Въпрос №1 

Операционна Система – основни функции

Какво е ОС?

Функциите на ОС могат да се разделят на две категории:

1. ОС осигурява среда за работа на приложното програмно осигуряване. Тази среда е обща за всички приложни програми (Word, Excel) и осигурява общите за всички тях функции като управление на прозорците например. Приложното програмно осигуряване може да изисква определени услуги от ОС (тя ги предоставя). Това е например всяко четене и запис на файл от твърдия диск. 

2. ОС е изчислителна система, която управлява всички програми и компютърът. Всичко, което прави компютърът минава през ОС, защото тя управлява хардуера и всяка програма е може да управлява хардуера само посредством ОС. Много малко програми директно работят с хардуера, например драйверите, които са част от ОС (система - съвкупност от програми, които са едно). 

ПРОЦЕС: програма в хода на нейната работа. Програмата е статичен обект и се превръща в процес, след като тя започне да се изпълнява. Редицата от състояния, в които преминава програмата от нейното стартиране до края се нарича процес.

q0, q1, q2,………….., qn
q0 - начално състояние на програмата

qn – програмата завършва своята работа

ИЗЧИСЛИТЕЛНА СИСТЕМА: Компютърът и програмите в него съставят Изчислителната система. На схемата всичко в пунктира е една изчислителна система. Тя 
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Приложното програмно осигуряване има директен достъп до някои компоненти на хардуера, а за компонентите, за които няма директен достъп, ОС го дава. ОС не дава на приложното програмно осигуряване да работи с периферията (т.е. никоя приложна програма не може да управлява мишка, клавиатура). ОС дава услуги и по отношение на паметта, т.е. ОС разпределя паметта между програмите, които работят едновременно. 

Основни видове програми, според предназначението им и мястото им в ОС 

1) Системен софтуер (софтуер, чието предназначение е да управлява изчислителната система. Например Explorer е специализиран да управлява файловата системата на компютъра, докато във Word също можеш да изтриеш файл, но неговото предназначение е за писане на документи) – не е част от ОС;

2) Средства за разработка на други програми (компилатори, редактори, дебъгери, трасиране). Не са част от ОС. Това се програми, които например:

1. Обръщат дадена програма в машинен код- компилатори

2. Програмна среда, в която се пишат програмите – редактори
3. Програмата, с която се изследват състоянията на дадена програма в хода на нейното изпълнение, с цел откриване на грешки, самата програма е – дебъгер.

4. Самото изследване на състоянията на програмата в хода на нейното изпълнение -  трасиране; 

3)   Потребителски програми. Не са част от ОС.


Програми за интерфейс човек-машина (програмите от примера във фигурата).

1) Командни процесори – това се програми, които чакат въвеждането на команди (например от клавиатурата , може и от файл) и ги изпълняват;

2)  Графичен интерфейс – тази програма реализира интерфейса на всички програми (местене на прозорци, отваряне на менюта, бутони, икони). Графичният интерфейс се управлява от самите програми, които го използват.  Програмата “Графичен интерфейс” позволява изпълнението на команди в графична среда (например бутона “Start”).

Примери: В MSDOS няма графичен интерфейс, а само командни процесори, докато във Windows и в Unix има и графичен интерфейс и командни процесори.

Основни функции на ОС

1) Управление на процесите: пускане, унищожаване на процес; разпределяне ресурсите между различни процеси (разбира се ресурсът “време на процесора”, който се дели между едновременно работещи процеси в изчислителната система). Тази функция е задължителна за ОС;

2) Управление на паметта: Тази функция е задължителна за ОС. Тя включва:

Разпределение на паметта между процесите – ОС се грижи за разпределението на наличната в компютъра памет за процесите, които работят едновременно в ИС. 

Защита на паметта – ОС се грижи един процес да няма достъп до паметта на друг процес. 

3) Управление на файловата система:
Файл: минимална наименована порция информация, която се пази на външен носител (може да е и в паметта на машината - “RAM – дискове”: файл в RAM паметта на компютъра. Тази памет е бърза, но енергозависима.)

Логическият вид на файловата система (файловете на компютъра) е йерархичен, дървовиден. ОС се грижи за логическият файл да се представи физически върху дисковото устройство и дава възможност за работа с файлове (достъп). Физически файлът представлява разпръснати блокове от байтове върху целия носител, а ОС се грижи тези разпръснати блокове да изглеждат като последователност от байтове за програмите. 

4) Управление на периферията: само чрез ОС може да се управлява хардуера. Например отпечатването на принтер, сканиране, запис на CD ROM, управлението на звука (звукови карти) са услуги предоставени от ОС. 

5) Команден интерпретатор (синоним на команден процесор): това се програми, които чакат въвеждането на команди (например от клавиатурата , може и от файл) и ги изпълняват;

ОС се разделя по това дали поддържа само един процес или повече 

(вж. Основни функции на ОС, управление на процесите)
1) Еднопроцесни: при тези ОС за да се стартира един процес, трябва предишният да е завършил;

2) Многопроцесни: при тези ОС може един (или повече) процеси да стартират, преди да е завършил друг, т.е. възможно е няколко процеса да работят едновременно.  Всеки процес му се струва, че разполага с цялата машина. Физически е възможно една машина да бъде с един процесор – еднопроцесорна и с повече процесори – многопроцесорна. Ще обясним как действа многопроцесната ОС, върху тези два вида машини.


При еднопроцесорните машини се изпълнява една команда в един момент. Многопроцесната работа се организира като процесите си делят процесора, по време. В конкретен момент само един процес използва процесора. Смяната на процесите се извършва от ОС. Това става толкова бързо, че за потребителя изглежда, че програмите работят едновременно. На схемата по-долу е показано разпределението на времето между 3 [image: image9.wmf]0
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процеса в еднопроцесорна машина.
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При многопроцесорните машини процесите се разпределят между процесорите. Ако процесите са повече от процесорите, се използва времеделение на процесорите както при еднопроцесорните машини. Пример за това как използва времето една двупроцесорна машина, със стартирани три процеса.

/NB!!! Всеки процес разполага с интервал примерно 50 ms или друг достатъчно малък интервал от време, за да изглежда, че процесите работят едновременно./

 ОС се разделя и по това колко потребителя могат да я използват

1) Обслужва много потребители – многопотребителски ОС: това са тези ОС, при които може много потребители да ползват една ОС едновременно, и всеки от тези потребители има собствена среда (например собствен интерфейс, който се определя в зависимост от името, с което влиза конкретния потребител);

2) Персонална – еднопотребителски ОС. Обслужва само един потребител.

	
	Еднопотребителски
	Многопотребителски

	Еднопроцесни
	CP/M;

DOS3; 

MS DOS;
	----

	Многопроцесни
	MS Windows 95 (или 98)

OS 7
	Unix, Vax, VMS, MVS, VM – за големи машини на IBM


Въпрос №2 

Команден интерпретатор – основни алгоритми

(вж. Основни функции на ОС. Команден интерпретатор)

Командния интерпретатор е сложна програма. Основния му алгоритъм за работа, описан на езика “С”, е:

while (! EOF) {
/* 1=true≠0;
0=false */


prompt (); 
/* извежда поканата: C> (например) или $; */

read_command (); /* да се прочете командата; */

exec_command (); /* да се изпълни командата; */
}

Командния интерпретатор извежда покана за въвеждане на команда, и след като командата се въведе, то командният интерпретатор я изпълнява. Тези команди се въвеждат или от клавиатурата (стандартен входен файл) или от някой друг файл и четенето продължава докато не се стигне до края на файла. Така последователно се изпълняват всички команди във файла.   

Команди на командния интерпретатор

Тук се имат предвид видовете команди, които могат да бъдат задавани на командния интерпретатор. 

1) Вътрешни команди (някои елементарни операции) – фиксират се от командния интерпретатор и не могат да се менят. Това са тези, които се изпълняват от самия команден интерпретатор. Например в DOS командата “dir” е вътрешна команда, която кара командния интерпретатор да изведе списък на файловете от някоя директория. В случая самият КИ реализира тази операция.  


2) Външни команди – при тях, за да изпълни командата, командния интерпретатор пуска друга програма. Предназначението на една външна команда е да се пускат програми.   Външните команди активират програма различна от командния интерпретатор. Например “ls” в UNIX е външна команда, защото “ls” е програма, която се пуска от КИ без да знае нейното предназначение.  

Името на файла, където е записана програмата, реализираща изпълнението на командата “ls”, също трябва да се нарича “ls”. Например след въвеждането на командата “ls”, командният интерпретатор търси файл с име “ls” и след като го намери, стартира програмата, която е записана в този файл. Търсенето на файла с указаното име става на определени от потребителя места, които той задава с променливата “PATH”.

C>fdisk

fdisk.exe – тази програма ще се зареди в паметта и ще се изпълни, т.е. командния интерпретатор ще предизвика изпълнението на програма с това име.  Разширението (.ехе) го добавя командният интерпретатор (в MS DOS). 

В UNIX командният интерпретатор търси такава програма, както е записана от потребителя. Не “залепва” разширение. 

След като разбием командите на вътрешни и външни, то exec_command (); добива вида:
exec_command () {

  if (IsInternal)


 call_command ();

  else {


 if (IsFound) {



 load_file ();






 start_program ();


 }


 else



 error_message ();

  }

}

Това е фрагмент от програма, която показва как действа командата exec_command(). Ако командата е вътрешна, то тя се изпълнява от интерпретатора с “call_command()”, иначе тя се търси като име на файл. Ако се намери, тя се зарежда и стартира, иначе се извежда съобщение за грешка.  
По премълчаване командният интерпретатор чете от стандартния вход (терминала). Може да пренасочим да чете не от терминала, а от файл (командни процедури). Това става като променим омастиленото в горната програма със следното:
if (IsFound) {

  if (IsProgram) {


 load_file ();





 start_program (); 

  }

  else {


 push_old_file ();


 redirect_file ();


 redirect_input ();

  }

}

Ако е открит файл с името на командата, допълнително проверяваме дали този файл съдържа програма. Ако това наистина е програма, то тя се зарежда и изпълнява както в предишния вариант. В противен случай интерпретаторът приема, че там се съдържат команди, които трябва да изпълни. Възможно е една командна процедура да извика друга командна процедура. В този случай трябва да се запази мястото от където е извикана втората командна процедура, за да може след като тя се изпълни, първата командна процедура да продължи. Това става с “push_old_file ()”. Например ако изпълним командна процедура (adduser), а до тогава сме въвеждали от клавиатура, то чрез “push_old_file()” след изпълнението на (adduser) ще имаме някъде някакво “pop_old_file()”, което ще възстанови въвеждането на команди от клавиатурата. Що се отнася до “redirect_file()” той се изпълнява, за да се отвори файла с командната процедура, а “redirect_input()” го пренасочва като вход на командния интерпретатор, т.е. файла става вход на командния интерпретатор.

В MS DOS се прави разлика между програма и командна процедура по следните разширения на файловете:

EXE или COM – програма

BAT – командна процедура

В UNIX няма разширения и командния интерпретатор трябва да погледне съдържанието на файла, за да разбере дали е програма или командна процедура. В началото на програмата стоят “магически числа”. Ако ги няма - командна процедура. На нея първият ред показва кой команден интерпретатор трябва да изпълни тази процедура. 

Следва програма, която представлява основният цикъл на интерпретатора: четене и изпълняване на команди.

while (1) {


if (EOF) i = pop_file (i);


if (i == 0) break;


prompt();


read_command();


exec_command();

}
Командния интерпретатор чете файла и изпълнява командите в него. Когато файла достигне своя край се възстановява състоянието на командния интерпретатор от преди да почне да чете от този файл команди. Първоначално с “push_file()” се записва състоянието в което се е намирал КИ преди подаването на файла, а с “pop_file()” се възстановява по-късно. Когато командите се подават от клавиатура (терминал) и се подаде сигнал за край на файл, тогава “pop_file()”  връща i == 0 и КИ спира работата си. Извежда се нова покана нещо да се въведе, командата се чете и се изпълнява. 

Езикът на командния интерпретатор


Има два клона командни интерпретатори в UNIX:

1) Bourne Shell (sh – името на програмата КИ) – синтаксисът му е взет от Алгол’68. Той има много варианти, които съдържат разширения. Един от най-популярните варианти е bash. 
2) C shell (csh) – синтаксисът му е взет от С. Един от най-популярните варианти е tcsh.  

Езикът на командния интерпретатор се състои от:

· Външни и вътрешни команди;

· Оператори.

Команда
Общ вид на команда в UNIX ([] – може да го има или да го няма):
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ИМЕ⊔[ФАЙЛОВЕ]⊔[ПАРАМЕТРИ] 
1. Име – съвпада с името на файла, където се намира тази команда (файла е без никакви разширения);

2. Файлове – нула, един или няколко;

3. Параметри – нула, един или няколко, 

Списък от параметри – думи, разделени с шпации (една или няколко)

ФАЙЛОВЕ – най-често са имена на файлове или директории, които се задават чрез своя път. ПЪТ – може да започва, а може и не с “/”, после – списък от директории, най-накрая името на файла или директорията, към която се обръщаме. 


[/][g1/g2/g3]Ф


[/] – може да я има или да я няма. Тя определя дали началото на пътя е от корена (абсолютен път) или началото на пътя е от текущата директория (относителен път). 


Имена на директорията може да са: “.”, “..”, където:

.  - синоним на текуща директория;

           .. - името на родителската директория.

ПАРАМЕТРИ – маркират се с “─”, както в MS DOS имаме dir/w, т.е. в DOS “/”, а в UNIX “─” 
Начин на задаване на параметри:

  
 ─х1х2…хn , където това е еквивалентно на следното:

 ─х1 ⊔─х2 ⊔─х3 
Някои параметри имат аргументи към тях. Това изглежда така: ─х стойност
Пример: ─l 60.

Въпрос №3 

Основни команди

1) Команди за помощ:
 man име-на–команда - за какво служи командата, която ни интересува. Например man ls извежда help как се използва ls. 

2) Команда “еcho”
еcho параметър1 … параметърn – извежда на стандартния изход своите параметри по същият начин: параметър1 … параметърn. Например пишем: “echo inessa the first” и се извежда “inessa the first”. 
3) Команди за работа с файлове:

3.1) cat файл1 файл2 … файлn – слепва (конкатенира) съдържанието на файловете, и ги извежда на стандартния изход.     

3.2.1) rm файл1 файл2 … файлn – изтрива файловете нейни параметри.

3.2.2) rm -r файл1 (или g1) файл2 (или g2)… файлn (или gn) – вече в списъка може да има и файлове и директории с цяло дърво, закачено на тях. 

Пример: rm –r / - изтрива всичко, всички файлове, които имаме право да трием, без да пита Y/N.

3.3.1) cp файл1 файл2 - файл1 се копира във файл2; файлът съществува в две копия.

3.3.2) cp файл1 файл2 … файлn g – копират се всички файлове 1…n в директорията g под същите имена.

3.4.1) mv файл1 файл2 – файл1 се преименува и новото му име е файл2; само едно копие.

3.4.2) mv файл1 файл2 … файлn g – пренася файловете 1…n в директорията g със същите имена.  

3.5.1) ln [-s] файл1 файл2 – в UNIX е възможно файловете и директориите да имат по няколко имена. Новите имена се наричат “линкове”. Те представляват пренасочване на файлове. Файлът файл1, получава още едно име – файл2.  [-s] e незадължителен ключ. Има два вида линкове: твърди и меки.  В първия чертеж е представен мекия линк. Bala сочи ala, а ala сочи съдържанието на файла. На другия чертеж и ala и bala сочат съдържанието на файла – твърд линк. “-s” се добавя когато се задава мек линк. При меките линкове, може параметрите да са имена и на директории, т.е. да се дават нови имена и на директории. Със меките линкове може да се направи цикъл във файловата система. Ако копираме такава система, то ще продължим безкрайно. 

Пример:


ln -s аla bala


ln  аla bala
3.5.2) ln [-s] файл1  файл2 … файлn g – в директорията g се създават новите имена на файл1, файл2, …файлn. 


ln ala bala x 

   ala bala     ala bala


Имаме си директория, в която имаме два файла ala и bala. Чрез командата се създават два такива файла в директорията х и те сочат същото съдържание.  

4) Команди за работа с директории:

  4.1)  mkdir dir1 dir2 … dirn – създава празни директории с тези имена.     

  4.2)  rmdir dir1 dir2 … dirn – изтрива празни директории. 

  4.3)   ls –[l][a] [b1 b2 … bn]: където b1…bn са файлове или директории – дава справка за съдържанието на тези файлове или директории; извежда списък на файловете в текущата директория. Ако има параметри (файлове или директории), извеждат се файловете в тези директории. 

Флаговете: l (large) – дава се подробна справка за съдържанието;


        a (all) 
 – дава справка за всички файлове, които се намират в тази директория, включително и за скритите. Скритите са тези, чиито имена започват с точка.  

