PRACTICA 2

Emulacion de ejecucion de procesos en un sistema monoprocesador

En esta practica hay que disefiar y construir un programa que simule la gjecucion de procesos de un sistema
monoprocesador. Se trata de realizar la simulacién del funcionamiento de un procesador en la gjecucion de tareasy de
como se pueden gestionar dicha €ecucion mediante un planificador (scheduler). Para poder hacer pruebas
comprobando € funcionamiento y rendimiento de los distintos algoritmos de planificacién la estrategia de
planificacion debe poder ser reconfigurable en tiempo de gjecucion.

- Procesos. Los procesos estén identificados univocamente por un identificador y tienen asignada una
determinada prioridad de €jecucion. Los procesos estan formados por bloques de instruccionesy por blogues
de peticiones de entrada salida (E/S). Para un determinado proceso, €l nimero de blogques de cada tipo y €
tamafio de cada bloque podran venir determinados o bien se podran generar de forma aleatoria dentro de unos

pecificados en el programa.

Planificador. El planificador se encarga de organizar la gjecucion de todos |os procesos que estan preparados

para ser gecutados de acuerdo con un algoritmo de planificacién. En una primera aproximacion, una vez que un

proceso pasa a ser gjecutado se continua hasta que termina, o hasta que solicitarealizar entrada/salida (en cuyo

caso pasa a una cola de procesos en esperade E/S).

Algoritmo de planificacion. Define el procedimiento por el que se decide cual es el siguiente proceso de entre

los preparados que pasa a gjecutarse. Deben implementarse dos algoritmos de planificacién diferentes uno

basado en el tiempo de llegada, primero se gjecuta el proceso que primero llega, y otro basado en prioridades,
de modo que €l siguiente proceso a ser g ecutado sera aquel que tenga mayor prioridad (dentro de los procesos

Procesador de entrada/salida. Gestionala cola de procesos que estan realizando operaciones de entrada salida.
La gecucion de cada uno de los Hoques, tanto de instrucciones como de peticiones de entrada/salida consistira en
escribir por pantallalos datos del proceso y blogque que se esta gjecutando en ese momento.

La simulacion se redlizara mediante una agenda que contiene las tareas que hay que realizar en cada momento de
tiempo determinado.
Las operaciones arealizar con la agenda vienen determinadas por €l siguienteinterfaz Java:

public interface Agenda{

/** aflade una tarea a | a agenda que debe ejecutarse cuando transcurra el
ti enpo indicado */
public void afiadi r AAgenda(int tienpo, TareaE ecutabl eAgenda tarea);

/** ejecuta cada una de |las tareas de | a agenda en secuenci a*/
public void ejecutar();

}

La simulacion se lanza mediante el método gjecutar () de la agenda, que g ecuta cada una de las tareas de |a agenda segiin
lasecuenciatemporal. Es decir gjecutala primeratareay laeliminade laagenda, luego pasa a g ecutar la siguiente tarea.
En general, seglin se gecuta la simulacion se iran afiadiendo nuevas tareas a la agenda, de modo

hasta que no queden tareas en laagenda.

Con €l propésito de obtener generalidad todas las tareas que se incorporen a la agenda deben cumplir € siguiente
interfaz Java:

public interface TareaE ecutabl eAgenda {
public void ejecutar(Agenda agenda);
}

El programa debe ser sencillo de manejar y debe permitir realizar por o menos las siguientes operaciones:
afadir procesos a sistema, tanto especificando su estructura como generados de forma aleatoria
seleccionar €l algoritmo de pl anificacion
lanzar lagjecucién de lasimulacion
terminar € programa.
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Parte opcional

Sedejalibertad a alumno paraincluir nuevos algoritmos de planificacion u otras en funcion de su
conocimiento de |os sistemas operativos.

Notas de implementacién
En laimplementacion se puede utilizar cualquier clase esténdar incluidaen el API de Java1.3.

Memoria de la practica

Se debe entregar una breve memoria impresa (no superior a cuatro paginas) con el disefio de la préactica
(clases, organizacion de estas, detalles significativos, ...). Se entregara €l disquete con el codigo del proyecto
CodeWarrior, correctamente comentado y formateado, asi como la documentacién generada automati camente
mediante javadoc siguiendo |las pautas explicadas en clase.

Cada grupo entregard la memoria exclusivamente en el laboratorio y en el turno correspondiente. El plazo de
realizacion y entrega de lamemoria es de 3 semanas.
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