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UulitnibnbiC COObIIT A, HPNBOAnIHINC R COAAaNNTV

MPOLIECCOB.

1. MHnumnanunsaums cmctemoil.
Ini{ializare sistemului.

2. BbinornHeHmne nagaHHoro paboTtarwmm
NpoLLeccoOM CUCTEMHOIO 3arnpoca Ha co3gaHue
npotLiecca.

Procesul activ prin mesaj de sistem cere crearea
unui NouU proces.

3. 3anpoc nonb3oBaTtens Ha co3naHue
npouecca. Prin mesajul utilizatorului pentru
crearea unui nou proces.

4. NHnunmnpoBaHne NakeTHOro 3agaHus.
Inifierea sarcinii.



CocTosiHUA npoueccoB
Starea proceselor

« 1. PaboTalowmn (B 3TOT KOHKPETHbLIN MOMEHT
NCMOSIb3YHOLLUIN MPOLIECCOP).
* Procesul activ la moment.

« 2. [oTOBBIN K paboTe (Nnpouecc BpEMEHHO
NPUOCTaHOBIEH, YTOObI NMO3BONNTb

BbIMNONMHATBLCS APYroMy NpoLieccy).

Proces in stare de asteptare a realizarii altui
proces.

« 3. 3abnoknpoBaHHLIN (MpoLEeCcC HE MOXET ObITb
3anyLleH npexae, Yem npon3ongeT HeKoe
BHeLLHee cobbITue).

* Proces blocat. Este in stare de asteptate a unui
eveniment sau conditie.



Necesitatea planificarii proceselor.

1. La crearea unui nou proces se decide care
proces de activat: procesul parinte sau derivat.

2. Planificare la finalizarea procesului. Se decide
procesul care va fi activ. Daca nu exista
procese in starea de asteptare se activeaza
proces pustiu.

3. Planificare la blocarea procesului activ.

4. Planificare la aparitia intreruperii 1/O. Se
activeaza procesul care a foct blocat in
asteptarea acestei unitati de 1/0O.



naireiropmm ajJiopmiviobs 11lannpoOobdnvin
Tipurile algoritmilor de planificare

* 1. Cuctembl nakeTHOM 06paboTKM OaHHbIX.
B cuctemax naketHom o6paboTkn HET Nofib3oBaTeneun, cmMaswmx 3a
TepMMHanNamun 1 oxmngaruwmx oTeeta. B Taknx cncremax
npueMnemMbl anropuTMbl 63 NEPEKITIOYEHNIA UNN C NEPEKITIOHEHNAMMU,
HO C BONbLUNM BPEMEHEM, OTBOANMBIM KaXX4OMY NpoLeccy.

Sisteme de prelucrare a datelor in bloc.

* 2. /IHTEepaKTUBHbLIE CUCTEMBI.
B MHTEepakTUBHLIX cucteMax Heo6xoanmMbl anropuTMbl NNAHNPOBAHUS C
nepeknyeHnammn, YTodbbl NpegoTBpaTUTL 3axBaTt npoLeccopa ogHUM
npoueccoMm. [laxke ecnu HM OANH NPOLIECC HE 3axBaTbIiBaET NPoLECCOpP
Ha HeonpeaeneHHo AoNrnM CPOK HaMepPEeHHO, nN3-3a OLNOKK B
nporpamMmme oguH NpoLecc MOXET 3abnokmpoBaTtb ocTanbHble. [ngd
NCKNIOYEHNS NOAOOHbBIX CUTyauUui NCNOSb3YeTcsl NNaHNpoBaHUE C
NepektoyYeHNAMN.
Sisteme interactive
« 3. Cnuctembl peanbHOro BPEMEHM.
B cuctemax ¢ orpaHM4yeHnssMn peanbHOro BpeMeHU NPMOPUTETHOCTb, KakK 3TO
HW CTpaHHO, He Bcerga obsasaTternbHa, NOCKONbKY MPOLECCHI 3HAKT, YTO UX
BpeMS orpaHuUyeHo, 1 BLICTPO BbINOSHAT paboTy, a 3ateM BrIoKMpyroTCA.
Sisteme de timp real.



