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1.Introducere


1.1 Memoria virtuală

Memoria calculatorului, RAM-ul este combinată cu o zonă  aflată temporal pe harddisk-ul calculatorului. În cazul în care RAM-ul este utilizat la maxim, dar totuşi mai trebuie, memoria virtuală aduce date din memoria RAM-ului într-un nou spaţiu numit fşier de paginare. Folosind aceste mutări din fişier şi\ sau în fişierul de paginare se eliberează memoria RAM. Scopul fişierului de paginare este de a elibera memoria RAM , el acţionează ca un rezervor.


Viteza de execuţia a programelor este direct proporţională cu cantitatea de memorie RAM. Astfel dacă memoria RAM este mare şi viteza calculatorului va fi mare. Viteza de citire a datelor din memoria virtuală este mai mică decât viteza de citire a datelor din memoria RAM. În cazul în care memoria RAM este insuficientă, se recomandă mărirea acesteia, deoarece memoria virtuală este mai lentă.



În „antichitate” memoria reprezenta o problemă deoarece erau programe care ocupau mai mult spaţiu decât memoria fizică totală. Soluţia propusă a fost segmentarea programului în mai multe părţi , numite, „overlays”. Numerotarea începea de la 0, ex overlay0, şi se continua până când se termina programul. Sistemele mai inteligente permiteau lucrul cu mai multe overlay-uri simultan. Ele erau localizate pe disk ,iar în funcţie de necesitatea situaţiei erau luate sau depozitate din memoria fizică. Dezavantajul acestei metode este că împărţirea se realizează de către programator. Munca aceasta este obositoare si uneori plictisitoare. Astfel,  cu timpul,  s-au dezvoltat programe care realizează acest lucru. Această metodă se numeşte Virtual Memory. Principiul pe care se bazează această metodă constă în faptul că memoria de program poate depăţi uneori memoria fizică. Memoria virtuală are un mare avantaj şi anume,  modul în care sunt realizate opraţiile, ele fiind făcute de sistemul de operare. În plus, memoria virtuală se foloseşte şi pentru multitasking. EX: Un program aşteapta un semnal de la o tastatură,  iar alt program rulează fără să fie incomdat de acel program care aşteaptă semnalul.

1.2 Paginarea


Din ce în ce mai multe calculatoare folosesc sistemul de Paginare. Fiecare calculator dispunde de un set de adrese de memorie care pot fi generate de anumite programe. O adresă virtuală este creată atunci când un program trimite o comanda de scriere în memorie. Adresa virtuală face parte din spaţiul adreselor virtuale. În cazul în care memoria virtuală este insuficientă atunci adresa este trimisă către bus-ul de memorie. Dacă memoria virtuală este disponibilă atunci nu mai este folosit bus-ul de memorie. În schimb, este trimisă la unitatea de gestiune a memorie. Scopul acesteia este să transforme adresa virtuală într-o adresă fizică.
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Un alt exemplu al paginarii este aflat în figura următoare:
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2. Ierahizarea memoriei


Sistemul de memorie este alcătuit la rândulul lui din mai multe subsisteme. Fiecare subsistem are însusiri diferite. Mutarea datelor dintr-o zonă în alta de memorie se face într-un mod dinamic. Aceasta mutare poate fi controlată de către programator sau de sistemul de operare.
            Memoria este de mai multe tipuri, variază în funcţie de viteză şi uneori costuri pe bit.Ierarhizarea memoriei are rolul de a echilibra viteza dintre procesor şi memorie.Ierarhizarea memoriei se face după modul şi timpul de acces al informaţiei.Există cinci niveluri de organizare a memoriei, de la zero la patru.
   2.1. Registre
          
Subunităţile de prelucrare din CPU sunt conectate la registrele interne ale CPU.Nivelul zero este alcătuit din registre de uz general.Acestea pot fi: registre de date, registre de instrucţiuni şi  registre de cod . În prezent , procesoarele , pe lângă tipurile de registre prezentate, mai pot avea şi registre dedicate.Scopul acestora este de a păstra gestiunea memoriei.Registrele dedicate , de obicei, sunt controlate de CPU.