5) Команди за достъп до определени файлове:


В UNIX, всеки файл принадлежи на някой. Към всеки файл се свързват име на потребител, към който принадлежи (притежател) и име на група–притежател. Групите се състоят от няколко потребителя. Притежателят може да подарява даден файл на друг потребител или друга група. Това става със специални команди.  


chown [-R] именапотребител b1 b2 …bn

chown [-R] именагрупа b1 b2 …bn


Ако “bi” e директория – сменя се притежателят (групата) само на директорията, но не и на това, което е вътре в нея. Има се предвид, че не може в общия случай да отваряме, копираме файла (макар че зависи от конкретните права), но може да се работи с имената им в директорията, т.е. да се изтриват, създават нови, преименуват и всичко, което борави с името на файла, а не със съдържанието.  


Чрез -R – сменяме притежателя/група на цялото поддърво, закачено на директорията. Има се предвид, че всичко закачено на указания път става наше и файлове и поддиректории. 


Операции:

r  – четене

read

w – писане

write 

x  – изпълнение
execute

Категории потребители:

1. Притежател

2. Група (на притежателя)
3. Всички останали
За всяка категория се дават права за достъп дали може да чете, пише, изпълнява (rwx). Ако правото е дадено – поставя се “1”, ако не – “0”.

Пример: 111 (това е 7 в 8-мична БС) – всички права са дадени;


    001 (това е 1 в 8-мична БС)
- позволено е само изпълнението;


chmod [-R] xxx b1 b2 … bn (където ххх са правата в 8-мична БС) – можем да сменяме правата за достъп във файлове и директории. Ако “b” е директория – сменят се правата на всички файлове от директорията.

chmod може да се използва само от притежателя на файловете, също и от системният администратор. 


Команди за манипулация с текстови файлове:


vi ф – команда за пускане на текстов редактор, можем да изменим файла;


joe ф – друг текстов редактор по-прост за ползване.


sort [ф1 ф2 … фn] – първо слива файловете и ги сортира във възходящ ред лексигографски. Резултатът излиза на стандартния изход, сортира до край на файл (Ctrl-D). Такива команди се наричат филтри, които обработват стандартния вход. 


more [ф1 ф2 … фn] – конкатенира файлове и ги извежда на почивки през 24 символа. Натискаме шпацията, за да изведе следващите 24 символа.   

 
uniq [ф1 ф2 … фn] – слепва всички файлове и премахва групите от повтарящи се редове. На примера е посочено какъв вход даваме и какъв изход получаваме. 

Пример:
1111

1111 1111



1111

2222



2222

1111



1111

 
grep шаблон ф1 ф2 … фn – търси в тези файлове редове, в които влиза шаблона и извежда редовете, в които шаблонът фигурира. Шаблонът може да е произволен низ, регулярен израз. Ще изведе всичко, описващо този регулярен израз. 


Команди за комуникации:

write потребител – тази команда чака нещо да бъде въведено и извежда съобщение на терминала на потребителя неин аргумент. Съобщението завършва с <EOF>.

mail [потребител] – тази команда чака нещо да бъде въведено, след което въвеждаме точка на отделен ред. Без потребител – четем собствената си поща. Можем да изпратим съобщение и получателят може да си я прочете, когато поиска – получава сигнал (за разлика от write).
Команди за създаване на програмно осигуряване:

сс ф1 ф2 … фn – подават се файлове Фi, които могат да бъдат програми на С, или обектни модули на Асемблер. Компилаторът ги компилира, свързва ги и се получава изпълнима програма във файла “a.out”. 

Създаване на обектен модул:

$ cc –c prog.c – няма да компилира програмата, а ще създаде обектен модул prog.o; обектен модул е първото стъпало след компилиране на програмата, то има разширение “.о”, чак след това се прави на истинска програма в машинен код. 
$ cc –o <именафайл> ф1 ф2 … фn – компилира няколко файла и създава програма с указаното име на файл. Става въпрос за програми от по 10 000 реда, които се разпределят в тези файлове, за да може по-лесно да се поддържат. Програмата, която се ражда от тях и вече е компилирана отива в един единствен файл, чието име е параметър. 

Команди за управление на сесията:

sleep секунди 
– командния интерпретатор “заспива” за указаното време;

stty [-a] 
– извеждат се всички действащи комбинации от клавиши (Ctrl-C – прекъсва текущия процес), с помощта на които управляваме съответния терминал. “-а” показва всички, докато стандартно не се извеждат всички, а най-важните.
ps x – справка за нашите процеси. Показва само моите процеси, които са стартирани на моя терминал; х – за всички процеси, дори и не на моя терминал;

who [am i] – справка за всички включените в момента потребители в системата. Ако “am i” ще даде отговор нашето име;

tty 
– името на терминала (число и букви - уникален идентификатор на моя терминал), в който сме включени.
Въпрос №4 

Език на Командния Интерпретатор

І. Метасимволи:   КИ ги замества с нещо друго и тогава се изпълнява командата. 

Пример: В MS DOS имаме командата: “copy *.exe x”. Самата команда при изпълнението си разширява *.exe  до списък от файловете с разширение .exe. В DOS няма метасимволи.

    В UNIX ако имаме например командата: “cp *.exe x”, командния интерпретатор разширява *.exe до списък от файлове с разширение .exe и така новополучената команда се изпълнява, т.е. метасимволите първо се интерпретират от КИ и после се предават на командата. Командата въобще не разбира, че е въведено *.exe. Тя получава списък на конкретни файлове. 

Групи метасимволи:
1. Метасимволи за генериране на имената на файлове: *, ?, []
* - може да се сложи в произволен низ: α1*α2. КИ я развива в ред (списък) от имена на файлове: β1, β2, … βn, като βi съществуват в системата и видът им е: βi = α1 γ α2, където γ е произволен низ + празния. Тоест * заменя каквото си искаме и генерираме всички файлове, които в случая започват и завършват с това между *. Например нека сме в директория съдържаща следните файлове: readme.txt setup.txt welcome.txt windows.exe windows.hlp. Тогава w*.* генерира имената welcome.txt windows.exe windows.hlp. 

с*а – всички файлове от текущата директория, които започват с “с” и завършват с “а”.

За КИ точката “.” е обикновен символ. Не е разделител между име и разширение. Това е вярно в UNIX .
ls * - ще получим справка за всички файлове (със и без разширение). По принцип тази команда има за аргумент името на файла или на директория, които искаме да видим. В този случай * ще се замени с имената на всички файлове от текущата директория. Този списък ще се подаде като аргументи на командата и тя ще изведе имената на тези файлове.

?  α1?α2 – както при “*” се заменя със списък от имена на файлове.  γ се състои от един единствен символ различен от празния. Тоест като звездата, но заменя точно един знак.

????????.???   – В MS DOS: всички файлове;


                  – В UNIX: имената на всички файлове от текущата директория, които имат 8 символа, точка, още 3 символа.

[] α1[списък от символи]α2 
· символ1 символ2 …

· символ а – символ b – в списъка се включват всички символи между символа “а” и символа “b” по ASCII таблицата. (A-Z: всички големи латински букви);
Развива се списък β1, β2, … βn, където: βi = α1 γ α2, където γ е само един символ от дадения списък.

[A-Z]??*[0-9] – файловете, които започват с главна латинска буква, имат (общо) поне 4 символа и завършват с цифра. Тук се има предвид, че първият символ е задължително един от символите между A-Z, а последния е цифра – една от тези между 0 и 9. 


Пренасочване на стандартен вход и стандартен изход:

Нека СВ (клавиатура) и СИ (монитор) са файлове. ОС поддържа възможност за пренасочването им. КИ използвайки възможностите на ОС, дава право за пренасочване на СВ и СИ.

команда > file – стандартния изход от тази команда ще отиде в посочения файл.
Пример:
cat f1 f2 f3 > f – конкатенира f1 f2 f3 и резултатът отива в f , като предишното му съдържание се изтрива. 


команда >> file – добавя изхода от командата към текущото съдържание на файла;
команда < file – пренасочва се СВ. Информацията се чете от файл и все едно вече нямаме клавиатура, а данните се четат от файла, който сме посочили. 

Пример: 

sh < proc
текущият КИ стартира ново копие на КИ, който вече чете не от СВ, а от файла proc.
команда << text – използва се твърде рядко. Стандартният вход на командата е същия като стандартния вход на интерпретатора, но когато се стигне на отделен ред думата “text”, то към командата се изпраща символа за край на файл. 

Пример: 
write boby << EOF

Zdrasty

Kvo pravish

EOF

По този начин в командна процедура  може да се изпрати текст до определен потребител, без той да се въвежда от клавиатурата. 

команда1 | команда2 – стандартния изход на “команда1” се пренасочва към стандартния вход на “команда2”.
Пример:
Файл, в който има нещо написано на български език


letter.txt
  
Правим командата word, която извежда на СИ всяка дума от този текст


word letter.txt
Здравей Иване ( Здравей




         Иване

word letter.txt | sort 

Здравей Иване ( Здравей
(защото З е преди И)




         Иване

word letter.txt | sort | uniq ( всички различни думи от текста, подредени по азбучен ред;

word letter.txt | sort | uniq | diff dict.txt –

Извежда всички думи на letter.txt.
Сортира ги.

Премахва повтарящите се.

Сравнява получения списък на сортирани уникални думи с речника dict.txt.
`команда` –  “команда” извежда някакъв изход като всеки край на ред се заменя с интервал и този изход се поставя на мястото на `команда`. Най-често това се използва, когато искаме да поставим като аргумент на някаква команда изхода на друга команда.

Пример: еcho `cat f1` - ще изведе съдържанието (ще замени всеки “край на ред” с интервал) на f1 и ще го постави като параметри на echo.


f1:
1

echo 1 2 3 4 


2


3


4 
echo /текст/ : `date` >> log – На echo са зададени 3 аргумента: някакъв текст, “:”, и изхода на командата date. Това ще изведе някакъв текст, след това “:” и после датата и резултатът (изходът) ще се прибави към файла log. 

Ако искаме да оградим някакъв текст със звездички:


echo ********




********
   $ echo *      *

няма да стане
*      *

   $ echo ********




********

защото “*” е метасимвол


Ако искаме временно да лишим някой метасимвол от това му свойство – това се нарича екраниране.  Това става по следният начин:

\метасимвол



Пример: \*\*….\* ще се замени с: ***…*



    \\                ще се замени с:  \
“низ”

Екранират се всички символи вътре в низа с изключение на $;


Пример: “**…*” 
‘низ’ – всички символи от низа се екранират, включително и $
Шпацията (интервала) също е метасимвол: 

Пример: cat⊔f1⊔f2 


Ако искаме в аргумента на командата да има интервал, а това по принцип не е възможно, точно защото интервал е метасимвол: 

cat Ivan⊔Draganov; трябва да напишем: cat “Ivan⊔Draganov”
Ако напишем: “” или ‘’ това е еквивалентно на празния низ. 
Променливи:

В КИ променливите са от тип низ. Имената на променливите се образуват, като по традиция се използват големите букви, цифрите и знакът за подчертаване.

Пример:
АВ1



     XY_Z
Променливите могат да получават стойност в рамките на една командна процедура (след стартирането на нова командна процедура те ще загубят стойностите си).


1). Променлива=стойност – присвояване на стойност



     
AB=Ivan
За да ползваме стойността: $променлива – КИ заменя името на променливата със стойността.

Пример:
echo $AB ( ще изведе  Ivan



еcho AB  ( ще изведе   АВ 
$ е метасимвол. Всичко с метасимволите се основава на текстови замени. $AB ще се замени със съдържанието на променливата АВ. 

2).  read променлива – въвеждане на стойност (присвояване на стойност от стандартния вход).

Пример:
read АВ
КИ ще чака, без да дава покана, да въведем низ и той ще стане стойност на променливата АВ.

$ read AB
въвеждаме Ivan
$ echo $AB – на СИ ще изведе Ivan.

/да се прави разлика, че $ от пред е промпта/

еcho – $AB – ако до този момент АВ няма стойност, ще изведе само “–“

Специален оператор: 

export променлива1 променлива2 ………променливаn - тези променливи се експортират в новото копие на КИ, т.е. в следващата командна процедура, която ще стартираме те ще се запомнят. Експортираните променливи малко приличат на глобалните променливи. Но апаратът им на действие е различен: 
Пример:
А присвоява xyz, след което се експортира, с sh пускаме нова командна процедура, в която променливата А е запазила стойността си, след като променим А на abc и напуснем текущата командна процедура, виждаме, че А е със старата си стойност. Това е така защото при пускането на командните процедури се прави копие на променливата, а не се работи с променливата на извикващата командна процедура. С unexport се забранява тази променлива повече да се експортира към командните процедури.

Командните процедури може да имат аргументи. Достъпът до тях се извършва с $1, $2, …. $9. А например $10 ще се замени със стойността на първия аргумент последван от “0-лата”. По този начин не можем да достигнем до аргументите ≥ 10. Има други начини:

Пример: swap ala bala: ще им размени имената.

Ето как действа тази процедура:


В командната процедура можем да използваме следните специални променливи:

$* - заменя се със списъка от всички аргументи, с които сме извикали командната процедура;
$# - заменя се с техния брой.

echo $*  - ще изведе: “ala bala”
еcho $#  - ще изведе:  “2”  
Оператори за управление: това са по специални команди за управление

if  условие     
 –  условието е произволна команда
then
……
……
……
[else

 –  незадължителна част – това показват []
……



……]
fi                      –  затваря if
Командите връщат код – цяло неотрицателно число от 0 до 255. Ако кодът е 0, то командата си е свършила добре работата. Когато числото е по-голямо, това означава, че не е завършила напълно успешно. Ако командата, която се използва за условие върне код:

0     –  true, 

≠ 0  –  false.

Команди
true   – връща код на грешка 0-ла;



false  – връща код на грешка 1-ца. 
Команда     
test    – може да има четири различни параметъра:




1) test –d име  - връща 0-ла, ако “име” е име на директория;




2) test –f име  - връща 0-ла, ако “име” е име на файл;

 3) test низ1 == низ2  
- проверява дали низ1 съвпада с низ2 
тогава връща код 0-ла;





4) test низ1 != низ2       
- проверява дали са различни.

Пример: test $A == xyz
Когато А няма стойност, ще замени $А с празния низ, и горното няма да има смисъл. Или пък ако стойността на А е “А В”, тогава test ще получи 4 аргумента, а не 3 колкото той очаква.  За да сме сигурни, че съдържанието на А винаги ще се възприеме като един аргумент правим следното:

test “$A” == xyz. Празният низ чрез “$A” можем вече да сравняваме.

Пълен синтаксис на if: 

if   условие



/условията се проверяват отгоре надолу/
then ....
…………………
[elif условие then
…………………
…………………]
[elif условие then

…………………
…………………]
.

.

.
[else ……………]
fi
Оператор за цикъл

1).
while  условие 

  
do

………………



………………

 


done
2)
for  променлива in списък


do

………………

………………

done

break     –  прекратява работата на цикъла 

continue  –  прекратява поредната итерация

Цикъла се изпълнява толкова пъти, колкото думи има. Променливата приема всеки път поредната дума от списъка.

Пример:
for i in * 
* ще се замени със списък от файловете в текущата директория и i ще пробяга последователно имената на   всички файлове.

for i in *

do

if test –f “$i”

  then echo “$i” is file


  elif test –d “$i”


  then echo “$i” is directory


else echo “$i” is unknown


fi
done
Тази програма прави следното: проверява дали съдържанието на текущата директория са файлове и директории.
test –f “$i” – проверява дали $i e име на файл

echo “$i” is file – извежда, че $i e име на файл  (вече самата стойност – например inessa: конкретното име). 
test –d “$i” - проверява дали $i e име на директория

echo “$i” is directory - извежда, че $i e име на директория
echo “$i” is unknown
Пример: list x1 x2 … xn 
n>10
$* - развива се в списъка от всички аргументи x1 x2 … xn и последователно се присвояват като стойности на променливата i на командната процедура. Така се  пробягват всички параметри и се извеждат на стандартния изход.

Ако командната процедура трябва да разлисти цялото дърво, закачено на името на тази директория.
Например:  /home/mydir/tree dir
Следва командна процедура /home/mydir/tree, която прави това нещо.

Първоначално подаваме аргумент на тази командна процедура


cd $1

   /отиваме в директорията, която трябва да разлистим/


 
for i in * do

  if test –f “$i”


  then echo “$i” is file


  elif test –d “$i”

         then echo “$i” is directory
                  /попаднали сме на директорията и трябва да  я разлистим с рекурсия/
       
/home/mydir/tree “$i”


                  

  else echo “$i” is unknown


  fi

done
3) until условие


do

……………


……………


done

Върти се докато условието е false. Щом стане true – цикълът се прекратява.

