Operációs rendszerek, felhasználói felület, programok

Operációs rendszer, OS (Operating System)

Az operációs rendszer a számítógépet működtető szoftver, amely a számítógép indulásakor azonnal betöltődik a számítógép memóriájába: Nélküle a gép - még ha fizikailag hibátlan is - működésképtelen. Az operációs rendszer tölti be a számítógép működéséhez szükséges programokat, vezérli, összehangolja, ellenőrzi a programok működését. Az operációs rendszer általában semmilyen, a felhasználó számára közvetlenül hasznos feladatot (szövegszerkesztés, könyvelés stb.) nem végez, hanem lehetővé teszi az ilyen feladatokat ellátó, felhasználói programok futtatását. Az operációs rendszer feladata az, hogy az ember és számítógép közötti kommunikációt biztosítsa, a számítógép erőforrásait sokoldalúan, gazdaságosan és a lehető legoptimálisabban kihasználja, illetve a számítógép működését ellenőrizze és vezérelje; kezeli a gép különböző perifériáit - monitor, floppy, hard diszk, nyomtató stb. - és végrehajtja a neki szóló parancsokat. A különböző számítógéptípusokhoz nagyon sokféle operációs rendszer létezik, mivel felépítésük és megvalósításuk nagyban függ attól a hardvertől, amelyhez készültek; a több ezer felhasználót kiszolgáló nagyszámítógépes hálózati operációs rendszerektől (Windows NT, Novell, UNIX, VMS) egészen az egyfelhasználós személyi számítógépekéig. Az IBM PC-hez a legelterjedtebbek a DOS és a Microsoft Windows (MS-Windows vagy egyszerűen csak Windows) különböző változatai. Az operációs rendszer képességei és szolgáltatásai alapvetően meghatározzák egy gép használhatóságát. Ezért a felhasználói programok nemcsak adott géptípushoz, hanem adott operációs rendszerhez is készülnek. Például PC-re, a Windows-hoz készült program nem futtatható ugyanezen a gépen a DOS operációs rendszerből. Mivel a Windows kompatibilis a DOS-szal, a DOS programjai elvileg működnek a Windows alatt is. 


Az MS-DOS operációs rendszer
Felhasználói felület (User Interface)

Annak a módszernek a megadása, hogy egy programtól milyen módon lehet kérni bizonyos szolgáltatásokat. 

karakteres felhasználói felület - Ha egy operációs rendszerben egy program vagy parancs nevének a karaktereit (betűit) kell beírni ahhoz, hogy az a kért programot elindítsa. Ezért mondható, hogy például a DOS karakteres vagy karakter alapú interfészt biztosít. 
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A Windows 95 grafikus
felhasználói felülete


grafikus felhasználói felület,
GUI (graphical user interface) - A grafikus felhasználói felület az ember-számítógép kapcsolatot egyszerűsítő rendszer. Segítségével a felhasználóknak nem kell bonyolult vagy logikátlannak tűnő parancsokat megtanulniuk, a rendszert intuitív módon használhatják. A grafikus felületeken ikonok azonosítják a programokat, a futó programok ablakokban, elkülönített képernyőterületeken jelennek meg, egérrel lehet választani a menük és menüpontok között. A grafikus felületek további nagy előnye, hogy a programok mind hasonló külsővel rendelkeznek, a felhasználónak nem kell minden egyes program használatát külön-külön megtanulnia. 

[image: image2.png]



  A Windows 3.1 grafikus felhasználói felülete 

Az első grafikus felületet a Xerox cég fejlesztette ki, a Macintosh számítógépein terjedtek el; azóta az IBM-kompatibilis számítógépeken is bevezették és használják őket (pl. Windows 3.1, 95, 98, NT, 2000; IBM OS/2). 



Programok, alkalmazások

Valamely feladat számítógépre vitele, egy program elkészítése több jellemző szakaszra osztható: 

A feladat megfogalmazása - a programozó előtt álló feladat pontos, teljes, egyértelmű és tömör formában való rögzítése. A már ismert, a kiszámítandó adatok definiálása, a megjelenítés módja, stb. A részfeladatok rögzítése. 

Az algoritmus elkészítése - az elvi megoldás elkészítése, gépfüggetlen módon. Szinte minden feladat felosztható három részre: 1. adatbevitel, 2. a szükséges műveletek elvégzése, 3. az eredmények megjelenítése, kiírása, rögzítése. Eszközei: folyamatábra, struktogram vagy mondatszerű leírás. 

