
תכנות זמן אמת Real Time Programming או Real Time Computing
       תכנית או ישום זמן אמת הוא ישום שצריך לעמוד באילוצי זמן אמיתיים כלומר חישובים / פעולות שלו צריכים להתבצע עד או בתוך יעדי זמן מסוימים.  

   למעשה תוכניות זמן אמת הן תוכניות המתחשבות במימד הזמן כאשר הן רצות.  בדרך כלל הקושי בפיתוח תוכנות כאלו הן להבטיח שהחישובים והפעולות שהתוכנות צריכות לעשות יעמדו באילוצי זמן הנובעים מצורכי היישום אבל לעיתים יש גם צורך לעצור את התוכנה עד לאיזה יעד זמן.  לדוגמא, משחק מחשב לצריך להשלים חישובים כמו קריאת פעולות של המשחק, חישוב מיקומי של עצמים, רענון התצוגה עד ליעדי זמן כאלו או אחרים. אם הוא לא עושה את זה בזמן המשחק יהיה איטי מדי. אם הוא יעשה זאת רק ב-80% מהזמן המשחק עשוי להתנהג באופן לא עקבי, וגם אז זה לא יהיה שווה.  אבל אם הוא ירוץ מהר מדי, כפי שקורה הרבה עבור משחקים ישנים על מחשבים חדשים, גם אז הוא מחטיא את מטרתו.   דוגמא נוספת היא למשל מערכת בקרה של רמזורים.  זמן החלפת התצוגה של רמזור אסור שיהיה מהר מדי בדיוק כפי שאסור שיהיה איטי מדי.

   מה שמבדיל בין אפליקציות זמן אמת לאפליקציות שאינן כאלו הוא ההתחשבות במימד הזמן.   אפליקציות רגילות מתוכנתות כך שהן ירוצו כמה מהר שרק אפשר בהתאם לידוע על איך לפתור את הבעיות שהיא צריכה להתמודד איתן.  לכל היותר אפליקציות כאלו צריכות לעמוד בסדרי גודל של זמני תגובה, חלק מהן אנחנו מצפים שיעמדו בזמני תגובה של שניות, דקות, במקרים של עדכונים כלל מערכתיים יותר.  אי עמידה נדירה של זמן תגובה  או רגישות לעומס על הפלטפורמה אינן  בהכרח פוסלת תוכנה מסוימת.  אשר התוכנה היא זמן אמת זה לא כך.  
   מבחינה זו תוכניות זמן אמת מתחלקות למספר סוגים.   חלקם רצים במסגרת "משובצות מחשב" Embedded systems  כמו מטוסים, מעליות, מכשור רפואי שבהם המחשב הוא רכיב אחד מתוך כמה.  חלק מהן תוכניות המבצעות פעולות חד פעמיות כמו תוכניות חרום הצריכות לעשות חישוב ופעולות חד פעמיות במקרה של תקלה רצינית, או תוכנת תגובה של טלפון נייד לניסיון התקשרות.  חלק מהן הקושי העיקרי יכול להיות לבצע חישוב כבד בזמן קצר המחייב עבודה בשפת תכנות נמוכה עם תקורה מינימלית כמו C או אסמבלי וחלק לא. אך לרובם המכריע  של תוכנית זמן אמת ולחשובים מביניהם יש מאפיינים מאד דומים:

· הם בדרך כלל תוכניות מחזוריות אשר רוב הזמן לפחות מבצעים חישובים/פעולות באופן די סידרתי במסגרת המחזור.   זמן המחזור מחולק בין הרכיבים השונים.  למשל במשחק, החלק הראשון של המחזור עשוי להיות לעיבוד תגובות המשתמש, החלק השני לעדכון מבני הנתונים של התצוגה כולל חישובים שאינם תלויים במשחק וחלק שלישי הוא רענון התצוגה עצמה.
·  בדרך כלל קלט מגיע לתוכנה בצורה של פסיקות.  בהתרחש פסיקה, מתבצע רוטינת טיפול בפסיקה שרק רושמת את המידע הגולמי ומעבירה אותה באופן ישיר או עקיף לתוכנית כאשר קוד "רגיל" של התוכנית יממש בהמשך את משמעות הקלט.
· התוכנית של אפליקציית זמן אמת בדרך כלל היא מולטי תוכנית, כלומר תוכנית רב תהליכית (multi-process) או רב נימית (multi-thread).  יש לכך מספר סיבות, שעיקרן גמישות, יכולת להפעיל קוד מסוים על המקום, וכו'.  הרכיבים השונים של התוכנית בדרך כלל יפוצלו לתהליכים או נימים, לפי המקרה.
· התהליכים או הנימים לפי המקרה ישתמשו באופן נרחב באמצעי תקשורת בין תהליכים: שטחי זיכרון משותפים, הודעות, סמפורים, מנגנוני נעילות, מניעה הדדית, סנכרון.
· הקוד חייב להיכתב בצורה כזו שזמני התגובה של רכיבי התוכנה השונים יהיו לא רק מהירים, אבל גם עד כמה שאפשר ניתנים לחיזוי בצורה אמינה predictable.   הבעיתיות נובעת משום שבשפות תכנות עלית לא תמיד ברור העלות של פעולות מסוימות.  לדוגמא, אם פעולה מסוימת כרוכה בקריאת מערכת (כמו הקצאה דינמית של זיכרון למשל) זמן התגובה עשוי להיות במאפיינים של  קוד שאיננו זמן אמת, תלוי בעומס על המערכת ובאופן כללי מחוץ לשליטה של התוכנית.  תוכניות זמן אמת משתדלות, כאשר זה אפשרי,  לקרוא לקריאות מערכת רק בזמן אתחול התוכנית (למשל לבקש זיכרון דינמי מראש).
· לעיתים קרובות תוכנית זמן אמת עובדת עם תוכנה יעודית.
· במידת האפשר תוכנית זמן אמת עובדת תחת מערכת הפעלה ליישומים בזמן אמת  Real Time Operating System או RTOS.
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