Пример: Командна процедура, която проверява, през 5 минути, дали Иван се е включил в момента и ако се е включил, изпраща ни се поща и прекратява работата.

    while true  



     /безкраен цикъл/

do
   if test “`who|grep Ivan`” != “” 



/grep Ivan – изважда всички редове, в които се среща Ivan/

   then
     mail `who am i` < message

     break;
   else
     sleep 300
   fi
    done

Оператор “case”
сase стойност in 




шаблон)……;;

шаблон)……;;

………………

esac




/затваряме case/
“стойност” се сравнява с “шаблон”, ако го покрива изпълняват се операторите след него и завършва; “шаблон” – низ, могат да се използват метасимволите: * ? [списък]
α1*α2 – множеството от всички думи, които започват с α1 и завършват с α2. Нека то е Rα1*α2. Ако “стойност” принадлежи на Rα1*α2, то покрива шаблона
α1?α2
α1[списък]α2
Пример за употребата на case:


echo “Enter Yes or No >”


read A


case “$A” in



[Yy]*) echo “Positive answer”;;



[Nn]*) echo “Negative answer”;;



    *) echo “Wrong answer”;;


esac
Въпрос №5 

Системни примитиви

Още се наричат системни извиквания: услуги, които ядрото (ядрото е програма, която предоставя основни услуги на другите програми) предоставя на приложните програми. Дадена програма може да поиска системна услуга чрез апарат на подпрограмите,  не може да се използва, защото програмата не знае адреса на въпросната подпрограма в ядрото. Ядрото се конфигурира по различен начин. Адресното пространство на ядрото не се вижда от адресното пространство на приложната програма, и затова приложната програма не може да достигне адресното пространство на ядрото (това е метод на защитата на системата). Приложната програма работи в режим на процесора, където редица команди са забранени, а ядрото работи в привилегирован режим. При системните извиквания приложната програма временно предава управлението на ядрото, където тези системни примитиви се изпълняват, но предаването на управлението не извършва смяна на режимите.

Системните извиквания се изпълняват с помощта на програмни прекъсвания. Прекъсванията могат да бъдат няколко класа:

· от процесора;

· външни: от периферията;

· програмни: чрез специфична команда.

Команда:  int адрес
Където “адрес” е някакъв индекс от вектора на прекъсванията, който съдържа адреси от ядрото. След като вече имаме индекса (аргумент на командата int) то можем да вземем самия адрес в ядрото сочен от този индекс. Процесора започва да изпълнява програма в ядрото.  

Във вектора на прекъсванията се намират адресите на подпрограми в ядрото, обработващи прекъсванията. ОС ги зарежда в паметта при началното зареждане на системата.

В ЦП има няколко регистъра с общо предназначение, такива които не са строго специализирани за дадена цел. Те се използват за предаване на параметри към системните извиквания. В DOS едно конкретно системно извикване може да изглежда примерно така:

Първо в R0 се поставя номерът на системната услуга. Тези системни услуги могат да бъдат например отваряне, затваряне, запис на файл. При изпълнение на някаква приложна, ако решим да направим някакво системно извикване номерът на системна услуга се записва в R0. 

Второ в R1 се записва началото на масив от указатели към параметри. Параметрите завършват на 0.


Трето int 0x21 – тук става активирането на индекс 21 от вектора на прекъсванията и се изпълнява конкретната подпрограма от ядрото, която във вектора на прекъсванията е сочена от индекса 21. 

Това е подпрограма, която се сочи от индекса 21. В R0 се намира номера на системната услуга. Той е индекс в таблицата, която казва за всяка услуга, къде трябва да се предаде управлението в ядрото. Тази таблица се генерира от ОС. За всяка услуга има отделена подпрограма в ядрото.

Четвърто ядрото записва в R0 кода на грешка, т.е. в този момент системната услуга вече е изпълнена и в R0 е резултатът от изпълнението. 

Пето: ако услугата е свързана с получаване на допълнителна информация, ядрото може да го организира през R1. Допълнителната информация се записва в R1.

Шесто iret – връща управлението на прекъсната програма.

Команда:   syscall S0, “/inessа.doc”, “R” – услуга за отваряне на файл.

Името на файла, който искаме да отворим



       режим на работа

(Read)

Горе е показан друг пример как може да се изпълнява системно извикване (не е в DOS). 

Въпрос №7 

Файлова система - примитиви

Основните задачи на ОС са:

1) ОС е длъжна да представи логическия вид на файла, т.е да го представи като последователност от байтове.

2) ОС е длъжна да представи логическия вид на цялата файлова система, т.е. да я представи като дърво от файлове.

3) ОС е длъжна да изобрази това логическо представяне в съответното физическо;

4) Системни услуги;

5) Защита и цялостност. Към защитата спадат правата за достъп към файла.

/Физическо представяне – представянето върху носител

  Логическо представяне – представяне за програмите/
Организация на многотомна файлова система:

Многотомната файлова система представлява няколко логически  диска. Том това е дял от логически диск. Всеки логически диск има няколко тома. Ако има две устройства на компютъра C и D, това означава, че имаме един логически диск и два тома в него. Върху всеки том се прави собствено дърво. Дисковете имат имена: А, В, С, D. Един от дисковете е текущ. С: е устройството, а С:\ е главната директорията на това устройство. Ето как указваме файл: D:\х\y\z.

В OS/360 се прави каталог на всички файлове, за които искаме това. Това е нещо като специална директория, съдържаща указани от нас файлове. Този каталог е върху логически системен диск. Когато се обръщаме към даден файл, се преглежда каталога и от там се разбира мястото на файла. Възможно е част от файловете да не са в каталога, който сме съставили и операторите ги слагат при необходимост. В UNIX има по-съвременно решение – томовете са в йерархична структура. Имаме няколко тома като върху всеки има определена файлова система с йерархична структура. С помощта на операцията “монтиране” можем да закачим корен на дадено дърво върху друг том – така получаваме една файлова система върху много томове. Не може да има твърда връзка между различните томове.  ОС поддържа “отдалечено монтиране” – файлова система, която се намира на друга машина (може да се получи цикъл).


Системни променливи

1. Системни таблици. Всеки процес има своя таблица – контекст, която описва характеристиките на процеса. Контекста на текущия процес се включва в адресното пространство на ядрото – така е направена системата за управление на паметта. Ядрото може лесно да сменя съдържанието на таблицата. В контекста на всеки процес се намира таблица с указатели. В ядрото се намира една единствена таблица – на отворените файлове (ТОФ). Даден файл първо трябва да се отвори за да работим с него. Това става със специалния системен примитив: open. Искаме да отворим даден файл – гледа се ТОФ. ОС като намери свободен елемент в ТОФ го запълва с информация за този файл. После се търси свободен указател, т.е. свободно място в Таблицата на указателите от контекста на процеса. Тогава на свободното място се слага указател към свободния елемент на ТОФ. Номерът на указателя се нарича дескриптор на отворения файл. Open връща като резултат дескриптора на отворения файл. Дескрипторът се използва, за да правим операции с отворения файл. Курсор е елемент от ТОФ, който показва къде ще се извършват входно-изходните операции с файл, тоест от кой байт на файла ще започне ВИ операцията. Обикновено от тип long. 

Ако курсор = 0,                                  то операцията ще започне от началото на файла. 

Ако курсор = дължината на файла, то операцията ще започне от края на файла.

При отварянето на файл, курсорът се инициализира обикновено с 0-ла, може да е дължина на файла, ако искаме да добавяме във файла. Курсорът автоматично се обновява с всяка ВИ операция с дължина на извършената операция. 

Ако отворим файла и четем 10 пъти по 10 байта, ще прочетем първите 100 байта. Ако отворим даден файл два пъти (това е възможно) – създава се нов елемент в ТОФ и т.н. Работата с неколкократно отворените файлове са независими. Ако имаме някъде другаде ТУ и да има указател, който да сочи този елемент, т.е. към един елемент от ТОФ да има два, …, указателя – това е възможно, когато даден процес създава свой потомък. Новият процес наследява ТУ на родителите си. Първите три указателя имат специфична роля: 0-вия указател е указател за файла, който е стандартен вход; 1– стандартен изход; 2 – стандартна диагностика (файл, в който се извеждат грешките).  

Всеки процес има свой определен контекст. С таблицата на ТУ – тя е свързана с  таблицата на отворените файлове. Дескриптор на файла е номерът на указателя (това са от 0, 1, …). Указателите 0, 1, 2 – те са за стандартен вход (клавиатура), стандартен изход (монитор) и стандартна диагностика (файл за грешки). Запълването на указател и на елемент от ТОФ става след отваряне на файла със системния примитив open. 

# include <fcntl.h> - директиви към предпроцесора.
# include <io.h>     - header файлове (заглавни файлове)

Когато се използва open, горните две директиви са включени

int връща файлов дескриптор или –1, ако файлът не е успял да се отвори.

Това е прототипа как трябва да се извика open.
int open(const char*path, int mode [, int access])

const char*path – първият параметър е от тип указател и дава началото на символния низ, който представлява името на файла, който ще отваряме. 

int mode – задава режимите на работа на open. Параметърът mode (режим за работа с файла, т.е. mode определя дали файлът ще се отвори за четене или за писане) е от тип int – 16 или 32 битово поле, като всеки бит определя отсъствието или наличието на даден режим. 

int access – (може да го има или да го няма, ако го има то той е трети параметър на open) дава правата на достъп, установени при създаването на файла, обикновено в 8-мична ПБС.

# define O_RDONLY 001…0 – файлът се отваря само за четене. Цифрата “1” е поставена така, че да включва съответен режим. 

  open (…,O_RDONLY, … ) – предпроцесорът обработва програмата преди компилатора. Ще заместим O_RDONLY с константата 001…0 Ако искаме да включим няколко режима [open (…,O_RDONLY|O_CREAT,…)], използваме побитова дизюнкция чрез “|”; (на O_RDONLY|O_CREAT съответства 0110…0)


# define O_CREAT 0001…0


Режим на работа с файлове
O_RDONLY  - отваря се само за четене;

O_WRONLY – отваря се само за писане;

O_RDWR – отваря се само за четене и писане.

O_APPEND – отваря се файла със стойност на курсора = дължината на файла;

O_TRUNC – дължината на файла се прави = 0 (файлът се изтрива);

O_CREAT – създава се файл, ако е бил несъществуващ и сме искали да го отворим. 

Ако съществува, то се отваря за нормална работа. Ако O_CREAT режима не е вдигнат и искаме да отворим несъществуващ файл, open ще върне стойност  “-1”.

O_EXCL – използва се само с O_CREAT. Ако са вдигнати и двата режима, за да се отвори файла, той не трябва да съществува. Ако файлът съществува, open ще върне  “-1”. Така осигуряваме гарантирано отваряне на нов файл. 

Текстов файл в DOS
Структура на текстов файл: Всички символи са по 1 байт. В края на реда се записват 2 служебни символа (012, 015) за край на ред (непечатуеми), които служат за управлението на входно изходните устройства. 

012 – new line – предизвиква преминаване на нов ред “\n”;

015 – carriage return предизвиква връщане в началото на реда “\r”;

Нова страница започва със специфичния символ “011 \f” from feed

Край на файл – ctrl+Z EOF.

Съществуват две константи, които определят в какъв режим ще бъде обработван файла.

O_BINARY – двоичен файл: каквото се чете, това се записва, без никакви промени

O_TEXT – отворили сме текстов файл, режимът предлага различни услуги: 

При четене  ( автоматични се премахва carriage return; 

                                        като се прочете Ctrl+Z ( връща се сигнал за EOF. 

При запис  ( ако се срещне new line без carriage return, тогава му се прибавя carriage return. Много често по премълчаване ( текстовият режим. 

Добре е да включваме явно режим O_BINARY, когато искаме да четем файл, който да се запомни.

Системен примитив обратен на open.

int close (int fd)
където “fd” е файлов дескриптор, получен от някакъв предишен open.

close – освобождава съответните елементи от ТОФ и ТУ. Слага се макар, че мястото е свободно. Връща “-1”, ако файлът не е бил отворен. НЕ УНИЩОЖАВА ФАЙЛА.

int unlink(const char*path)
където “path” – указател към низ.

unlink – премахва файла от файловата система. Не е задължително да е отворен файл. Хубаво е предварително да го затворим и после да го изтрием. 

Пример: 

fd = open (“alabala.txt”, O_WRONLY|O_TRUNC|O_CREAT, 0644);

Отваряме файлът само за писане. Ако файла не съществува, ще се създаде заради O_CREAT, ако файлът съществува ще се изтрие заради O_TRUNC. Ако запишем 10 байта, и O_TRUNC го няма, те ще заменят старите 10 байта, а от 11-тия нататък ще са старите. Със O_TRUNC в началото ще имаме 10 байта, а останалите няма да съществуват.

close (fd) – затваряме файла

unlink (“alabala.txt”) – унищожаваме файла.

Примитиви за работа с файлова система:


Това са подпрограми в ядрото, които се извикват чрез системни извиквания. Библиотеката io.h извършва системното извикване. Така първоначално включваме библиотеката с:


# include <io.h>
Тя съдържа следните примитиви:

І. ЗА ЧЕТЕНЕ


int read(int fd, void*buf, unsigned len) – Връща броя на действително прочетените байтове, където на мястото на len указваме колко байта искаме да прочетем. Ако стигнем до край на файл, read връща 0-ла и връща “-1”, ако не е отворен файла. 

ІІ. ЗА ПИСАНЕ

int write (int fd, void*buf, unsign len) – от буфера “void*buf” се вземат байтове и се записват във файла с дескриптор fd.

write – връща броят на записаните байтове или “-1”, ако има проблем. 

Пример: Имаме файла “ala”, искаме да го препишем в “bala”, но на порции по 512 байта, което в същност е дължината на един сектор.

int main (void) {

int fdi;   /* файлов дескриптор на входния файл (от тук взимаме блоковете, които ще записваме); */

int fdo;  /* файлов дескриптор за изходния файл (тук записваме прочетените от  входния файл блокове); */

int l;    /* брой прочетени байтове, може < 512, когато не е успяло да ги прочете всичките (например файл от 100 байта) */

char b[512];  /* масив, който се използва за буфер на блокове */

fdi = open (“ala”, O_RDONLY|O_BINARY);

fdo = open (“bala”, O_CREAT|O_BINARY, 0644); (0644–права за достъп в 8ПБС)
while (l = read (fdi, b, 512)) (условието във while връща присвоената в l стойност)

write (fdo, b, l);

close (fdi);

close (fdo);

return 0;

   }

ala (входен файл)       bala (изходен файл)


       b (буфер)

ІІІ. ЗА ПОЗИЦИОНИРАНЕ

long lseek (int fd, long offset, int where) – изменя стойността на курсора и така определя от къде ще започне следващата входно-изходна операция. Връща мястото, където се позиционираме, в байтове, от началото на файла или “– 1”

Новата стойност на курсора е:
offset, 


            ако SEEK_SET
C + offset, 

            ако последният параметър има стойност  SEEK_CUR
Дължина_на_файла+offset,ако SEEK_END


Където where e SEEK_SET, SEEK_CUR, SEEK_END; С – текущ курсор.

ІV. ДУБЛИРАНЕ НА ДЕСКРИПТОР

int dup (int fd) - преглежда ТУ отгоре надолу и намира първото свободно място, после копира указателя (посочен е с параметър, в примера 5) в свободно място. И двата указателя сочат един и същи файл. 

int fd  –  файлов дескриптор, който ще трябва да се дублира.

 
Пример: Механизъм за превключване на стандартен вход и стандартен изход.

fd = open (“alabala”, O_RDONLY|O_BINARY);

close (0);  – затваряме стандартния вход; нулевия дескриптор е за стандартен вход

dup (fd);   –  “fd” ще са копира на първото свободно място, т.е. 0-левия.

close (fd); 

read (0, b, 512); –  преместваме от стандартния вход, в буфер “b” , 512 байта. 

dup2  – тази команда има два аргумента. Показва дескриптора източник и дескриптора цел. Пряко задаваме в кой дескриптор искаме да се копира.

Това са други библиотеки, съдържащи други примитиви.

# include <sys/start.h>
# include <unistd.h>

Долния примитив работи, когато са включени горните библиотеки.

int fstat (int fd, struct stat*s) - поставя в структурата сочена от втория аргумент, информация свързана със състоянието на файла с файлов дескриптор fd.

