PCS 3446 - Sistemas Operacionais

Prof. Joao José Neto
AULA 02

Administracao de memoria fisica



Administracao de memoria

* Para qué?
— Alocar dados e instrucoes do usuario e do sistema
— Aumentar o rendimento do espaco disponivel
— Minimizar operacoes de entrada/saida em disco
— Maximizar as execucoes dos programas recebidos
— Blindar o computador das acoes dos programas



Administracao de memoria

* Funcoes
— Maximizar o numero de processos na memoria
— Viabilizar distribuicao balanceada de recursos
— Alternar dados/programas entre meméoria e disco
— Viabilizar a execucao de programas grandes
— Proteger entre si 0s programas em execucao



Memoria fisica

E um banco para padrdes binarios (palavras)
Cada padrao binario ocupa uma palavra

A cada palavra associa-se um endereco unico
Permite leitura e gravacao desses padroes

E o depdsito primdrio para dados e instrucées
E a fonte das instrucdes a processar

E de onde o programa busca e modifica dados



Administracao da memoria fisica

Espaco fisico de enderecamento é o conjunto de
todas as palavras disponiveis em uma memoria.

O espaco fisico é determinado pelo meio fisico
gue implementa a memoria de um computador.

Espaco logico de um programa € o numero de
palavras ocupado pelos padrdes que formam
seus dados e suas instrucoes.

A administracao da memoaria fisica é o protocolo
adotado pelo sistema operacional que determina
como distribuir os espacos logicos dos programas
pelo espaco fisico da memoria do computador.



Técnicas de administracao de mem. fisica

* Estudam-se a seguir as técnicas usuais de
administracao de memoria fisica:
— Alocacao contigua simples
— Alocacao contigua com protecao
— Overlay
— Swapping



Alocacao Contigua Simples

Da ao programa acesso total ao espaco fisico
Nao da protecao ao programa nem ao sistema
Programa pequeno subutiliza o espaco fisico

Compativel apenas com programas com
espaco logico nao superior ao espaco fisico

Pode ser melhorada com o uso de técnicas
auxiliares como as de Overlay ou de Swapping,
descritas adiante.



Exemplo de Alocacédo Contigua Simples

Loader e outras partes residentes
do Sistema Operacional

Area contigua de memoria,
ocupada pelo programa

Area restante de memoria,
nao utilizada

Alocacao contigua simples de um programa na memdria fisica



Observacao

O Loader, conforme foi estudado nos sistemas de
programacao, implementa exatamente esta técnica
de alocacao contigua simples, pois, presumindo que
esta autorizado a fazer alocacdes onde for mais
conveniente, ao receber um codigo objeto absoluto,
armazena cegamente na regiao de memoria fisica
indicada os bytes desse codigo, sem questionar se
essa regiao de memoria ja estava ou nao sendo
ocupada por outro programa.



Alocacao Contigua com Protecao

Da ao programa acesso apenas ao espaco fisico em
gue estiver alocado seu espaco logico

Para isto, conta com um (ou dois) registradores de
limite, em hardware, que permite(m) monitorar a
atividade do programa, confinando-a ao seu espaco
|6gico de enderecamento.

Programas pequenos subutilizam o espaco fisico:
suscitando grandes areas ociosas na memaoria fisica

Compativel apenas com programas com espaco
|6gico nao superior ao espaco fisico disponivel

Isso se supera com o uso de técnicas auxiliares como
as de Overlay ou de Swapping, descritas adiante.



Ex. de Alocacgdo Contigua com Protegdo

Loader e outras partes residentes

Limite inferior do Sistema Operacional

 —

Registradores de limite para Area contigua de memoria,
prote¢ao da merriéria ocupada pelo programa

 —

Limite superior Area restante de meméria, ndo
(opcional) utilizada

Alocac¢ao contigua simples de um programa na memdria fisica (com protecao)



A Técnica do Overlay

* Nesta técnica, um monitor de overlays é utilizado
para ler e gravar na memaoria e no disco, partes
adequadas do programa ao longo da sua execucao

* Cria-se assim a ilusao de haver um espaco de
enderecamento maior que o espaco fisico

* Essa técnica nao é automatica, cabendo apenas ao
programador prever e tomar todas as providéncias
para a correta execucao do programa assim
organizado.



