Podstawy użytkowania komputerów

1 System operacyjny

System operacyjny to specjalny rodzaj oprogramowania. Służy ono do zapewnienia warstwie aplikacji (czyli programów użytkowych) niezbędnych funkcji obsługi hardware (sprzętu). Dzięki temu programiści piszący oprogramowanie użytkowe (np. MS Word) nie muszą się martwić jak „obsłużyć” konkretny model dysku twardego, CD-ROMu, czy monitora. System operacyjny tworzy więc „środowisko”, w którym pracują inne programy. Z drugiej strony, system operacyjny sam w sobie jest także programem.

Zwykle w skład systemu operacyjnego wchodzi nie jeden program, ale cały ich zestaw. Taki zbiór oprogramowania niezbędnego do obsługi podstawowych funkcji (w tym przede wszystkim – obsługi urządzeń) nazywamy jądrem (kernel).

Rozumując w ten sposób, można przedstawić oprogramowanie działające na komputerze w postaci modelu warstwowego:
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W warstwie oprogramowania mogą pracować różne aplikacje (zaznaczone jako niebieskie kółka). Kiedy potrzebują one dostępu do sprzętu (np. zapisują pliki na dysku), wywołują one z kernela odpowiednią funkcję systemową, zlecając odpowiednie działanie. Jądro (czyli kernel) zajmuje się przeprowadzeniem konkretnych działań. Wynik operacji (np. „sukces” albo „błąd – dysk jest pełny”) jest przekazywany do aplikacji, która wydała zlecenie.
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W niektórych systemach rolę kernela pełni jeden program, w innych – kilka, współpracujących ze sobą. Jest także stosowane podejście mieszane – kernel jest jednym programem, ale dzięki swojej modularnej budowie można go dostosować do konkretnych potrzeb. 
Tak może wyglądać jądro systemu operacyjnego zbudowane w postaci kilku modułów:
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Przykładowo – gdy zależy nam na minimalizacji jadra linuksa, możemy je „przykroić” pod konkretny system usuwając z niego zbędne moduły obsługi urządzeń audio (bo nie będziemy ich stosować). Warto zauważyć, że dostosowywanie jądra (Kernela) to nie to samo, co instalowanie i usuwanie oprogramowania użytkowego. Jeśli usuniemy moduł obsługi pewnego sprzętu z kernela, to nie będzie można w ogóle zainstalować oprogramowania użytkowego współpracującego z takimi urządzeniami. 
Objaśnijmy to sobie na przykładzie Windowsów. Załóżmy, że chcemy nagrać płytę DVD. Większość osób użyje do tego programu Nero. Musi on zostać zainstalowany na danym komputerze. Jeśli jednak nie chcemy instalować Nero, możemy skorzystać z programu BurnDVD. Oba te programy zapewniają inny „interfejs użytkownika”, ale realizują tę samą funkcję – zapis dysku. Zapis dysku jest możliwy, ponieważ kernel Windows zawiera funkcje obsługi urządzeń DVD. Gdyby usunąć tę część jądra, żaden z programów (Nero czy BurnDVD) nie mógłby działać.

Warto dodać, że choć kernel jest rodzajem oprogramowania, to wiele systemów (np. linux) przewiduje specjalny tryb uruchamiania programu jądra (kernel mode). Oznacza to m.in. priorytet procesu jądra przed procesami innych programów (procesy użytkownika).
Powyższy model jest stosunkowo prosty. W praktyce spotyka się także systemy, w których można  dodatkowo wydzielić podwarstwy. Jądro zawiera wówczas tylko programy bezpośrednio związane ze sprzętem, zaś warstwa je otaczająca – sterowniki urządzeń dostarczane przez producentów sprzętu. Specyficzną warstwą jest także wirtualne środowisko Javy, o którym będziemy mówić później.

2 Programy i ich uruchamianie

Program – to zestaw instrukcji dla komputera, przeznaczonych do wykonania. W stosunku do niektórych programów używa się też terminu „aplikacja”, choć zwyczajowo odnosi się ono do programów użytkowych (a nie np. do programów obsługi sprzętu).

