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A felhasználói felület

A felhasználói felületet ismertető fejezet áttekintést kíván nyújtani mind a felhasználó, mind a programozó lehetőségeiről. Tárgyaljuk mind a karakteres, mind a grafikus kezelői felületek működését, elsősorban a programindítással kapcsolatos lehetőségeiket. Megismerhetjük a programok készítésének alapvető mozzanatait, valamint a egy jó program kezelői felületével szemben támasztott legfontosabb követelményeket.

A legelső dolog, amivel a felhasználó találkozik, az az operációs rendszerek felhasználói felülete.

Az eddigiekben láttattuk, hogy az operációs rendszerek szinte minden mozzanatot felügyelnek. Kiszolgálják, ütemezik a folyamatokat, biztosítják számukra a megfelelő erőforrásokat. A mai rendszerek túlnyomó többsége interaktív, tehát a felhasználó is igényli, hogy befolyásolhassa a rendszer működését. Miért ne biztosíthatnák ezeket a szolgáltatásokat nemcsak a felhasználói folyamat, hanem közvetlenül a felhasználók számára is?

Van még ezen kívül egy egyáltalán nem elhanyagolható szempont. Lehet, hogy egy operációs rendszer sokat tud, de egyet biztosan nem. Nem tudja kitalálni, hogy egy felhasználó mit akar, milyen programot szeretne indítani. A felhasználói felületre tehát feltétlenül szükség van.

A felhasználói felület definiálása újból feleleveníti a tankönyvünk elején is felvetett problémát. Hol az operációs rendszer határa? Mit tekinthetünk az operációs rendszer részének, és mit alkalmazásnak, felhasználói programnak. A határok kérdése nemcsak a szolgáltatások fajtáit, hanem azok szintjét is érinti. A felhasználói felület a programozó számára a rendszerhívások és válaszok szintje, az alkalmazó felhasználó számára a billentyűzetről kiadható, az operációs rendszer számára adott parancsok, és az ezek hatására a monitorra érkező üzenetek szintje.

A felhasználói felület az ellátandó feladatok szempontjából az alábbi részekre bontható:

· programindítás, kapcsolat a folyamatokkal

· a rendszermag szolgáltatásainak közvetlen felhasználói elérése

· a rendszermag programozói felülete

· alapvető segédprogramok

A felhasználó és a rendszermag

A felhasználók általában nem kerülnek közvetlenül kapcsolatba a rendszermaggal, azonban - elsősorban a személyi számítógépek esetén lehetnek kivételek. A számítógép bekapcsolásakor a hardver ellenőrzés után az első esemény az operációs rendszer betöltése. Ugyanaz az operációs rendszer sok különböző felépítésű gépen futhat, ezért bizonyos esetekben ezeket a beállításokat minimális szoftver támogatással, kézzel kell elvégezni, máskor az operációs rendszer magas szintű támogatást (próbál) biztosítani.

Külső erőforrások

A kézi beállítások tipikus példája az MS-DOS illetve a Windows 16 bites verziói, amik hosszú életútjuk során gyakorlatilag változtatás nélkül túlélték a nyomtatók, monitorvezérlők és más perifériák generációváltásait. A hosszú élet titka ez esetben az alkalmazkodóképesség volt. A DOS nyílt rendszer abban az értelemben, hogy felépítése és rendszerfelülete széles körben publikált, alkotói biztosították a lehetőséget a hardver gyártók számára, hogy a rendszerhez jól illeszkedő eszközvezérlő programokat készítsenek, és lehetővé tették azt is, hogy ezek az eszközvezérlők szervesen beépülhessenek a rendszermagba. A rendszermag felépítése tehát végérvényesen a betöltődéskor dőlt el, mindössze egyetlen szöveges állomány vezérletével (CONFIG.SYS, illetve SYSTEM.INI). A fájlban felsorolt eszközkezelők, az operációs rendszer belső meghajtó programjaival együtt alkotják a rendszermagot.

Automatikus beállítások támogatását tűzte ki célul a Windows 95 a nehezen lefordítható plug and play (PnP) eljárás kidolgozásával. A módszer lényege, hogy az operációs rendszer és a PnP támogatására felkészített hardver elem egy közös nyelven kommunikálhat, az eszköz az operációs rendszer kérdéseire megfelelő válaszokat ad, azonosítja magát és megadja a számára szükséges kiszolgáló rutinok adatait, illetve az operációs rendszer jelöl ki számára megszakítást és címtartományt. Az elv sokat ígérő, de a közös nyelvet nem minden gyártó sajátította még el kellő szinten, ami olykor meglehetősen megnehezíti a telepítést végzők életét. Az ilyen esetek nyomán született a szakmai zsargonban az eljárás „új” neve: plug and pray (telepítsd és imádkozz).