Exemplo de Overlay

Monitor dos
Monitor dos @ Overlay 1 Overlays
Overlays (residente)
Overlay 3
Overlay 1 0 9
Overlay 2 Area de
erla
overlay2 | (3) @ &) |7 overlay
Overlay 3 6 Overlay 5 -
Area nao
Overlay 4 ocupada
Overlay 5 Arvore de Overlay 2
dependéncia
Overlay 6 dos overlays Overlay 4 Programa
na Memdria
Overlay 6 fisica
Organizagao Overlays no disco
légica do
Aula 2 - Administracao de Memoria 1:
programa Membéria Fisica Alocacdao Contigua - 13

Swapping - Overlays



Observacoes sobre os overlays

* Notar, observando a arvore de dependéncias dos overlays,
gue embora para a execucao do programa em alocacao
contigua simples sem overlays fosse necessaria uma
guantidade de memoaria igual a somatodria dos tamanhos de
todos os overlays do programa, se for usada a técnica de
overlays, bastara uma area nao menor que a maxima das
somatorias dos tamanhos de todos os overlays que compdem
os caminhos desde o monitor de overlays até o overlay que
representa uma folha da arvore, naqueles caminhos (em geral
muito menor que a area total do programa).

 Convém notar que esse raciocinio se aplica a areas logicas do
programa estaticamente alocaveis, nao valendo para areas de
dados de programas recursivos. Todavia, mesmo para
programas recursivos, € ainda possivel aplicar essa ideia ao
menos para suas areas de codigo e de dados estaticos.



A Técnica do Swapping

* Esta técnica consiste em organizar o programa
como uma sucessao de blocos logicos de codigo
gue vao se revezando convenientemente para
alcancarem os objetivos do processamento.

* Em casos extremos, esses blocos chegam a ocupar
todo o espaco fisico disponivel no computador.

* Essa técnica da a ilusao de que toda a memoria do
computador é de propriedade Unica do programa
em execucao, durante sua permanéncia na
memoria fisica, e viabiliza programas grandes.



Observacoes sobre o swapping

* As técnicas de swapping e de overlays, embora antigas,
continuam sendo utilizadas nos computadores de hoje,
embora em aplicacdes especificas:

— Dentro dos sistemas operacionais, nas areas criticas em que
nao é possivel usar a memoria virtual, por incompatibilidade
com a exigéncia de operacao em em modo supervisor.

— Em sistemas embarcados (devido a restricoes de espaco e
limitacdes no poder de processamento), e em aplicacoes em
gue as restricoes de memoria e as limitacoes dos recursos de
hardware impedem o uso de técnicas mais sofisticadas
(esses equipamentos tém comportamentos e caracteristicas
similares as dos sistemas antigos, anteriores as tecnologias
mais avancadas, mas podem tirar proveito de boas solucoes
antigas para problemas que persistem desde aquela época).
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Comentarios sobre programas grandes

* Qverlays e Swapping sao usados para viabilizar a execucao de
programas maiores que a memoria fisica.

* |sso é importante em computadores com poucos recursos de
armazenamento primario, mas como efeitos colaterais onera o
temo de processamento e aumenta a complexidade do projeto
dos programas.

 Conforme a frequéncia das operacoes de swapping, o overhead
devido aos tempos gastos nas transferéncia de informacoes pode
mostrar-se expressivo.

 Convém notar que as técnica de overlay e de swapping nao sao
automaticas, sendo responsabilidade exclusiva do programador
determinar a forma de operacao e delimitar e dimensionar as
areas de overlay para o seu programa.

 Embora tenham mitigado as dificuldades de implementar
programas maiores que a capacidade das memarias fisicas, essas
técnicas so6 foram sobrepujadas com a invencao das técnicas
(transparentes e automaticas) de virtualizacdao de memoria.