Kódolás - az elkészült algoritmus valamely programozási nyelvre való fordítása 

Tesztelés, hibakeresés, javítás - programkövetés, hatékonyság vizsgálata 

Dokumentálás - a felhasználói és fejlesztői dokumentáció elkészítése 
A felhasználói dokumentáció tartalmazza: 
a feladat megfogalmazását 
a program nyelvét, nyelvjárását 
a futtatáshoz szükséges géptípust, konfigurációt 
a program betöltését, indításának módját 
a program használatát 
a lehetséges hibajelzéseket, a hibák javítási módját 
egy tipikus futtatás teljes leírását 
a program fejlesztési lehetőségeit 
A fejlesztői dokumentáció részei: 
a feladat megfogalmazása, pontosítása, általánosítása 
az algoritmus összes szintjének részletes leírása 
a gépi és programnyelvi igények 
használt változók (név, típus, jelleg, egység, kód) 
az egyes részfeladatok, szintek kezdősorainak száma 
az eljárások hierarchiáját megadó táblázat 
a program fejlesztési lehetőségei, annak feltételei 
a program teljes forráskódja, valamint egy példánya. 

Adatbázisok

Mivel számítógépünket jellemzően adatok feldolgozására használjuk, meg kell ismerkednünk az adatbázis fogalmával. 

Az adatbázisok adatok tárolására és visszakeresésére szolgáló adathalmazok. Bizonyos értelemben vehetjük a számítógépünk merevlemezes egységén található fájlrendszert is adatbázisnak, mivel igaz rá, hogy adatokat tárolhatunk benne, és fájljainkat visszakereshetjük. 

Relációs adatbázisok 
Adatok tárolásának két kulcskérdése az adatbázis mérete és az adatok megtalálásának sebessége. Ez a két szempont bizonyos értelemben össze is függ egymással (minél kisebb egy adatbázis annál gyorsabban végig tudjuk keresni), de ellent is mond egymásnak (ha csak név szerint rakjuk sorrendbe az adatainkat, akkor például város szerint nehéz visszakeresni adatokat). A fenti két szempontnak a relációs modell felel meg jelenleg, és egyelőre széles körben más technológia nem is terjedt még el adatbázisok esetében. 

A relációs adatbázisokat a következőkkel tudjuk jellemezni: 

· egymással összefüggő adatok csoportját táblázatokban tároljuk, a táblák egyes sorai (a rekordok) egyértelműen azonosíthatók, azaz úgy próbáljuk adatainkat minél kisebb területen tárolni, hogy az összefüggés miatt egyrészt az ismétlődő adatokat csak egy példányban tároljuk, másrészt "üres" adatokat nem tárolunk. Ha úgy ítéljük meg, hogy egy bizonyos adatot többször is tárolnunk kell a táblában, vagy esetleg gyakran üresen kell hagynunk mezőket, akkor bontsuk addig több részre a táblánkat, hogy ezek megszűnjenek. Az így "lecsupaszított" táblánk minden sora (a rekordok) "fontos", azaz nem tartalmaz a táblánk teljesen egyforma rekordokat. 

· a táblák között kapcsolatok vannak, vagyis egy "tényleges" adatsorunk több tábla adataiból áll össze. Ezt a kapcsolatot az egyes táblák egyedi adatait megkülönböztető hivatkozásokkal, ún. kulcsokkal végezzük. 

· az adatokat halmazműveletek segítségével tudjuk kezelni, tehát adatainkra a halmazműveletekhez hasonló operátorok segítségével hivatkozhatunk és mindig egy adathalmazzal dolgozunk. Az adatokhoz igazából sohasem közvetlenül férünk hozzá, hanem az adathalmazon végzett halmazművelet eredményeképpen kijövő adathalmazon, még ha ez a halmaz egy adatsornak felel is meg. 

· csak alapadatokat tárolunk, és ezeket a legkisebb bontásban ismétlés nélkül. Tehát csak olyan adatokat tárolunk, amelyek nem jönnek ki más adatokból, számítások útján sem. Például ha tároljuk bizonyos dolgoknak a nettó árát és az áfa kulcsot, akkor nem kell a bruttó értéket és ÁFÁ-t tárolni, mert ezek a nettó érték és ÁFA kulcs segítségével kiszámíthatóak. Hasonlóan, ha egy címet akarunk tárolni, akkor annak komponenseit (város, irányítószám, stb.) érdemes külön mezőkben tárolni, hogy ezekre külön-külön hatékonyan rákereshessünk. 

A táblákban a különböző adatokat oszlopokban tároljuk, az oszlopokat mezőnek hívjuk. A mezők különböző típusúak lehetnek attól függően, hogy milyen adatokat tárolunk bennük: szöveg, szám, dátum, pénznem, stb. 

A táblák egy adatsorát, azaz az összetartozó mezőértékeket rekordnak hívjuk. 

