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מרצה: איתן רון
מותר כל חומר עזר  כתוב ומודפס .

זמן הבחינה 3 שעות.

שאלות 1,2,3 הן שאלות תכנות.

יש להחזיר את השאלון. אין להעתיק אותו.

טיוטא יש לרשום רק במחברות בחינה, לסמן "טיוטא" ולהגיש עם הבחינה.
במידת הצורך, יש לבצע שימור אוגרים לפי המוסכמות של C.

תן הסבר קצר ותמציתי לכל פתרון.  הדבר יקל על הבדיקה, בייחוד במקרים של פתרונות לא לגמרי נכונים. 
שאלה מספר 1 (35 נקודות)
הראה כיצד תוכל לממש מנגנון שיאתר שטחי זיכרון של תוכנית שאינן משנות את ערכן לאורך זמן.
מנגנון כזה יכול לשמש מקור לאיתור שטחי זיכרון לשחרור או הורדה לדיסק.

המנגנון יאתר שטחי זיכרון בגודל נניח buff_size בתים.  הרעיון הוא לאתר שטחים כאלו שאינם משנים את ערכם ntimes אלפיות שנייה, מכתובת start_point עד start_point+nbytes.  מדובר במנגנון רקע, המעביר את הדיווח באופן שוטף דרך מבנה נתונים גלובלי כלשהוא.  אפשר להניח ש-nbytes מתחלק ל- buff_size.
הקריאה לרוטינה שמפעילה את המנגנון הינו
void start_track(void *start_point, int nbytes, int buff_size, int ntimes);
1. תאר במילים במספר משפטים באופן כללי איך אתה ממש את המנגנון.
2. הגדר את מבנה הנתונים שאתה משתמש בו ואיך אתה מאתחל אותו בתחילת הבדיקה.
3. כתוב את קוד start_track.

שאלה מספר 2 (30 נקודות)

נניח שלנגד עינינו הדילמה הבאה:

    מערכת ההפעלה מעוניינת להמשיך לנהל את תור ה-READY בקוד המקורי (הכנסה ע"י insert הוצאה ע"י getlast) אבל, מאחר וההרצה של insert  לוקח זמן רב מדי ואי אפשר שמנגנון הפסיקות יהיה חסום לזמן הזה, הוא יתבצע בזמן שהפסיקות פעילות.

1. תאר במילים מהי הבעייתיות בפתרון הזה, ואיך אפשר להתגבר עליה.    
2. כתוב את השינויים (הלא רבים) שיש לעשות בקוד של xinu.
3. הסבר במילים מה בדיוק מרווחים מכך.  למה במערכות זמן אמת משתמשים במנגנון כזה לעיתים.
שאלה מספר 3 (35 נקודות)
נניח שלנגד עניינו הדילמה הבאה:
   עלינו לשנות את תוכנת המשחק שלנו כך, שבנוסף למידע a, w, d אנחנו יכולים להעביר נתונים 1 או 2, שמנחה את התוכנה "להקפיא" את התצוגה עד להעברת נתון 0.   אם הנתון המקורי  היה 1, החידוש יהיה בדיוק במקום שבו האנימציה נעצרה.   לעומת זאת אם הנתון היה 2 עלינו לחדש את התצוגה כאילו לא נעצרה כלל, כלומר כאילו המשחק המשך להתנהל על המסך.  אם הנתון המקורי היה 1, התוכנית מתעלמת מכל נתון שמגיע למעט נתון 0.
התגובה של התוכנית ללחיצת מקש צריכה להיות מהירה ככל שרק ניתן במסגרת הפלטפורמה שבה מדובר.  יש לעשות מאמץ מיוחד בכיוון הזה.

1. תן הסבר כיצד היית ממש אפליקציה מהסוג הזה ב-xinu או ב-Java. נסה להתייחס לכל הנקודות החשובות באמת.  למשל מה בדיוק אתה עושה בכדי להבטיח תגובה מהירה ללחיצת המקש.
2. כתוב בקוד את מבנה הנתונים שבו היית משתמש למטרות הללו והסבר איך הם ישמשו בתוכנית.
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