Félautomatikus megoldásokra is akad példa. A NetWare scan for new devices (új eszközök keresése) funkciója operátori paranccsal kezdeményezhető.

Belső erőforrások

Az operációs rendszerek alapvető erőforrásai a memóriák. A memória lényegében minden gép esetén azonos módon viselkedik, de a különböző felhasználási módok, várható terhelések függvényében szükség lehet beállításokra. A leglátványosabb az eredetileg a 8086-os processzor 1 MB-os címtartományára készített DOS változása, mivel itt minden 1 MB fölötti címzési lehetőség a hangolás következménye. A kiterjesztett (extended memory - XMS) és kibővített memória (expanded memory - EMS) megkülönböztetés a 32 bites processzorok és operációs rendszerek korában már elavultnak tekinthető, de még rengeteg alkalmazás működik, mely ezeket aktívan használja.

A memóriakezelés módosításának másik aspektusa (a címzési tartomány módosításán kívül) az átmeneti tárolók, a lemezgyorsító tárak kialakításának és vezérlésének kérdése. Az adatátvitel gyorsításra szolgáló memóriaterületek javítják a rendszer tulajdonságait, a javulás ára azonban az operációs rendszer méretének növekedése, tehát a felhasználói folyamatok rendelkezésére álló területek csökkenése.

Az optimalizálás a külső erőforrások használatához hasonlóan történhet kézzel, önműködően vagy valamilyen közbülső eljárással.

A DOS esetén a betöltődéskor kell megadni az átmeneti tárolók illetve fájl leíró táblák vázlatát (FILES=80, BUFFERS=15) a Windows 95 ebbe nem sok beleszólást enged. A Netware szükség esetén automatikusan foglal le memória területeket, de az átmeneti tárolók minimális és maximális számát, valamint létrehozásuk és megszüntetésük paramétereit kézzel kell beállítani.

A programozói felület

Az operációs rendszerek egyik feladata a hardver elrejtése a felhasználók elől. A rendszermag a felhasználói folyamatok oldaláról úgy látszik, mintha egy olyan számítógép (virtuális gép) lenne, amely speciális, jellemző erőforrás kezelő utasításokkal rendelkezik. A felhasználói folyamatok írói, a programozók a hardver kezelést csak kernel szolgáltatásainak igénybe vételével végezhetik. Ilyen feltételek mellett természetes, hogy az operációs rendszer készítőinek, a rendszer legjobb ismerőinek a rendszermag funkcióinak megvalósításán kívül támogatnia kell a felhasználói programok készítését is. A rendszerhívások jól definiált rendszeréhez az assembly programozók közvetlenül, a magasabb szintű nyelvek kedvelői összetettebb eljárásokon keresztül férhetnek hozzá.

A forráskód elkészítése

A forráskód elkészítésére szinte minden rendszer biztosít egy szövegszerkesztőt (editor), amely a konzolról begépelt szöveget egy állományba menti. A programozási nyelv megválasztása erősen függ az elvégzendő feladattól.

Fordítás

A forráskód alapján azt a gépi kódú programot, amely az adott processzor által ismert utasításokat, valamint a rendszerhívásokat megvalósító szoftver megszakításokat tartalmazza a fordító program (compiler) készíti el. Az így keletkező tárgykódú (object - OBJ) modul az ugrások, változók abszolút címei helyére általában még a modul elejéhez viszonyított relatív címet helyettesít, úgy mintha feltételezné, hogy a program modul a 0 címtől kezdődne. Az abszolút címek már csak azért sem szerepelhetnek a tárgykódban, mert egy program rendszerint több, külön fordított modulból áll. Az egyes program részleteket természetesen készítheti a felhasználó, de az operációs rendszer is tartalmazhat előre elkészített, rendszerkönyvtárakba (library - LIB) rendezett, elsősorban periféria kezelő, vagy a felhasználói felület kialakítását segítő rutinokat. A modern operációs rendszereknek csak a leginkább hardver közeli részei íródnak gépi kódban, nagy részüket a kifejezetten e célra kifejlesztett C nyelven készítik, így, ha más nem is, de a C fordító az operációs rendszer születésével egy időben már rendelkezésre áll.

A kernel programozói szempontból egy függvény-, vagy eljárás könyvtárnak tekinthető, a programok készítéséhez szükséges információ leírás és segédprogramok összefoglaló neve a legtöbb esetben API (Application Programming Interface).

