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ОБЩИЕ УКАЗАНИЯ 
к выполнению контрольных работ 

1. Цель 

Контрольные работы выполняются при изучении курса "Операционные системы" и имеет целью выработку у студентов навыков в трех основных направлениях: 

1. эффективное применение команд и командных файлов операционных систем;

2. средства управления вычислительными ресурсами на низких и средних уровнях; 

3. использование глобальных и распределенных операционных сред и оболочек . 

В соответствии с указанными целями работы разбивается на три части: 

контрольные работы 1-4; лабораторные работы 5-7; лабораторные работы 8-10. 

В лабораторных работах 1-4 предлагается изучение традиционных подходов и средств управления ОС – команд, командных файлов, языков оболочек, которые можно применять по необходимости во всех последующих работах.

В лабораторных работах 5-7 предлагается изучение новейших  средств управления ОС – языков скриптов, пакетов скриптов и скриптовых приложений, которые также применяются для выполнения в завершающей части. 

Лабораторные работы 8-10 позволяют освоить основные средства и механизмы администрирования сетевыми операционными системами, организации прикладных сред и сетевых оболочек, диалоговые и программные интерфейсы, глобальные и распределенные программные системы.

Каждая контрольная работа включает: задание с определением цели работы,  методическое пособие по контрольной работе; варианты решений – программные модели исследуемых механизмов и подсистем на различных языках реализации; рекомендуемый прототип решения; формы представления результатов контрольной работы. Практические упражнения содержат перечень контрольных вопросов, ссылки на учебно-методические источники и компьютерные тесты в Internet, ряд практических рекомендаций по их эффективному выполнению в различных операционных средах, с применением  различных средств операционных систем, затрат ресурсов и др. 

В "Общие указания" вынесены некоторые общие для выполнения лабораторных работ требования и правила. 

2. Языки командного управления в ОС.

В последнее время в связи развитием глобальных Интернет-технологий, широким распространением высокопроизводительных компьютеров и рядом других факторов получили распространение так называемые скриптовые языки. Эта языки первоначально ориентировались на использование в качестве внутренних управляющих языков во всякого рода сложных системах, в том числе и для управления в операционных системах. Многие из них вышли за пределы сферы своего изначального применения и используются ныне в совсем иных областях. Характерными особенностями данных языков являются, во-первых, их интерпретируемость (компиляция либо невозможна, либо нежелательна), во-вторых, простота синтаксиса, а в-третьих, легкая расширяемость. Таким образом, они идеально подходят для использования в часто изменяемых программах, очень небольших программах в среде операционных систем или в случаях, когда для выполнения операторов языка затрачивается время, несопоставимое со временем их разбора. Было создано достаточно большое количество таких языков, перечислим лишь основные и наиболее часто используемые.

JavaScript был создан в компании Netscape Communications в качестве языка для описания сложного поведения веб-страниц и управления браузером. Первоначально назывался LiveScript, причиной смены названия получили маркетинговые соображения. Интерпретируется браузером во время отображения веб-страницы и сервером скриптов Windows Script Host. По синтаксису схож с Java и (более отдаленно) с C/C++. Имеет возможность использовать встроенную в браузер объектную функциональность и возможности операционной системы, однако подлинно объектно-ориентированным языком не является.

VBScript был создан в корпорации Microsoft во многом в качестве альтернативы JavaScript. Имеет схожую область применения и возможности. Синтаксически схож с языком Visual Basic (и является усеченной версией последнего). Так же, как и JacaScript, исполняется браузером при отображении веб-страниц, и сервером скриптов Windows Script Host и имеет ту же степень объектно-ориентированности.

Perl создавался в помощь системному администратору операционной системы Unix для обработки различного рода текстов и выделения нужной информации. Развился до мощного средства работы с текстами и языка Web-приложений. Является интерпретируемым языком и реализован практически на всех существующих платформах. Применяется при обработке текстов, а также для динамической генерации веб-страниц на веб-серверах.

Python - интерпретируемый объектно-ориентированный язык программирования. По структуре и области применения близок к Perl, однако менее распространен и более строг и логичен. Имеются реализации для большинства существующих платформ.

Сценарные языки, или языки скриптов (scripting languages), за последние годы сделали огромный шаг вперед. Еще лет десять назад им отводилась роль вспомогательных средств, которые и называть-то языками программирования было как-то неловко. Сейчас же скепсис по отношению к ним сменился интересом и признанием. 

Джон Бэкус, автор Фортрана и формы описания синтаксиса BNF (форма Бэкуса—Наура), писал (1977): «По-видимому, с языками программирования происходит что-то неладное. Всякий новый язык включает с небольшими изменениями все свойства своих предшественников плюс кое-что еще. Руководства по некоторым языкам занимают более 500 страниц... В течение двадцати лет языки программирования неизменно развивались в одном и том же направлении, пока не дошли до нынешнего состояния «ожирения»... Теперь это излюбленная область тех, кто предпочитает возиться с пухлыми перечнями подробностей вместо того, чтобы бороться за новые идеи. Дискуссии о языках программирования часто напоминают средневековые диспуты о числе ангелов, которые могут разместиться на кончике иглы, а не волнующие споры о фундаментально различающихся понятиях... Достойно удивления, почему столь многие из нас, изучив отвратительные структуры типов традиционных языков с помощью изящного инструментария, разработанного Д. Скоттом, пассивно сохраняют верность этим структурам...»

В 1952 г. в швейцарском Базеле была издана работа Х. Рутисхаузера «Автоматическая разработка плана с помощью программно-управляемых вычислительных машин» (Automatische Rechenplanfertigung bei program-gesteuerten Rechenmaschinen, Birkhauser Verlag), с которой и ведет отсчет история языков программирования. За полвека появились тысячи языков, различных по своей природе и охватывающих разные модели и парадигмы программирования, включая программирование процедурное, функциональное, символьное, логическое, продукционное, реляционное, параллельное, объектно-ориентированное, модульное (компонентное) и др. Но по сути можно выделить два четких полюса притяжения языков: императивный и декларативный. Именно они и задают основу деления языков. Императивные языки скорее отвечают на вопрос «как?», тогда как декларативные — на вопрос «что?». В 1960 г. возникла идея увеличения общности, заключающаяся в том, чтобы воспользоваться логикой для такого описания фактов, которое не зависело бы от того, как эти факты будут использоваться впоследствии. Джон Маккарти, автор языка Лисп, вспоминает: «Тогда мне казалось (как, впрочем, и сейчас), что люди по объективным причинам предпочитают общаться с помощью декларативных предложений, а не языков программирования, все равно, является ли субъект общения человеком, существом с Альфы Центавра или компьютерной программой... Основным преимуществом декларативной информации является ее общность».

