                                                              3.Memoria virtuala 





	Memoria virtuala este folosita datorita existentei unor programe mai mari decit memoria disponibila.Solutia uzuala era de a sparge programele in bucati numite overlay-uri.Overlay-urile aveau dinamica cu discul foarte simpla ;programatorul făcea impartirea si gestiunea overlay-urilor.Totusi aceasta munca era consumatoare de timp si plictisitoare.Noua metoda (Fotheringham 1961)s-a numit memorie virtuala.Ea prevedea prelungirea memoriei reale pe dimensiuni ireale,incluzind memoria externa,cu trecerea parţii active in memoria reala. Microprocesorul sesizează doar faptul ca accesul la date durează mai mult.Cu gestiunea memoriei virtuale se ocupa sistemul de operare care actualizează si intretine paginile memoriei virtuale.


	Memoria virtuala poate lucra si in regim de multiprogramare ,pe care o realizează mai eficient si deasemenea este valabila doar in sistemele multitasking.





		Paginarea:


	Programul generează adrese virtuale in spaţiul adreselor virtuale. Adresele virtuale nu merg direct la memorie ci la MMU(memory management unit),care le decodifica si oferă adresele fizice.


	Ex:Calculator cu 32k RAM si memorie virtuala 64k RAM.


	Spaţiul virtual este impartit in pagini virtuale care se încarcă in pagini de memorie reala de aceeaşi dimensiune. Paginile virtuale si reale au aceeaşi dimensiune.





	





                  Page table este o tabela cu locurile paginilor virtuale intre paginile reale (locul in care este incarcata fiecare pagina virtuala in RAM ,care poate fi RAM fizic sau extins).


	Atunci cind programul face apel la o pagina virtuala ce nu se afla in memoria fizica (toate poziţiile ocupate are loc "page fault trap")se decide ce pagina va fi trnsferata pe disc , se aduce pagina noua in memoria fizica, se reactualizează page table(2 operaţii) si se restarteaza instrucţiunea ce a fost întrerupta prin trap.


                  


	


                                        ALGORITM DE SCOATERE A PAGINII





                   Daca algoritmul de scoatere a pagini din memorie nu este bine ales exista posibilitatea sa scot o pagina pe care programul respectiv o foloseşte frecvent, deci pagina respectiva va trebui readusa curind in memorie si astfel se va pierde mult timp.


      a)  Algoritmul  aleator


                  


                    După cum spune si numele este vorba despre o soluţie aleatoare.Solutia nu este buna pentru ca sistemul de operare poate schimba o pagina des folosita.


      b)  Algoritmul optim


                  


                   Trebuie subliniat faptul ca este vorba despre un algoritm teoretic, acesta nefiind practic.


                    Se da un program. Se cunoaşte activitatea pe acest program si se înregistrează necesarul de pagini iar in fiecare pagina se număra cite instrucţiuni se executa fara a se face saltul in alta pagina. In momentul in care apare un salt la alta pagina se calculează in fiecare pagina din memorie  unde exista cele mai multe instrucţiuni fara salt .Aceste pagini ,care amina cel mai mult saltul in alte pagini,  se vor păstra in memorie. Prin aceasta metoda se asigura situaţia ca “trap fault”-urile sa apară cit mai tirziu.


                   Aceasta metoda este de referinta.Celelalta metode se vor raporta la acest algoritm.


    c)





                 Pentru a putea verifica lucrul cu pagina avem nevoie de circuite hard.Astfel au fost introduşi doi biţi


             R  -  Reference bit: acest bit al pagini va fi setat la orice acces la pagina(scriere sau citire)


             M  - Modify bit : acest bit va fi setat doar daca se va efectua o scriere in pagina


                    Descrierea acestor biţi se face cu circuite hard.Astfel exista patru clase:


PAG-0:pagina este nereferita(R=0;M=0)


PAG-1:pagina cu scriere veche(R=0;M=1)


PAG-2:pagina scrisa de curind dar nemodificata(R=1;M=0)


PAG-3:pagina la care s-a făcut ultima scriere(R=1;M=1)


                    Gestiunea acestui set de biţi se face prin mecanisme hardware cu ajutorul unui ceas: daca după un anumit timp pagina nu a fost referita bitul “R” se şterge si astfel clasa trece in clasa 1 iar clasa 2 trece in clasa 0.


               





  d)Algoritmul not recently used(NRU)


                   Acest algoritm scoate din memorie paginile ce nu au fost referite de curind. Se alege din setul de pagini o pagina oarecare din clasa nevida cea mai mica (se prefera sa se scoată mai degrabă o pagina modificata de mult timp.   


  e)Algoritmul FIFO


                  Se bazează pe principiul cartilor introduse in biblioteca: cartile folosite se adaugă in dreapta si deci la stinga se va afla cartea cea mai puţin folosita. Se construiesc patru cozi pentru fiecare clasa in care punem in rând paginile din fiecare clasa in ordinea in care intra in clasa respectiva(intr-o clasa ,paginile pot fi de uzanţa diferita). Cu ajutorul cozilor se face o memorare a timpului relativ al lor fata de timpul cat au fost folosite, deci la fiecare coada se va elimina ultima din coada ce a fost folosita.