Az alkalmazások íróinak számára biztosított rutinok száma általában erősen függ a szolgáltatások szintjétől. A DOS kb. 100 eljárása alapvető operációs rendszer funkciók elérését teszi lehetővé, míg a Windows több mint 1000 függvénye a felhasználók által közvetlenül megtapasztalt felület kialakítását is támogatja. A grafikus felületek egyedülálló népszerűségének éppen ez az egyik fő oka: a programozók - többek között saját jól felfogott érdekükben - az operációs rendszer által kínált magas szintű lehetőségeket használják fel, így mind a látvány, mind a működési mód hasonló. Ez a programozási stílus a végfelhasználó számára is nagyon előnyös. Elég egy programot megtanulni, az összes többi szinte magától értetődő, a lényegtől nem vonják el a figyelmet a technikai részletek.

Szerkesztés

A szerkesztő (linker) feladata a tárgykódú modulok címeinek összehangolása, a kereszthivatkozások feloldása, a betölthető program (executable - EXE) előállítása. (A szerkesztőt gyakran kapcsolat szerkesztőnek nevezik, azért, hogy véletlenül se lehessen összekeverni a szövegszerkesztővel.) A szerkesztett program még mindig nem tartalmazhat konkrét memória címeket. Mivel a rendszerben egyszerre több folyamat fut, előre nem tudható, hogy az elkészített program a memória mely tartományára kerül. Az operációs rendszer dolgát mindenesetre célszerű megkönnyíteni úgy, hogy amennyiben a processzor lehetővé teszi, a címeket egy, a program kezdetén beállítandó alaphoz (bázis) képest adjuk meg.

A programkészítés fent vázolt menetét a korszerű integrált fejlesztőrendszerek észrevehetetlenné teszik. Látszólag egy lépésben végzik, sőt program belövési támogatással (lépésenkénti végrehajtás, változók, memória tartalom kiírása) egészítik ki.
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3.1 ábra Betölthető program készítése

Betöltés, dinamikus könyvtárak

A betöltő (loader) program már az operációs rendszer magjához tartozik, feladata a végrehajtható program elhelyezése a memóriában, a bázis cím kitöltése a megfelelő értékkel, a folyamat leíró blokk elkészítése. A betöltéssel válik egy program folyamattá.

Az így elkészített, illetve betöltött program hátránya, hogy pazarló módon minden részlete egyszerre kerül a memóriába, akkor is, ha ez nem szükséges. További hátrány, hogy azok a modulok, amelyeket több program is használ, mint például a rendszerkönyvtár elemei, annyiszor kerülnek betöltésre, ahány program használni kívánja őket. Az eddigi statikus szemlélettel szemben a problémát a dinamikusan szerkeszthető könyvtárak (Dynamic Link Library - DLL) segítségével lehet megoldani. A dinamikus könyvtárak csak akkor kerülnek a memóriába, ha azokra hivatkozás történik, bekerülésük után viszont több program is használhatja egyszerre őket.

Karakteres felhasználói felület

A parancsértelmezők az interaktív rendszerek kialakulásával jelentek meg, a parancsnyelvek továbbfejlesztéseként. Feladatuk az operációs rendszer szolgáltatásainak biztosítása az interaktív felhasználó számára. A funkció többféle elnevezésével találkozhatunk attól függően, hogy a feladatkör mely részét tekinthetjük elsődlegesnek. Gyakori a shell (burok, héj) elnevezés (Unix, DOS) mely arra utal, hogy a felhasználói felület burokba zárja, eltakarja a rendszer magját, a kernelt. A command interpreter (parancs értelmező) kifejezést azok használják, akik számára az operációs rendszernek adott parancsok kiszolgálása a leglényegesebb. Olykor találkozhatunk még a monitor (felügyelő) névvel, ha a folyamatok kezelése, nyomon követése az elsődleges. A grafikus rendszerek (pl. a Windows-család tagjai) a feladatkört több részre osztják, így létezik program, fájl-, nyomtató-, feladat (task) kezelő moduljuk.

A továbbiakban a megjelenés formáitól eltekintünk, a funkció megjelölésére a „shell” nevet használjuk. A shell-ek tulajdonképpen olyan felhasználói programok, amelyek az operációs rendszer lelkéhez közel állnak. Működésük nem igényel kivételes, privilegizált módot. Bizonyos esetekben - ha egy felhasználó mindig kizárólag ugyanazt a programot futtatja - a shell el is maradhat, a felhasználó számára a felületet maga a felhasználói program jelenti.