Пример:

#include <sys/start.h>

#include <unistd.h>

int main (void) {

  int fd;

  struct stat s; /*дефинираме структурата stat s, в която ще запишем информацията за файла alabal; s e променлива от тип структура stat, която е стандартно заложена в горните библиотеки и е носител на информация за файл*/
  fd = open("alabal", O_RDONLY);

  fstat(fd,&s); /*&s – указател към структурата*/
  printf("Size of alabal is %d\n", s.st_size);

  close(fd);

  return 0;

}
В UNIX директорията може да се отвори и да се чете като файл.  Това става с помощта на долната библиотека:
# include <dirent.h>

DIR*opendir (char*path) – връща указател към структура от тип dir; при неуспех връща указателя NULL.
char*path – параметър-указател към низ, който съдържа пътя към директорията, която искаме да отворим. 

struct dirent*readdir (DIR*dirp) – връща указател към структура от тип dirent. В тази структура има един елемент: char d_name[] – символен масив, който съдържа името на елемента, на файла, който е описан в съответния ред. Директорията представлява таблица. 

readdir ни дава последователно тези редове. Когато върне NULL, значи че не може повече да чете от тази директория, прочели сме и последния ред.

DIR*dirp – за параметър използваме указател, който получаваме от opendir. 

Пример: Четем и отпечатваме всички имена на файлове от дадена директория. 

#include <stdio.h>

#include <dirent.h>

int main (void) {

  DIR*d;

  struct dirent*entry;

  d = opendir (“/usr/src”);

  while ((entry = readdir (d))! = NULL)  /* ще разпечатаме съдържанието. */


printf (“%s\n”, entry ( d_name); /* на директорията /usr/src */
  return 0;

     }
Имаме структура, в нея член с име х
еntry – указател към съответния ред от директорията и от него вадим името на съответния файл. 

Системни примитиви:

chdir (char*path) – сменя текущата директория;

chmod (char*path, int mode) – сменя правата на достъп на файла:

  char*path – пътят към файла;

  int mode   – новите права (кодирани).


chown (char*path, int user, int group) – сменя притежателя и групата на файла. Ако даден параметър е “-1”, то сменяме само другия. 

Въпрос №8 

Представяне на файл

Критерии, които трябва да са изпълнени, за да бъде представянето на файлове ефективно:

1. Бърз достъп: искаме да прочетем дадено парче от файл. С колко физически четенията можем да го прочетем? В UNIX трябва да се прочетат няколко блока. Как зависи броят на четенията от дължината на файла.

2. Пълно използване на дисковото пространство: файловете растат и намаляват. Може ли даден файл да расте, ако върху диска има свободни блокове, независимо къде се намират те? Ако да – то има пълно използване на дисковото пространство, в противен случай обратното.

3. Независимост от размера на тома: във ФС се разполага някакъв том, дължината му може да е различна. Доколко размерът на тома влияе на представянето му. 

4. Прозрачност: доколко потребителят е свързан с детайлите на физическото представяне (разполагане) на даден файл. Ако е прозрачно, то потребителят въобще не се интересува от това. 

5. Устойчивост: може разни указатели да сочат не там, където трябва. Някои структури са по-устойчиви и не се повреждат при взаимно спиране на тока, например. Други са по-неустойчиви. 

Различни техники на представяне на единичен файл 

(директория, свободно пространство) 

В DOS IBM 360 потребителят трябва да укаже къде започва и къде свършва записването на файла върху диска. 
1. БЪРЗИНА – много е бърз този метод;

2. Не се използва пълно диска, освен това много трудно се разширяват файловете – трябва да се презапише. Получава се фрагментация – има много празни интервалчета, които не могат да се използват;

3. Не зависи от размера на тома;

4. Няма никаква прозрачност – потребителят трябва ръчно да определя фактическите параметри;

5. Всяка елементарна система е устойчива – т.е. тази система е устойчива.


Наследник на DOS е OS 360. Тя е започната преди DOS и е завършена след него. Тук има първичен екстент и вторичен екстент. Програмистът задава размерът на първичния екстент и на вторичния екстент. ОС само търси свободно място с размера на първичния екстент. Когато първичния екстент се запълни докрай, тогава ОС автоматично разполага вторичен екстент и файлът започва да го пълни, … max 20 вторични екстента. Прехвърлянето при запис и четене е автоматично, т.е. на лице е прозрачност. Даденият файл се описва с елемент от таблица наречена VTOC. 


OS запазва бързия достъп. Пълното използване на дисковото пространство е подобрено, но има незапълнени екстенти. Не зависи от размера на тома. Прозрачността е подобрена. Системата е устойчива, това което трябва да се пази е във VTOC. В съвременните ОС се използва друга техника. Там при диска пътечката се разделя на сектори с фиксиран размер: най-малката единица е сектор ( пътечка ( цилиндър. 

Характеристиките на организацията със свързан линеен списък от указатели.

1. Бързина – не, ако търсим информация в края на файла, то броят на четенето (препратките) е = N/500;
2. Икономия на място – добре, файлът може да расте;

3. Не зависи от размера на диска;

4. Прозрачно е;

5. Не е устойчив – ако веригата се скъса, всичко останало се губи. 

Този начин на организация не се използва. Може да се подобри като се използва не списък от блокове, а от указатели. 

Определя се сектор, в който се поставят указатели към първите 100 сектора на нашия файл. Ако файлът има повече от 100 блока в последния сектор се слага указател към нови сектори. 

Ако файлът е с дължина N и искаме да прочетем нещо в края на файла са необходими (N/512.100) четения. 

Това представяне се използва за описване на празното пространство на диска. Манипулацията със свободните блокове изисква две операции:

· да вземе свободен блок и да го даде на даден файл;

· когато файл освобождава блок, да го върне в множеството на свободни блокове. 

Връщане на свободен блок: ОС резервира 1 блок от указатели, поставя го в началото на списъка – това, ако предният сектор с указатели е бил пълен. Ако файл иска блок – дава се първия и мястото му се обявява за празно. 

Представяне на диск чрез битова карта:

За всеки диск се създава битова карта. Тя има толкова бита, колкото сектора има на диска. Всеки бит отговаря на сектор. Ако секторът принадлежи на файла се слага 1-ца, ако не се слага 0-ла.  


В битовата карта не е казано кой е първи, кой е втори …. блок. 

1. Първи блок е най-лявата 1-ца……. .Но ако файлът иска да расте, може да се вземе свободно място – само надясно – не е икономично. 

2. Бързина – зависи от размера на таблицата: колко е голяма и с колко четения може да се прочете цялата;

3. Много зависи от устройството – дължината на таблицата = броя на секторите върху диска. При голям диск и много файлове, таблиците ще заемат много място.

За сметка на това свободно пространство се описва само с една таблица и двете операции са сравнително бързи. 

Карта на диска:

Групите на сектор се наричат КЛЪСТЕР – в него може да има: 8, 16, 32, 64 блока. Един клъстер принадлежи само на един файл. 

Има три кода, които не могат да бъдат номера на клъстер. Те определят състоянията:

· Първо състояние – клъстерът е свободен

· Клъстерът е повреден;

· Клъстерът е последен във файл;

· Клъстерът принадлежи на файл, не е последен.


1) Скорост – зависи от размера на диска;

2) Икономия на място – добре;

3) Независимост от диска – дължината на таблицата зависи от размера на диска. Тя се ограничава от това, че размерът не елемент от таблицата е фиксиран.

	Брой клъстъри в 1 сектор
	Максимален възможен размер на диск

	1
	32 MB

	2
	64 MB

	4
	256 MB

	8
	512 MB

	16
	1024 MB

	32
	2048 MB



Ако клъстърът има размер 16, а броят на секторите е N, то (16.N)/2 е пространството, което ще остане неизползвано. 
4) Напълно прозрачно;

5) Устойчивост – няма проблеми.

Използване на дървета за описване на диска:
UNIX е първата операционна система, която използва дървета – индексни дървета. Коренът е блок с 13 указателя. Първите 10 указателя сочат към първите 10 блока на файла. Блок това е съвкупност от 1, 2, 4, … сектора, която е основната единица за управление на диск. В новите реализации програмистът може сам да избира дължината на блока. За файловете – повече от 10 се задейства 11-ти указател, който сочи към сектор с 128 указателя. Те сочат към следващите блокове на файла, ако има такива. 

12-ти указател се задейства за файловете – повече от 138 – индексираме с дълбочина 2;

13-ти указател е

max = 10+128+1282+1283 – брой блокове. 

При отваряне на даден файл върхът на дървото се записва в ядрото на ОС.

Скорост – зависи от дължината на файла. Първите 10 блока се четат с една ВИ-операция. Следващите 128 – с две ВИ-операции. Следващите – с 3 ВИ операции. Тук зависимостта е логаритмична. Скоростта е доста добра, но има неудобство при последователно четене на даден файл, тъй като е възможно различните части да са “разхвърлени”. При по-новите механизми се използват В-дървета. 

В-дърветата са съставени от възли с еднаква структура. Съдържат k номера на блокове, които принадлежат на файла. Останалите m номера са указатели към другите възли.

Как са подредени блоковете – 15, 17, 4 с лявото поддърво са следващите блокове; ….


Пример:

15, 17, 4, 6, 9, 8, 200, 201, 300, 32, 64, 70

За да се подобри търсенето, може заедно с указателя да се запише колкото блока има поддървото.

При В-дърветата има смесване: във възлите има номера на блокове и указатели към поддърветата. 

Ако файлът е малък, то имаме само корен с указатели към блоковете на файла.

Ако файлът е голям, то имаме двуетажно дърво: коренът съдържа указател към блоковете от ІІ-ри етаж, а те указатели……. Ако двуетажно дърво не е достатъчно, то триетажно. 

Характеристиките са като при индексните дървета. 

Скоростта – като при индексните дървета.

Икономия на място – добро.

Не зависят от размера на диска.

Прозрачни са.

Не са устойчиви.

ВЪПРОС №9

ФАЙЛОВА СИСТЕМА НА MSDOS

Дискът се дели на части, наречени дялове. 

Нулевият сектор има специална роля. Той се нарича: Master Boot Record (MBR) и съдържа информация за разпределението на диска на дялове. Делът е непрекъсната последователност от блокове и може да съдържа файлове на различни ОС.

Първични дялове (Primary)
Разширени дялове (Extended) – може да е само 1. Той е винаги последен. В разширения дял могат да се поставят произволен брой дялове. За ОС всеки дял е том. 

Максималният брой дялове на диска е 4, като един от тях може да е разширен. Всеки дял е съставен от сектори:

Boot сектор – служи за първоначално зареждане на ОС. Boot сектор има програма, с която машината започва работа.

FAT таблици – описват структурата на диска. Двете са идентични, едната е резервна. ROOT – коренната директория, има фиксиран размер.

Структура на директориите:



Когато търсим директория – маркира се дадения ред, че е празен.

ВЪПРОС №10
ФАЙЛОВА СИСТЕМА НА UNIX

По-гъвкава е. Може да се използват големи дискове. 

Структурата: последователност от сектори от по 512 байта.


boot – за зареждане на ядрото на ОС. Зарежда една помощна програма и тя вече прави инициализацията – двустепенна инициализация. 

суперблок – съдържа информация, която се отнася за цялата система: брой свободни блокове, размер на блока. Блокът показва колко сектора се обединяват – 1, 2, 4 сектора. Всеки блок принадлежи на един единствен файл. Максималния размер на блока е 4 KB = 8 сектора. Обичайно е 2 KB. В суперблока се намира началото на списък от указатели, който описва празното пространство.

индексен списък (i-list): състои се от индексни възли (i-node). Всеки индексен възел описва файл или директория или специализиран файл. 


i-node: са номерирани. Номерът се нарича i-то число. То е еднозначно, идентифицира дадения i-node. Даденият файл еднозначно се идентифицира с едно число;  i-node се състои от данни, които еднозначно характеризират файла:

Основните типове са:

· обикновен файл;

· директория;

· символична връзка: файлове, които имат за съдържание името на друг файл. ОС автоматично ни прехвърля към файла, който е съдържанието на символичната връзка.
Пример: Файлът Х е съдържанието на символичната връзка, съдържанието на Х е: /y/z (път), тогава ОС отваря файла /y/z и работи с него. 

Така се създават синоними на файл, или на директории. Може да се направи цикъл. 


Символичните връзки се интерпретират от ОС в момента на отваряне на файла. Символичните връзки имат права – всички могат да правят всичко с нея. 

· символен специален файл и блоков специален файл: тук имаме В/И устройство. Всички В/И устройства се представят в ОС като специален файл. Операциите с В/И устройства са операциите за файлове.
· канал (FIFO - pipe) и socket: файлове за комуникация между две програми. Една програма може да пише в даден файл, друга да чете и така се създава канал между двете програми.
i-node записва в ТОФ цялата информация. 

Структура на директорията в UNIX:

Тя представлява таблица, чиито елементи се състоят от две части: име (14 байта) и i-number. В новите версии дължините на елементите са различни.

	име
	i-number

	abc
	4

	xyz
	4



Двете четворките в полето i-number определят твърда връзка. 

В LINUX, първо има поле с променлив размер, което показва каква е дължината на елемента, после дължина на i-number, после име и i-number.


Твърдата връзка се създава с 

ln xyz abc 

abc e новото име, а xyz и abc са име на един и същ физически файл.

Различните имена на даден файл определят твърдите връзки към даден файл. В i-node има едно число, което показва колко твърди връзки има към даден файл. Унищожаването на даден файл с командата (rm xyz) не винаги се унищожава. Алгоритъмът е следният: когато се унищожава даден файл се намалява с 1-ца броят на твърдите му връзки. Когато получим 0-ла, тогава файлът се унищожава и физически. Твърдите връзки могат да съществуват само в рамките на един том. Размерът на i-list е фиксиран. Основната информация за файла е съсредоточена в i-node, за да има възможност даденият файл да носи много имена. Недостатъкът е, че файлът може да е разхвърлен на различни места по диска. По-новите файлови системи преодоляват този недостатък. Наричат се високо производителни файлови системи. 

ВЪПРОС №11

Файлова система HPFS:

Въведена е в OS|2. LINUX я поддържа ограничено.

Броят на фиксираните елементи е много малък. 32 сектора се грижат за началното зареждане.

Супер блок и spare block – задават информация за глобалните променливи. Останалото пространство е определено за съдържанието на файловете. То е разделено на ленти, всяка от които е 8 MB. В началото има структура, която определя празните блокове в/у блока (1 – свободно, 0 – заето). На четните блокове битовата карта е в началото, а на нечетните – в края. 

Файлът се описва, като се използва В+ структура (използват идеята на В-дърво). Основата на В-файл се нарича F-node и заема един блок. Във F-node са зададени основните характеристики на файла. Накрая той има масив от 8 елемента (фрагменти). Всеки елемент се състои от: начало и дължина на елемента.


Ако файлът е твърде дълъг или дискът е накъсан, не може да се използват фрагменти. Тогава се използва двустепенно В-дърво. 

12 – те елемента сочат сектори. Всеки сектор описва до 40 фрагмента. С помощта на такова дърво може да се опише файл с 40х12 фрагмента и всеки фрагмент да е с дължина 16 MB. Ако пак е недостатъчно, то се използва двустепенно В-дърво. 
Директориите се описват с В-дървета. Основа на директорията пак е F-node.



Ако файлът е прекалено голям, с повече от 1640 фрагмента, се използват B-дървета на 3 нива. 

ВЪПРОС №12

ПРОЦЕС - СЪСТОЯНИЯ

Процеса представлява програма, в хода на нейната работа. ОС взема програмата, която е върху диска, зарежда го в машината и създава началния образ на процеса. Нека означим q0 – начален образ на програмата, след това изчиства паметта на машината.
q0, q1, ….., qn  - тази редица се нарича процес. Процес - редица от състояния, през които минава програмата.

Класификация на състоянията: Състояние на текущ процес. Текущ процес е този, който се изпълнява в момента от процесора. Текущия процес има две фази: потребителска и системна. 

Потребителска: изпълняват се командите на дадената програма, зададена от самия потребител. От време на време процесът преминава в системна фаза – изпълняват се команди на модулите на ОС. Преминава се чрез прекъсване. Прекъсванията са различни:

· породени от команди в потребителската програма;

· външни прекъсвания – от периферията; 

Възможно е заявки за прекъсване, които нямат нищо общо с нашата програма, да се обслужват, това става в системна фаза на нашата програма.

· процесорни прекъсвания – грешки в програмата (деление на 0-ла, грешна адресация…);

Връщането от системната фаза към потребителя става чрез специалния код. 

ВЪПРОС №6

ОСНОВЕН ЦИКЪЛ НА ОС

В системната фаза се попада чрез прекъсване. Има няколко входни точки, на които съответстват векторите на прекъсване. Прекъсване: INT, I/O – входно-изходно устройство, clock – часовникът-периодично. 


Когато настъпи прекъсване, то прави обръщение към един модул от ОС (служебен), който прави обръщение към програмата SAVE. SAVE – записва необходимата информация в стек. Стекът е част от системната таблица на даден процес. Когато процесът е текущ, системната таблица се включва в състава на ядрото, когато престане да бъде текущ – системната таблица (е еквивалентна на контекст на текущия процес) се вади от ядрото. 