Registrele de memorie sunt zone de păstrare a memoriei care se accesează foarte repede, dar şi costurile acestora este pe măsură.Ele au un scop bine definit.

Pot exista registre generale sau nespecializate. Ele se utilizează prin instrucţiuni-program. Acestea sunt mai scurte decât lungimea cuvântului de memorie.Registrele de memorie se utilizează în număr limitat.

  2.2. Memoria chache


Memoria chache are un timp de acces foarte mic la informaţia din memoria internă.Capacitatea acesteia este mică, dar viteza este mare. Din punct de vedere constructiv, memoria chache este realizată din circuite SRAM. Avantajul acesteia reprezintă posibilitatea de a adăuga cipuri de memorie.Principiile pe care se bazează acest tip de memorie sunt următoarele:

· Instrucţiunule programelor sunt situate unele lângă altele

· Un bloc de memorie este folosit de mai multe ori

Memoria chache reprezintă o copie a informaţiilor din memoria principală.Diferenţa constă în timpul de accesare, deoarece timpul din memoria checha este mai rapid.Pentru a accesa memoria principală, informaţia este căutată mai întâi în memoria chache.În cazul în care ea există în memoria chache informaţia este luată de acolo.Altfel, informaţia este căutată în memoria principală. Se defineşte rata de succes ca fiind raportul dintre  CHACHE-HIT şi CHACHE-MISS.

2.3 . Memoria primară.Memoria secundară

Memoria primară este alcătuită din circuite electrice.În lipsa alimentării ea nu este capabilă să stocheze informaţii.Memoria principală are un timp de acces bun. Memoria secundară se bazează pe sisteme de stocare magnetice.Avantajul acestora îl reprezintă capacitatea de a stoca date fără a fi nevoie de alimentare. Viteza de accesare este mai lentă.Memoria primară, care are nevoie de alimentare pentru stocarea informaţiei se numeşte memorie volatilă, iar cea secundară se numeşte nonvolatilă. Ideea de sistem ierarhizat se bazează pe un sistem de memorie nonvolatil, întrucât ne interesează capacitatea mare de memorare şi persistenţa în timp. Pe durata funcţionării informaţia este adusă din memoria secundară în cea principală.
2.4. Memoria de masă
       Informaţiile care  mai au de parcurs etape până ajung la procesor sunt stocate în memoria secundară, deoarece cantitatea acestora este mare, iar memoria secundară este încăpătoare.Viteza memoriei secundare este mai lentă cu 2,3 ordine de mărime decât memoria primară.
2.5 Ierarhizarea memoriei în sistemele multiprocesor 

       Multiprocesarea măreşte viteza de calcul a unui sistem ierarhizat.Principiul acestei metode constă în rularea mai multor fire de execuţie în acelaşi timp.O problemă a multiprocesării este dată de existenţa mai multor procese identice.

Un exempu de multiprocesare este redat în imaginea de mai jos:
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3. Gestiunea memoriei fizice
3.1. Alocarea memoriei
Compilatorul alocă memoria într-un mod static sau dinamic pe durata execuţiei.Alocarea statică este specifică variabilelor locale  care sunt  localizate în segmentele de date. Variabilele se pot aloca şi pe stivă, dar numai în timpul execuţiei. Acest mod este realizat automat de către compilator. În heap are loc alocarea dinamică.Acest tip de alocare se foloseşte în momentul compilării , atunci când nu se cunoaşte dimensiunea variabilei respective. Exemplu:matrice sau vector. Acest tip consumă memorie mai multă şi din acest motiv, dacă se cunoaşte dimensiunea variabilei, este bine să o alocăm static.În plus, alocarea statică poate preveni anumite erori.

Dezalocarea memoriei reprezintă curăţarea zonei de memorie alocată dinamic.În cazul în care nu are loc dezalocarea memoriei, zona respectivă va rămâne blocată cât timp rulează procesul. Pentru o eficienţă mai bună se recomandă dezalocarea memoriei ori de câte ori aceasta nu se mai foloseşte. Uneori această operaţie este realizată de către sistemul de operare.Exemplu : android.