Más esetben az egyes felhasználók, vagy alkalmazási módok más-más felhasználói felületet kedvelnek. A többféle felület a UNIX-nál természetes (C, Bourne-shell), de ha egy kicsit tágabb értelmezést is megengedünk, shell-nek tekinthető a DOS esetén a Norton Commander, a PCShell vagy a DOS-Shell, Windows esetén a Fájlkezelő és a Programkezelő is. A shell alapvető feladatai tehát:

· programindítás, programkezelés

· egyéb, operációs rendszer funkciók felhasználói szintű biztosítása (általános értelemben vett fájlkezelés)

Programkezelés

Mint láttuk, ez az a feladat, amely a felhasználó nélkül megoldhatatlan. Indíthatnak ugyan futó folyamatok is további folyamatokat, de a közös ősnek valamikor emberi beavatkozással kellett megszületnie. A programokkal kapcsolatos műveletek lényegében négy részből állnak.

1. A betöltendő állomány kiválasztása.

2. A program számára a megfelelő környezet biztosítása.

3. A folyamat futásának megfigyelése, szabályozása.

4. Vezérlési szerkezetek megvalósítása.

Program indítása

A programok indítása általában nem más, mint a gépi utasítássorozatot tartalmazó állomány nevének megadása. Egyes rendszerekben, illetve speciális betöltési mód esetén a program nevét meg kell előznie a run (fut) vagy a load (betölt) utasításoknak. A névnek természetesen egyértelműnek kell lennie, azaz valami módon tartalmaznia kell a fájl elérési útvonalát is. Gyakran használt programok vagy bonyolult fájlrendszer esetén ez meglehetősen kényelmetlen lehet, ezért bizonyos egyszerűsítő lehetőségeket vehetünk igénybe.

Közvetett fájl elérés. Lényege, hogy ugyanazon állományhoz több helyről is hivatkozhatunk. A hivatkozás maga is egy fájl, azonban egy elég kicsi fájl, melynek tartalma mindössze a betöltendő állomány neve, esetleg paraméterei. A közvetett elérésre a UNIX, Windows 95 „link” (kapcsolata), a DOS és a NetWare parancsfájlja (BAT illetve NCF kiterjesztéssel) a példa. A valódi állományra hivatkozó indító fájl elhelyezhető az alapértelmezett katalógusban, vagy egyéb, könnyen elérhető helyen.

Keresési útvonalat is megadhatunk a legtöbb esetben. Ilyenkor az operációs rendszer, ha a hivatkozott programot nem találja meg az aktuális katalógusban egy előre adott rend szerint veszi sorba a megjelölt katalógusokat addig, amíg a keresett állományra nem bukkan. A Windows és a DOS a PATH (ösvény) nevű rendszerváltozóban tárolja a böngészendő katalógus listát, a NetWare külön meghajtókat (search drive - keresési meghajtó) definiál erre a célra.

Láncolt programfuttatás lehetséges, ha az említett parancsfájl több sort is tartalmaz. A technika nagyon emlékeztet a kötegelt feldolgozásnál említett parancsnyelvek világára, ami nem túlságosan meglepő. Az interaktív rendszerek a korábbi rendszerek emlőin nevelkedtek, azok eszközeiből többet átvettek. Például a DOS kötegelt (batch), a NetWare a parancs (command) illetve a Unix (script) állományaiban foglalt utasításokat csaknem úgy hajtja végre, mintha egyenként gépeltük volna be őket.

Automatikus programbetöltésre akkor van szükség, ha néhány program indítását minden bekapcsoláskor vagy belépéskor amúgy is elvégeznénk. A láncolt programfuttatásnál tárgyalt speciális állományok módszere ez esetben is alkalmazható, de az általános parancsfájloktól ezeket valahogy meg kell különböztetni. A munka kezdésekor lefuttatandó programokat a DOS esetén a gyökérkönyvtárba elhelyezett AUTOEXEC.BAT állomány, a Windows esetén a WIN.INI fájl LOAD, illetve RUN változói tartalmazzák, míg a NetWare a felhasználói adatbázisban tárolja a szükséges adatokat.

Program környezet beállítása

A programok futását befolyásoló, módosító paraméterek összességét nevezzük a program környezetének. (Nem szerencsés, de a magyar szaknyelv ugyanezt a kifejezést használja a program környezetre (environment) és a folyamat környezetre (context). A két dolog természetesen összefügg, de NEM azonos! A környezeti változók adatokat biztosítanak a létrejövő folyamat számára.)

