de operare in timp real ( OS RT ): daca un proces trebuie sa se termine in 10s ocupa CPU-ul si altul de 10 min asteapta.


	





Planificarea pe doua niveluri ierarhice





	Daca procesele nu sunt toate in memorie unele sunt pe disc. Exista doua niveluri de planificare:


   I) aducerea de pe disc(si trimiterea);


  II) intrarea in lucru.		 





Decizii pentru disc:


	  - de cand a fost transferat in/out.


	  - cat din timpul UC a consumat ultima data.


	  - cat de mare este procesul (cele mici nu deranjeaza)


	  - cat de mare e prioritatea procesului


Se implica si calculul timpuluide comutare a proceselor => round robin, planificarea pe prioritati etc.


   





Gestiunea I/E





	O functie principala a unui sistem de operare SO este comanda tuturor dispozitivelor de I/E. Corespondenta in software o reprezinta dispozitivele periferice. Din punctul de vedere al programatorului, I/E sunt vazute interfete prin care se transmit comenzi(executate independent de programator si se receptioneaza rezultate).


	Intelegerea deplina din punctul de vedere al programatorului se realizeaza numai cu intelegerea functionarii interne a acesteia.





Principii de H/W


-I/E pe bloc/caracter


-bloc: structura a organizarii informatiei in blocuri de lungime fixa, la adresa proprie (disc, tape).


-pe caractere: la perifericele la care circula siruri (fluxuri) de caractere (fara adresa, structura). 


Exemplu: printer, display.





	Cum exista o impartire imperfecta  avem nevoie de un ceas. Sistemele de gestiune ale fisierelor sunt numai cu dispozitive cu organizare bloc. Celelalte sunt dirijate de software si depind de dispozitiv (device-driver). Orice dispozitiv I/E este comandat adaptat la propiul controlor -  obiectul controlului S/W ( nu ??? propiu-zis ).


	Cuplarea mai multor dispozitive pe magistrala calculatoarelor puternice conduce la o structura de interconectare complexa.


	Acces test, IT, DMA.








Particularitati ale S/W la dispozitivele de I/E





Software-ul dispozitivelor de I/E are o structura ierarhizata pe niveluri in care nivelurile inferioare ascund amanuntele celor superioare, carora le executa cererile de servicii furnizandu-le rezultate. 


 - ???etajare, idealizare a I/E.








Concepte: 


-independenta de echipament (schimbarea  tipului de disc FD, HD ð uniformitate de notatie) 


- fisirele si dispozitivele I/E sa aiba acelasi mod de identificare.





Sarcini adiacente


- gestiunea erorilor ( cu specific  pentru H/W )


- uniformizarea aparentei transferurilor (cele pe IT-asincrone) sa arate ca cele pe bloc.


- uniformizarea aparentei resurselor


-unele cu mai multi utilizatori( exemplu: disc) -nu pun probleme


-altele cu un singur utilizator (prioritar???) - acestea pun probleme de blocaj la resurse dedicate.





   Particularitatile sarcinilor S/W de I/E conduc la o structura, care se ocupa, pe rand, cu:


- gestiunea IT


- device drivers (controlul S/W al echipamentelor fizice)


- S/W pentru dispozitive logice ( controlul S/W al echipamentelor logice )


- S/W utilizator - pachete de programe la dispozitia utilizatorului, urmand a fi inglobate automatizat in programele sale aplicative.








Gestiunea IT





	Ele sunt necesare si sunt intim legate de sistemul H/W. Trebuiesc ascunse deoarece tratarea lor este laborioasa. Tratarea IT va fi inclusa  in alte proceduri, de exemplu device driver - proces care emite comanda si se blocheaza pana la primirea IT. Daca exista eveniment va apare IT pentru deblocarea procesului. IT va debloca procesul device driver.


       UP(semafor)


       SIGNAL(conditie)


Monitorul trimite mesaj la procesul blocat - s-au studiat la comutarea proceselor.





Device Drivers (pentru perifericele fizice)





	Contin codul aferent specificului dispozitiv. Fiecare dispozitiv periferic are controlor.


Device Driver-ul conduce controlorul, care este dedicat dispozitivului periferic. Un device driver este o interfata intre dispozitivele logice si fizice, care traduce comenzi logice in comenzi efective dedicate. Dupa lansarea unei comenzi:


- se blocheaza sistemul, IT il deblocheaza


- se incheie operatia imediat





Exemplu:


scrie pe display


test erori la controler


comanda de date subsecventa


(transfer DMA date din buffer)


(read)


informatie stare la sistemul de operare.











Gestiunea I/O din SO (pentru perifericele logice)








	Drivere pentru periferice si alte gestiuni


- interfata cu D.D.


- denumiri de fisire si dispozitive


- protectia dispozitivelor (utiliz # dispozitiv ):


-la P.C., no protect ( exista user la fiecare dispozitiv )


-la mainframe I/O au protectii prin drepturile de scriere, citire ale user-ilor.


- device independent block size


- buffering (syncro pe bloc) H/W pe bloc ; S/W pe caracter.


- alocarea de memorie pentru fisiere la citire sau scriere.


- arbitrarea echipamentelor periferice,alocarea lor la procese.


- raportarea erorilor lansate de D.D.








Gestiunea I/O de catre utilizatori








	Desi sistemul de operare nu lasa gestiunea echipamentelor I/O la indemana utilizatorilor, totusi si ei pot dirija o parte.


- biblioteci cu I/O system calls sunt legate la programele utilizatorilor. Procedurile sunt cu parametrii si permit mai multa flexibilitate pentru dispozitivele de I/O.


 Exemplu: printf - formateaza text.


- Spooling  alocarea resurselor de catre user


  * pentru (???)


-daca e alocat unui proces care nu termina celelalte asteapta din plin=> crearea  proces daemon directory spooling directory 


- fisiere de tiparit daemon - va examina si va executa tiparirea


 - va lua decizii bune (elimina asteptarea)


  * pentru retea


- exista network daemon


- fisierul de trimis -> directory pentru network





Sistemul USENET - pentru e_MAIL - mii de calculatoare conectate pe linii telefonice.


send mail to USENET: call program send - ia litera si o depune in spooling directory pentru transmitere (???)





	Rezumat I/O System :