Дж. Бэкус (IBM) и Дж. Маккарти (Массачусетский технологический институт), создавшие знаменитые языки Фортран (1954, Fortran) и Лисп (1958, Lisp) соответственно, задали точку отсчета эволюции языков программирования. Но если традиционные языки, пошедшие по стопам императивного Фортрана, известны достаточно хорошо и применяются весьма интенсивно, то языки другого направления с течением времени стали уходить в тень. Дж. Саммит, известный специалист по языкам программирования, как-то заметила, что все языки программирования грубо можно разбить на два класса. В одном находится Лисп, а в другом — все остальные. С этим трудно не согласиться, ведь Лисп и тогда, и сейчас заметно отличается от традиционных языков своими синтаксисом и семантикой, природой и реализацией.

Бестиповый язык Лисп задумывался Дж. Маккарти как средство для рекурсивных построений. В его основе лежит строгий математический аппарат лямбда-исчисления Чёрча, алгебра списочных структур (S-списки) и теория рекурсивных функций. Процедуры в нем могут служить в качестве данных, подставляемых на место других аргументов. В результате каждого действия возникает некое значение. Значения становятся аргументами следующих действий и т. д. Композиция и рекурсия — основные средства функционального программирования. Необычный синтаксис (скобочная префиксная запись) стал одной из причин сравнительно редкого использования Лиспа и его потомков в наши дни. В этом языке впервые нашли свое воплощение идеи интерпретатора, сборщика мусора, перегрузки операций и других хорошо сейчас известных механизмов. Числовая и символьная обработки стали одними из первых классов задач, для которых создавались языки программирования. Но если Фортран ориентируется на работу с числами, Си — на работу с символами и указателями, то Лисп — на работу с программами. Его структуры данных особенно полезны для представления и манипулирования исходными текстами программ. Это дает огромный потенциал для развития идей, но нередко затрудняет понимание сути для людей непосвященных.

Менее известен тот факт, что Лисп создал почву (идейную и операционную) для появления объектно-ориентированного программирования (ООП), ставшего едва ли не обязательной парадигмой для современных сценарных языков. Принято считать, что истоки ООП лежат в языках Симула (Кристен Нигаард, Оле-Йохан Даль, 1966) и Smalltalk (Алан Кей, 1971). Однако крестный отец языка Паскаль, известный английский ученый Тони Хоар, отмечая сильное влияние Лиспа на свои идеи концепции атрибутивных классов (record classes), уже в 1966 г. достаточно четко изложил суть ООП. Он писал [2]: «Фундаментальная особенность нашего понимания мира заключается в том, что мы систематизируем свой жизненный опыт, представляя его в виде отдельных понятий или объектов (столы и стулья, банковские займы и алгебраические выражения, многочлены и люди, транзисторы и треугольники и т. п.), и наше мышление, язык и действия основываются на обозначении, описании и манипуляциях с этими объектами, с каждым в отдельности или в связи с другими объектами... Всякий объект, представленный в запоминающем устройстве вычислительной машины в виде записи (record), будет обладать одним или более атрибутами (attributes), с которыми и приходится иметь дело при решении задачи... Объекты реального мира часто удобно классифицировать с помощью определенного числа классов (classes), причем любой класс обозначается некоторым собирательным именем, таким как «человек», «банковский заем», «выражение» и т. д.

Лисп отличается не только возможностями унификации представления данных в виде списков, создания основ работы с классами и объектами, а также оперирования с функциями в рамках лямбда-исчисления, но и наличием мощного аппарата макропрограммирования. По сравнению с Лиспом препроцессор языка Си крайне ограничен: его макроязык состоит только из подстановок и конкатенации символов. В нем нет ни рекурсии, ни метарекурсии, другими словами, макросы в Си не могут ни вызывать себя, ни определять другие макросы. Лисп же сам является метаязыком и способен решать сложнейшие задачи трансформации текста.

Лисп, по всей видимости, праотец сценарных языков. Но что же такое сценарные языки? Это, пожалуй, ключевой вопрос, ответить на который отнюдь не просто. В отношении сценарных языков уже сформировались ложные стереотипы. В частности, это касается таких критериев оценки, как компиляция/интерпретация кода, система типов, быстродействие, требования к памяти, надежность. Склонность к поддержке интерпретации, а не компиляции кода считается едва ли не первым признаком сценарных языков. Интерпретаторы проще в исполнении, нежели компиляторы, и к тому же покрывают более широкий спектр языков. Однако те же традиционные языки Лисп, Снобол, Пролог, Форт и даже «пограничный» Бейсик чаще всего имеют реализации в виде интерпретаторов. Тогда как среди сценарных языков, хоть и нечасто, но можно встретить компиляторы. Например, на платформе Microsoft .NET реализованы компиляторы Perl и Python, порождающие промежуточный MSIL-код, исполняющая (с динамической компиляцией) в рамках среды Common Language Runtime. В настоящее время все чаще используют смешанные схемы, когда код частично компилируется, частично интерпретируется.

Принято считать, что сценарные языки либо имеют слабую типизацию, либо вообще бестиповые. Это справедливо для части языков, но далеко не для всех. Более того, можно привести примеры бестиповых языков, не являющихся сценарными, взять хотя бы тот же BCPL, прародитель языка Си. Представляет интерес проведенное в университете Карлсруэ эмпирическое сравнение языков Си, Си++, Java, Perl, Python, Rexx и Tcl по быстродействию и требованиям к памяти. Как отмечает Лутц Прехельт [3], «между средним временем выполнения программ на Java и сценариев нет существенной разницы. С вероятностью 80% сценарий будет выполняться в 1,29 раза дольше, а программа на Java по меньшей мере в 1,22 раза дольше, чем программа на Си или Си++». Что касается требований к оперативной памяти, то данные Прехельта тоже дают немалую пищу для размышлений: «Типичный сценарий занимает примерно вдвое больше памяти, чем программа на Си или Си++. Программы на Java занимают в три-четыре раза больше памяти, чем программы на Си и Си++».

Недостаточная надежность сценарных языков — тоже из разряда заблуждений. Так, яркий представитель сценарных языков 1990-х гг. — язык Python обладает средствами обработки исключений, построенными по образу и подобию аналогичного механизма в языке Modula-3. А ведь именно из него были заимствованы решения структурной обработки исключений (SEH), внедренные корпорацией Microsoft сначала в Си и Си++, а затем и в среду CLR (Common Language Runtime) платформы .NET.

Главная характерная черта для сценарных языков — динамическая природа, нередко позволяющая трактовать данные как программный код (и наоборот), а также простота освоения тех средств, которые буквально тут же дают видимый результат. Но это поверхностное наблюдение. Чтобы глубже разобраться в сути, необходимо выяснить, откуда пошли сценарные языки, для каких целей их создавали и что послужило катализаторами их развития.

