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実記憶管理

プログラムA

プログラムB

プログラムC

プログラムD

プログラムE

HDD

プログラムA

プログラムB

プログラムC

メモリ

プログラムA

CPU

メモリはHDDから必要なプログラムを読み出しCPUに処理をさせる訳ですが、ある
程度容量がきまっているためスカスカの状態で何かプログラムを入れようとして
も入らないようになっています。
メモリに対して割り当てをOSは行っております、これを実記憶管理と呼んでいま
す。



実記憶管理

固定区画方式

単一区画方式 多重区画方式

プログラムA

メモリ

ロード

OS

プログラムA

OS

プログラムB

プログラムC

ロード

ロード

ロード

パーティション
cf. （４MB）

パーティション
cf. （６MB）

パーティション
cf. （８MB）

決まった区画ごとにプロ
グラムをロードする

ひとつのプログラムしか
使えない方式



実記憶管理

可変区画方式

メモリ

OS

ロード
プログラムA

(４MB)

プログラムB
(６MB)

ロード

メモリ

OS

プログラムA
(４MB)

プログラムB
(６MB)

ピッタリの区画
cf. （４MB）

ピッタリの区画
cf. （６MB）

この方法なら固定区画方式に比べて区画に無駄がなくなるので主記憶装置
の効率を上げることができるようになっております。
ただ、プログラムはものによって、終了する時間がことなるので、CPUが
複数処理をしていたとしても…



実記憶管理

フラグメンテーションとメモリコンパクション

メモリ

OS

プログラムA
(４MB)

プログラムB
(６MB)

プログラムC
(２MB)

プログラムD
(３MB)

プログラムE
(３MB)

メモリ

OS

プログラムA
(４MB)

プログラムB
(６MB)

プログラムD
(３MB)

プログラムF
(１MB)

プログラムF
(１MB)

プログラムG
(４MB)

入らない

プログラムCとプログラムEが早く終わったとして、新たにメモリにプログラ
ムGを入れるには４MBの幅が必要になってしまう
この現象をフラグメンテーション（断片化）と呼ぶ



実記憶管理

フラグメンテーションとメモリコンパクション

メモリ

OS

プログラムA
(４MB)

プログラムB
(６MB)

プログラムD
(３MB)

プログラムF
(１MB)

プログラムG
(４MB)

メモリ

OS

プログラムA
(４MB)

プログラムB
(６MB)

プログラムD
(３MB)

プログラムF
(１MB)

そのため、主記憶上に並べなおすことで空き容量を開けてあげることで新たに
プログラムを呼び出すことができるようになります。
この操作をメモリコンパクションやガーベジコレクションと呼びます。



実記憶管理

オーバーレイ方式

４MBの空き容量 ６MBのプログラム

空き容量に対してプログラムが大きすぎるため、入らないです。
ただ、このプログラムを入れるためにセグメントと言う単位にして処理を行う
ようにします。

６MBのプログラム

セグメントA
(全体の制御)

セグメントB
(社員の給与計算)

セグメントC
(稼働時間集計)

セグメントD
(給与明細の印刷)



OS

実記憶管理

オーバーレイ方式
セグメントA
(全体の制御)

セグメントB
(社員の給与計算)

セグメントC
(稼働時間集計)

セグメントD
(給与明細の印刷)

セグメントA
(全体の制御)

セグメントB
(社員の給与計算)

セグメントC
(稼働時間集計)

OS

セグメントA
(全体の制御)

セグメントD
(給与明細の印刷)

別々で必要な時に
呼び出せばよい

この方式をオーバーレイ方式といいます。



実記憶管理

スワッピング方式

メモリ

OS

プログラムA
(４MB)

プログラムB
(６MB)

プログラムD
(３MB)

プログラムF
(１MB)

プログラムG
(６MB)

空き容量
(５MB)

HDD

プログラムBを行いたいので、プログラムFを
補助記憶装置のHDDに退避させておく
(中断された状態で)

ステップアウト



実記憶管理

スワッピング方式

メモリ

OS

プログラムA
(４MB)

プログラムB
(６MB)

プログラムD
(３MB)

空き容量
(６MB) HDD

メモリに空き容量ができたのでプログラムF
(中断された状態のプログラムF)をメモリに戻
して、途中から再開する。

ステップイン

プログラムF
(１MB)



再配置可能プログラムとプログラムの４つの性質

リロケータブル(再配置可能)

リユーザブル(リユーザブル)

プログラムA

メモリ

主記憶装置のどこにプログラムを呼び出したとし
ても実行できる。リロケータブル(再配置可能)

ベースアドレス指定方式を用いるなどして、ロー
ドされた位置に応じて、メモリアドレスの情報を
補正している

プログラムA

CPU
ロードされた処理を終えたプログラムを再ロード
する事なく、繰り返し実行できる性質
リユーザブル（再使用可能）



再配置可能プログラムとプログラムの４つの性質

リエントラント(再入可能)

再ロードする事なく繰り返し実行できる再使用可能プログラムにおいて、複数の
タスクから呼び出しても、互いに干渉する事がなく実行できる性質

プログラムA

プログラムB

プログラムC

プログラムAとプログラムBがプログラムCの
処理結果を必要とした場合
プログラムCはそれぞれに正しい値を返す

答えA

答えB

値A

値B



再配置可能プログラムとプログラムの４つの性質

リカーシブ(再帰的)

実行中に、自分自身を呼び出すことができると言う性質

プログラムC ディレクトリ＊

ファイルを見つけるのに

ディレクトリ発見

再度ディレクトリを入れる

配下にあるものを調べるときに自分自身の中でプログラム自身で変数を変え
て処理Cを行う必要がある。
つまり、自部分自身の変数を変えて自分自身を呼び出すことをリカシーブと
呼ぶ