Стек е, за да може да се обработват вложени прекъсвания. В стека се записва информацията, необходима за възстановяване работата на процеса от мястото на прекъсване. 

След прекъсване INT се попада в модул, който извършва услугата, искана от потребителя (четене, затваряне на файл, ….). 

След прекъсване I/O се попада в модула, драйвера на съответното устройство. За всеки тип устройство има по един драйвер, той се грижи за тяхното управление. Модулът на драйвера трябва да направи съответните операции.

След прекъсване clock се попада в модула, който служи за управление на времето (астрономически часовник, …).

Процесорните прекъсвания  могат да породят сигнал. Той се изработва служебно и се изпраща на дадения адрес. Сигнал се поражда например от това, че даден процес извършва неправилна адресация. 

По-нататък ОС проверява за дадения процес има ли сигнал – ако има, то той се обработва – получава се нова стойност на брояча на командите на дадения процес, т.е. информацията за прекъсването се пази в стека. Има брояч на команди “ – ”, който казва, къде трябва да се предаде управлението след края на прекъсването. Модулът за обработка на прекъсванията може да измени този брояч в стека, т.е. програмата да продължи от друго място. Това може да доведе до промяна в логиката на програмата. Това обаче е планирано от програмиста, той задава новия адрес, на който да се предаде управлението. 


Следва проверка дали процесът е блокиран. Разблокира се от други процеси: пр. блокирал е защото не сме натиснали копчето на терминала. 

При обработка на заявки от други процеси става разблокирането на нашия процес. Има специален модул, който блокира даден процес – SLEEP и информацията отива в опашка. От там се взема информацията при разблокиране. После се проверява дали е изтекло времето на процеса. На всеки процес се дава определен квант време. Ако “Да” – се отива в модул, който определя нов текущ процес (друг става текущ). Той се нарича модул за превключване (прекъсване) на контекста. За целта избираме новия процес и включваме контекста му в ядрото. Тази операция се нарича превключване на контекста. 

Restore – взема от стека информация. Възстановява прекъсналия процес, връща управлението и се преминава в потребителска фаза. Ако имаме смяна на процеса, при Restore няма ли да се вземе от стека информацията, която ние сме сменили в context switch? Това няма да стане, защото context switch сменя стека и поставя вече стека на новия процес. Следователно има още две състояния, в които процесите могат да изпаднат – чакащ и блокиран.

Диаграмата за преходи между тези две състояния:

u – потребителска фаза (user);

s – системна фаза (system);

↑ – връщане на прекъсването;
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Дадения процес може да иска услуга – пораждане на нов процес. Системната фаза поражда процес “бебе”, който отива в опашката от чакащите процеси. Създаването на нов процес се извършва с процедурата услуга fork (). Услугата exit () прекратява работата на текущия процес. След exit, процесът попада в състояние “зомби”, това е състояние, при което процесът се освобождава постепенно от своите данни: освобождава паметта и накрая – записите в таблиците. Част от чакащите и блокираните процеси могат да бъдат записани на диск. 

Образ на процеса в машината:

Процесът се състои от няколко сегмента:

1. Програмен сегмент: съдържа командите, които трябва да се изпълнят. Програмният сегмент се изменя по време на работата на процеса – readonly;

2. Сегмент със статични данни: описани от програмата;

3. Стеков сегмент: когато дадена функция резервира памет, в стека се поставят данните, които функциите резервират. При завършване на работата паметта се освобождава. 

4. Контекст: това е системна таблица за всеки процес. В контекста се намира информация къде се намират останалите сегменти. 

В ядрото има редица таблици на процесите, с указател към контекста.

Следствие от това, че програмния сегмент не се изменя е това, че е възможно в паметта на машината да има няколко копия на една и съща програма Тези копия образуват различни процеси. Всеки процес има своите данни, но програмния сегмент е общ (може да се дели и от други програми). Контекстът се включва в ядрото, когато дадения процес стане текущ. Когато престане да бъде текущ – на същото място се включва новия контекст. Всеки процес се идентифицира със своето име – цяло, неотрицателно число (PID – Process ID). Това число може да е например индекс в таблицата на процесите. 

ВЪПРОС №13

ПРИМИТИВИ ЗА УПРАВЛЕНИЕ НА ПРОЦЕСИ

Създаване на нов процес:

int fork () – връща цяла стойност, няма параметри в системна фаза.

Създава се идентично копие на същия процес, но на друго място. След това процесът родител продължава, както и процесът наследник, продължава след fork. Те работят паралелно. Има разлика между двете копия: стойността, която връща fork в бащата е число различно от 0, защото 0-лата е идентификатора на сина. В сина fork връща 0. По това се познава процесът баща ли е или син. 


При създаването на нов процес в таблицата на процесите се появява нов елемент. Контекстът на стария процес се копира в контекста на новия процес. В таблицата на процесите се появява указател към контекста на сина. Контекста на сина сочи програмния сегмент на бащата. Статичните данни на бащата се копират в статичните данни на сина. Стека на бащата се копира в стека на сина. В програмния сегмент на сина се внасят изменения, които показват новите места на данните в стека. Новият процес е готов за работа. 

Много от ресурсите на бащата се наследяват от сина. В частност всички отворени файлове. Бащата и сина ги делят: в контекста има таблица от указатели на сина и на бащата. Тези две таблици от указатели са идентични, следователно сочат едни и същи елементи. Следователно и единият и другият процес могат да работят с един и същи файл. Могат да пишат и да четат от файл с дескриптор например 5. В този файл бащата записва дадена порция информация в ТОФ и курсорът се изменя. После синът записва – той ще запише след предната информация, т.е. информацията се записва една след друга, независимо кой записва. Това е защото бащата и синът делят един и същ курсор. 

В какъв контекст се използва fork.

int pid;


(pid – променлива за програмен идентификатор);

if (pid = fork ())  /1/


   else 


 /2/
В син и в баща ще се изпълни по различен начин. 

В бащата fork ще върне число различно от 0-ла, т.е. true и ще се изпълни /1/. 

В син fork връща 0-ла, т.е false и ще се изпълни /2/.

Образ на процес

Примитив ( fork ()
/в горната диаграма се дописват още 4 стрелки: 2 излизат от “контекст на сина” и сочат съответно: “статични данни на сина” и “стек на сина” и 2 излизат от “контекст на бащата” и сочат съответно: “статични данни на бащата” и “стек на бащата”/

Задача:

Терминален емулатор.

Устройството /dev/tty е винаги портът, към който е вързан нашият собствен терминал. Можем да използваме друг порт, например: /dev/tty3, за да свържем локалната машина с друга машина. Искаме нашият терминал да стане терминал на друга машина. В двата порта имаме двупосочна информация. За целта създаваме две процеса, единият обслужва информацията в едната посока, другият в другата. 


int fdl, fdr;





/fdl и fdr са файлови директории/ 


int pid;


char c1, c2;


fdr = open (“/dev/tty”, O_RDWR);

/отваряме файловете/


fdl = open (“/dev/tty”, O_RDWR);

/бащата пренася информация 

if (pid = fork ()){



от нашия терминал към 



while (1) {




отдалечения/




read (fdl, &c1, 1);



    
write (fdr, &c1q 1); }


} else {

         while (1) {

    read (fdr, &c2, 1);



          write (fdr, &c2, 1);

         }

    }


exit (int rk) – прекратява съществуването на процеса, който е издал exit. Процесът се самоубива, минава през зомби.


rk (return code) – кодът на връщане, който изработва процесът;


Когато rk = 0, то всичко е наред; 


Когато rk ≠ 0, то колкото е по-голям номера, толкова повече трудности е срещнал. За всеки процес има различно значение rk ≠ 0.


Кодът на връщане се изпраща в родителския процес. rk се издава от процеса при завършване на работата на процеса. Родителският процес анализира кода:


wait (int*rk) – след fork, ако искаме да спрем родителя, докато синът завърши своята работа. wait блокира родителския процес, докато някой от синовете не завърши работа, чрез exit (няма друг начин). wait връща стойност, която е идентификатор на сина – завършил работата, а на адресът: *rk се записва кодът на завършване и родителят може да го анализира. Има разновидност на wait – чака се завършването на точно определен син. 


Системни примитиви за управление на процеси:


int fork ();


int wait (int*);


exit (int);


Имаме програма записана като файл: например: /bin/ls. Можем да стартираме тази програма чрез системен примитив. 


execl (char*path , char*P0, char*P1,…… , 0)


char*path  - път: указател към низ, който съдържа пътя към програма, която трябва да се изпълни;


char*P0, char*P1,…… - списък от поне 1 елемент, броят е произволен; 

параметърът P0 е името на програмата, която трябва да се изпълни, а P0, P1,…… Pn са параметрите на самата програма.


0 – служи за показване, че няма повече параметри.


Пример: 


execl (“/bin/ls”, “ls”, “-l”, 0); 
<=> ls –l


“Изпълнението” на програмата: старият образ на процес се заменят с образ на нов процес. Номерът на процеса е същия, просто процесът получава нов код, нови данни, нов стек. На новосъздадената програма чрез контекста се предават параметрите P0, P1, …..,Pn, където Р0 е името на програмата. Т служи, за да може програмата да знае името си. Възможно е един и същи файл да бъде извикан с различни имена, затова е необходимо програмата да си знае името. /с пунктирания шрифт е новия процес/


Пример: В първите версии на UNIX:  cp, mv, ln (различна функционалност) имат един и същи синтаксис. Те се изпълняват от един и същи файл. Като се извика този файл, той трябва да знае коя команда го е извикала, за да може да реализира съответната функционалност (копира, премества, създава символични връзки).

execl (“/bin/cp” , “cp” ,…., 0) – копира;
execl (“/bin/mv” , “mv” ,….., 0) – премества (преименува файл);
execl (“/bin/ln” , “ln” ,….., 0) – създава символични връзки.

Всяка програма, която се извиква по този начин, трябва да има в себе си main функция. Тя се извиква първа.


void main (int argc, char*argv[]) {



int argc – показва броят на параметрите

char*argv[] – самите параметри.


аrgv – масив от указатели към низове;


аrgv[0] – указател, който отиваме до низ с името на програмата.

Зареждането на тези параметри аrgv и аrgс го прави ОС при извикване на програмата.


Команден интерпретатор:

Можем да го направим като процес, който се върти непрекъснато:

 while (1) {



/*извежда поканата () чрез write (1, …..)

четем командния ред () чрез read (0,….) – символ по символ чете до NL EOF
Възможно е read да върне брой прочетени символи = 0, тогава командния интерпретатор е сигнал до край на файла и да прекрати работата си.*/

if (! read (0,….))


  exit ();




 
if (pid = fork ()) {



  if (няма &)

/*блокира работата на процеса баща, докато сина не*/
    wait (&st);

/*завърши*/

} else {


    if (има пренасочване) 

     /*прави пренасочването с помощта на системен примитив dup*/

    execl (параметрите на командния ред);

}

Създава се нов процес. Старият е команден интерпретатор, а новия командата, която искаме да изпълним. Новосъздадения процес трябва да види дали има пренасочване на стандартния вход (дескриптор 0) или стандартния изход (дескриптор 1).  Бащата, след стартиране на сина трябва да види дали има адрес. Ако има следователно има програма, която да работи успоредно с командния интерпретатор. Програмата, която се стартира с execl  съдържа exit на: 


if (няма &)




  wait (&st)

който дава стойност на променливата st (целочислена), но по-важното е, че чака да завърши другия процес.
ВЪПРОС №14

ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ МЕЖДУ ПРОЦЕСИ

ОБЩИ РЕСУРСИ. СЪСТЕЗАНИЯ


В една операционна машина има много процеси, които използват общи ресурси. По този начин процесите си взаимодействат. Може процес да монополизира даден ресурс. Когато процесите взаимодействат може да се получи “състезание” между два процеса за даден ресурс. 


Пример:


Имаме два процеса: 1 и 2, които работят с ресурси: А и В. 1 монополизира ресурс А, 2 монополизира ресурс В. При завършване на 1 му трябва достъп до ресурс В, на 2 до А. Тогава 1 чака достъп до В, 2 чака достъп до А и се получава блокиране: dead lock. 

Общи ресурси: 
Обща памет: може един и същи участък от памет да е включен в образа на процес 1 и в образа на процес 2. Така може да се създаде най-бърз механизъм за комуникация между два процеса. Каквото единият запише, другият го прочита. 

Пример: при несинхронизиран обем на информация между процесите 1 и 2. 

shared int i 


/shared – процесите 1 и 2 си поделят програмата  “i”/

/1/








/2/

while (1) {






while (1) {
  i = 0;







if (i + i != 2*i)
}








}
i+i == 2*i – винаги. Когато двата процеса работят едновременно, низът “Не може да бъде” е възможно да се появи на екрана. Двата процеса работят като се прекъсват един друг. Нека /1/ е прекъснат на място /а/. Започва да работи /2/, стойността на i = 0. Но преди да се пресметне израза 2*i , той се блокира и започва /1/. Работи и блокира на място /б/, тогава /2/ продължава и се получава: 0 != 2*1, където 0 е старото i, а 1 е новото i. Тогава ще изпише низът “Не може да бъде.”  
ВЪПРОС №15

ВЗАИМНо ИЗКЛЮЧВАНЕ  - МЕТОД НА ДЕКЕР


Имаме няколко процеса, работещи с един и същи ресурс. Не трябва да се застъпват във времето. За целта ресурсът се разделя на “критични участъци”, в които процесът задържа ресурса. Взаимно изключване означава, че не повече от един процес се допуска до своя си критичен участък. Така се гарантира, че няма да има състезания. Докато /1/ не излезе от критичния участък, /2/ и /3/ се блокират, ако са достигнали началото на своя критичен участък. 


Пример:


Две трамвайни линии ползват един и същи участък от пътя. 


Условия:

1. Да не се допуска използването на ресурса от два процеса;

2. Да не се допуска dead lock (да се изчакват безкрайно);

3. Да няма чакане на празен път;

4. Изчакването да е предсказуемо – да се знае, че каквото и да е положението, трамваят няма да чака повече от някакво фиксирано време;

5. Посоките да се равноправни – да няма облагодетелствана посока. 

6. Може да допуснем да има приоритетна посока, но тя да се разпределя по-равно (средностатистически) между двете посоки (и двете са приоритетни по различно време)

/Условията са подредени по сила./


Алгоритъм за управление:

/горният цвят на светофара на картинката е червен, а долният зелен/

Поставяме светофар. Ако датчиците са след светофарите, от тях няма смисъл, затова те трябва да са преди светофара, така обаче може да се получи dead lock. Друг вариант е: двата трамвая минават през датчика, светофарите стават червени, тогава трамваите се връщат зад датчика. Ватманите хвърлят зар и отброяват числото, което им се е паднало и тогава тръгват отново. Този хазартен метод се използва при мрежите ENTERNET. 

Мрежите ENTERNET използват обща съобщителна среда, към която са свързани машините от мрежата. Всеки от компютрите може да въвежда и да извежда информация от тази среда. Всеки компютър може да изпраща информация към всеки компютър. Ако два или повече компютъра започнат едновременно да предават към обща среда, тогава двете съобщения ще се наложат. За да се избегне това: когато машината започне да подава, тя слуша това, което е в средата (т.е. дали е това, което тя предава). Ако две машини предават, те ще разберат, че това, което е в средата не е това, което предават. Тогава и двете спират. Пускат генератор на случайни числа и определят колко да изчакат. Този метод действа добре при не голям брой машини (15). Ако са повече, то мрежата се разделя на сегменти и всеки представлява отделна съобщителна среда. Модерните мрежи ENTERNET не използват вече този метод. 

Алгоритъм на Декер:

Въвеждаме още един светофар – ако единият свети зелено, то другият срещуположният е червен. Така от зелено към червено се създава приоритетна посока. Допълнителния светофар се управлява така: когато трамвай премине по единичната линия, приоритетната посока става обратна на посоката на движение на трамвая. На ватмана се задава да влезе в критичния участък при червен (основен) светофар. Ако основният светофар е червен – дърпа се зад датчика и се гледа допълнителния светофар. Ако допълнителния е зелен може да се опита пак да влезе. При този алгоритъм са изпълнени: 1, 2, 3, 4, 6.

Компютърен вариант:

1. Да има обща памет. 

2. Операциите за четене и писане в тази обща памет да са атомарни (дадена операция за четене и писане не може да се прекъсва щом е започнала). Трябва да завърши, за да започне друга. Неделими. Тогава може да се напише програма, която управлява влизането и излизането в критичния участък. 

В съвременните ОС условието за обща памет е изпълнено. Второто условие се изпълнява почти във всички съвременни машини. При еднопроцесорните – автоматично се изпълнява второто, при два или повече процесора паметта е направена така, че докато не се изпълни една операция за четене или писане, другата не почва. 