Az adatok lehetnek:

· paraméterek, azaz például azon állományok nevei, amelyeken a programnak műveleteket kell végeznie.

· kapcsolók (switch, flag, option), melyek a működést pontosítják, vagy akár alapvetően megváltoztatják.

· átirányítási adatok (redirection), melyek azt jelzik, hogy a program a bemeneti paramétereit az alapértelmezett forrás - általában a billentyűzet - helyett honnan kérje, illetve kimenetét a legtöbbször használt monitor helyett melyik fájlba irányítsa.

· környezeti változók (environment variables), az operációs rendszer beállításait jelző paraméterek. Míg az előző adattípusok a parancssorban adhatók meg, az operációs rendszer környezeti változóinak beállítására külön utasítások szolgálnak (pl. SET), melyek gyakran az automatikusan lefutó parancsállományban kapnak helyet.

A folyamat futásának ellenőrzése

Az ellenőrzés lehetősége személyi számítógépeken általában nagyon korlátozott, mindössze az éppen aktív folyamatok listázására van lehetőség. Többfeladatos rendszereknél azonban lehetőség van a futó folyamatok megszüntetésére vagy szüneteltetésére is (pl. Unix Kill, illetve Windows task manager). A nagyobb, többfelhasználós operációs rendszerek viszont igen részletes információt is szolgáltatnak, pl. a NetWare Monitora az egyes folyamatok által használt processzor időt és memória területet is nyilvántartja.

Vezérlési szerkezetek

A parancsnyelv általában nem csak programindításra, illetve paraméterezésre alkalmas, hanem összetett, feltételhez kötött és ciklusutasítások is megadhatók vele. Szélsőséges esetnek tekinthetők a kezdeti személyi számítógépek, melyeknél a parancsfordítót maga a BASIC nyelv alkotta (command interpreter = BASIC interpreter). Ha korlátozottabb mértékben is, de mind a DOS, mind a UNIX parancsértelmezője alkalmas feltételes elágazás, illetve ciklus megvalósítására, így program-szerű fájlok készítésére.

A parancsértelmező egyéb funkciói

A parancsértelmező a programindításon kívül leginkább állományokkal, katalógusokkal kapcsolatos műveleteket végez, az egyéb feladatok (pl. idő, dátum, lekérdezés) szinte elenyészők. A fájlokkal kapcsolatos műveletek sem mindig tartoznak a parancsfordító kompetenciájába, gyakran külön segédprogramok formájában valósulnak meg (Unix) vagy külön Shell-t alkotnak (Windows fájl kezelő). Ha az adott operációs rendszer egyes funkciókat a parancsértelmező részeként, míg másokat külön segédprogramonként valósít meg, megkülönböztetünk külső és belső parancsokat.

Az előzőekben volt már szó arról, hogy egy rendszerben több shell is lehet, akár egyidejűleg is. Shellek azonban egymásra is épülhetnek. A NetWare munkaállomás kliens szoftvere a parancsértelmező tetején képez újabb réteget, és a munkaállomás operációs rendszerének szóló parancsokat egyszerűen továbbadja, míg a szervernek címzett utasításokat (a megfelelő rétegeken keresztül, de a parancsértelmező kikerülésével) egyenesen a szerver felé továbbítja.

Grafikus felhasználói felületek

A felhasználó és a számítógép párbeszéde kezdetben a lyukkártyákra rögzített, majd a konzolírógépen begépelt parancsok segítségével történt, a közeli jövőben talán a kimondott szavak, majd a gondolatok irányíthatják gépeink működését, azonban jelenleg a leginkább elterjedtek, a legnépszerűbbek a grafikus felhasználó felületek. Az IBM kompatíbilis gépeken a Microsoft Windows különböző variációival találkozunk, a Apple a MacOS-t használja, a Unix, és általában a nagygépes operációs rendszerek az X-Window rendszert valósították meg.

A karakteres világ parancsértelmezője nem sokban különbözik egy egyszerű felhasználói programtól. Egyfeladatos rendszerekben (single task, pl. DOS) a parancsértelmező fut, amikor éppen semmi más nem történik; háttérbe vonul, amikor egy felhasználói program kap vezérlést, és annak végeztével újra előbukkan, és várja a következő parancsot.