3.2 . Alocarea memoriei în Linux
Alocarea memoriei este un proces ce necesită atenţie mărită. Linux beneficiază de mai multe funcţii care au rolul de a aloca memorie. Aceste funcţii sunt scrise de programatori şi sunt sub forma unor biblioteci. Funcţiile sunt următoarele: MALLOC, REALLOC, CALLO. Funcţia FREE are scopul de a dezaloca zona de memorie. Funcţiile prezentare mai sus au scopul de a aloca/ dezaloca zona de memorie, de obicei ,procesul are loc în USER SPACE.

EXEMPLU DE SINTAXA:
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void *malloc size_t siz.

void *sealloc(void *ptr. size_t size):
void free(void *ptr);



 
Se recomandă ca memoria să fie eliberată imediat după ce nu mai avem novoie de zona respectivă. Zonele neeliberate de memorie rămân blocate atât timp cât procesul rulează. Zonele neelberate se numesc memory leak ( scurgerea memorei). Eliberarea unei zone de memorie care deja a fost eliberată, este un lucru neplăcut. Astfel tabelele de referinţă pentru MALLOC se alterează. Funcţia FREE returnează un pointer NULL, se recomandă ca acel pointer să fie şi el resetat către NULL. Există zone de memorie care au conţinut umplut cu valori nule, adică zerouri. În acest caz este util şi se recomandă folosirea funcţiei CALLOC. În acest caz apelul are două argumente. Primul este dat de numărul de elemente, iar al doilea este dat de dimensiunea elementului.

3.3 Alocarea Memoriei in Windows


Windows-ul alocă memoria într-un mod diferit în  comparaţie cu Linux-ul. Sub Windows procesul îsi crează unul sau mai multe obiecte (HEAP). Avantajul acestei metode se observă în cazurile în care zonele de memorie alocate/dezalocate sunt vaste şi  au dimensiuni bine determinate. Heap-urile pot fi create în funcţie de dimensiune, astfel se reduce foarte mult fragmentarea. Heap-urile  se distrug/creează folosind următoarele funcţii: HEAPCREATE,HEAPDESTROY;

Un exemplu de utilizare a funcţiilor HEAPCREATE si HEAPDESTROY:
[image: image6.jpg]HANDLE HeapCreate

(
DWORD flOptions.

D
BOOL HeapDestroy
(

HANDLE hiHeap






Desciptorul are rolul de a oferi informaţii despre zona de memorie căruia i se adresează. Informaţiile despre descriptorul heap-ului demonstrează că există o funcţie care arată aceste informaţii. Funcţia se numeste GETPROCESSHEAP. O altă funcţie care arată informaţii despre toate HEAP-uri se numeşte GETPROCESSHEAPS. În plus au mai fost create funcţii care arată blocrile alocate existente într-un heap. Funcţiile sunt: HEAPWALK, HEAPSIZE si HEAPVALIDATE. Window-ul are funcţii specializate şi pentru alocarea/dezalocarea blocurilor de memorie din cadrul unui heap. Funcţiile sunt: HEAPALLOC, HEAPREALLOC şi HEAPFREE. În plus pe lângă aceste funcţii specifice sistemului de operate Windows, acesta este compatibil şi cu biblioteci scrise în C, cum ar fi de exemplu MALLOC, FREE, CALLOC, REALLOC.


3.4.Dezalocarea memoriei  

Dezalocarea memoriei este deosebit de importantă  Dacă memoria nu este dezalocată apar scurgeri de memorie, adică zone de memorie care nu pot fi accesate. Acestea continuă să apară până când se termină execuţia programului sau până când se termină memoria existentă. Cazul al doilea este mai delicat deoarece în cazul memoriei insuficiente programul va da o eroare şi va trebui resetat. Unele sisteme de operare efectuaăa dezalocarea memoriei automat, adică programatorul nu mai are această grijă. 


Pentru a elibera zonele de memorie se folosesc bibliotecile specifice free sau   HeapFree. 