Az adatbázisból az adatokat lekérdezések segítségével tudjuk visszanyerni. Egy lekérdezésben meghatározzuk, hogy mely táblák mely mezőértékeit akarjuk megkapni, és hogy a táblák hogyan kapcsolódnak egymáshoz, valamint, hogy milyen feltételeknek eleget tevő jellemzőkkel bíró rekordokra vagyunk kíváncsiak. 

Az SQL (Structured Query Language) egy olyan szabványos programnyelv, melynek segítségével az emberi nyelvhez hasonló megfogalmazással tudunk adatbázis-műveleteket végrehajtani. 

Gyakran használt alkalmazások

A PC-s környezetben egyes feladatokra más-más alkalmazást használhatunk, például: 

Szövegszerkesztés: StarWriter 5.1, Microsoft Word, MS Wordpad, Lotus WordPro, Corel WordPerfect 

Táblázatkezelés: StarCalc 5.1, Microsoft Excel, Lotus 123 

Adatbáziskezelés: StarBase 5.1, Microsoft Access, Lotus Notes 

Bemutatókészítés, prezentáció: StarImpress 5.1, Microsoft PowerPoint, Lotus FreeLance Graphics 

Rajzolás: MS Paint, StarDraw 5.1, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Corel DRAW, Corel PhotoPaint 

Számítógéppel segített tervezés (CAD, Computer-Aided Design): AutoCAD, ArchiCAD 

Asztali kiadványszerkesztő program (DTP, Desktop Publishing): Corel Ventura 



Multimédia

Mit is takar valójában ez a manapság oly sokszor elhangzó kifejezés? A lényege: a különböző információközlési módok (szöveg, hang, álló- és mozgókép) kombinációja. A multimedia kit olyan hardver- és szoftvercsomag, amelynek segítségével multimédiás számítógéppé (multimedia PC, MPC) alakíthatunk egy nem multimédiás gépet. Általában a multimédiás géppel szemben a következő hardverkövetelményeket állítjuk: 

MPC2 szabvány: 

· minimum 486-os vagy azonos teljesítményű processzor 

· VGA monitor, 8 bites színmélység 

· min. 8 Mb operatív memória 

· hangkártya, hangszóró vagy fejhallgató, mikrofon 

· egér 

· 2x sebességű CD-ROM lejátszó

MPC3 szabvány: 

· minimum Pentium vagy azonos teljesítményű processzor 

· SVGA monitor és vezérlő, 16 vagy 24 bites színmélység 

· min. 16 Mb operatív memória 

· hangkártya, hangszóró, mikrofon 

· egér 

· 4x sebességű CD-ROM lejátszó

Ezek az ún. multimédiás eszközök. Multimédiás számítógépnek tekinthető emellett olyan számítógép is amelyben nincs CD-ROM lejátszó, de például rendelkezik rádió- vagy TV-adások vételére alkalmas tuner-kártyával, vagy videokonferencia lebonyolításához szükséges videodigitalizáló kártyával és videokamerával. 

A multimédiás alkalmazás olyan program, amely multimédia elemeket (hang, álló- és mozgókép, szöveg, stb.) kombinál magában. Multimédiás alkalmazás lehet oktatóprogram, játék, ismeretterjesztő kiadvány, weboldal, reklámanyag, katalógus, film, cégismertető, stb. A multimédiás alkalmazások közös jellemzője, hogy általában igen terjedelmesek, mert a megfelelő minőségű hang és mozgókép digitális formában igen sok helyet foglal. A multimédiás alkalmazások terjesztésére általában CD-ROM-ot használunk, mert ennek tárolókapacitása megfelel a multimédiás alkalmazások helyigényének, ára pedig viszonylag alacsony. A multimédiás alkalmazások természetesen nem csak CD-ROM-on tárolhatók, hanem minden olyan eszközön, amelynek tárolókapacitása és teljesítménye megfelel az alkalmazások kívánalmainak. A multimédiás alkalmazások futtatásához tehát megfelelő teljesítményű hardver szükséges. A hang lejátszásához, álló- és mozgókép megjelenítéséhez gyors processzor, nagy felbontású, gyors grafikus kártya, színes képernyő és jó minőségű hangkártya kell. 

A PC-k fejlődése természetesen néhány év alatt messze túlhaladta az MPC2,3 szabványokat, és mára a hang- és videolejátszás, videorögzítés és -vágás természetes, magától értetődő funkcióvá vált az otthoni felhasználók részére is. A hang- és videó élmény a filmek, számítógépes játékok, multimédia bemutatók természetes része. A DVD videók korábban nem tapasztalt képminőséget hoztak a hétköznapi számítógép-használók asztalára, a vájtfülű felhasználók pedig viszonylag alacsony áron surround hangkártyához és Dolby Digital 5.1 hangrendszerhez is hozzájuthatnak. 