Има два процеса – 0 и 1 и три променливи:

int r0 = 0 – нулевият процес иска да влезе в критичния участък;

int r1 = 0 – първият процес иска да влезе в критичния участък;

int р = 0  – показва кой процес е приоритетен (в случая нулевия).

	0

	
	
	1

	r0 = 1; 


	/нулевия процес вдига флаг, че иска да влезе в критичния участък/
	
	r1 = 1;

	while (r1 == 1) {


	/в цикъла се влиза ако първия процес иска да влезе в критичния участък/
	
	while (r0 == 1) {

	r0 = 0;


	/ватмана се дърпа след датчика/
	
	r1 = 0;

	while (p == 1);
	
	
	while (p == 0);

	  r0 = 1;
	
	
	  r1 = 1;

	}
	
	
	}

	КРИТИЧЕН УЧАСТЪК


	
	
	КРИТИЧЕН УЧАСТЪК

	r0 = 0;

p = 1;
	
	
	r1 = 0;

p = 0;


Състоянието на променливите:

	R0
	r1
	P

	0
	0
	0

	1
	1
	

	0
	0
	

	1

Критичен участък
	Процес 1 е в цикъла
	

	0
	1

Критичен участък
	1

	
	0
	0


Алгоритъм който предполага че има атомарна команда, разменяща съдържанието на две думи. Атомарна означава неделима, т.е. не може тази команда да се прекъсне по средата на изпълнението й.

swap (a,b) – атомарна  размяна на две променливи: а и b

shared int lock = 0;

	Процес 0
	(0) lock = 0 (1)
	Процес 1

	
int key;
	                 key=1     key=0

Swap 

                      0            1
	int key;

	key = 1;
	
	key = 1;

	do
	
	do

	  swap (lock, key);
	
	  swap (lock, key);

	while (key);
	
	while (key);

	КРИТИЧЕН
УЧАСТЪК
	
	КРИТИЧЕН
УЧАСТЪК



	lock = 0;
	
	lock = 0;


И тук блокирането става чрез въртене на цикъл. Това не е хубаво, защото води до намаляване производителността на системата. По-добре е процесът да се блокиран – така освобождава ресурсите си и чака да бъде допусната до критичния участък – да се разблокира. Това може да се направи само от ядрото на ОС. То представлява примитиви, които могат да реализират подобно блокиране и разблокиране. 

ВЪПРОС №16

СЕМАФОРИ. ВЗАИМНО ИЗКЛЮЧВАНЕ ЧРЕЗ СЕМАФОР.

Осъществяването на подобно блокиране и разблокиране се прави с механизма на Дийкстра: прилага се в ядрото с дефиниран нов тип данна – семафор, към нея могат да се приложат два вида операции: p и v. 

	class semaphore { 
	

	  private:
	/тази данна може да бъде обработвана само с функциите описани в класа/

	    int v = 0;
	

	  public:
	/съдържа функциите, те могат да се използват извън класа/

	    void init (int x)
	

	      { v = x; }
	

	    void p ()
	

	      { if (v) v--;
	

	        else sleep(this); }
	/this е ключова дума от С++ и означава текуща процедура/

	    void v ()
	

	    { if (pid==is_sleep(this))
	/is_sleep е функция от ядрото. Показва дали има блокиран процес върху семафора: ако има, то връща неговите идентификатори, ако няма – 0/

	        wake_up(pid);
	/събужда се някой (не правим предположение кой точна) процес/

	      else v++; }
	

	  }
	


Как може да се използва този клас:

Semaphore S;

S.Init(S);



/към семафора S можем да прилагаме само тези
S.p();




 три функции/
S.v();

Всички тези функции се реализират в ядрото. Ядрото има грижата функциите: Init, p.v да са атомарни. 
Чрез семафора MUTEX.Init (1); можем да управляваме взаимното изключване на няколко процеса.
3 – първи етап до р. р се изпълнява – проверява стойността на v ≠ 0, влиза в критичния участък и вече v = 0.

1 – стига до р. v = 0 и 1 записва ├┤върху MUTEX. 

2 – също записвам 0 – записва;

3 – достига краят на критичния участък. Изпълнява се v – има ли заспали процеси върху MUTEX – да.  Събуждаме някой – примерно 2. 2 влиза в критичния участък, стига до края и събужда 0. Д събужда 1. 1 влиза в критичния участък и стига до v – няма заспал процес v = 1. 

Семафори, които приемат стойности 0-ла и 1-ца се наричат двоични. 

ВЪПРОС №17

УСЛОВНА СИНХРОНИЗАЦИЯ. ПРОИЗВОДИТЕЛ – КОНСУМАТОР.

1. Задача за Производител – Консуматор

Имаме буфер с фиксиран размер. В него слагаме предмети. Буферът има отвор през който влиза само един предмет. 

Процес: производител слага в буфера;

/независимо един от друг/
Процес: консуматор изважда от буфера;

Отворът е ресурс, който използват и двата процеса. Нека производителят е бърз – произвежда 10 предмета и запълва буфера – блокира се. Разблокирането става след работата на консуматора. Аналогично ако консуматорът е бърз – ще заспи, когато изпразни буфера и се блокира. Разблокира се когато производителят сложи 1 предмет.

Необходими са 3 семафора:

MUTEX.Init (1) – управлява взаимното изключване при работа с буфера;

FULL.Init (0) – показва колко пълни места има в буфера (първоначално е празен);

EMPTY.Init (10) – показва колко празни места има в буфера.

	Producer


	
	Consumer

	while (1) {
	
	while (1) {

	 produce.item ();
	Произвежда елемент
	

	 ЕMPTY.p ();
	
	 FULL.p ();

	 MUTEX.p();
	КРИТИЧЕН
	 MUTEX.p();

	 put_item_in_buffer();
	
	 get_item_from_buffer();

	 MUTEX.v ();
	УЧАСТЪК
	 MUTEX.v ();

	 FULL.v ();
	
	 EMPTY.v ();

	}
	
	 eat_item(); }


Така написана програмата обслужва безупречно процеса.

За основната синхронизация се грижат EMPTY и FULL. 

Producer: EMPTY = 0 – производството се блокира;

Consumer: FULL = 0 – записва;


Разместването на семафорите не е безопасно.


Нека разменим местата на EMPTY  /FULL/ и MUTEX в двете програми. Това го правим с идеята да защитим семафорите. Нека consumer е по-бърз, тогава в началото имаме, че consumer: MUTEX=0, FULL.p – блокира C. Тогава producer, произвежда елемента MUTEX = 0, тогава: consumer се блокира и се получава dead lock. 

	Producer


	
	Consumer

	while (1) {
	
	while (1) {

	   produce.item ();
	
	

	   MUTEX.p ();
	
	 MUTEX.p ();

	   EMPTY.p();
	КРИТИЧЕН
	 FULL.p();

	   put_item_in_buffer ();
	
	 get_item_from_buffer ();

	   FULL.v ();
	УЧАСТЪК
	 EMPTY.v ();

	   MUTEX.v ();
	
	 MUTEX.v ();

	}
	
	 eat_item(); }



Семафорите са ефективни за реализация на взаимно изключване, но са от ниско ниво и са опасни за програмиране. Средство, което замества семафорите и е от по-високо ниво са мониторите на Бридис Хансен. 
2. Задача за Читатели – Писатели


Има данна и много процеси, които я използват. Читателите четат данната, като има произволен брой читатели. Един писател като работи може да изменя данната, ако някой читател не я чете. През това време данната е недостъпна за всички останали.

3. Задача за петте Философа

Кръгла маса, около нея седят 5 философа. Пред философите има чиния с много хлъзгави макарони. Те могат да се ядат само с две вилици. На масата има 5 вилици. Философите мислят, после си хапват макарони, после пак мислят ….

· Ако огладнеят – взимаш лява и дясна вилица. След като се нахраниш оставяш вилиците. Ако огладнеят едновременно – всеки ще има само една вилица, тогава starvation (dead lock). 

· Взимаш дясна, ако няма лява вилица, дясната и повтаряш. Може да се изпадне в безкраен цикъл – няма dead lock, но има starvation. 
· Алгоритъмът трябва да осигурява след определено време философът да може да се нахрани (най-много след като се нахранят останалите четирима). 
ВЪПРОС №18

МОНИТОРИ

Монитор това е програмен модул, в който има описани данни (процедури и функции). Данните са строго локални. Когато дадена функция от монитора е повикана и работи, никакъв друг процес не може да вика коя да е функция от монитора. Ако няколко процеса извикват функции – няма значение кой пръв ще монополизира монитора. 

monitor име {

  int x;

  .

  .

  f () {…}

    .

    .

  }
Взаимно изключване се реализира по правилото: всички операции с ресурса се монополизират от монитора. Процесите се обръщат към монитора, няма пряк достъп до ресурса, т.е. критичните участъци се изнасят в монитора. Така не стават състезания. 

Решаване на задачата Производител – Консуматор. 

За условната синхронизация е необходим специален тип данни, наречен сигнал, към него се прилагат две функции. 

Signal S;

S.Sleep (); - предизвиква блокиране на процеса, който работи с монитора

S.WakeUp (); - разблокира процес (получава право да претендира за монитора и когато започне да работи, той продължава работата си от там, където е заспал), който е заспал и освобождава монитора над сигнала S. 

Пример: Монитор, който обслужва Производителя и Консуматора. 

monitor ProdCon {


int buffer [10];


int n = 0; 

/*показва колко елемента има в буфера*/


Signal FULL, EMPTY;


clean () {n = 0;}
/*функция, която изчиства буфера*/

void deposit (int x) {

/*поставя числото х в буфера*/

  
  if (n == 0) {

FULL.Sleep ();



buffer [n++] = x;

       }


  if (n == 1)


/*т.е. слагаме в празен буфер*/



EMPTY.WakeUp ();

    }

    int fetch () {


 if (n == 0)


   EMPTY.Sleep ();


/*/


 int temp = buffer [--n];



 if (n == 9)


/*освобождава място в пълен буфер*/

   FULL.WakeUp ();


 return temp;

        }

}

Нека консуматорът е с по-голяма скорост и изпълнява fetch () – тогава /*/ консуматорът заспива. Производителят тръгва и изпълнява deposit; n = 1, тогава: EMPTY.WakeUp() – разблокира консуматора. Производителя продължава да работи, докато не завърши функцията deposit. Мониторът се освобождава. За него могат да претендират и консуматора и производителя. Да предположим, че право получава консуматора, тогава temp = 1, n = 0, и следователно x = 1. Проблемът е , че не всички компилатори поддържат апарата на монитора, докато семафорите са езиково независими. 

ВЪПРОС №19

СЪОБЩЕНИЯ. КАНАЛИ.

Чрез този апарат процесите могат да се синхронизират без опасност от dead lock. Съвременните мрежи го изискват. Има два модела мрежи за обмяна на съобщенията В обмяната на съобщенията има два основни примитива. 
send (address, message) 

address – на кого се изпраща съобщението;

message – самото съобщение.


receive (address, message)

address – от кого чакаме съобщение;

message – къде да се постави съобщението.


Тези два примитива могат да действат в различен контекст.
І. Адрес

1. Адресация 
А) Директна адресация – адреса е името на процеса, който изпраща или от когото чакаме.

Б) Пощенска кутия – адреса е името на буфера, където се поставя съобщението и от там вече да се прочете. Пощенската кутия се обслужва по дисциплината “опашка” (FIFO – First In First Out). Тук имаме механизъм, който наготово прави “Производител - Консуматор”, а ние да го консумираме.


2. Структура на адреса
А) Пространствен адрес – идентифицира единичен обект;

Б) Групов адрес – няколко процеса обединени в група. Тази група може да обхваща всички процеси в машината;

В) Ако адреса липсва – адреса по подразбиране.

ІІ. Структура на съобщението – как се пазят съобщенията в МВ (Message Box), пазят ли се границите на отделните съобщения.

1. Структурни съобщения – receive не може да прочете повече от едно съобщение;
2. Неструктурни – няма граници.
ІІІ. Синхронизация на съобщенията – send и receive могат да работят в два режима: синхронен и асинхронен.  
Асинхронен send ( съобщението се изпраща и процесът след това продължава работата си.

Синхронен send ( процесът, след като изпрати съобщението се блокира, докато изпратеното съобщение не се прочете.
Асинхронен receive ( гледа се дали има съобщение, ако няма процесът продължава работата си.

Синхронен receive ( произвежда блокиране на процеса, докато не се появи съобщение, което той може да прочете.


Може да има различни комбинации в рамките на една система: Ако send и receive са едновременно синхронни обмяната на съобщения работи на принципа на “rande - vous”. Това е принципа на продавач и купувач. За да стане обмяна, трябва едновременно на място да са и купувачът и продавачът. Апаратът на този принцип може да се усложни – примерно да се чакат няколко процеса. Този апарат е много мощен и ОС Minix е изградена изцяло върху него. 


Апарат на каналите (pipe):


С помощта на pipe може да се организира пощенска кутия, която изглежда като конвейер, в който единият процес пише, а другият чете. 


int pid [2];

/*масив от два елемента*/


pipe (pid);

/*инициализира pid [0] (четене), pid [1] (писане) – и те вече могат*/ 

write (pid [1], ….)  /*да се използват като файлови директории за четене и писане*/


read (pid [0], …..)
/*чете информацията от канала*/


int pid [2];




pipe (pid);




if (fork ()) { write (pid [1], add, l); }


else         { read (pid [0], add, l1); }


Създава канал между бащата и сина. Бащата пише, синът чете. Когато процесите не са родствени, такъв канал е невъзможен. 


Ако имаме два произволни процеса, които искат да си комуникират – в по-новите системи с помощта на специален примитив се създава каналът (елемент на файлова система), процесите отварят с open този псевдофайл – FIFO и с read и write четат и пишат – това представлява обмяната на съобщенията. Четене и писане в канал – вид пощенска кутия. Писането е асинхронно, но не съвсем, каналът има определен капацитет и като се запълни, процесът се блокира. Четенето е синхронно. Тези pipe-ове нямат много добра синхронизация. Границите на съобщението не се пазят. 


Апарат на IPC:


В по-новите варианти на UNIX се появява друг апарат: IPC – семейство от системни извиквания на:

1) Семафорите;

2) Обща памет;

3) Съобщенията IPC се различават от каналите. Тук съобщенията са структурирани. Правилата за синхронизация са много по-строги.

ВЪПРОС №20

МРЕЖИ. МОДЕЛ НА OSI.

Socket е специален обект, който се отваря и затваря със специален примитив. Socket – точка на организация на комуникация. Тук комуникацията е базирана на модела: клиент – сървер. Т.е. имаме процес, който играе ролята на сървер (S) и слуша информацията, която се изпраща към Socket. Клиентът (С) е друг процес, който може да изпрати информация към този Socket. Тогава S се събужда, прочита информацията и отговаря с обработена информация С и S могат да са в една машина, но и могат да са на различни машини. 


Организация на мрежите:

Мрежата трябва да осъществява връзката между два процеса. Тези процеси често се наричат приложения – комуникация на приложно ниво. Всяка система за комуникация трябва да осъществи връзка на приложно ниво. За да се осигури прозрачност на техническите детайли на връзката се създават редица протоколи (правилник, съгласно който се обменя информация между два възела). В случая протоколът е на приложно ниво.

П1 и П2 изпращат информация на едно по-долно ниво. Чак най-доброто ниво организира физическата връзка. 

Комуникацията между два процеса е виртуална. Всяко ниво чрез виртуална връзка комуникира със съответното ниво по определен протокол. OSI е стандарт за протоколите на тези нива. След това е предложен друг модел: TCP/IP – това семейство е основа на Internet. 

Мрежови модели:

І. OSI – състои се от 7 нива:

2 – ПРИЛОЖНО НИВО: мрежи, които удовлетворяват нива 8, 7, 6 се наричат X.25;
3 – НИВО НА ПРЕДСТАВЯНЕ: служи за съгласуване форматите, които използват двете машини за предаване не информацията;

4 – СЕСИЙНО НИВО: грижи се за установяване на връзка между двата възела, проверка на пълномощията;

5 – ТРАНСПОРТНО НИВО: извършва се разбиването на съобщения на пакети и ги изпраща по-надолу, а 5 на получателя ги колекционира (събира ги). 5 може да работи в два режима;
· поток (stream) поема и гаранцията, че съобщението ще се получи във вида, в който е изпратено;

· дейтаграмен режим – пакетите се предават в реда, в който пристигат (този ред може да е различен от изпращането, може да са се загубили пакети);


6 – мрежово ниво: грижи се за маршрутизация на пакетите. В това число и изпращане на пакети за отдалечени машини. Мрежовото ниво, ако получи пакет за нашата машина – предава го на 5. Ако не е за нашата машина 6 го препраща на 7 от там на 8 и от там на друга машина. В 6 има таблици за маршрутизация, които определят пътищата на пакетите. Машини, които се занимават само с изпращане, могат да се състоят само от тези 3 нива (6, 7 и 8);
7 – ЛОГИЧЕСКО НИВО: съвременните системи са системи, при които информацията се изпраща в пакети (разбива се на пакети). Логическото ниво се грижи, пакетите, които са изпратени, да бъдат получени от съседната машина. Логическото ниво следи за пакетите, които се получават и ако не се получи даден пакет, поисква да бъде изпратен наново.