    f)Algoritmul SECOND CHANCE


                   Reprezintă o varianta a algoritmului FIFO. Daca lucram cu clasele 0 si 1 nu avem modificare de algoritm, acest lucru intimplîndu-se doar pentru clasele 2 si 3. Paginii care sta sa fie scoasa  i se mai da o şansa: i se pune R pe 0 si deci pagina va face parte din clasa 0 sau 1. Se face o reevaluare si daca pagina se afla in continuare in clasa 0 sau 1 ea merita sa fie scoasa din memorie.


   g)Metoda clock


                   Se alcătuiesc cozi circulare  si se iau pe rând paginile in ordine(algoritmul acorda şanse egale tuturor celor din coada)


   h)Algoritmul  Last Recently Used(LRU)


                  Ideea acestui algoritm este de a determina cea mai nefolosita pagina, cu alte cuvinte se bazează pe faptul ca paginile care au fost folosite până acum vor fi folosite si de acum încolo ,iar paginile ce nu au fost folosite de mult nu vor fi folosite mult timp de acum încolo. In principiu se va elimina pagina ce nu a fost folosita de cel mai mult timp. 


                 Exista doua soluţii pentru implementarea acestui algoritm.


 1) Implementarea hard.


                  Fiecare pagina are un numărător ce va fi incrementat la fiecare instrucţiune, de fapt pagina va tine un registru ce conţine valoarea numărătorului ce se reinitializeaza  la fiecare început de pagina. Când apare un trap ,se examinează registrele si se scoate pagina cu registrul valoarea cea mai mica.


2) A doua soluţie consta in construirea unor matrici de folosire a paginilor.


             





      Exemplu: La fiecare apel la pagina k rândul k se înscrie cu 1 iar coloana k se înscrie cu 0. Rândul cu valoarea binara cea mai mica denumeşte pagina LRU. Vom da un exemplu pentru 4 pagini(tabela 4 linii si 4 coloane)
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Se doreşte folosirea  pagini 2 ce exista : deci vom avea acces la pagina 2
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Se va face acces la pagina 1
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Se va accesa pagina zero
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Se va accesa pagina 3
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Algoritmul prezintă o implementare hard simpla.





i)   Algoritmul ageing.                                                                                                                                                                                                                           


                    Algoritmul tine cont de numărarea celor mai frecvente apeluri. La fiecare ceas se initializeaza bitul de acces R cu 0. Fiecare pagina are atasat un registru ce se initializeaza cu 0  iar la fiecare ceas de intreruperi se examineaza bitul de acces R astfel incit vom avea inregistrat in registrul respectiv daca am avut sau nu acces la respectiva pagina. Fiecare pagina isi va incrementa numaratorul daca va fi referita astfel incit la un moment dat fiecare numar de pagina arata ritmul de acces al fiecarei pagini. Algoritmul introduce un mecanism de imbatrinire prin care se elimina paginile cu numar mare de accesari dar nereferite de mult. Fiecare bit R se deplaseaza la dreapta devenind mai putin ponderat la fiecare acces de ceas . Bitul R daca exista se adauga in stinga ,astfel fiecare accesare curenta devine foarte importanta :accesarile vechi imbatrinesc la fiecare ceas cu o pozitie .  








Exemplu: Vom considera un set de 6 pagini; la un set de ceasuri se stie evolutia bitilor R.
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               În fiecare etapa  se determina registrul cu cea mai mica pondere(cu rosu). Aceasta operatie se poate face si soft.








                               Probleme complementare ale sistemelor paginate .Working Set.








         Un working set este definit ca fiind un set de pagini cu care un proces lucreaza optim. La intrarea unui proces in executie ,acesta acumuleaza pe rînd paginile de care are nevoie (din memorie ),dupa  care cere paginile de care mai are nevoie.Multimea paginilor cu care lucreaza un proces este data de dimensiunea memoriei. Daca procesul nu are working setul de pagini , el cere mereu pagini (ineficient) . Daca procesul acumuleaza mai multe pagini decit are nevoie ,atunci el nu va lasa pe altul sa lucreze,chiar daca el lucreaza bine. Astfel apare  conceptul de TRASHING(inghesuiala). Trashingul este descris prin aparitia de TRAPFOLT-uri dese. Stabilirea numarului optim de pagini se poate face la cererea proceselor (PREPAGING),sau daca procesele nu sunt prevazute cu mecanisme de prepaging atunci sistemul de operare trebuie sa stabileasca working setul respectivului proces.








                                                   Alocarea globala sau locala de memorie











Este legata  de numarul dinamic sau static de pagini ale working setului. In varianta statica ,daca se iau in consideratie registrele de ageing ale paginilor , putem avea procese care au nevoie de anumite pagini cu constante de ageing diferite. In figura de mai jos sunt reprezentate trei procese cu cele doua tipuri de alocari de memorie.
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                Se face o alocare  locala cind nu se intra in working setul strain. Alocarea globala  se face prin scoaterea lui B3 si inlocuirea acestuia cu A6.Alocarea globala gestioneaza unitar toata memoria.





                 Dimensiunea optima a paginii





       Optimizarea paginilor este legat de consumul de memorie. Vom nota cu p nefolosirea paginii , cu p/2 pierderea ,cu d memoria ocupata de o locatie in tabela de locatii si cu r numarul proceselor din memorie. in acest caz pierderile vor fi calculate cu formula    pierderi=d*(r/p)+p/2.  De exemplu pentru  r=32k,d=8k rezulta p=725.





r/p reprezinta numarul de pagini pentru un proces iar d*r/p reprezinta dimensiunea tabelei de locatii.





  