Programy występują często w wersji wykonywalnej (executable), czyli bezpośrednio gotowych do przekazania procesorowi. Takie programy są po prostu strumieniami bajtów (ściślej: słów binarnych
) i nie są zrozumiałe dla człowieka. W niektórych systemach operacyjnych programy w wersji wykonywalnej oznacza się za pomocą nazw (np. w Windows - *.exe), w innych – za pomocą specjalnego „prawa do wykonania” przypisanego do pliku.
Przykład programu wykonywalnego mógłby wyglądać tak:

123, 23, 11, 90, 34, 129, 150, 150, 111

Programy wykonywalne są oczywiście bardzo uzależnione od konkretnego rodzaju procesora – program przeznaczony dla procesora opartego o tzw. architekturę
 Intel x86 (np. Core 2 Duo, czy AthlonXP
) nie będzie działał na procesorze Sparc – i vice versa. 
Programy użytkownika pracują poza jądrem systemu operacyjnego (ale korzystają z funkcji przez nie udostępnianych). Oznacza to, że są programy te są zależne nie tylko od architektury procesora, ale także od konkretnego systemu operacyjnego. Program wykonywalny dla procesora x86 w systemie Windows wygląda więc inaczej niż program wykonywalny dla tego samego procesora w systemie Linux.

Innymi słowy: programu napisanego dla Windows nie da się uruchomić pod Linuxem (i vice versa)
.

Ponieważ programy wykonywalne byłoby bardzo ciężko tworzyć (i analizować) w postaci „gotowej”, stosuje się inne podejście. Programista tworzy kod w określonym „języku programowania”, który następnie jest tłumaczony (automatycznie) na kod wykonywalny.
Przykład programu w języku asembler (jest to język bardzo zbliżony do poziomu programów wykonywalnych) może wyglądać tak:

mov dptr,#4000h

mov a,#01110111b

movx @dptr,a

mov dptr,#4001h

mov a,#0000h

movx @dptr,a

Jak powiedzieliśmy wcześniej, programy takie, jak powyżej nie mogą być bezpośrednio uruchomione na procesorze (bo nie jest to postać wykonywalna). Konieczna jest translacja (tłumaczenie), którą zajmują się specjalistyczne programy. Programy takie mogą działać według 2 metod:
* analizować, tłumaczyć na postać wykonywalną i przekazywać do wykonania przez procesor „linia po linii” (takie podejście realizują tzw. interpretery)

* najpierw wczytać cały program, a następnie przetłumaczyć i całość przekazać procesorowi do wykonania (takie podejście realizują tzw. kompilatory)
Ponieważ program w języku asembler nadal nie jest specjalnie zrozumiały (poza grupą specjalistów piszących w tym języku) i w dodatku jest silnie związany z procesorem na którym ma być wykonywany (oczywiście po kompilacji), większość programistów tworzy w tzw. językach wysokiego poziomu
. Są to języki znacznie bardziej zbliżone do języka naturalnego (choć nadal operujące charakterystyczni konstrukcjami i pojęciami, jak zmienna, pętla, instrukcja warunkowa itp.). Przykładami takich języków są C, C++, Pascal itp.
Oto przykład programu w języku C++:

#include <iostream>
int main()
{
    std::cout << "Hello world\n";
}
Programy w języku wysokiego poziomu wymagają bardzo skompilowanej translacji do wersji wykonywalnej, ale dają także programiście znacznie bogatszy zestaw możliwości. Nawiasem mówiąc, w przeważającej większości do zmiany na postać wykonywalną służą kompilatory (wyjątkiem były m.in. pierwsze wersje języka LOGO). Większość języków wysokiego poziomu ma kompilatory dla różnych typów procesorów i dla różnych systemów operacyjnych – można więc mówić, że program napisany w C, da się uruchomić (po kompilacji) na różnych platformach. Oczywiście trzeba zastosować inny kompilator.
Zastosowane powyżej określenie „platforma” oznacza środowisko, w jakim będą uruchamiane programy. Termin ten może się odnosić zarówno do systemu operacyjnego („platforma Windows”), jak i do typu (architektury) procesora („platforma procesora Motorola 68000”). 
Napisaliśmy, że określony program w C można skompilować pod wiele platform. Zwykle jednak dotyczy to jedynie prostych programów. W praktyce programy w językach wysokiego poziomu używają wielu specyficznych rozwiązań (pogrupowanych w tzw. Biblioteki), co sprawia, że „przenośność” oprogramowania nie jest zbyt wielka.
Dla rozwiązania tego problemu powstał język (czy też właściwie: środowisko) Java. Podejście to polega na zbudowaniu „wirtualnego komputera” o ustalonym języku, który może być „uruchomiony” na każdym procesorze i w każdym środowisku, w którym dostępna jest Java.

Oznacza to, że jeden program napisany w Javie (która jest językiem wysokiego poziomu) może być uruchomiony na wersji Linuxowej, Windowsowej i na innych typach procesorów (np. na procesorze Sparc).

Przykładowy program w języku Java:

      public class Program {

         public static void main(String[] args) {

            System.out.println("Witaj w javabook.pl!");

         }

      }

W tym miejscu warto wyjaśnić jeszcze jedno pojęcie: debugging. Debugging (dosł. odrobaczanie) to termin programistyczny oznaczający poszukiwanie błędów w tworzonym (lub działającym) oprogramowaniu.

Procesem nazywamy uruchomioną (działającą) wersję programu. Można także mówić, że proces jest instancją programu.

Wniosek: z jednego zapisanego programu można uruchomić wiele procesów.

3 Linux

Linux to nazwa darmowego systemu operacyjnego stworzonego na bazie koncepcji systemu operacyjnego Unix. Ten ostatni powstał w roku 1969 w firmie AT&T. Prawa do systemu UNIX przechodziły wielokrotnie z rąk do rąk i dlatego jego sytuacja prawna nie jest do końca określona. Kłopotów przysparza także mnogość wersji UNIXa (w odróżnieniu od Windows, systemu operacyjnego Microsoft, nowe wersje UNIXa pojawiały się bardzo często).

Linux powstał właśnie dlatego, żeby użytkownicy mieli do dyspozycji oprogramowanie wolne od roszczeń firm i korporacji. Nazwa Linux pochodzi od Linus Torvaldsa - programisty, który jako pierwszy napisał „od zera” jądro systemu (bazując na pomysłach UNIX). Poniższy obrazek pokazuje skróconą historię Linuxa na tle jego „rodziców” i „braci” (za: wikipedia):
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Centrum Linuxa stanowi jądro (kernel). Jest ono obudowane wieloma programami. Ponieważ rozwojem Linuxa zajmuje się wiele różnych, niezależnych grup programistów (Linux należy do tzw. oprogramowania otwartego) istnieje wiele różnych „konfiguracji” oprogramowania „okołokernelowego”. Konfiguracje te nazywamy „dystrybucjami”. Co więcej, dystrybucje mogą mieć różne wersje :-).
Typowe dystrybucje to:

* Red Hat

* Debian

* Fedora (bardzo zbliżona do Red Hata, zawiera nowatorskie oprogramowanie)
* Ubuntu („przyjazna” dla użytkowników)
* Gentoo (wersja dostępna dla bardzo wielu procesorów – od x86 do Sparc czy ALPHA)
* Slackware
Dystrybucja – to system operacyjny Linux w postaci pakietu: kernel+oprogramowanie dodatkowe, związany z pewną grupą programistyczną. Dystrybucje różnią się składem zestawu oprogramowania, miejscem przechowywania plików systemowych itp. 