Sarcinile algoritmilor de planificare

 Pentru toare tipurile de siteme

1. Repartizare cinstita — fiecare proces primeste o portiune de timp a
procesorului (cuant de timp)

2. Realizarea fortata a cerintelor — control strict a cerintelor de realizare

3. Balansarea sistemei — incarcarea optimala a sistemului

Pentru sisteme de prelucrare a datelor in bloc.
1. MponyckHaa cnocobHocTb — un numar maximal de probleme
2. ObopoTHoe BpeMmsa — minimizarea timpului de asteptare si prelucrare

3. Vcnonb3oBaHume npoueccopa — noaaep’kka NoCTOSAHHOW 3aHATOCTU
npoueccopa

Pentru sisteme interactive

1. Timpul de raspuns — raspuns imediat la mesa;

2. Copa3sMepHOCTb — BbIMNOSIHEHNE MOXENaHNW NoSib30BaTess

e Cuctembl peanbHOro BpeMeHu

1. OKOHYaHWe paboTbl K CPOKY — NpeaoTBpaLleHne NoTepun AaHHbIX

2. lNpenckasyeMocTb — npegoTBpalleHne gerpagaumm kadectsa B
MYNbTUMEANNHBIX CUCTEMAX




[MnaHMpoBaHMe B cuctemMax nakeTHoum
00paboOTKN AaHHbIX
1. «[lepBbIM npuwen — nepBbIM OOCNYXXeH»

« Anroputm 6e3 nepekntvYeHnn «nepBbiM rnpuLLes — NepBbIM
obcnyXXeH» ABNAETCA caMbiM NPOCTbIM U3 anNropUTMOB NiaHNPOBAHUA.
[Tpoueccam npenocTtaBngeTca 4OoCTyn K Npoueccopy B TOM Nopsake, B
KOTOPOM OHM ero 3anpatwimsatoT. Haule scero dfpopmunpyetca eamHas
oyepenb XKaywmx npoueccon. Kak TonbKo NosBnserca nepsas

3aja4a, OHa HemeaJs1eHHO 3anyckaeTcs N paboTaeT CTOSIbKO, CKOMbKO
Heobxoammo. OcTanbHble 3agadn CTaBATCSA B KOHeL, odepeaun. Koraa
TEKYLLUIM npouecc BnoKnpyeTcs, 3arnyckaeTcs cneayroLwmnn B ovepeau,
a Korga brnokmpoBka CHMMaEeTCsl, NpoLece nonagaeTt B KOHEL, ovepeau.

* OCHOBHbIM npenmyLecTBOM 3TOIO aJiropnTtMa ABndeTcd 1O, 4YTO €ro
Nnerko NoHATb U CTOJ1b K€ JNerko nporpaMmMmmnpoBaTth.

« HepocTatok - o4eHb 3amenniaT paboTy npouecca, orpaHNYeHHOro
BO3MOXHOCTAMM MpoLieccopa.



2. «KKpaTyanwaga 3agavya — nepBasa»

* Ecnn B oyepean ectb HECKONMBLKO
OOVHAKOBO BaXHbIX 3a4ay, NfIaHUPOBLUMK
BblOMpPaeT NepBOn CaMyto KOPOTKYHO 3a4au4y.

ITO anroputm 6e3 nepekntveHuin ans
CUCTEM NaKeTHOM 0bpaboTKu,
npegnonaratowmmn, YTo BpeMeHHbIe OTPEe3Ku
PaboTbl NU3BECTHbI 3apaHee.

AnropuTtm paboTaeT NuLlb B criyyae
OAHOBPEMEHHOro Hann4ua 3agau.