8 – ФИЗИЧЕСКО НИВО: съгласуват се физическите характеристики и се извършва физическия процес на приемане и предаване на информацията. Манипулира сама с връзка между две съседни машини.

Локални мрежи – идеята е, че всички машини са свързани в обща съобщителна среда. Всяка машина може да предава и да приема. Всяка машина слуша всяка машина. (могат да се създадат конфликти), в такъв случай няма нужда от ниво 6.


При модула на INTERNET от транспортното ниво се отива на приложното ниво. При INTERNET транспортното ниво дава също два режима: TCP (stream) и UDP (дейтаграмен). Стандартите в INTERNET се формират по следния начин: RFC xxx, където RFC е Request For Comment (заявка (за коментари), а ххх е номер. 


Недостатък на INTERNET:

1. Когато е създаван не е мислено за сигурността на мрежата;

2. Няма гаранции за получаване на информацията (например предаваме музика – получателят я получава на порции по 1 минута.)

За това се разработва ATM – осигурява гаранциите на информацията по високоскоростни линии.

ВЪПРОС №21

TCP/IP ПРОТОКОЛИ.

СХЕМА НА КОМУНИКАЦИЯ МЕЖДУ КЛИЕНТ И СЪРВЕР.


Адресация: всеки възел си има IP-адрес (32 битово двоично число). IP адреса може да се представи чрез “точка на нотация” във вида: X.Y.U.V – това са числа между 0 и 255 (например 10.20.5.136) – това е адрес на някоя конкретна машина в INTERNET. Адресите на различните машини са различни. Ако мрежата е изолирана – използват се група от адреси, предназначени за изолирани мрежи. Ако адреса започва с 10, то той е от такава изолирана мрежа. 

Например 10.20.5.0/24 е адрес на машина, която се състои от група машини. Общото за тази група е, че всяка от машините има едно и също начало на нейния IP адрес. Взема се общият адрес 10.20.5.0, извеждат се първите 24 бита и вече последните 8 бита за всяка машина са различни, но различни от 0 и 255(2).


Ако е 0, то адресът се счита като адрес на мрежата;


Ако е 255, то се счита, че се иска да се изпрати информация на всички машини.

Следователно мрежата може да има < 255-2 машини. Това е мрежа от клас С най-малките възможни. 


Например 10.20.0.0/16. Мрежите от клас В. Имат 16-битово общо начало, като последните 16 бита са различни от 0….0 и 1….1. Машините са 64к-2.


Например 10.0.0.0/8. Мрежа от клас А. Най-малката възможна мрежа: X.Y.U.V/30 – разполагаме с 2 бита = 2 машини. 
NAT (network address translation) – за местене на адресното пространство. 

Всички машини от тази мрежа за външното пространство имат адрес на машината NAT. От външния свят не може директно да се достига до машината от локалната мрежа. Gateway – (може да) има и защитни функции. 

IP адресите са трудни за помнене. По-добре е машините да получават човешки имена. Има такава система – името се състои от няколко думи: Х.Y.Z. 

Пример: KIS.fmi.uni-sofia.bg

Съществува група машини, които се намират в даден момент в домейн “bg” (тези, които се намират в България името им завършва на “bg”), после “uni-sofia” това определя поддомейн на “bg” (машините в СУ), “fmi” – поддомейн на “uni-sofia” определя машините, които са на ФМИ, “KIS” това е името на конкретната машина – сървера на катедрата “Изчислими системи”, служи като Gateway. 

Необходимо е да се направи съответствие между това име и IP адреса. Това става чрез таблица, която се пази в самата машина: “host” – задава съответствие между името и IP адреса. Но тази таблица не може да установи пълно съответствие. Централизацията на това съответствие е много важна. Има специални машини: DNS сървери. Тази машина може да бъде попитана какъв е IP адреса на дадено име, ако не го знае, тя пита по-висок сървер – “uni-sofia”, той ако не знае пита “bg”, а той “централен сървер”. Тази услуга може и по IP адреса да определи име. INTERNET предлага, стандартно и други услуги:

telnet – възможност да станем терминал на отдалечена машина;

rlogin – по-стара версия на телнет.

ftp – трансфер на файлове между машини;

smtp – за изпращане на писмо на друга машина; (
/e-mail/

pop3 – за получаване на писмо;


     (



http (hyper text transfer protocol) – да работим с браузер и сайтове;

irc (internet relay chat) – да общуваме в реално време;

icq – подобно. 

Всяка услуга в Internet има две страни: сървър и потребител. Услугата се характеризира чрез:

1. адрес на машината;

2. номерът на порт, на който се прави услугата: число: 1 < № < 65535. Числата [1, 1024] са за системни цели.
Клиентът, за да установи връзка със сървера, трябва да направи: (сърверът вече е предложил услугата на даден порт).

Създава се:

	scket fd = socket (AF_INET, SOCK_STREAM, 0)
	 AF_INET – INET протокол

 SOCK_STREAM – пълна услуга

(SOCK_DATAGRAM – ако искаме сами да подреждаме пакетите).

	Наименование на socket (променлива a)
	Казваме кой е портът, коя е машината, попълваме определени компоненти на дадената структура.

	net = connect (sockfd, (struct sock addr *)a, len);
	net връща код “-1”, ако връзката не е станала.

	write (sockfd, buff, l);
	Четене и писане на информацията от съобщителния канал.

	read (sockfd, buff, l);
	С “l” се означава дължината на буфера.

	close (sockfd);
	Затваряме връзката


Работа на сървъра:

	server_socket = socket (AF_INET, SOCK_STREAM, 0);
	 

	Наименование на socket в променлива a
	 В структурата се попълва: портът, който слуша. 

	bind (server_sockfd, структура, len);
	Системен примитив. Привързва услугата на дадения порт. Не установява връзка. Не предизвиква слушане на този порт. 

	Listen (server_sockfd, 5);
	Системен примитив. Става следващото обявяване: казва се, че ще бъдат слушани до 5 клиента, т.е. създава се опашка. Услугата може да получи само един клиент. Останалите 4 седят и чакат да се освободи (connect - сработва). Шестият въобще не може да установи connect. 

	client_sockfd=accept(server_sockfd,структ.,len);
	Системен примитив. Accept е системен примитив, при който става слушане на порта. Връща число.

	read /write/ (client_sockfd, buff, len);
	Мястото на rendez-vous е connect при клиента и accept при сървъра. След като се установи връзката сървърът може да чете и пише (изпраща и получава информация). Read и Write връщат броя на действително прочетението символи. Ако read = 0, то отсрещната страна е затворила връзката с close и връзката се разпада. 


ВЪПРОС №22
ПРИМИТИВИ ЗА УПРАВЛЕНИЕ НА ПРОЦЕСИ

Пример за dead lock: използва два семафора: S1 и S2. 

Два процеса работят асинхронно:

	Първи процес:


	Втори процес:

	1
	p().S1;
	1
	p().S2;

	
	……..
	
	……..

	2
	p().S2;
	2
	p().S1;

	
	……..
	
	……...

	3
	v().S2;
	3
	v().S1;

	4
	v().S1;
	4
	v().S2;



Тази графика показва траекторията в равнината. Абсцисата това е първият процес, ординатата – втория, (двата процеса работят едновременно), т.А показва къде се намират двата процеса. Тази траектория не е произволна. Процесите работят линейно, следователно всяка точка е “по-долу”.


В този пример аналогична е ролята на абсцисата и ординатата. В първия процес има взаимно изключване между 1 и 4 управлявано от S1. Във втория процес – същото, но между 2 и 3, пак от S1. Следователно графиката не може да влезе в тази област – спират на контура. По същото съображение, но за S2 тази област е недостъпна. При квадратчето с трите звезди е зона в, която може да се влезе само през горните две, следователно тя е недостъпна.
Можем да класифицираме състоянията на две групи: сигурни и несигурни – можем да попаднем в dead lock или не.

Схемата на нашата система е несигурна – тя задължително преминава през Н. Можем да я направим сигурна ако забраним по някакъв начин попадане в квадратче 22.

Има 3 възможни стратегии за борба с dead lock. 

1. Изключване възможността за попадане в dead lock;

2. Има dead lock, но е осигурено траекторията да е само по С състояния;
3. Разпознаване на dead lock и възстановяване на системата.
От алгоритмична гледна точка разпознаването е възможно, но трудно. Възстановяването е много трудно. Затова третата възможност се прилага само в много конкретни случаи. 

За точка 1

За има 4 условия необходими за deadlock. Това са условията на Хавендър:

1. Да има взаимно изключване – има ресурс, към който се прилага взаимното изключване. Ако такъв няма всеки процес работи в ресурса независимо от останалите и тогава няма deadlock.

2. Държи и чака – дадения процес е заел определено количество ресурси и чака други, за да продължи. Ако няма чакане за други ресурси, тогава няма deadlock.
3. Да няма преразпределение на ресурсите, т.е. ОС да може да освободи зает ресурс и да го предостави на друг процес.
4. Да има циклично очакване. Ако в показания по-долу граф има цикъл, тогава е възможно deadlock. Това е необходимо, но не и достатъчно условие.

Ако поне едно от тези условия не е на лице, тогава няма deadlock. 

Борби с тези условия:

1. Където може да се премахне взаимното изключване;

2. Да държи, но да не чака. В самото начало процесът заема всички ресурси, които му трябват. Това може да доведе до крайно неикономично използване на ресурсите.

3. Да има преразпределение на ресурсите. Това не винаги е лесно и възможно.

4. Да се избегне циклично очакване: например всеки ресурс получава приоритет. Различните ресурси имат различни приоритети, които представляват цели, неотрицателни числа. Тогава може да се направи процесите да заемат ресурсите по възходящ ред на приоритетите. Тогава се избягва цикличното очакване.

ВЪПРОС №23

СИГУРНИ СЪСТОЯНИЯ.

АЛГОРИТЪМ НА БАНКЕРА.

За точка 2

Забранява се влизането в зона с несигурно състояние. Има редица алгоритми когато сме в С да попаднем пак в С:

Алгоритъм на банкера:

Имаме n клиента и капитал к. Можем да раздаваме кредити. Всеки клиент в даден момент е получил кредит с1,с2,…cn. Всеки клиент има пределен кредит: m1,m2,…mn. 
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Парите представляват ресурса, банката е ОС, а клиента е процеса.

Банката има право да отказва да даде пари, но има право само на краен брой откази. 

Нека състоянието на банката е сигурно, т.е при подходящо раздаване на парите, може да удовлетвори всички клиенти.

Нека имаме следната ситуация:

Първият клиент иска сума: s1, като (s1+c1<=m1)

Банкерът трябва да реши дали ако даде  парите, банката ще попадне пак в сигурно състояние. Прави се следното:

В новото разпределение полагаме: c1= c1 +s1. Изследваме новото разпределение на кредитите. 

Образуваме 
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, където 
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Ако за нито едно i това условие не се изпълнява, тогава изпадаме в deadlock. Това означава, че са отказани новите пари, които иска клиентът. Възможно за някой клиент това условие да се удовлетвори. Нека е удовлетворено за n-тия клиент. Тогава се предполага, че n-тия клиент е използвал средствата и ги е върнал. Тогава го изключваме от списъка на клиентите. Така банката остава с n-1 клиента. След изключването проверяваме дали:
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Ако това е вярно, тогава банката е в сигурно състояние. Тогава можем да дадем пари на първия и чакаме n-тия да върне парите. 


Трябва да има последователност при обслужване на клиентите. Може това условие след обслужване на n-тия клиент да не се изпълни. Тогава разглеждаме банката с (n-1) клиента и проверяваме дали сред тях се удовлетворява условието:
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Ако това условие не е изпълнено, тогава се стига до deadlock. Тогава се прави опит да се изключи някой друг клиент. Ако за i=n-1 това условие се удовлетворява, то изключваме (n-1)-вия клиент. След това проверяваме дали:
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Ако при всички възможни за изключване клиенти това условие не може да бъде изпълнено, отново попадаме в deadlock и парите се отказват. 


При всяко искане на заем се проверява дали банката има поне един начин да удовлетвори искането. Тогава имаме определен брой процеси с достъп до определен брой ресурси, където ресурсите са еднотипни. При разнотипни ресурси задачата много се усложнява. Алгоритъмът се реализира с рекурсивна програма, като се прави цикъл по всички клиенти, за които се изпълнява условието:
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Те се изключват и се проверява дали банката отново попада в сигурно състояние. Тази проверка се прави след всяко изключване на клиент.

ВЪПРОС №24

ДИСПИЧЕРИЗАЦИЯ


Управление на процеси. Нишки (thread) (това на влиза изобщо за учене)

Нишките са леки процеси. Позволяват в рамките на един процес едновременно да се изпълняват няколко подпрограми на този процес. Те не са самостоятелни процеси. Те нямат контекст и адресно пространство. Всички нишки имат общ контекст и използват адресното пространство на породилия ги процес.


Има няколко средства за управление на нишка.

1. Стартиране на нишка;

2. Средства за синхронизация на нишките – дадена нишка може да спре, друга да се събуди, като по принцип се избягва съревноваването между тях.

Управление на процесора.

Процесора се разпределя между отделните процеси чрез дисциплина на времеделенето. 

1. Критерии върху алгоритмите за времеделението:

Има интервал от време Т, през който системата обслужва потребителя. Интервал от време S ОС използва за собствени нужди. Така получаваме формулата:


T=U+S, където U е потребителското време.


Полезно време наричаме дробта U/T<1. Тя трябва да е близка до 1-цата.


2. Минимално време за отговор.


Ако имаме 1   2      n      задачи и


                    t1 t2      tn     време за изпълнение

То трябва да минимизираме средното време за една задача, което е: (t1+t2+…+ tn)/n.


3. Предсказуемост – за всяка задача да е известно времето необходимо за изпълнението й.


Тези три критерия имат вътрешно противоречие. Например когато се достига максималната производителност, тогава времето е много голямо.

За тази цел се създава RR система.


Тя представлява следното. Задачите се нареждат на кръгова опашка. За всяка задача се определя квант време. След като определеното време изтече се преминава към следващата задача и т.н. 


Друга такава система е SJF (Shortest Job First). При нея се изпълнява най-напред най-кратката работа. Тук няма последователно обхождане на колелото. Задачата се избира само според критерия: да иска минимално време за завършване. Така оптимизиране минималното време за отговор. Но такава реализация е трудна и предсказуемостта е лоша. 


В UNIX системният администратор има възможност да дефинира опашки                (най-често 3). Първата опашка е с максимален приоритет, а третата с минимален приоритет. Най-напред се изпълняват задачите от опашките с по-висок приоритет (но така се нарушава критерия предсказуемост).


За всяка опашка се дефинират броят на обхожданията: r1, r2, r3.

Например:

r1 = 100, r2 = 5, r3 = 1

В този случай първата опашка се обхожда 100 пъти, после следващата се обхожда 5 пъти и накрая последната опашка веднъж. Ако опашката е празна, то тя се пропуска.


Всяка опашка се характеризира с параметър: ti за i=1,2,3 – времето, което се отпуска, за да се обходи i-тата опашка. Нека zi е броят на заданията във всяка опашка. Тогава квант време наричаме дробта: ti /zi  за i=1,2,3. Ако заданията са много, квантът време е малък и тогава трябва често да се превключва контекстът. Затова има още един параметър – минимален квант време - сi  i=1,2,3. А максималният квант време определяме така: 

max (ti /zi, сi)  

Квантът време за най-високо приоритетната опашка трябва да е сравнително малък, за да не “забият” останалите, а кванта време на най-ниско приоритетната опашка трябва да е голям..

Нека ri е максималното време, което дадено задание може да седи на съответната опашка. След като това време изтече се напуска опашката и се отива на по-ниско приоритетна опашка. Така ri = “безкрайност”, защото няма къде да се изпадне след нея. 


В UNIX се дефинира по-прост механизъм. Приоритетът на даден процес се определя от две съставки: 


S – системна, тя е фиксирана и се определя при стартирането на процеса;


P` - допълнителен приоритет. В началото той има максимална стойност, на през определени интервали от време Ос го намалява с 1-ца.


Така получаваме: P=S+P`

ВЪПРОС №25

УПРАВЛЕНИЕ НА ПАМЕТТА.

ФИКСИРАНИ И ПРОМЕНЛИВИ ДЯЛОВЕ.