Różne wersje tej samej dystrybucji (np. Fedora 7 i Fedora 10) różnią się wersjami oprogramowania i jądra
. Przykładowo: Fedora 10 używa jądra w wersji 2.6.27 i programu gcc (kompilatora C) w wersji 4.3.2. Fedora 7 zawierała jądro 2.6.21
Użytkownik podczas instalacji systemu może także własnoręcznie wybrać pakiety wchodzące w skład „jego” dystrybucji, podobnie jak podczas instalacji Windows. Przykładowo, Linux zawiera różne wersje interfejsu graficznego (Windows – tylko jedną!) i możemy wybrać najbardziej odpowiadającą nam postać (zwykle tzw. GNOME, KDE lub XFCE
).
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Interfejs graficzny GNOME (w dystrybucji SLACKWARE)
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Interfejs graficzny KDE

[image: image7.png]. TR wm OIOEE




Interfejs graficzny XFCE

Co więcej, użytkownik może nawet w ogóle zrezygnować z interfejsu graficznego, ograniczając swoją instalację Linuxa do absolutnego minimum! Linuxa można nawet uruchomić na komputerze, który ma zaledwie 4 MB RAM i „zabytkowy” procesor Intel80386. Co więcej – Linux ten może działać z dyskietki 3.5” o pojemności niewiele przekraczającej 1MB (!). Oczywiście taki Linux oferuje bardzo ograniczoną funkcjonalność
, ale jest nadal pełnoprawnym systemem operacyjnym.
Porównajmy wymagania minimalne:

	
	Pamięć RAM
	zegar procesora
	dysk

	Linux
	4MB
	33MHz
	1 MB

	Windows Vista
	512 MB
	1GHz = 1000 MHz
	15 GB ≈ 15000 MB


Jak napisaliśmy, wszystkie wersje Linuxa pracują w oparciu o kernel (jądro). 

Wokół jądra umieszczone są programy, które mogą odwoływać się do sprzętu tylko poprzez funkcje udostępniane przez jądro. Programy „obudowujące” kernel dostępne w Linuxie udostępniają zwykle bardzo proste funkcje. Przykładem jest wc, który służy np. do zliczania  (lub wyrazów) w podanym na jego wejściu tekście.
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Z kernela mogą także korzystać programy napisane przez użytkownika i skompilowane do postaci wykonywalnej (na powyższym rysunku reprezentuje je program a.out). Cechą charakterystyczną Linuxa jest jednak przede wszystkim obecność shella – specyficznego „programu konsoli” udostępnianego użytkownikom.

4 Shell i system plików

Shell (zwany także powłoką) jest specjalnym programem przeznaczonym dla użytkownika, służącym do interpretacji standardowego języka poleceń (zwanego „językiem shella”). Shell jest więc w istocie interpreterem poleceń. Nawiasem mówiąc, specyficzna wersja shella występuje także w systemach Windowsowych – jest nim program cmd.exe
.
Dwa przykłady shella: Windowsowy (po lewej) i Linuxowy (po prawej):
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Język shella Windows jest bardzo prosty i daje niewielkie możliwości
. Zupełnie inaczej sytuacja wygląda w środowisku Linux, gdzie pisanie programów w shellu daje wielkie pole do popisu.

Programy napisane w języku shella nazywamy programami shella, programami powłoki lub po prostu skryptami. Programy te składają się z poleceń „rozumianych” przez powłokę oraz z wywołań programów „obudowujących” jądro. Mówimy czasem, że w skład skryptów shella wchodzą polecenia wewnętrzne („wbudowane” w shella) i zewnętrzne (czyli programy spoza shella).
W tym miejscu warto zaznaczyć, że programowanie dla systemu Linux to nie tylko pisanie programów dla shella. Programista może przecież napisać program w języku wysokiego poziomu (np. w C), skompilować go i uruchomić. Programowanie w shellu jest jednak znacznie prostsze, a poza tym powłoka jest ZAWSZE dostępna w każdej wersji Linuxa, zaś kompilator C – nie.

UWAGA: w większości linuxów dostępnych jest kilka shelli, różniących się od siebie w mniejszym lub większym stopniu. Różnice te dotyczą zakresu wbudowanych poleceń i ich składni. Typowym shellem linuxowym jest powłoka sh. Wielką popularnością cieszy się również bash. Inne przykłady shelli to ash, csh lub ksh.