3. HauMmeHbLUee ocTaBLeecA BpeMs BbINOSIHEHUSA

B cooTBeTCTBMU C 3TUM arirOPpUTMOM
NIaHUPOBLLUK KaxabIn pa3 BbIOMpPaET npouecc ¢
HaMMEHbLLUMM OCTaBLUMMCH BPEMEHEM
BbIMOSIHEHUA. B 3TOM crnyyae Takke Heobxoaumo
3apaHee 3HaTb BpeMs BbINonHeHUA 3agad. Korga
NocTynaeT HoBas 3agadva, ee NoJyiIHoe BpeMs
BbIMNONTHEHNSI CPaBHMBAETCHA C OCTaBLUMMCH
BpeEMEHEM BbINOSIHEHNA TeKyLlen 3agadun. Ecnu
BpeEMS BbIMNOMHEHUA HOBOW 3a4a4n MeHbLLE,
TEeKyLLMN NpoLecc NpnocTaHaBMBaETCA U
ynpaBneHne nepegaeTcs HOBOM 3agade. JTa

cXema Nno3BOoMsAET ObICTPO 0bCNyXMUBaTb KOPOTKME
3anpoceol.



4. TpexypoBHeBOe NnaHnpoBaHue

1. BnyckHOM nnaHMpOoBLUMK BbiIOMpaeT 3agaHue u nepegaet ero cucteme. OcranbHble
3aJaHnNs OCTaloTCs B ovepean. XapakTepHblld anropuTM BXOLHOIO KOHTPOMS MOXET
3aKntoyaTbCs B BbIOOpe CMecu M3 NpoLeCCoB, OrpaHNYEHHbIX BO3MOXHOCTAMM
npoLeccopa, 1 NPOLECCOB, OrpaHNYEHHbIX BO3MOXHOCTSAMM YCTPOMCTB BBOAA-BbIBOAA.
Takke BO3MOXEH anropuTM, B KOTOPOM yCTaHaBMMBAETCS NPUOPUTET KOPOTKUX 3aaau
nepen AnvHHbIMKU. BnyckHOM NNaHNpOBLUUK BOMNEH NpuaepKaTb HEKOTOPbIe 3a4aHNsA BO
BXOLHOW oyepeamn, a NponycTuTb 3aaHne, NOCTYyNMBLLUEE MO3KE OCTasNbHbIX.

2. MNnaHupoBLKK NnaMATU. Kak TonNbKo 3agaHue nonano B CUCTEMY, AN Hero byaet
CO34aH COOTBETCTBYIOLLMI NPOLIECC, N OH MOXET TYT Xe BCTynuUTb B 60pb0OYy 3a 4OCTYyN K
npoueccopy. BoamoxHa cuTyaumsd, korga npoueccoB CrAULWKOM MHOIO 1 OHU BCE B
NamMsaTN HE MOMELLATCS, TOrda HEKOTOpPbIE N3 HUX ByayT BbIrpy>XeHbl Ha AUCK. BTopown
YPOBEHb NIIaHNPOBaHNA OnpeaenseT, Kakne npoueccbl MOXHO XPaHUTbL B NaMATH, a
Kakme — Ha gucke. Konmn4yectso npoueccoB, OAHOBPEMEHHO HAaXOOsLWNXCS B NAMATH,
Ha3bIBAaeTCS CTEMNEHbID MHOIrO3aA4a4YHOCTMU.

3. TpeTuin ypoBeHb NIaHMPOBaHUSA OTBEYAET 3a AOCTYN NPOLIECCOB, HAXOASALMNXCA B COCTOSIHUM
rOTOBHOCTHU, K Npoueccopy. Korga naet pasroBop 0 «NiiaHUMPOBLUUKE», OOLIYHO MMeeTCs B BUAY
MMEHHO NITaHNPOBLUUK Mpoueccopa. OTUM NaHMPOBLLMKOM MCMONb3yeTcs NOOoN NOAXOAALLNA K
CUTyauumn anropuTMm, Kak c npepbiBaHneM, Tak 1 6es.



nﬂaHMpOBaHMe B MHTEPAKTUBHbIX CUCTEMaX

1. UuKknnyeckoe nnaHnpoBaHue

Kaxkgomy npoueccy npenoctaBnsaeTca HEKOTOPLIM MHTEPBasT BPEMEHMU
npoLeccopa, Tak Ha3blBaeMbI KBaHT BpeMEHW. Ecnu K KOHUY KBaHTa