Többfeladatos, karakteres felületet használó rendszerekben (multitask, pl. Unix) ugyan futhatnak folyamatok a háttérben, azonban ezek működését csak meglehetősen nehézkesen lehet nyomon követni, illetve befolyásolni. Milyen jó lenne, ha minden folyamatra nyithatnánk egy ablakot, amelyen keresztül megfigyelhetjük a történéseket, beavatkozhatunk, vagy ha úgy tartja kedvünk, az ablakot be is csukhatjuk (ez persze nem jelent azt, hogy a folyamat is leáll)!

Az ablakozó technikák tehát a többfeladatos rendszerekhez kötődnek, fejlődésük kezdete a 80-as évek elejére tehető.
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3.2 ábra A Windows 95 néhány ablaka

Az ablakozó rendszer működése

Egy szép színes grafikus képernyő kezelése meglehetősen bonyolult feladat, ezért az ilyen eszközt alkalmazó operációs rendszerben ezt a funkciót egy speciális folyamat csoport, egy alrendszer látja el. Ilyen rendszer az X-Window, és a Microsoft Windows, avagy legújabban a Novell NetWare GUI-ja is (Graphical User Interface - Grafikus Felhasználói Felület).

A GUI feladata, hogy az őt „használó” folyamat számára biztosítsa a grafikus bevitel, illetve megjelenés lehetőségét. A grafikus interfész tehát egy szolgáltatást (szerver, server) nyújt a hozzá forduló ügyfelek (kliens, client), a folyamatok számára. A rendszer működése a szolgáltató és ügyfelei közötti, meghatározott szabályoknak eleget tevő üzenetváltáson alapul. Az üzenetvezérelt működés szempontjából teljesen érdektelen, hogy a futó alkalmazások ugyanazon a számítógépen futnak-e, amelyiken a grafikus szolgáltató a hozzájuk tartozó ablakot megjeleníti. A két szélsőséges eset a Windows95, ahol az alkalmazások és a GUI ugyanazt a hardvert használják, illetve az X-terminál, ahol a felhasználói interfészt biztosító gép nem is alkalmas másra, így szükségképpen minden kiszolgált ügyfél egy másik gépen kell fusson. Hogyan is működik ez?

1. Minden futó programhoz tartozik egy ablak vagy az ablakot reprezentáló ikon. (Ablak és ikon természetesen több is lehet egyszerre.)

2. A grafikus terminál előtt ülő felhasználó tevékenykedik, azaz mozgatja az egeret, nyomkodja a gombjait, vagy olykor leüt egy billentyűt, azaz események (event) történnek.

3. Az ablakozó rendszer az egér pozíciójából megállapítja, hogy melyik alkalmazással kíván kommunikálni a felhasználó, és az üzenetet a megfelelő folyamatnak küldi el. (Az, hogy egy billentyűleütésből, hogy állapítható meg a címzett, nemsokára kiderül.)

4. Az alkalmazás feldolgozza az üzenetet, és felkéri a szolgáltatót, hogy hajtson végre bizonyos változtatásokat (például gördítsen le egy menüt a megfelelő tartalommal.)

Ez az üzenet feldolgozási ciklus folytatódik folyton folyvást.
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3.3 ábra Üzenetvezérlési ciklus

A grafikus felületek jellemzői

Ablakok rendszere

A grafikus felhasználói felületen minden alkalmazásnak megfelel egy ablak, azok a területek, amelyek az ablak szélein kívülre esnének, levágódnak. Az ablakok egymást részben vagy egészben eltakarhatják, az ablakok mozgatásáért, illetve méretváltoztatásáért teljes egészében az ablakozó rendszer felel, az alkalmazásnak erről nincs tudomása. Ha az ablakok sorrendje megváltozik, azaz valamelyik ablak a képernyőn takart helyzetből láthatóvá válik (ez például egy egérkattintással, vagy egy segédprogrammal érhető el), a grafikus interfész egy speciális üzenetet küld az alkalmazásnak (kitakarás, expose), melyben kéri őt, hogy a hiányzó részt újra küldje el.

Az alkalmazások ablakainak lehetnek gyermekei, azaz olyan ablakok, amelyeket a szülő alkalmazás hozott létre. Ezek az ablakok csak a szülő ablakon belül mozoghatnak, azt nem hagyhatják el.

Az események címzettjének felismerése

Események akkor következnek be, ha az egér, billentyűzet vagy egyéb beviteli eszköz állapotában változás áll be.

Az egér aktuális koordinátáiból egyértelműen megállapítható, hogy mely ablak felett jár, így azonosítható az az alkalmazás, amelynek a kattintással küldött üzenet szól.