4. Swapping şi algoritmii de înlocuire a paginilor pentru Windows si Linux


În timpul funcţionării sistemului de operare, fiecare proces este încărcat intr-o pagină. Numărul paginilor este limitat, iar dacă apare un alt proces şi el la rândul lui trebuie să fie incărcat intr-o pagină. Dacă există o pagină liberă totul merge bine, dacă nu, una din paginile deja existente trebuie golită şi umplută cu informaţia nou apărută. Informaţia din pagina la care se renunţă se află intr-un anumit stagiu. Dacă ea nu a fost modificată pe durata execuţiei programului şi totuşi se renunţă la ea, atunci nu se salvează nimic, deoarece nu s-a modificat nimic. Dacă au avut loc modificari din diverse motive, atunci sistemul de operare are obligaţia de a  salva aceste modificări pentu a putea reveni ulterior acolo. In momentul stergerii paginii, ea  este salvată într-un fişier numit swap file.


Algoritmii care fac ştergerea şi salvarea paginilor trebuie să fie foarte bine optimizaţi. Cazul în care aceştia nu funcţionează cum trebuie şi ştergerea/salvarea fişierelor swap nu se face într-un mod bine organizat apare fenomenul THRASHING. Acest fenomen presupune citirea şi scrierea paginilor într-o buclă infinită, iar sistemul de operare devine lent şi greu de apelat. Obligaţia swap-ului este să se asigure că setul de lucru este complet în memoria fizicî, astfel se evită problema thrashig-ului.


Tehnica “Last Recent Used” este folosită de către Linux pentru a afla paginile care pot fi ataşate una faţă de alta în memoria fizică. Această tehnică atasează fiecarei pagini un contor, care se incrementeaza la fiecare accesare. Cu cât numărul de accesări este mai mare cu atât este mai bine.  Dacă numărul de accesări este mic, pagina respectivă este uşor trimisă catre swap. Cu cât înocuirea se face mai repede, adică timpul este mai mic, cu atât algoritmul este mai bine optimizat. Rolul algoritmului este să prezică ce pagini ar trebui înlocuite cu un timp de acces foarte bun. Aceşti altgoritmi sunt de două tipuri, şi anume, locali şi globali.  Algoritmul de tip local înlocuieşte o pagină din memoria locală cu o altă pagină tot din memoria locală. Algoritmii de tip local au rolul şi de a asigura o împărţire a paginilor în cazul unei cerinţe globale, realizând o partiţionare a paginilor.. O formă bine cunoscută de partiţionare se numeşte “fixed artitioning”, altă formă se numeşte “balanced set”. Aceşti algoritmi prezintă o stabilitate ridicată, iar in plus fiecare proces este independent în a-şi face managmentul paginilor. Majoritatea algoritmilor returnează un pointer unde este specificată noua pagină ,unde urmează scrierea. Dacă pagina care urmează a fi scrisă este una de tip “dirty page”, atunci timpul de scriere este mai ridicat. Pentru a preveni aceasta situaţie calculatoarele mai performante execută o curăţare înainte de a  face scrierea propriu-zisă. Problema devine complexă, deoarece aceşti algoritmi de curăţare a paginilor trebuie să prezică pagina care va urma a fi scrisă, altfel se iroseşte timp, ştergând lucruri care sunt inutile.

5. Garbage collection (colectorul de gunoi)
Colecţia “Gunoiului” se împarte în mai multe subdomenii. Curăţarea unităţilor solid state drive, sau în managmentul memoriei. În acest subcapitol o să expun mai multe idei referitoare la managmentul memoriei. 