Существуют разные подходы к классификации языков программирования. Все они в той или иной мере упрощают реальную картину и охватывают лишь отдельные характеристики языков. Сложность классификации понятна: 50 лет эволюции языков программирования привели к тому, что взаимопроникновение концепций языков, которые используют различные модели и парадигмы, достигло едва ли не своего апогея. Почти каждый новый язык представляет собой «гремучую смесь» разных концепций и механизмов. Одной из наиболее примечательных является классификация моделей языков, предложенная Дж. Бэкусом в 1977 г. В соответствии с ней выделяются три категории языков:

A. Простые операционные модели (языки, основанные на конечных автоматах, машине Тьюринга); 

B. Аппликативные модели (языки на основе лямбда-исчисления Чёрча, системы комбинаторов Карри, чистого Лиспа); 

C. Модели фон Неймана (традиционные языки программирования). 

Cценарные языки ближе всего к категории B. Если составить несколько таблиц, куда будут сгруппированы наиболее значимые и известные языки, которые по тем или иным причинам можно назвать сценарными, то получится четыре класса таких языков: командно-сценарные; прикладные сценарные; языки разметки; универсальные сценарные.

Командно-сценарные языки зародились еще в 1960-х гг., когда возникла острая потребность в языках, обеспечивающих управление программами, иначе говоря, языках управления заданиями. Среди них наиболее известен JCL, разработанный для OS/360. Менее знаком Pilot, ставший, пожалуй, первой ласточкой среди сценарных языков. Он поддерживает всего два типа данных (строки и числа) и имеет крайне ограниченный набор команд (TYPE, ACCEPT, MATCH, JUMP, USE, COMPUTE, END, YES, NO). Что касается JCL, то, по словам Фредерика Брукса [5], «если бы нужно было привести пример наихудшего из когда-либо созданных языков, это был бы OS/360 Job Control Language... Крупнейшей ошибкой было создание одного языка заданий для системы, предназначенной для работы многих различных языков программирования, вместо того, чтобы сделать по одному для каждого из языков... Однако когда мы переходили к высокоуровневым языкам программирования, то мы сделали JCL на уровне ассемблера... Я не был проектировщиком JCL. Но его делали под моим руководством... и я несу за него ответственность».

К командно-сценарному классу относятся многочисленные интерпретаторы команд CLI (command language interpreter), так называемые языки пакетной обработки (batch language) и языки для построения системных командных оболочек (яркий пример — sh, csh и их вариации для UNIX). Как правило, такие языки ориентируются не на интерактивный, а на пакетный режим обработки, когда участие человека на этапе выполнения сведено к нулю и все работает в непрерывном потоке. Эти языки не только могли непосредственно взаимодействовать с соответствующей операционной системой, но и снабжались средствами грамматического разбора программ и трансформации данных. С их помощью можно было создавать различные программные фильтры, используемые, в частности, в конвейере (pipe) системы UNIX. В число известных языков такого типа входят Awk, впервые появившийся в AT&T UNIX Version 7, а теперь ставший частью стандарта POSIX Command Language and Utilities. К ключевым особенностям языка, нашедшим впоследствии широкое применение в среде универсальных сценарных языков, можно отнести механизм регулярных выражений, без которого разбор текста производится не очень эффективно.

Языки этого класса ориентировались также на обработку системных событий, генерирование текста и высокоуровневый доступ к базам данных. Здесь стоит отметить язык RPG (Report Program Generator). Он до сего времени успешно применяется для создания отчетов из корпоративных БД, работающих преимущественно на мэйнфреймах (RPG/400 для компьютеров IBM AS/400). Наиболее активно из языков этого класса в наши дни используется Rexx, созданный в исследовательских лабораториях IBM. По набору средств он мало чем отличается от универсальных сценарных языков, однако выполнен в виде классического блочно-структурированного процедурного языка и предназначен преимущественно для интеграции и расширения функциональности приложений.

Прикладные сценарные языки зарождались в 1980-е гг., в эпоху появления промышленных ПК, когда на первый план стали выходить задачи интерактивного общения с ОС, а также доступа к данным электронных таблиц и БД. Отличительная особенность сценарных языков данного класса — ориентация на клиентскую часть ПО. Использование объектной модели в языках данного класса уже становится нормой, а не исключением. Их еще нельзя назвать полноправными языками ООП, однако они в значительной мере стараются воспользоваться удобствами объектного подхода.

Среди прикладных сценарных языков резко выделяется Visual Basic, в том числе и такая его разновидность для офисного программирования, как VBA (Visual Basic for Applications). Visual Basic — это «пограничный» язык, который скорее относится к сценарным, чем к традиционным. Работа с пользовательским интерфейсом и встраивание программных компонентов (VBX, OCX, ActiveX) стали едва ли не визитной карточкой данного языка. В ходе эволюции VBA поглотил другие специфические языки, в частности Word Basic и Excel Macro Language, взяв на себя их задачи. Под его влиянием были созданы такие языки, как VBScript (особый диалект языка Visual Basic, ориентированный на создание OLE-компонентов и на работу в рамках браузеров) и LotusScript (своего рода аналог языков VBA и CorelScript, предназначенный для решения задач автоматизации офиса в рамках Lotus Notes).

Особо в этом ряду стоит JavaScript, ставший стандартом де-факто в Web-программировании при реализации клиентской части. Его прототипом был язык LiveScript, являвшийся частью серверного продукта LiveWire компании Netscape и первоначально встроенный в Netscape Navigator 2.0. После появления языка Java корпорации Sun Microsystems он начал играть роль самодостаточной надстройки над этим языком, и его название сменилось на JavaScript. Диалекты этого языка — JScript корпорации Microsoft и ECMAScript (стандарт ECMA-262).

Из новичков в данном классе языков упомянем экспериментальный язык Pnuts, основная идея которого — дать в рамках сценариев наиболее полный доступ к Java API. Его можно использовать для самых разных задач, но прежде всего для оперирования компонентным ПО (подробнее см.: http://javacenter.sun.co.jp/pnuts).

Языки разметки, или тегированные языки, стоят несколько поодаль от магистральной линии развития сценарных языков. Им ближе всего по своей природе системы макрообработки (всевозможные макропроцессоры), столь популярные в 1960—1970-е гг. Их главная отличительная черта - встраивание специального кода (в виде обособленных «команд» - тегов) непосредственно в обычные тексты. Им родственны такие языки, как Postscript и RTF (чаще воспринимаемый просто как особый формат представления документов). Теги стали использоваться для самых разных целей: для отделения структуры информации от ее содержания, для вкрапления команд форматирования и даже для задания динамического поведения встроенных в документ интерактивных объектов.