O rodzaju domyślnego shella decyduje w Linuxie zawartość pliku /etc/passwd

Może ona wyglądać na przykład tak:

wojmos:x:500:500:wojmos:/home/wojmos:/bin/bash
karol:x:500:500:wojmos:/home/karol:/bin/sh

tadek:x:500:500:wojmos:/home/karol:/bin/nologin
Jak widać (informacja ta znajduje się na końcu linii), użytkownik wojmos używa shella bash, karol – shella sh, zaś tadek nie ma prawa do żadnej z powłok.

W tym miejscu trzeba powiedzieć dwa słowa o linuxowym systemie plików. System plików to inaczej sposób organizacji pamięci dyskowej – określa jej możliwości (na przykład – maksymalną wielkość, liczbę katalogów i informacje dodatkowe – np. jakie prawa wiążą się z plikami). Z formalnego punktu widzenia: system plików to reguły umieszczania na nośniku abstrakcyjnych danych oraz informacji umożliwiających przechowywanie tych danych, łatwy i szybki dostęp do informacji o danych oraz do tych danych, manipulowania nimi a także sposobach usuwania ich (za: wikipedia).

Większość producentów systemów operacyjnych oferuje własne rozwiązania systemów plików. Przykładowo: w różnych wersjach Windows pojawiały się systemy FAT, FAT32 czy NTFS. Linuxowe systemy plików to m.in. ext2, ext3 i ext4. Warto tu dodać, że jądro systemu Linux pozwala czytać i zapisywać dyski „sformatowane” pod Windows (czyli: z założonym systemem plików NTFS lub FAT).

W skład Windowsowego systemu plików wychodzą dyski, oznaczone literami (np. C:, D:, czy E:). Na każdym z dysków istnieje jego własny katalog główny oznaczony jako \. Pliki mają nazwy, w których można wyróżnić (najczęściej trójznakowe) rozszerzenie, określające charakter danych (co jest spadkiem po systemach FAT i FAT32) - i tak, pliki z rozszerzeniem exe są uznawane za programy wykonywalne. W systemie NTFS wprowadzono też prawa dostępu, co oznacza, że użytkownik może zezwalać bądź nie innym użytkownikom na dostęp do swoich plików.
W systemach linuxowych (z punktu widzenia użytkownika wersje ext2, ext3 czy ext4 praktycznie się nie różnią
) nie ma pojęcia „dysku C:”. Cała przestrzeń dyskowa jest związana z jednym katalogiem głównym, który oznaczany jest jako / (zwróćmy uwagę, że ukośnik skierowany jest odwrotnie niż w Windows!). Dyski fizyczne są montowane w strukturze plików w mniej jawny sposób niż to ma miejsce w Windows. Może się więc zdarzyć, że w Linuxie mamy takie „drzewko” katalogów:

/-
 |-root
 |-users

   |-wojmos

   |-iza
 |-www
Ale pliki umieszczone w katalogu /users znajdują się na jednym dysku (fizycznym), a pliki w katalogu /www – na drugim.
Pliki można oczywiście także „zobaczyć” w aplikacjach okienkowych:
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Jedna z wersji graficznego „eksplorera plików” w Linuxie

Jedną z najważniejszych cech linuxowych systemów plików była i jest koncepcja praw dostępu. Dla każdego pliku można określić 3 prawa: RWX.
R – oznacza prawo do odczytu pliku

W – oznacza prawo do zapisu pliku

X – oznacza prawo do wykonania pliku

Jak widać, w przeciwieństwie do Windows, o tym, czy plik może być wykonany decyduje prawo X, a nie – rozszerzenie pliku.
W linuxie prawa dostępu można przydzielić niezależnie: dla właściciela pliku, dla grupy, do której należy oraz dla „pozostałych”. Do zmiany praw służy jedno z poleceń powłoki.
Wracając do shella (powłoki) i programów (skryptów) pisanych dla niego. Proste skrypty mogą być uruchamiane na każdej z powłok (sh, bash, zsh itp.), ale jeśli korzystamy z bardziej zaawansowanych poleceń, mogą pojawić się kłopoty z interpretacją. Dlatego dobry programista podaje w pierwszej linii swojego skryptu, która z powłok powinna zająć się wykonaniem skryptu.