În domeniul sistememor de operare, colecţia “gunoiului”, reprezintă o formă automată de organizare a memoriei. Colectorul înceacă să recâştige memoria ocupată de obiectele care nu mai sunt folosite de programele respective (programele care folosesc programare obiect orientată şi folosesc constructori). Procesul a fost inventat de John McCarthy în anul 1959 cu scopul de a rezolva problemele cauzate de LISP(este un limbaj de programare care este printre primele apărute la nivel înalt, asemanator cu Fortran). Procesul de curăţare a memoriei îl scuteşte pe programator de acest lucru şi astfel se evită cauzarea unor erori suplimentare şi anume, să dezaloce memoria şi s-o returneze în sistem. Sistemul a fost îmbunătaţit iar acum multe sisteme de operare folosesc algoritmi precum “stack allocation” şi “region interface”. Ca orice operaţie realizată automat are  dezavantajul   consumului ridicat de cantintate de procesare necesară şi astfel se consumă timp, deci reduce capacitatea şi viteza unui program care rulează. Din acest motiv ,resursele, precum memoria sau network sockets, database handles, interactiunea cu windowsul şi descriptorii de fişier nu folosesc colectorul de gunoi. Metodele folosite pentru a elibera memoria pentru aceste operaţii reprezintă destructorii. Alte sisteme de colectoare de gunoi permit altor resurse să fie asociate cu regiunea de memoria respectivă, acesta permite recuperarea altor fişiere. Fenomenul se numesşte finalizare (o metoda specifică programarii obiect-orientată care distruge constructorul declarat dinamic, este operaţia inversă iniţializatorului, mulţi programatori sunt împotriva acestor doua metode). Finalizarea poate introduce probleme cauzate de limitările sale, cum ar fi latenţa dintre zonele recâştigate şi cele care  sunt neîntrebuinţate.


5.1 Principii de funcţionare
Principile care stau la baza funcţionabilitătii colectorului de gunoi sunt următoarele:

1. Găsirea datelor în program care nu mai pot fi accesate pe viitor;

2. Recâştigarea resurselor folosite de aceste obiecte;

Multe limbaje de programare necesită un colector de gunoi. Unele au acest colector încorporat şi bine predefinit, de exemplu JAVA, C#, Go şi majoritatea limbajelor care folosesc script-uri. Ele se mai numesc şi limbajele colectoarelor de gunoi. Alte limbaje au fost proiectate să folosescă o dezalocare a memorie manuală(de către programator), de exemplu C++.  Unele limbaje pot distruge obiectele manual, sau folosind-se de garbeage collector.  Introducerea colectorului de gunoi în limbajul de proiectare permite o varietate de metode, unele care nu au nevoie de recompilare. Colectorul de gunoi va fi mereu în apropierea alocatorului de memorie.

 
5.2 Avantaje colectorului de gunoi
 Colectoarele de gunoi eliberează zonele de memorie alocate dinamic. Rezultatul este eliminarea unor probleme ce ar putea apărea:

Pointerul rămas neancorat, reprezintă o problemă cu o zonă de memorie eliberată în timp ce există pointari care fac trimitere către aceasta şi nici un pointer nu este deferenţiat. Astfel memoria se realoăa şi pot apărea rezultate neaşteptate.

Problemele legate de double free. Aceastea pot apărea atunci când un program eliberează o zonă de memorie care este deja liberă.

Scurgerile de memorie reprezintă eşecul de a elibera memoria ocupată de obiectele create anteriror. Rezultatul acestor probleme o să ducă la insuficienţa memoriei calculatorului.

Unele din aceste probleme pe care colectorul de gunoi le rezolvă în mod automat pot avea şi implicări legate de securitate. Multe obiecte pot fi declarate private, sau secured, ceea ce complică situaţia.


5.3 Dezavantajele colectorului de gunoi

Colectorul de gunoi consumă resurse, calculând ce zone de memorie trebuie elierate, chiar dacă programatorul ştie despre existenţa acelor zone. Problema nu este dată de complexitatea codului, ci de timpul îndelungat pentru a fi procesată informaţia. 

Colectorul de gunoi distruge obiectele care nu mai sunt necesare. Momentul în care are loc procesul prezintă un risc, deoarece acea zona poate mai era utilă sau folosită de alt program sau urma a fi folosită. Rezultă zone blocate pe durata procesului. Zonele blocate prezintă o problema pentru aplicaţiile care necesită prelucrare de informatii în timp real sau tranzacţii. Totuşi există colectoare de gunoi care funcţionează în timp real.

5.4 Urmărirea colectorului de gunoi


Este o metodă des folosită de colectorul de gunoi. Aceasta presupune urmărirea unui obiect care este accesibil, folosindu-se de un lanţ de rădăcini ale altor obiecte şi consideră restul ca fiind nefolositoare. Sunt mulţi algoritmi folosiţi pentru aceasta functie.