Идея отделения структуры информации от содержания возникла давно. Но, пожалуй, первым осознанным решением стал запуск проекта GenCode. В сентябре 1967 г. Уильям Танниклифф, председатель Комитета по композиционным решениям ассоциации GCA (Graphic Communications Association), предложил провести четкую границу между содержанием и форматом представления информации. Руководитель GCA Норман Шарпф принял решение приступить к реализации соответствующего проекта GenCode. Под влиянием GenCode в 1969 г. американский ученый Чарльз Гольдфарб возглавил работу исследовательской группы в IBM, целью которой была проработка принципов интегрированных информационных систем в области законодательства. Плодом усилий этого коллектива, куда входили также Эдвард Мошер и Реймонд Лори, стал GML — обобщенный язык разметки (Generic Markup Language, Goldfarb-Mosher-Lorie). Многие решения этой группы нашли применение в различных издательских системах IBM. На основе GML и идей системы Scribe, разработанной Брайаном Рейдом, Международная организация по стандартизации (ISO) разработала метаязык SGML (стандарт ISO-8879:1986).

Наиболее значительными достижениями в области языков разметки стали TeX, HTML и XML. Язык TeX (1979) Дональда Кнута на три года опередил Postscript, созданный Джоном Уорноком и др. в компании Adobe и предназначенный для точного описания внешней формы документов с композицией произвольной сложности. В отличие от низкоуровневого Postscript, язык TeX ориентировался на работу пользователей, не имеющих навыков программирования. Наиболее широко этот язык стал применяться в научной среде, где предъявляются самые высокие требования к качеству построения формул сложной структуры.

Язык HTML, с появлением которого понятие «гипертекст» стало простым и обыденным, создавался на базе SGML путем максимального упрощения его структуры и свойств. Вряд ли имеет смысл описывать его подробно: это основной язык представления информации в Web-среде, включая Интернет.

Метаязык XML, созданный во многом с подачи Джона Босака (Sun Microsystems), руководителя рабочей группы SGML ERB, также основывался на SGML, но для него характерно куда более бережное отношение к идеям своего предка, да и выполняет он совсем иную роль, нежели HTML. Это своего рода язык транспортирования и промежуточного хранения данных при обмене ими между разнородными и распределенными системами. На его основе можно проводить сколь угодно сложные преобразования документов и текстовой информации, а главное, в унифицированном виде хранить данные реляционно-иерархической структуры, в том числе по настройкам и программированию компонентов. Это, правда, не мешает использовать его и не совсем по назначению — для задания динамики поведения всевозможных объектов. В 2001 г. появилась ревизия HTML, которая получила название XHTML, где были учтены требования XML.

CFML (Cold Fusion) и DHTML — языки разметки, напрямую предназначенные для динамического создания Web-страниц и доступа к БД. Оба они являются расширениями HTML, но CFML — чисто коммерческий язык компании Allaire, не имеющий других реализаций, а DHTML, возникший из Dynamic HTML, — результат многочисленных компромиссов и конкуренции Netscape и Microsoft, которые были подытожены консорциумом W3C. Близкие им ASP (Active Server Pages, Microsoft) и JSP (Java Server Pages, Sun) — уже не языки, а, скорее, технологические «плавильные печи». Тот же ASP по сути не что иное, как сценарий на VBScript, который исполняется на сервере.

Универсальные сценарные языки чаще всего и ассоциируют с термином «сценарный язык», причем применительно к Web-среде. При этом нередко упускается из виду тот факт, что создавались самые популярные из них совсем не для Web-программирования: - языки Perl, Tcl и Python появились еще тогда, когда не было даже первой версии HTML. Все они вышли из операционной системы UNIX. 

Язык Perl (Practical Extraction and Report Language), что и отражено в расшифровке его названия, выполнял функции, сходные с тем, на что ориентирован RPG: управление данными и генерирование отчетов. Такой известности и популярности Perl достиг во многом благодаря тому, что с появлением спецификации CGI (Common Gateway Interface) он стал главным поставщиком серверных скриптов для формирования Web-страниц по запросу. К тому же в нем прямо под рукой оказались такие удобные средства, как ассоциативные массивы (хеш-структуры) и регулярные выражения, выполняемые для традиционных языков в виде вспомогательных библиотек. Именно регулярные выражения автор языка Ларри Уолл отметил как важнейшее достоинство Perl.

Язык Python задумывался для обеспечения удобного доступа к системным средствам экспериментальной операционной системы Amoeba. Его автор Гвидо ван Россум под влиянием синтаксиса языка ABC и механизмов языков Modula-2+ и Modula-3, разработанных в исследовательском центре Systems Research Center корпорации Digital, к 1991 г. создал объектно-ориентированный язык сценарного характера. Его особенностями стали механизм лямбда-вычислений, заимствованный из языков функционального программирования, и расширенная обработка строк. Интерпретатор Python позднее получил версию компилятора в Java-код (JPython), а затем и компилятор в MSIL-код для платформы Microsoft .NET.

Цель создания языка Tcl (Tool Command Language) была совсем иной — интенсивная обработка строк и тесная интеграция с пакетом Tk, обеспечивающим удобное построение пользовательского интерфейса для любых интерактивных приложений. Он позиционируется как язык расширения приложений (application extension language). Джон Устерхаут, автор языка Tcl и инструментария Tcl/Tk, создавал эти средства для решения конкретной задачи (проектирование СБИС), находясь под влиянием работ исследовательской лаборатории Western Research Lab корпорации Digital. В отличие от Perl и Python язык Tcl в значительной мере опирается на подключение расширений, написанных на языках Си и Си++. Язык Tcl за счет подключаемого модуля SafeTcl нашел свое применение и в Web-программировании для поддержки в рамках браузера специальных аплетов, названных тиклетами (Tclets).

Остальные универсальные сценарные языки - PHP, Ruby, Lua, Mawl, Pike, Curl принадлежат ко второй волне, возникшей при появлении HTML и Web-серверов. Самым известным из них является PHP (Personal Home Pages). При его создании Расмус Лердорф опирался на идеи JavaScript, Си и Bourne shell — известной командной оболочки ОС UNIX. Подавляющее большинство универсальных сценарных языков используются для реализации серверной части Web-систем, причем поддержка классов и объектов в том или ином виде присутствует практически во всех этих языках.

Дихотомия Устерхаута — принцип классификации языков, предложенный Джоном Устерхаутом [8], автором языка Tcl. В соответствии с его подходом высокоуровневые языки делятся на языки системного программирования и на сценарные. Последние, называемые также языками склейки (glue languages), либо слабо типизированные, либо вообще бестиповые. Они не имеют средств для представления сложных структур данных и обычно интерпретируются. Сценарии, как правило, взаимодействуют либо с другой программой (зачастую как склейка), либо с набором функций, предоставляемых интерпретатором. Склейка (glue)  на компьютерном жаргоне обозначает любую интерфейсную логику или протокол для взаимодействия двух компонентных блоков.