Wygląda to tak (użyj shella o nazwie sh):

#!/bin/sh

5 Podstawy użytkowania i programowania shella
W linuxie istnieje rozbudowany i wygodny system dokumentacji poleceń. Wystarczy wpisać:

man + nazwa polecenia
aby uzyskać pełną informację na jego temat.

Przykładowo: tak wygląda efekt polecenia man man (czyli pomoc dla pomocy) na Fedorze 10 (pokazano tylko początek):
NAME

       man - format and display the on-line manual pages

SYNOPSIS

       man  [-acdfFhkKtwW]  [--path]  [-m system] [-p string] [-C config_file]

       [-M pathlist] [-P pager] [-B browser] [-H htmlpager] [-S  section_list]

       [section] name ...

DESCRIPTION

       man formats and displays the on-line manual pages.  If you specify section, man only looks in that section of the manual.  name  is  normally       the  name of the manual page, which is typically the name of a command,       function, or file.  However, if name contains  a  slash  (/)  then  man       interprets  it  as a file specification, so that you can do man ./foo.5       or even man /cd/foo/bar.1.gz.

Zestaw najbardziej przydatnych poleceń
 w linuxie obejmuje polecenia:

	ls 
	Pokazuje listę plików (jak dir w DOS/Windows)

	chmod
	Zmiana praw pliku

	chown
	Zmiana właściciela pliku

	grep
	Filtruje wejście w poszukiwaniu określonych wzorców

	wc
	Zlicza słowa

	du
	Podaje wielkość zajętego miejsca na dysku

	df
	Podaje wielkość wolnego miejsca 

	cd
	Zmienia catalog

	mkdir
	Tworzy catalog

	rm
	Usuwa plik

	cp
	Kopiuje plik

	mv
	Przemieszcza plik

	echo
	Wypisuje na ekranie

	cat
	Przekazuje wejście na wyjście

	pwd
	Podaje bieżący catalog

	who
	Podaje zalogowanych użytkowników

	whoami
	Podaje nazwę użytkownika

	uname
	Podaje dane o systemie (m.in. wersję jądra)


Często korzysta się także z innych, „poważniejszych” programów: jak tar, gzip, awk, at itp.
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� Istnieją także komputery, które operują na jednostkach innych niż bajty (bajt to zespół 8 bitów)


� Architektura procesora oznacza w uproszczeniu jego wewnętrzną budowę


� Zwróćmy uwagę, że architektura x86 obejmuje zarówno procesory produkowane przez firmę Intel, jak i AMD


� Nie mówimy tu emulatorach takich jak Cygwin czy Wine


� Asembler jest określany jako język niskiego poziomu (słowo „niski” oznacza tu niewielką odległość od kodu wykonywalnego, a nie jakość rozwiązania)


� Trzeba pamiętać, że jądro systemu linux jest cały czas rozwijane i ulega ciągłej zmianie! Nowe wersje pojawiają się mniej więcej co 3 miesiące.


� Różnią się one zasadniczo - nie tylko zestawem ikon, czy pulpitem, ale jest to temat na osobne rozważania. Przykładowo XFCE jest interfejsem, który ma najmniejsze możliwości, ale za to daje się uruchomić nawet na bardzo starych i słabych komputerach.


� Można jednak uzyskać doskonały router, firewall, czy serwer plików


� Można go wywołać wywołując w Windows START(Uruchom(cmd


� Programami powłoki w Windows były pliki *.bat (np. autoexec.bat)


� Różnice dotyczą m.in. możliwości defragmentacji plików, pliku dziennika itp.


� Warto zauważyć, że zbiór ten obejmuje wewnętrzne polecenia powłoki, jak i proste programiki wywoływane przez powłokę (jak grep)