Dacă un obiect sau mai multe obiecte fac referire unul altuia atunci ei crează o buclă. Astfel nici unul din cele două sau mai multe obiecte nu va fi colectat, deoarece referinţa lui nu va deveni zero. Unele sisteme de colecare a gunoiului folosesc aceasta referinţă şi au altgoritmi care detectează numărul de cicluri pentru a rezolva aceasta problemă a buclelor. Altaă metodă este folosirea referinţelor slabe pentru “backpointers” care creează cicluri. Sub metoda numărări referinţelor, o referinţă slabă este asemanatoare cu o referinţă slabă urmărită de colectorul de gunoi. Este un obiect de referinţă special a cărei existenţa nu este incrementata de număratorul respectiv. 


Numărarea referinţei necesită spaţiu alocat pentru fiecare obiect care este numărat şi memorat. Număratorul poate fi ataşat de memoria obiectului sau într-o tabelă separată aflată undeva în memorie, dar în ambele cazuri fiecare referinţă numărată nuecesită un obiect memorat în plus pentru numărător. Un pointer este de obicei folosit pentru a îndepli condiţiile de mai sus, însemnand că o referintă de 32 sau 64 de biti trebuie alocată fiecărui obiect. Pe unele sisteme este posibilă diminuarea acestui lucru, folosint un pointer special care stochează referinţa numărătorului într-o zonă nefolosită.

Atunci cand procesorul foloseste multithreading, modificarile precum incrementarea si decrementarea  necesita operatii care trebuie sa fie atomice  cum ar fi “compare and swap”, cel putin pentru obiecte care sunt fragmentate prin diferite task-uri ale threading-ului multiplu. Operatiile atomice sunt cstisitoare pentru un microprocesor si chiar mai costisitoare si necesita resurse mai multe daca trebuiesc implementate software folosind altgoritmi. Problemele cauzate pot fi rezolvate prin adaugarea unui numarator pe fiecare thread sau CPU si adresarea referintei globale atunci cand referinta locala devine diferita de 0. Totusi aceasta varianta are nevoie de o capacitate mai mare de meorie si este recomandata folosirea ei doar atunci când este necesară.(De exemplu în numărătorul referintei pentru Linux la modulele Kernel).

Referinţa de numărător, în general, nu  prezintă eficienţă în aplicaţiile care sunt în timp real. Motivul este dat de modul de lucru al pointerului. Acesta poate creea mai multe obiecte delimitate doar de spaţiul total alocat de memorie, astfel aplicaţiile devin întârziate. (La Android unemori se blochează pe o perioada de 1~2 secunde, motivul este dat de colectorul de gunoi model samsun s2 mini). Această problemă se poate rezolva prin dealocarea memoriei ocupate de obiecte folosind thread-urile, cu costurile de rigoare. 

5.5 Mediile de utilizare
Utilizarea colectorului de gunoi este rar folosită pe sistemele embedded si cele care necesită timp real. Totuşi au fost create mai multe programe care folosesc colectoare de gunoi  precum .NET Framework, Java Platform, Micro Edition. 

5.6 Descrierea aplicaţiilor Net Framework si Java Platform

Net Framework este un program dezvoltat de Microsoft care funcţionează pe sistemul de operare Windows. El cuprinde o librărie vastă.  Programele scrise pentru .Net Framework sunt folosite pentru servicii cum ar fi securitatea, managmentul memoriei etc. Programul prezintă o interfaţă grafică plăcută utilizatorului . 

Java Platform este un set de programe dezvoltate de Oracle care are scopul de a crea aplicaţii. Ea are un colector de gunoi care este folosit în mod automat, totuşi există şi obiectele System.gc(), care elimia o zona anume de memorie, dar afectează performanţa.
6. Principiul de funcţionare a colectorului de gunoi pt Java
Java are implementat un colector de gunoi de către cei care l-au creat. Totuşi are ţi funcţii care fac acest lucru, depinzând numai de dorinţa programatorului. Funcţia leagă un obiect către o valoare nulă (System.gc()). Functţa de chemare, System.gc() va afecta drastic performanţele calculatorului şi trebuie folosită cu mare atenţie doar acolo unde este nevoie de ea.  În Java nu programatorul îi spune colectorului de gunoi ce şi unde să acţioneze, acesta este predefinit ţi acţionează dupa bunul plac. Funcţionalitatea sa este bazată pe două supoziţii:

-Majoritatea obiectelor curând vor deveni nedefinite;

-Referinţele de la obiect mai vechi către unul nou  exisăa doar într-un grup limitat.