Ларри Уолл, автор языка Perl, исповедует иной подход - сценарные языки должны формировать «свободную от этики артистическую обстановку». «Сценарий, — подчеркивает он, — это то, что вы передаете актеру, а программа — это то, что передается зрительному залу». Продолжая мысль Уолла, можно провести простую аналогию между созданием Web-программ, театральным спектаклем и съемкой кинофильма. Сценарий —> спектакль. Сценарий в театре «интерпретируется» актерами. В итоге зрительный зал видит спектакль. Сценарий —> кинофильм. Сценарий в кино «компилируется» в съемочный материал, который монтажер компонует в фильм. В итоге зрительская аудитория видит кинофильм. Сценарий —> программа. Сценарий в Web-программировании автоматически (путем интерпретации/компиляции) превращается в программу. В итоге пользователь видит результат работы программы.

Какие же требования предъявляются к сценарному языку? Он должен служить средством быстрого макетирования. Грань между сценарием (рассматриваемым как полуфабрикат программы) и законченным продуктом должна быть столь незаметной, что только сам автор смог бы понять, когда макет превратился в конечный продукт (в зависимости от соответствия начальным требованиям). Сценарный язык должен ориентироваться на скорость и простоту освоения базовых возможностей, быстро дающих видимый результат. Но из этого не следует, что язык должен быть примитивным. Путь к решению обычных типовых задач даже для начинающего должен быть коротким, простым и понятным. В этом отношении он должен напоминать родной язык: освоить несколько слов и фраз бывает достаточно, чтобы тебя понимали, однако научиться четко, грамотно и красиво выражать мысли на родном языке не всем и не всегда удается даже к глубокой старости. Сценарный язык должен в меньшей степени опираться на создание конечного продукта с нуля и в большей степени — на использование тех мощностей, которыми обладает операционная система, графическая среда, прикладная сервисная машина и прочие подобные компоненты, вокруг которых строится «обвязка» в виде сценариев. Он в первую очередь обеспечивает удобную работу на уровне текстовых строк, стараясь по возможности не прибегать к интенсивному использованию сложных типов данных.

Итак, в дополнение к привычным понятиям алгоритма и программы добавилось новое — сценарий. В этой связи логично делить языки на алгоритмические, программные и сценарные. Как программные и сценарные языки могут сосуществовать друг с другом в разработке ПО? По оценке CI Labs Meta Group (1994), от 70 до 90% функциональности нового приложения обеспечивается за счет готовых модулей, тогда как для настройки и привязки приложения требуется всего 10–30% дополнительного программирования. Напрашивается вполне очевидный вывод, что наиболее критичные модули и сервисные машины должны выполняться на программных языках, тогда как использование их возможностей и встраивание в реальную среду разумнее производить с помощью сценарных. Аргументом в защиту такой позиции может служить вывод, сделанный Л. Прехельтом [3] в ходе проведенного им исследования: «Проектирование и составление программ на языках Perl, Python, Rexx и Tcl занимает не более половины времени, необходимого для программирования на Си, Си++ и Java, а длина исходного текста вдвое меньше». Это лишний раз подтверждает правило Барри Боэма, согласно которому количество строк исходного теста, создаваемого программистом в единицу времени, не зависит от языка программирования.

Любая программа строится на трех образующих – данных, логике и внешнем интерфейсе. Если взять за основу популярную концепцию MVC (Model/View/Controller), то данные, логика и интерфейс отобразятся соответственно на модель, контроллер и вид.  Модель обычно выступает в одном экземпляре, видов может быть много, а контроллер играет роль связующего слоя между первым и вторым. По аналогии с концепцией MVC все модули программной системы при таком подходе могут быть разбиты на три вида:

· машины (системный слой, модель); 

· преобразователи (связующий слой, контроллер); 

· сценарии (прикладной слой, вид).

Под машиной может пониматься любая сервисная машина и приравненный к ней компонент. Преобразователи могут быть универсальными и специализированными. Универсальные имеют общий характер (привычные библиотечные модули); специализированные соединяют машины и сценарии. Их удобнее всего выполнять на языках ООП. Деление на три вида совсем не обязательно должно предусматривать соответствие машин, скажем, уровню модели. Машина может использоваться и на уровне контроллера, если это удобно для данной задачи.

Взаимосвязь между программными и сценарными языками можно проследить и на модели Ершова. В соответствии с ней выделяются три взаимодополняющих друг друга вида программирования:

· синтезирующее (формирование программных фрагментов/компонентов); 

· сборочное (сборка программы из готовых фрагментов/компонентов); 

· конкретизирующее (адаптация многопараметрической программы к особым условиям ее применения).

Традиционные языки доминируют в синтезирующем программировании, тогда как сценарные — в конкретизирующем. Их соприкосновение происходит в сборочном программировании, которое становится пограничной зоной двух разных языковых миров. Многочисленные попытки создать единый всеобъемлющий язык программирования закончились неудачно. Но это касалось именно языка, а не языковой среды и не лингвистической системы. А.П. Ершов был автором не менее интересной идеи — лексикона программирования, который он понимал как «лингвистическую систему с фразовой структурой, содержащую в себе формальную нотацию для выражения всех общезначимых конструкций, употребляемых при формулировании условий задачи, при синтезе и преобразовании программ». Сценарные языки на их нынешнем этапе развития, пожалуй, ближе всего к этой идее.

Что касается формы сценарных языков (их синтаксиса), то немалое влияние на нее оказал и продолжает оказывать язык Си. Заимствование содержательных идей сценарными языками ведется по широкому фронту:

· языки функционального программирования (Лисп, Scheme); 

· языки обработки строк (Snobol, Icon); 

· объектно-ориентированные языки (Smalltalk, Java, Eiffel, C#); 

· языки управления заданиями, командные языки (csh, Rexx); 

· языки управления средой (Tcl, VBA); 

· языки разметки/макрообработки (SGML, TeX, XML); 

· языки моделирования дискретных систем (GPSS, SIMSCRIPT, SLAM II).

Развитие сценарных языков идет по трем основным направлениям:

1. использование ООП (любой новый сценарный язык поддерживает объектную модель); 

2. использование идей старых языков (Лисп, Снобол; языки функционального программирования и языки обработки строк по своей динамической природе наиболее близки сценарным); 

3. язык Java (ряд сценарных языков тесно интегрируется с Java).

Для примера перечислим примеры скриптовых языков  последнего направления:

Jickle - Java Control Language  - язык и среда выполнения, позволяющие приложениям предоставлять неограниченный контроль над собой для пользователей. Jickle это то же самое, что и макро язык для приложений. 

Yoix - скриптовой  интерпретируемый язык, использующий функции и синтаксис хорошо знакомый пользователям C и Java. Он поддерживает указатели, адресацию, декларации, глобальные и локальные переменные. Он поддерживает так же регулярные выражения и полезные функции типа fprintf и fscanf. Кроме этого пользователи имеют возможность добавлять сови собственные функции написанные на Java. В добавок проект поставляется с открытым исходным текстом. 

Simkin  это высокоуровневый, легковесный, встраеваемый скриптовый язык работающий с Java[tm]/XML или C++. 