Паметта на машините, в по-старите системи се разбива на фиксирани дялове. Една част се взема от резидента на ОС. След което има една или няколко транзитни зони. В тях се зарежда това, което трябва да се изпълни (някаква услуга). След това има няколко дяла с фиксиран размер. В тях се помества по един процес. Процесът няма право да излиза от един дял. (В DOS има 3 броя дялове). 

По време на работата на ОС не може да се сменя размера и местоположението на дяла. Това прави реализацията на ОС много проста. Практически няма управление на паметта.

В DOS се решава и задачата: как да се настроят процесите към паметта, в която попадат. Всеки процес е програма, а програмата можа да работи в точно определено място от паметта на машината. 

В DOS програмата се настройва за даден дял по заявка на оператора – имаме статично привързване на програмата към даден дял. Това може да доведе до голяма опашка за някой дял, а за останалите да няма кандидати.

В OS при зареждането на нов процес, ОС има грижата да настрои така паметта, че да може да се пусне процеса. Но така вр се натоварва ОС.

В OS MVT процесът заема определено място, ако му трябва още памет: може да я  резервира чрез системен примитив. Така процесът заема точно толкова памет, колкото му е необходимо.  Недостатъкът е фрагментацията на паметта. Паметта се разбива на голям брой свободни и заети парчета. Те са малки по размер и не може да се обслужи голям процес, въпреки че има свободна памет. За да избегнем фрагментацията се прави ДИНАМИЧНА ПРЕАДРЕСАЦИЯ.

ВЪПРОС №26

ДИНАМИЧНА ПРЕАДРЕСАЦИЯ. ВИРТУАЛНА ПАМЕТ.


Командата задава адресите на своите операнди. Те сочат физически адреси. 

При по-новите машини командите съдържат логически адреси. 
Всъщност динамичната преадресация е транслирането от логически адрес във физически. 

Странична организация на това транслиране:

Логическото адресно пространство се разбива на страници по 2КВ. Логическото адресно пространство се разбива на две части – номер на страницата и отместването от началото на страницата. В паметта на машината ОС създава таблица на страниците. TCTP дава съответствието между логическите и физическите страници. 


Не е необходимо физическите страници да се последователно разпределени. Можем да сглобяваме големи логически адресни пространства от разкъсани физически страници. Така се преодолява фрагментацията. Всяка страница може да принадлежи на един единствен процес. Заедно с това се решава въпроса за настройка по място, т.е логическото адресно пространство може да се организира така, че да е последователно. Динамичната преадресация дава ключ към решаването и на проблема:


Логическото адресно пространство (броят на ЛА, големината му) зависи от това колко може да адресира процеса, т.е от дължината на ЛА.


Физическото адресно пространство (броят на ФА) се определя от това колко физическа памет имаме в компютъра. Мощността на логическото адресно пространство е многократно по-голяма от мощността на физическото адресно пространство. Ако се изработи логически адрес, на който не съществува физически адрес, това води до прекъсване по несъществуващ физически адрес, тогава работата на машината се спира. Може ОС да направи така, че логическите адреси да бъдат покрити от физическите адреси – това е виртуална памет. 

ВИРТУАЛНА ПАМЕТ

Логическото адресно пространство съдържа много повече страници от физическото. Този проблем се преодолява така:

ТПА е таблица за преадресация. В нея се казва коя логическа страница на коя физическа съответства. Има логическа страница без съответна физическа (например 20).

	            ТПА

	0
	7
	1

	1
	3
	1

	2
	
	1

	
	
	1

	20
	
	0


В дясната колона на таблицата за преадресация е поставена 1, ако съшествува физически файл и 0 – ако такъв не съществува. Можем с програма да адресираме 20-тата логическа страница. Тогава хардуерът, който се занимава с динамичната преадресация вижда, че 20-тата страница я няма физически. Изработва се прекъсване и ОС поема управлението. Но може да се направи и друго: да се реализира ВИРТУАЛНА ПАМЕТ. Върху диска се отделя пространство, където се съдържат образите на логическите страници, без физическите. Тази област може да е специален дял на диска. Възможно е този дял да е файл. Ако е файл производителността пада, защото трябва да се минава през примитивите на файловата система, които натоварват машината. В ТПА за страници, които нямат физическо представяне се поставя указател, който сочи мястото им в диска. 

При прекъсване по липсваща страница ОС приема управлението. Модула, който обработва прекъсването определя коя от физическите страници могат да бъдат освободени. Това означава, че първа логическа страница трябва да се изхвърли върху диска, отбелязват се с флаг 0. 20-тата логическа страница се адресира с 3-тата физическа и се коригира ТПА. След това отново се прави опит за адресация на 20-тата логическа страница, но тогава вече на 20-тата логическа страница съответства физическа и адресацията минава успешно и така командата се изпълнява. Виртуалната памет е невидима за програмите. Този процес се нариче “paging” – процесът не записва на страница върху диска и коригирането на ТПА. Честия paging забавя работата на машината. За да се избегне paging трябва да имаме много памет или алгоритми за намаляването на paging. Изхвърлят се тези страници, към които най-вероятно няма да има обръщение. 

Алгоритъм:

1. Води се статистика за обръщенията към дадена страница за определен интервал от време. От практическа гледна точка това е неудобно, защото това, че малко сме се обръщали към дадена страница, не означава, че няма да я ползваме в следващия момент. Този алгоритъм се реализира трудно хардуерно, защото се изисква поддръжката на брояч. 

2. На всяка страница има брояч, който показва преди колко команди сме се обърнали към дадената страница. Той може да се реализира като част от ТПА. Изхвърля се страницата с най-голям брояч. Тази хардуерна поддръжка също е много натоварваща. Такава идея се използва при КЕШ. На всяка команда броячът става 0 в съответното поле, а всички останали се увеличават с 1-ца. 


3. Хардуерът поддържа за всяка страница два бита: единият е R (за четене) и W (за писане).По този начин страниците се разделят на 4 класа:

1) 00 – не имало обръщение от предишното нулиране

2) 10 – имало е четене

3) 01 – имало е писане

4) 11 – имало е и четене и писане

Първите две страници се наричат чисти страници, а последните две – мръсни страници. Чистите страници не са били изменяни от предишното нулиране. Мръсните страници са изменяни – влизали са в паметта на машината и нещо е писано. За изхвърляне се предпочитат чистите страници в ред 00, ако такива няма, то изхвърляме 01. На практика чистата страница си седи точно в този вид, в който е в паметта на машината, няма смисъл да ги връщаме върху диска, така се избягва запис върху диска. Ако няма чисти, страници трябва да изхвърлим мръсна. Следващата по
приоритет е 10, ако няма такава, изхвърляме 11. Но тук вече трябва да ги запишем върху диска. Тази схема е лесна за реализиране. Възможно е увеличаването на физическата памет да увеличи paging. 

ВЪПРОС №27

УПРАВЛЕНИЕ НА ПЕРИФЕРИЯТА

1. Наименование на ВИ-устройство. 

В старите системи DOS, OS се поддържат собствени устройства за наименование на ВИ-устройства. Физическият номер на устройството се определя от неговата география – къде се намира?, с кой контролер е свързано? В по-новите ОС наименованието на ВИ-устройствата се унифицира с файловете. В UNIX ВИ-устройства се поставят в служебни директории като например: /dev/… Всяко ВИ-устройство има i-node. I-node на ВИ-устройство се различава минимално с i-node на файла, но вместо дължината на файла седят две числа: главен и подчинен номер. ВИ-устройствата се подчиняват като обикновените файлове.

2. Примитиви за работа с ВИ-устройства. 

Те са същите като за работа с файлове, но с малки изключения. Отварянето е по същия начин. При четене и писане се работи със същите системни примитиви, както за файл. Трябва да се отчита спецификата на устройството (не може да чете от принтер), пълномощията за достъп до устройствата е същата като правата на достъп на файловете (група, притежател,  и пр.) С устройства може да се изпълняват операции за управление на устройства, които са различни от четене и писане (контрол по четност, нечетност, контрол на стоп-битове и пр. не са команди за предаване и приемане). За такива операции съществува специален системен примитив: ioctl. С него може ВИ-устройство да подава определени команди и те да се интерпретират като команди за управление на самите устройства. 

3. Режим за работа с ВИ-устройства. 

Има устройства, които могат да монополизират даден ресурс (магнитна лента). ОС се грижи устройството да не бъде достъпно през това време. Други устройства могат да бъдат използвани едновременно от много процеси (диск). ОС е в състояние да изпълнява едновременно много заявки за работа с диска. ОС организира този процес като за даден фиксиран момент, върху диска може да се изпълнява само една команда. Заявките за работа с диска отиват в опашка. Специална програма чете заявки от опашка на принципа пръв влязъл, пръв излязъл (FIFO). Но понеже това не е най-оптималния вариант, затова обслужването на диска се организира така, че главите на диска да извършват най-малко предвижвания. Изпълнява се заявена команда и се гледа коя заявка от опашката е най-близо до предната. Но това пък води до непредсказуемост на обслужването. Затова се определя дадена посока за приоритетна (от центъра към периферията и обратното). Търси се най-близката следваща заявка, но в приоритетна посока, докато се стигне до края на диска или до центъра. Тогава приоритетната посока се сменя и всичко се повтаря отново. 

ВЪПРОС №28
СТРУКТУРА НА ВХОДНО-ИЗХОДНАТА ПОДСИСТЕМА

Във конфигурацията на ВИ подсистема влизат ВИ устройства. Често те се обединяват в група.  Всяка група от няколко сходни ВИ устройства се управлява от специален модул в ядрото на ОС. Съвкупността от драйверите заема съществена част от ОС. LINUX позволява динамично да се зареждат драйвери, т.е. по време на работа да се включват и изключват драйвери от ядрото.

Всеки драйвер има няколко стандартни входни точки (стандартни операции на драйвера). Те са open (отваряне на устройство за да може да се използва от програма), close (затваряне на устройство), read (четене от устройство – например ако това е клавиатурата, то тази функция чете символ от нея), write (запис в устройство – например ако то е принтер, то тази функция отпечатва символи на принтера), ioctl (използва се за всички операции, различни от read и write), intxx (всяко устройство, което иска да съобщи нещо на процеса прави прекъсване). Някои от тези операции може и да не се поддържа – например от принтера няма какво да се чете.

Обръщение към тези функции
В основата на управлението на устройствата е една таблица, която стои в ядрото. Тя се състои от две части. Една за символните устройства C, и втора за блоковите B. За всеки тип устройство и всеки драйвер е определен по един ред в таблицата. Номерът на реда се нарича главен номер. Всеки ред е с 6 колони, които са адреси на функции обработващи съответните операции и ако там е нулевия указател (NULL), то тази тази операция не се поддържа от устройството.
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Нека например драйвер #2 отговаря за принтера. Няма входна точка за операцията read и затова там е NULL. Нека потребителския процес иска да се изпълни open(“/dev/lp”, …), където /dev/lp е означава принтер. ОС попада в модула, който отговаря за функцията open. Този модул първо анализира типа на файла като прочита i-node на файла. Ако файлът е обикновен се отива към модулите, които управляват файловата система. Ако е символно устройство, ОС определя главния номер от едно определено поле на i-node. Тогава по този номер ОС влиза в таблицата, намира реда с главния номер от часта за символни устройства, взима входната точка от колоната open и продължава по основния цикъл (услугата е изпълнена). Ако устройството е блоково пак се определя главния номер. Гледа се дали операцията е read или write и ако не е се продължава по същия начин. Ако обаче е се отива в блока за управление на кеша.

Когато се чете информация от диска към някои блокове се обръщаме по-често. В специално пространство запомняме тези блокове, които са прочетени при последните 50-100 операции. Това място се нарича кеш. При четене на нов блок проверяваме не се ли намира вече в кеша. Ако е там го взимаме от кеша без ВИ операция. При писане също. Това води до голяма икономия на ресурси, защото ВИ операциите са бавни. Ако ни трябва блок, който не е в кеша, той се взима от диска и запазва в кеша. Ако кеша е запълнен махаме някои от блоковете като ги записваме на диска. Алгоритмите за изхвърляне на блокове по принцип са същите като при виртуалната памет. Обикновенно се замества най-дълго стоелия блок без да бъде използван. Всички тези операции ги извършва модула на кеша.

open(“/dev/lp”, …)









    open






Блоковите устройства се обслужват от кеш, а символните не. Ако се спре захранването на компютъра кешът се губи, а с това и незапазената информация. Затова при спиране (Shutdown) се изпълнява специална процедура sync, която записва променените в кеша блокове на диска. За целите на безопасността (ако внезапно спре захранването) ОС периодично изпълнява sync без наша намеса.
Възможно е едно устройство да се гледа като символно (C) и като блоково (B). По своето съдържание те се различават, ако ги гледаме по различен начин, защото при символните устройства не се гледа кеша, а направо диска. Например ако при копиране от един диск към друг не се минава през кеша, се пести време, защото копираните данни едва ли ще бъдат прочетени скоро и само биха запълнили кеша. При LINUX няма такова раздвоение.

Символни устройства са например принтер, клавиатура, монитор.

Много ОС поддържат механизми за работа с кеш, защото той винаги ускорява при интензивна работа. Синхронизирането може да се направи така, че при всяка промяна на блок от кеша той веднага се записва. Това прави ОС много сигурна срещу внезапно спиране на захранването, производителността й намалява.

Нека имаме комуникационни линии, по които две машини си предават информация. Едната машина предава без другата да иска тази информация в този момент. Как става връзката между драйвера, който дава информация и драйвера, който приема информация?










За всеки терминал е организирана опашка, която се запълва със символите от клавиатурата. Процесът, който се интересува от символ, няма да го вземе от клавиатурата, а от опашката. Това се нарича директен (raw) режим, когато драйверът работи по този начин.

Удобно е на драйвера да възложим услуги за редактиране на това, което е въведено. Например натиснали сме символ и сме видели, че сме сбъркали. Натискаме Backspace и той предизвиква прочитане на нов символ, който не отива в опашката, ако драйверът е в режим на редактиране. Драйверът премахва последния символ от опашката и връща курсора. В режим на редактиране драйверът се грижи за визуализация на въведения символ. Backspace е команден символ (команда). След като въведем край на ред, вече не е възможно редактиране. Обикновенно драйверите на терминалите се намират в режим на редактиране. Режимът за редактиране може да пречи на работа на дадени програми. Например визуалните редактори, защото те сами се грижат за редактирането.

ПОТРЕБИТЕЛ





Програмно осигуряване, което е част от ОС и реализира интерфейса между човек-машина. Например програма , която изобразява масив от менюта във вида, в който изглеждат на екрана.  





Приложно програмно осигуряване


(3 категории)





ОС





хардуер





1. системен софтуер – редица програми, използващи услугите на ОС, но работещи извън ОС


2. Средства за разработка на други програми


3. Потребителски програми





Приложно програмно осигуряване
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КИ работи





А=xyz  ; export A
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echo $A
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A=abc





echo $A


abc





echo $A


xyz





Старата стойност се запазва





       


list





bala ala





Създава ново копие на първия аргумент (ala)





cp $1 junk


mv $2 $1


mv junk $2








Командна процедура swap





for i in $*


do


   echo “$i”


done
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Друга машина





Експортирана директория. Цялото дърво се закача на другия възел. 
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Р – указател към началото на тази структура.


Р ( х ни дава достъп до елемента х. (Както Р^.х)
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брой блокове
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Всичко останало
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Името на файла;








Флагове:


Първи бит – дали може да се пише;


Втори бит – дали файлът е скрит. Не можем да боравим с обикновени команди при скритите файлове.





   Разширението;




















Дата, време;
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Индексен списък
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Дата на създаването на файла;





Дата на последната модификация;
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Кога до файла е имало последно достъп;
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Групата на файла и правата на достъп, номер на притежателя, номер на групата, права за достъп
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Тип на файла;
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символична връзка към
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символична връзка





Елементи на х са: ако копираме х – копирането няма да спре.
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13-те указателя, които са корена на индексното дърво, което идентифицира файла. Ако имаме специален файл, това поле е неизползвано.
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Брой на твърдите връзки;
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име





Размерът на файла – колко байта. Когато имаме специален файл, тук се записва информация, която еднозначно идентифицира В/И устройство – две числа – мажорен и миньорен номер на устройството.
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F-node	8 фрагмента по 16MB
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F-node


dir





Основните параметри на dir





Записват се първите 40 файла и директории











2 KB
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Съдържа 40 указателя към блокове, къде-то може да се намира съдър-жанието на директорията
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Потребителска фаза
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Текущ процес
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exit ()





зомби





fork





При изтичане кванта време





context switch





Опашка от
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Разблокиране на даден процес  прехвърля се от опашката в чакащите процеси





Нов текущ процес се избира от чакащите
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