Nem ilyen egyszerű a helyzet a billentyűzettel, mivel a billentyűzethez nem rendelhető pozíció. Az ablakozó rendszereknél ezért mindig van egy kitüntetett (jól láthatóan megkülönböztetett) ablak, amelyikhez a rendszer a billentyű leütéseket rendeli, erre az ablakra irányul a figyelem (input focus). A kitüntetett ablak egérrel, vagy segédprogrammal megváltoztatható.

 Eszközfüggetlen működés

Az ablakozó rendszerre íródott alkalmazások, azért, hogy bármilyen kiépítettségű rendszeren futni tudjanak, nem használhatják ki az adott gépen alkalmazott perifériák speciális tulajdonságait, illetve beállításait. Az ügyfelek eszközfüggetlen üzeneteket küldenek, amelyeket az ablakozó rendszer a maga legjobb tudásának megfelelően végrehajt. Az optimális működés érdekében általában azért van arra lehetőség, hogy az alkalmazás lekérdezhesse az őt kiszolgáló grafikus felület paramétereit (színek száma, képernyő felbontása stb.) A színek kezelésében is az ablakot szolgáltatóé a fő szerep, a program csak ennek palettájáról válogathat.

Az adatforgalom csökkentése

Különösen abban az esetben, amikor az szolgáltató és az ügyfél a világ két ellentétes pontján található, nagyon fontos, hogy a lassú és túlterhelt csatornán (például az interneten) a lehető legkevesebb adatnak kelljen átmennie. Ennek érdekében az ügyfél nem minden apró kívánságát küldi el az ablakozó rendszernek, hanem több utasítást csokorba fogva. „Hálából” a szolgáltató minden lehetséges dolgot megpróbál önállóan ellátni, például kezeli az egérmozgást, tárolja az ideiglenesen nem látható ablakrészek tartalmát, hogy azt ne kelljen mindig a távoli ügyféltől kérnie. A leghatékonyabb segítség azonban az, hogy a grafikus interfész magas szintű objektumokkal rendelkezik, az ügyféltől mindössze ezek paramétereit kéri. A Microsoft Windows objektumait mindenki jól ismeri: párbeszéd ablakok, rádiógombok, listák, menük stb.

Gyakran arra is van lehetőség, hogy az alkalmazás hozza létre a kiszolgálón ezeket az objektumokat a program indításakor (grafikus környezet, graphic context), és futás közben már csak ennek paramétereit küldözgeti. Tipikus példa erre a betűtípusok letöltése.

Segédprogramok, alrendszerek

Már a programfejlesztői támogatás esetén is nehéz eldönteni, hogy hol húzzuk meg az operációs rendszer határait, még inkább így van ez a felhasználó által közvetlenül használt programok esetén.

A felhasználói programok leggyakrabban használt példája az interaktív rendszerekben használt tolmács program, a parancs interpreter. A parancsnyelvet gyakran nevezik shell-nek (héj, burok), mivel a felhasználó csak ezen keresztül érintkezhet a maggal, a kernellel. A parancsnyelv nem más, mint a rendszerhívások, illetve rendszerhívások sorozatának kiadására szolgáló magas szintű eszköz, ezért vitathatatlanul az operációs rendszerhez tartozik, annak ellenére, hogy azonos funkciók ellátására más shellek is írhatók.

A gyakran használt operációs rendszer szintű feladatok megoldására szolgáló segédprogramok (lemezformázás stb.) szintén közel állnak az operációs rendszerhez.

Gyakori, hogy egy speciális felhasználói igényt nem az operációs rendszer módosításával elégítenek ki, hanem egy, a segédprogramok körét kiegészítő, úgynevezett alrendszerrel bővítik az operációs rendszer magasszintű szolgáltatásait. A programfejlesztési támogatás is felfogható alrendszerként, de egyre terjednek a grafikus és adatbázis alrendszerek is. Az alrendszerek alkalmazásának előnye, hogy nem kell módosítani hozzá az operációs rendszert, hátrányuk, hogy egy újabb szint ékelődik a felhasználó és az operációs rendszer közé. Az első interaktív rendszerek is ilyen alrendszerként kerültek megvalósításra.

A segédprogramok, alrendszerek leggyakoribb működési területei a következők:
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3.4 ábra A Norton Commander

· Állományok kezelése. Az állományok másolása, áthelyezése, átnevezése, törlése, valamint a katalógusok létrehozása mellett, a segédprogramok között megtalálhatók a lemezek partícionálására, formázására szolgálók is. Tipikus segédprogram a Norton Commander, mely a leggyakrabban használt 10 fájl művelet végrehajtását teszi hallatlanul kényelmessé.