Bean Scripting Framework (BSF) - архитектура для внедрения скриптов в аплеты и приложения Java. 

Dawn - динамический скриптовый язык основанный на RPN, поддерживающий динамическое именование для создания переменных и имен методов из строк. Скрипты могут динамически переопределять функции по умолчанию языка, а сам язык основан на наборе пакетов. Пакеты включают по одному для ввода/вывода, ошибок, циклов, тестирования, утилит, математики, стека и строк (io, err, loops, test, util, math, stack, string). 

DynamicJava - интерпретатор исходного кода Java, выполняющий программы написанные на Java с дополнительными скриптовыми возможностями. DynamicJava расширяет грамматику Java для поддержки множества скриптовых возможностей: операторы и выражения могут быть описаны вне класса, на более высоком уровне. Объявления переменных - опциональны. Когда левая часть равенства - неизвестный идентификатор, то определяется переменная. Ее тип будет равен типу правой части равенства. Динамическое приведение к типам так же опционлаьно. Выражения пакетов могут быть использованы везде на верхнем уровне текущего пакета. Синтаксис этого выражения был расширен. 

W4F - набор средств для создания врапперов для исходных кодов Web-а, описательный декодирующий язык (HEL) для обработки устойчивых правил извлечения и отображения извелеченных данных в некоторые определенные пользователем структуры. 

Netscript - среда для скриптования с элементами вычислительных сетей. Скриптовый язык среды NetScript, являющийся расширением языка программирования BASIC, сознательно прост, так что скрипты отностильно просты в написании и модификации. В NetScript разработчки выбирает требуемые компоненты из распределенного каталога, а затем пишет скрипты выполняющие методы компонентов, как если бы они были бы локальными компонетами. Когда скрипт запущен, среда выполнения NetScript определяет сайты компонентов в сети и прозрачно перемещает скрипты, если это требуется. 

Rhino  реализация JavaScript написанная полностью на Java. Доступен так же и исходный код Rhino. Проект Rhino был начат в Netscape осенью 1997. До недавнего времени Netscape планировала произвести версию Navigator написанную полностью на Java и поэтому им нужна реализация JavaScript на Java. Когда же была приостановлена работа Netscape над "Javagator", как он назывался, каким-то образом Rhino сумел избежать топора, и остался жив. С этого момента, некоторые крупные компании (включая Sun) лицензировали Rhino для использования его в своих продуктах и платили за это компании Netscape, поэтому работы над Rhino продолжались. Теперь же Rhino будет частью серверных продуктов, в часности Netscape. 

BeanShell  - маленький, бесплатный, встраиваемый интерпретатор исходного кода Java с возможностями объектного скриптинга. BeanShell выполняет стандартные выражения Java в дополнение к очевидным криптовым командам и синтаксису. 

PolyJsp  - расширенная реализация JSP разработанная для поддержки нескольких скриптовых языков и нескольких версий JSP. Полностью основанный на XML и XSL, PolyJsp в настоящее время полностью поддерживает Java и Javascript в качестве скриптовых языков. Поддержка осуществлена для последней спецификации JSP (0.92). 

Resin  вплетает компоненты Java в HTML с JavaScript и с интерфейсом Java Server Pages (JSP). Resin соответствует интерфейсу сервлетов и может быть использован с основными веб серверами, включая Apache. Из числа других возможностей, он реализует массу ECMA-262, стандарта EcmaScript, реализует возможности JavaScript 1.3, расширяет регулярные выражения Perl 5 и компилирует скрипты напрямую в байткоды JVM. 

Iava - интерпретатор, который воспринимает подмножество языка программирования Java, включая объявления методов, все операторы блоков, все операторы и все выражения языка. Интерпретатор не поддерживает объявления классов или интерфейсов. Iava написан на Java и может быть внедрен в любое приложение Java или аплет. Он предлагает высоко эффективный механизм интеграции (разделение private полей между классами и скриптами), определение "методов" в скрипте, которые могут быть в последствии использованы в приложении или аплете, разделение контекста объекта и т.д. 

WebL (произносится как "веббле") это скриптовой язык для автоматизации задач во всемирной сети. Это необходимый, интерпретируемый язык, который имеет встроенную поддержку для основных протоколов типа HTTP и FTP, а так же популярных типов данных типа HTML и XML. 

FESI, бесплатный интерпретатор EcmaScript - полная реализация языка EcmaScript, определенного в стандарте ECMA 262 доступного с http://www.ecma.ch. EcmaScript это большой эквивалент языка JavaScript версии 1.1 или часть ядра JScript, но без специфических расширений для браузеров.

 iScript платформенно независимый скриптовой язык написанный полностью на Java для создания расширяемого серверного объектно ориентированного решения. 

JPython - реализация объектно ориентированного скриптового языка Python, интегрированного с платформой Java. Его основные преимущества - высокоуровневые встроенные типы данных, динамическое типизирвоание, пакеты, классы и интерактивная компиляция в байткоды Java. 

Pnuts - скриптовый язык для среды Java. С его помощью можно осуществлять взаимодействие со средой Java, простое скриптование GUI и настройку программ Java. 

Yassl - еще одни расширяемый скриптовый язык работающий с классами Java. Yassl это не объектный язык с синтаксисом похожим на C. Некоторые из его возможностей: функции доступны как обычные типы и могут быть переданы и обработаны в любом полезном приспособлении. Реализованы лексические области, украденные из Scheme. Переменные типизированы (но интерпретатор не производит статической проверки типов). 

По какому же пути пойдет развитие сценарных языков, какие идеи будут служить катализаторами процесса дальнейшего их совершенствования? В определенном смысле ответы на эти вопросы содержатся в словах знаменитого Дж. Бэкуса (1977): «Имеются многочисленные свидетельства того, что функциональный стиль программирования может по своей мощи превзойти стиль фон Неймана. Поэтому представляет большое значение разработка нового класса исторически чувствительных моделей компьютерных систем, которые воплощают такой стиль и не страдают неэффективностью, по-видимому присущей системам, основанным на лямбда-исчислении. Только когда такие системы и их функциональные языки докажут свое превосходство над традиционными языками, мы получим экономическую основу для разработки нового вида компьютера, который сможет наилучшим образом реализовать их». 

3. Порядок выполнения работ

Для выполнения лабораторных работ предлагается единый порядок, предусматривающий следующие шаги. 

3.1. Ознакомиться с общим заданием, соответствующим теоретическим разделом и другими исходными данными. Определить свой вариант индивидуального части задания. 

3.2. Наметить структуру решения и план достижения результата. 

3.3. Составить макет результата и максимально подготовить его к выполнение в различных  операционных средах и условиях. 

3.4. Пункты 3.1 - 3.3. желательно выполнить предварительно и самостоятельно, до проведения  контрольной работы. 

3.5. Отредактировать текст отчета в части решения и ограничений. 