Aste ipoteze se numesc ipoteze generale slabe.  Acestea se împart în două categorii: Generaţia tânără şi generaţia bătrână.

Generaţia tânără:  Majoriatea obiectelor nou create se află aici. Întrucât majoritatea obiectelor într-un timp scurt devin inaccesibile, multe obiecte se creează în noua generaţie, apoi dispar. Atunci când ele dispar din aceasta zonă, se numeşte “minor GC” a lucrat.
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Generaţia veche:    Obiectele care nu au devenit inccesibile şi au supravieţuit primei generaţii sunt copiate aici. Aceasta zonă este mai spaţioasă decât cea a generaţiei tinere. Din acest motiv colectorul de gunoi se ocupă mai rar de această zonă decât de cea tânără. Când obiectele dispar din vechea generaţie se numeşte “major GC”, sau “Full GC”.

 Generaţia permanentă  pe desenul de mai sus se numeste “method area” şi arată clase sau şiruri de caractere. În concluzie,  din această zonă nu fac parte obiecte care au supravietuit din vechea generaţie şi un colector de gunoi poate apărea oricând. Colectorul de gunoi care poate apărea aici este considerat unul major.

Exemplu: “Dacă un obiect din vechea generaţie are nevoie de referinţa unui obiect care se afla în noua generaţie?”

Pentru acest scenariu exita ceva ce se numeşte “card table”, care se află în vechea generaţie, care are o memorie de 512 byte chunk. Atunci când un obiect din vechea generaţie face o referire la un obiect din noua generaţie, aceasta este înregistrată în acest tabel.  Atunci cand apare colectorul de gunoi pentru prima generaţie se determină doar acest tabel, în loc să fie obiectul căutat în toată generaţia veche. Acest tabel este condus de un “write barier”. Acesta este un device care permite cu o performanţă ridicată unui colector de gunoi de timp minor. 
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7. Compoziţia noii generaţii de memorie

Noua generaţie este împărţită in 3 spaţii: 


-O pagină “Eden”;


-Două pagini “Survivor”;


Sunt trei spaţii în total, două sunt ”Survivor”. Ordinea execuţiei unui proces este următoarea:


1.Majoritatea obiectelor create sunt loclizate în Eden;


2.După o colectare în Eden, obiectele care au supravieţuit sunt mutate în zona Survivor


3.După o colectare în Eden, obiectele sunt “stacate” în zona Survivor, unde deja sunt alte obiecte plasate.


4.După umplerea zonei Survivor, obiectele sunt mutate în altă zonă Survivor

După aceasta zona se va curaţa.


5.Obiectele care au supravieţuit acestui proces sunt mutate în vechea generaţie.


După validarea acestor etape, una din cele mai multe zone Survivor trebuie să rămână goală. Dacă în una din  zonele Surviror mai răâan date atunci va apărea un mesaj de eroare.

Acest proces este reprezentat în figura de mai jos: 
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8. Compoziţia vechii generaţii

Vechea generaţie foloşeste colectorul de gunoi atunci când zonele de memorie sunt pline. Procedurile de executare sunt variate în funcţie de tipul colectorului de gunoi. Sunt cinci tipuri de colectoare de gunoi utilizate frecvent.

1. Serial GC;

2. Paralel GC;

3. Paralel compact GC;

4. Concurent Mark si Sweep GC sau CMS;

5. Primul gunoi (G1);

Din cele prezentate mai sus, seril GC nu trebuie folosi pentru sistemele de operare dedicate servarelor. Aceasta a fost creat cu scopul de a servi unui calculator desktop. Folosind acest tip de colector de gunoi va reduce performanţele calculatorului drastic.
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