· Programfejlesztés. Szinte valamennyi operációs rendszer tartalmaz egyszerű szövegfájlok előállítására alkalmas programot (editor), valamint szerkesztőt (linker). A Unix alapú rendszereknek gyakran szerves része a C fordító is.

· Adatbázis kezelés. A számítógépes rendszerek jó része adatbázisokat kezel. Ennek támogatására olykor az operációs rendszerek külön eszközöket is tartalmaznak, néha, pl. az OS400 esetén szinte elválaszthatatlanul a többi funkciótól.

· Kommunikáció. A hálózatok kezelése napjainkban egyre fontosabb. Az alapvető hálózati rétegeket megvalósító folyamatok ma már szinte kivétel nélkül az operációs rendszer szerves részét alkotják.

A segédprogramok, alrendszerek és felhasználói programok lényegében nem különböznek egymástól, gyakorlatilag csak azok eredete, súlya vagy funkciója dönti el, melyik programot vagy program csoportot melyik kategóriába soroljuk.

Egy felhasználóbarát felület jellemzői

Legyen szó egyszerű karakter felületről, vagy a legcsillogóbb grafikus rendszerről, az interaktív programokkal illetve kezelői felületekkel szemben támasztott követelmények azonosak. Az alábbiakban röviden felsorolt tulajdonságok szem előtt tartása természetesen nemcsak az operációs rendszerek kezelői felületénél, hanem minden program készítésénél hasznosak.

· Könnyű legyen megtanulni. A menüszerkezetek szinte magukért beszélnek, míg egy billentyű kombinációt általában sokáig tart begyakorolni.

· Méretezhető legyen. A kezdő felhasználó kapjon sok segítséget, de az örökös javaslatok, tanácsok ne háborgassák állandóan a tapasztalt felhasználót.

· Lehessen visszavonni következmények nélkül a tévedésből kiadott, hibás utasításokat.

· Meg lehessen szakítani az elindított műveleteket végrehajtás közben is. (És a megszakításnak természetesen ne legyenek káros következményei.)

· Legyen többszintű súgó (help) rendszer. Az ismerkedőknek szóló tankönyvtől (tutorial) a részletes technikai leírásig (technical reference) minden szintet érdemes megvalósítani. A súgó rendszerben könnyen lehessen keresni, egyszerűen legyen előhívható. Meghívása esetén csak azok a részek legyenek láthatók, amelyek az adott szituációra alkalmazhatók.

· Használata hasonlítson a nyelvhez. Az utasítások legyenek igék, a paraméterek főnevek.

· Minden utasításra legyen válasz! Nagyon elbizonytalanító érzés, ha begépelünk egy parancsot vagy az egérrel rákattintunk egy ikonra és látszólag (vagy valójában) semmi sem történik. Ide tartozik az az eset is, ha egy folyamat hosszabb időt vesz igénybe, legyen valami jele annak, hogy éppen fut.

· Hasonló funkciókat hasonló módon lehessen végrehajtani akkor is, ha a programok feladata alapvetően különbözik.

A felhasználói, illetve programozói felület legfontosabb elemeit ismerhettük meg. A fordító, szerkesztő programok feladatának, az ablakozó rendszerek működének ismeretében jobban megérthetjük a korszerű alkalmazások készítésének lépéseit. A shell beállítási lehetőségeinek feltárása lehetővé teszi operációs rendszerünk finomabb „hangolását”, hatékonyabb alkalmazását. (A Windows rendszer részletesebb tárgyalása a függelékben található.)

Ellenőrző kérdések

1. Mi a célja a felhasználói felületnek, milyen részekből áll?

2. Hogyan befolyásolhatja a felhasználó a rendszermag felépítését?

3. Milyen szolgáltatásokat kínál az operációs rendszer a programozók számára?

4. Mi a parancsértelmező feladata?

5. Ismertesse a parancsértelmező programindítással kapcsolatos lehetőségeit!

6. Mit nevezünk egy program környezetének, milyen részekből áll?

7. Milyen segédprogramok, alrendszerek lehetnek az operációs rendszerek kísérői?

8. Milyen követelményeket kell teljesítenie egy interaktív rendszer felhasználói felületének?

9. Ismertesse a programkészítés alapvető lépéseit? Hogyan támogatja az operációs rendszer a programozást?

10. Mi a fordító és szerkesztő program feladata? Hogyan működnek?

11. Ismertesse az ablakozó rendszerek működését!

12. Ismertesse a grafikus felületek legfőbb jellemzőit!
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