BpPEMEHN NpoLecc Bce eLle paboTaeT, OH NpepbiBaeTcs, a ynpaseHne
nepegaeTca gpyromy npoueccy. Ecnmn npouecc 6roknpyeTcs nnu

npekpaliaeT paboTy paHblLle, Nnepexoq ynpasneHnsa NpoucxoanT B 3TOT

MOMEHT. [NNaHMpPOBLUMKY HYXXHO nogaepXmneaTb CINCOK NPOLECCOB B

COCTOSIHMM rOTOBHOCTU. Korga npouecc ncyepnan CBOW NMIMMUT BPEMEHM,

OH OTNpaBnsAeTcsl B KOHEL, Crncka.

[MepekntoyeHne ¢ ogHOro Npouecca Ha Apyron 3aHMMaeT HEKOTOPOE BpeMSA —
HeobXo4MMO COXPaHUTb N 3arpy3nTb PErNCTPbI U KapTbl NamMsaTn, OOGHOBUTL
Tabnuubl U CNUCKK, COXPaHUTb U Nepe3arpy3nTb K3 namsatn K T. N. lNepekntovyeHne
NPOLECCOB UM NePEKIOYEHNE KOHTEKCTA, KakK ero MHorga HasblBatoT, 3aHUMAaET

1 McC, BKtoYas nepeknioyeHne KapT namsaTy, nepesarpysky kawa u T. n. NycTb
pasmMmep KBaHTa ycTaHoBreH B 4 mc. B Takom crnydae 20 % npoueccopHOro BpeMeHu
ynaeT Ha agMUHUCTPUPOBAHMUE — 3TO CIIULLKOM MHOTO.



2. lNpyuopuTteTHOE NnaHnMpoBaHue

OcHoBHas nges anroputMa: Kaxxgomy npoLeccy npuceamBaeTcst
NPUOPUTET, N yNpaBneHne nepegaeTcsa rotoBoMy K paboTe npoueccy
C cCaMbIM BbICOKUM npuoputeTomM. UTobbl NpeaoTBpaTuTb
GecKoHe4YHY0 paboTy NPoLEeCcCOB C BbICOKMM NPUOPUTETOM,

NAIaHUPOBLLMK MOXET YMEHbLLATb MPUOPUTET NMpoLecca C Kaxabim
TakToOM YyacoB. Ecnu B peaynbrarte NpMopuUTeT TEKYLLEro npoLecca
OKaXeTcda HUXe, YeM NMPUOoOPUTET crneayroLlero npolecca,
npousonaeT nepeknoyeHne. BoaMoXHO nNpenocTaBfieHne Kaxxaomy
npoueccy MakCuMarsribHOro otTpeska BpemMeHu paboTbl. Kak Torbko
BPeEMS KOHYMIOCh, yrnpaBreHne rnepeanaeTtcd crneanyrowemy Ho
NPUOPUTETY NPOLIECCY.

YacTto ObiBaeT ygobHO crpynnmpoBaTthb NMPoLEeCChl B KNacchl Mo
npuopuTeTamMm 1 UCNonNbL30BaThb MPUOPUTETHOE MNNAaHMPOBaHUE cpeau
KIlacCcoB, HO LIMKNMYEeCcKoe NninaHnpoBaHne BHYTPU KaXgoro Knacca.



3. Citeva rinduri

Esenta algoritmului:. Clasei cu procese cu cea mai mare
prioritate ii este alocata un cuant de timp clasa
urmatoare - doua cuanturi si asa mai departe. Cand
procesul a folosit tot timpul alocat pentru el, el este mutat
la clasa urmatoare.
Pentru separarea proceselor in clase se utilizeaza
diversi algoritmi.

Cele mai des sunt utilizate patru clasa de prioritate, numite:

terminale,
intrare si iesire,
un scurt cuant
un cuant lung.



