6. LABORATEGIA LANTZEKO URRATSAK Sistema Eragileen Oinarriak

1) Probatu kopiatu berri dituzun adibideakdi bi del, adi bi de2, adi bi de2b, adi bi de3 eta
adi bi de4. Aztertu kodea, exekutatu eta emaitzak analizdlerizen da funtzionamendua?

2) Probatuer | oj ua programa. Aztertu kodea eta ulertu funtzionamendua

3) Probatuast una programa. Aztertu kodea eta ulertu funtzionamendua

4) Probatuf or k programa. Aztertu kodea eta ulertu funtzionamendua

5) Probatugur asoa programa. Aztertu kodea eta ulertu funtzionamenAdébidez:
gurasoa 3 erlojua 6
gurasoa 6 erlojua 3
gurasoa 5 astuna

6) Probatuj aurti 1 programa. Aztertu kodea (klasean azaldutakoa eta),ulertu funtzionamendua.
Adibidez: jaurtil

Jaurtil> Is
Jaurtil> erlojua 4
Jaurti 1> ps

7) Eraiki j aurti 2 programa: sarrera estandarretik komandoak iralatarkonkurrentzian (SPAWN)
edosekuentzian (RUN) exekutatzen dituen bertsio berri bat egin. Aukenaktere batez zehaztuko da
komandoaren lerro berean, hasierako karakteredexdibidez; aurti 2

Jaurti2> R erlojua 3
Jaurti2> S erlojua 5

8) Eraikij aurti 3 programa: aurreko bertsioa aldatu, ume-prozesaitzakhasten denean eta bukatzen
denean bere pid-a azal dadin.

9) Eraikij aurti 4 programa: aurreko bertsioa aldatu komando bakeitzizrroan zehazten den denbora
-R edo S karakterearen ondoren- kontrola dadin, akmlbaren exekuzioa amaiaraziz denbora hori
gainditzen denean. Adibidezaurti 4

Jaurti4> R 3 erlojua 6
Jaurti4> S 6 erlojua 3
Jaurti4> S 5 astuna

10)Jarraitu ariketa gehiago egitan:y_erl oju,tty_erl oj u_gq,denbor a_proba, nodu_segur ua...