3.6. Выполнить проверку результата в доступных операционны средах. 

3.7. Провести анализ и исправление обнаруженных ограничений в работе программы и повторить пункты 3.6 и 3.7. При устранении всех ограничений перейти к выполнению пункта 3.8. 

3.8. Получить максимально универсальное решение и, в случае обнаружения ошибок, локализовать и устранить их. Продемонстрировать преподавателю окончательный вариант отчета, работу основных программных средств, использованных для получения результата и ответить на теоретические вопросы (защита). 

3.9. Ввиду того, что задания для многих работ формулируются одинаково, различия в результатах вариантов во многом будут определяться выбором системных средств  при реализации задания. Поэтому интерпретация полученных результатов и преодоление основных ограничений в целях достижения более универсального варианта является обязательным условием завершения работы. 

4. Защита отчета

Отчет оформляется по каждой контрольной работе и состоит из следующих разделов. 

4.1. Заголовок контрольной работы. 

4.2. Автор работы (группа авторов). 

4.3. Задание (и индивидуальное задание). 

4.4. Основные результаты выполнения задания. 

4.5. Ограничения полученного результата (что не получилось).

4.6. Действия по устранению ограничений (преодолению проблем).

4.7. Теоретические вопросы

4.8. Литература и другие источники.

Каждая контрольная работа завершаются оформлением отчета и его защитой у преподавателя. Для защиты необходимо подготовить предельно краткий, но содержательный отчет (рекомендуется в виде текстового файла в форматах win/dos, а если есть иллюстрации, то в форматах - html, xml, doc) со следующими разделами 

Контрольная работа № *

1. Автор проекта (фио);

2. Задание (в том числе индивидуальное);

3. Основные результаты выполнения задания (исходные тексты, схемы модели)

4. Ограничения полученных результатов (или что не получилось из задания)

5. Действия по преодолению ограничений (или того, что не получилось)

6. Теоретические вопросы по цели контрольной работы (тезисы ответов по каждому вопросу)

   6.1. Как применить в данной работе системные программные средства, 

        разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

   6.2. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

   6.3. Что следует предпринять для повышения эффективности применения

        программных средств, использованных Вами в данной работе?

   6.4. Какие альтернативные системные программные средства можно применить 

        для выполнения данного задания?

   6.5. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде: 

        команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета 

        скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

   6.6. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

7. Литература (и другие использованные источники, интернет, электронные книги и пр.).

Контрольная работа N 1
Создание и проверка работы виртуальных устройств

1. Цель работы

Освоение основных методов виртуализации ресурсов в ОС и компьютерных сетях.

2. Темы для теоретического изучения

· Определение, назначение и функции операционной системы. 

· Понятие расширенной виртуальной машины для ОС

· Архитектура операционных систем и конфигурации технических средств

· Понятие ресурса и принципы управления ресурсами в ОС

· Аппаратные драйверы, высокоуровневые драйверы и файловые системы. 

· Стек протоколов сетевых операционных систем и компьютерные сети.

3. Общее задание

Создание и проверка функционирования виртуальных устройств:

a)   локальные логические диски; 

b) сетевые логические диски; 

c) другое локальное или сетевое виртуальное устройство. 

4. Индивидуальные задания

Создание и проверка функционирования виртуальных устройств типа:

1. диск в оперативной памяти (ramdrive for DOS, Windows 98, Windows NT);

2. сетевой принтер (установка в панели управления);

3. сетевой компакт-диск (установка общего сетевого ресурса в Проводнике);

4. виртуальный терминал (клиент telnet, серверы - library.ox.ac.uk, freenet.toronto.on.ca или др.);

5. другие локальные и сетевые виртуальные устройства. 

5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание вариантов решения

5.1.1.  Использование отдельных команд, утилит  или оболочек ОС  

· подключения локального логического диска

subst x: c:\windows
· список логических дисков, установленных командой subs
subst 

· ликвидация логического диска, установленных командой subs
subst x: /D
· подключения сетевого логического диска

net use y: \\as\met$
· отключения сетевого логического диска

net use y: /DELETE

5.1.2.  Командный файл для подключения локального логического диска

@echo off

if exist x: subst x: /D

subst x: %1 

5.1.3.  Программа выполнения системного вызова на языке C 

#include “all.h”

char s[80];

void main(int c, char **v) 

{switch(c) {case 1: printf(“Usage: vc.exe path”); break;

       default: sprintf(s,“subst %s”,v[1]);  system(s); break;

     }

}
5.1.4.  Скрипты подключения сетевого принтера (Windows NT/2000 и Windows 9*) 

var WshNetwork = WScript.CreateObject("WScript.Network");

var PrinterPath = "\\\\printserv\\DefaultPrinter";

var PrinterDriver = "Lexmark Optra S 1650";

WshNetwork.AddWindowsPrinterConnection(PrinterPath, PrinterDriver);

var WshNetwork = WScript.CreateObject("WScript.Network");

var PrinterPath = "\\\\printserv\\DefaultPrinter";

WshNetwork.AddWindowsPrinterConnection(PrinterPath);

5.2. Схемы решений индивидуальных заданий: 

1. электронный диск в оперативной памяти создается для MS DOS и Windows 9*

путем занесения строки в файл конфигурации config.sys (ограничение в 32Mb):

 devicehigh=c:\windows\ramdrive.sys  32767 512 1024 /e

Для Windows NT 5* (2000, XP) и Windows 98 в Internet имеются дистрибутивы типа ramdrvnt.exe, ramdrv15.zip и др.;

2. сетевой принтер создается в ОС Windows в диалоговой панели управления (установка принтеров) путем установки флага “сетевой” и добавлением соответствующего драйвера принтера в состав ОС;

3. сетевой компакт-диск создается установкой флага общего ресурса с паролем в Проводнике компьютера, где установлено физическое устройство CD-ROM ;

4. виртуальный терминал удаленных компьютеров создается запуском клиентской утилиты telnet и указанием для нее одного из серверов Telnet, например - library.ox.ac.uk – библиотека Oxford University (пароль не требуется), 

lib1.leeds.ac.uk  - библиотека University of Leeds (United Kingdom),

library.city.ac.uk - библиотека City University (login: library, password: library),

brain.biblio.brocku.ca – библиотека Brock University (пароль не требуется), 

copac.ac.uk – SunOS 5.8 (login: copac password: copac) Consortium of University Research Libraries (United Kingdom),

main.morris.org - Morris Automated Information Network (username: PUBLIC),

freenet.toronto.on.ca  - Toronto Free-Net или др.; 

liberty.uc.wlu.edu  - (login: lawlib) BBS университета штата Северная Каролина,

pac.carl.org - ERIC является одной из баз данных и OPAC, доступных через систему CARL (Colorado Alliance of Research Libraries).