4. Cel mai scurt proces - urmatorul

Procesele interactive repeta de multe ori modelul
"comanda de asteptare, executarea comanzii ..."
Daca luam in considerare performantele fiecarui
proces ca O sarcina separata, putem minimiza
timpul mediu de raspuns, cel mai scurt proces
incepe prima sarcina. Singura problema este de
a intelege care dintre procese este cele mai
scurt proces.

O metoda se bazeaza pe o evaluare a duratei
procesului, pe baza comportamentului anterior al
procesului. Incepe procesul care are timpul
estimat cel mai mic.



5. Planificarea garantata

« O alta abordare a planificarii este de a ofer:
utilizatorii  promisiune reale, si apoi realizarea
lor. Acesta promisiune este usor de formulat si
usor de realizat, daca aveti un procesor si sunt N
utilizatori, va fi prevazut pentru un utilizator 1/ N
putere procesor.

* Pentru a indeplini aceasta promisiune, sistemu
trebuie sa pastreze evidenta distributiei
procesorului Tntre procesele de la inceputu
flecarui proces. Sistemul calculeaza apoi
cantitatea de resurse a procesorului la care un
proces este eligibil.




6. Planificarea cu loterie

Algoritmul se bazeaza pe distributia intre procese a
biletelor de loterie pentru accesul la diverse resurse,
inclusiv procesorul. Atunci cand planificatorul trebue sa ia
deciderea, este selectate aleator bilet de _loterie, iar
proprietarul acestuia are acces la resursa. In ceea ce
priveste accesul la procesor, "loterie” pote aparea mai
frecvent.

Proceselor mai importante se pot da Dbilete

suplimentare. Fiecare proces va primi acel procent de
resurse aproximativ egal cu numarul de bilete de care
dispune.
Planuficare cu loterie este caracterizat prin mai multe
proprietati interesante. De exemplu, daca la creare
procesul a obtine cateva bilete, apoi la loterie urmatoare
sansele sale de a castiga sunt proportlonale cu numarul de
bilete. Cu alte cuvinte, programarea loterie este foarte
receptiva.

Procesele dependente pot face schimb de bilete, daca
este necesar.



7. Planificarea echitabila

Sistem de operare acorda atentie la
stapinul procesului Tnainte de planificare.

In acest model, fiecare utilizator primeste
o anumita cantitate a procesorului si
programatorul selecteaza procesului
conform acestui fapt.



Planificarea sistemelor de timp real

Sisteme de timp real sunt impartite in sistem
real cu timp stabilit, ceea ce inseamna ca sunt
termene stranse pentru fiecare activitate si sistem
flexibil in timp real, in care timp graficului de
realigare pote fi Tncélcat cela ce este nedorit, dar
posibi

In ambele cazuri, programul se desfisoara pe
mai multe etape, fiecare dintre care este preV|Z|b|I
Aceste procese sunt cel mai adesea scurte si isi
finalizeaza activitatea in scurt timp.  Atunci cand
apare un semnal extern, programatorul trebuie sa
asigure respectarea calendarului de realizare.




continuare

Evenimentele externe la care sistemul trebuie sa
raspunda, poate fi impartita in:

-periodice (care apar la intervale regulate)

- non-periodice (apar imprevizibil).

Pot fi evenimente periodice multiple si sistemul
trebuie sd se ocupe de ele. In dependenta de
timpul necesar pentru a procesa fiecare dintre
evenimente poate fi faptul ca sistemul nu este in

stare sa proceseze toate evenimentele in timpul
util.

Sisteme de timp real care satisfac aceastei
conditii sunt numite sisteme planificabile.



continuare

Algoritmi de planificare pentru sisteme in timp real
poate fi statici si dinamici.

In primul caz, toate deciziile de planificare sunt
realizate Iin avans, chiar inainte de lansarea
sistemului.

In al doilea caz decizile de planificare sunt
realizate pe parcursul realizarii.

Programarea static se aplica numai in cazul in
care exista informatii fiabile cu privire la activitatea
care urmeaza sa fie facuta, si calendarul, care ar
trebui respectat. Programarea dinamica nu are
nevoie de astfel de restrictii.