Список серверов Telnet можно найти в http://www.lights.com/hytelnet/

5. Примеры локальных виртуальных устройств – виртуальные экраны AltDesk (http://www.astonshell.com/rus/altdesk/index.html), рабочие столы Windows (например, Abracadabra), аплеты виртуальных экранов  (http://www.srcc.msu.su/viz/applet_book/screen/screen1.htm), виртуальные экраны оболочек Unix и др. 

6. Вопросы к контрольной работе

1. Приведите примеры других виртуальных устройств, особенности их установки, применения и удаления? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 2
Установка и настройка операционной системы и ее компонентов, проверка средств системного программирования и администрирования 

1. Цель работы

Проведение самостоятельной подготовки накопителей (формирование разделов, форматирование разделов), работа с дистрибутивами операционных систем и ее отдельных компонентов. Практическое освоение процесса установки и настройки компонентов операционных систем, средств системного программирования и администрирования ОС. 

2. Темы для теоретического изучения

· Общая классификация средств системного программного обеспечения. Понятия операционной системы, операционной среды и операционной оболочки.

· Дистрибутивы операционных систем и программных средств; Установка, настройка и загрузка операционной системы

· Системы программирования, компиляция и интерпретация, библиотеки функций;

· Сервер скриптов Windows, языки скриптов, пакеты скриптов и скриптовые COM-приложения.

· Объектные модели ОС, скриптовых интерпретаторов и основных приложений

3. Общее задание

Осуществить подготовку накопителя и начальную установку (если имеется такая возможность) и настройку (в пределах предоставленных прав пользователя) одной из версий операционных систем Windows, Linux, Unix, учебных ОС типа NachOS, также установку (обновление), настройку и проверку функционирования средств системного программирования и администрирования  ОС.

4. Индивидуальные задания

a) установка и проверка системы программирования Turbo C++ v1.0; 

b) установка и настройка системы программирования Macroassembler v5.0; 

c) установка и настройка сервера скриптов Windows Script Host v5+; 

d) проверка функционирования Microsoft® XML Core Services (MSXML v4+).

e) настройка компонентов операционной системы Windows NT+.

f) настройка конфигурации операционной системы Linux (Unix).

5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание  решения
5.2. Схемы решений для индивидуальных заданий: 

5.2.1.  Тестовая программа на языке C 

#include “all.h”

void main() {printf(“Hello, World!”);}

5.2.2.  Тестовая программа на языке Assembler 


.section
“.text”

.global

 main

main:
save
 %sp,-96,%sp


set
string,
%0


call
printf


nop

ret

restore


.section
“.rodata1”

.align 4

string:


.ascii
“Hello, world!\n\000”
5.2.3. Тестовая программа на языке Javascript (hello.js)

Наберите в любом текстовом редакторе (например в Notepad) строку скрипта 

WScript.Echo("Hello World!"); 

Сохраните в текстовый файл Hello.js и наведите на него в Проводнике или Far; запустите файл на выполнение двойным нажатием (double-click). 

Если в реестре по умолчанию обработчик расширения js стоит WSH, ключающий Jscript-машину, то выполнится скрипт и отобразится окно с собщением "Hello World!" 

Если в ОС обработчиком установлена другая программа, то скрипт не выполнется корректно. В этом случае запуск скриптов следует выполнять явно вызывая сервер WSH
wscript.exe hello.js
5.2.3. Пример программы на языке Javascript (excel.js)

// Пример вывода свойств сервера сценариев Windows в Microsoft Excel.

// Запуск программы в командной строке для консольного окна

//cscript.exe excel.js
// Запуск программы в командной строке для windows-окна

//wscript.exe excel.js
var vbOKCancel = 1; var vbInformation = 64; var vbCancel = 2;

var L_Welcome_MsgBox_Message_Text="Свойства WSH";

var L_Welcome_MsgBox_Title_Text  = "Пример сервера сценариев Windows";

Welcome();

 //////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Пример Excel

//

var objXL = WScript.CreateObject("Excel.Application");

objXL.Visible = true; objXL.WorkBooks.Add;

objXL.Columns(1).ColumnWidth = 20;

objXL.Columns(2).ColumnWidth = 30;

objXL.Columns(3).ColumnWidth = 40;

objXL.Cells(1, 1).Value = "Свойство";

objXL.Cells(1, 2).Value = "Значение";

objXL.Cells(1, 3).Value = "Описание";

objXL.Range("A1:C1").Select;

objXL.Selection.Font.Bold = true;

objXL.Selection.Interior.ColorIndex = 1;

objXL.Selection.Interior.Pattern = 1; //xlSolid

objXL.Selection.Font.ColorIndex = 2;

objXL.Columns("B:B").Select;

objXL.Selection.HorizontalAlignment = -4131; // xlLeft

var intIndex = 2;

function Show(strName, strValue, strDesc) {

    objXL.Cells(intIndex, 1).Value = strName;

    objXL.Cells(intIndex, 2).Value = strValue;

    objXL.Cells(intIndex, 3).Value = strDesc;

    intIndex++;  objXL.Cells(intIndex, 1).Select;

}

// Вывод свойств WScript

Show("Name",            WScript.Name,           "Имя приложения");

Show("Version",         WScript.Version,        "Версия приложения");

Show("FullName",        WScript.FullName,   "Контекст приложения: полное имя");

Show("Path",            WScript.Path,                 "Контекст приложения: только путь");

Show("Interactive",     WScript.Interactive,    "Состояние режима взаимодействия");

//

// Вывод аргументов командной строки.

//

var colArgs = WScript.Arguments

Show("Arguments.Count", colArgs.length, "Число аргументов командной строки");

for (i = 0; i < colArgs.length; i++) {

    objXL.Cells(intIndex, 1).Value = "Arguments(" + i + ")";

    objXL.Cells(intIndex, 2).Value = colArgs(i);

    intIndex++;

    objXL.Cells(intIndex, 1).Select;

}

//////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Приветствие
//

function Welcome() {

    var WSHShell = WScript.CreateObject("WScript.Shell");  var intDoIt;

    intDoIt= WSHShell.Popup(L_Welcome_MsgBox_Message_Text,0,

                              L_Welcome_MsgBox_Title_Text, vbOKCancel + vbInformation );

    if (intDoIt == vbCancel) {WScript.Quit();}

}
5.1.4. Тестовая программа на языке XML 

<!-- ////////////////// a.htm ////////////////////// -->  

<script language="javascript">  

var xml = new ActiveXObject("Microsoft.XMLDOM");  

xml.async = false;  

xml.load("library.xml");  

var xsl = new ActiveXObject("Microsoft.XMLDOM");  

xsl.async = false;  

xsl.load("html.xsl");  

document.write(xml.transformNode(xsl));  

</script>  

<!-- //////////////////////////////////////// -->

<!-- /////////////// library.xml ///////////////////////// -->  

<?xml version="1.0" encoding="windows-1252" ?>  

<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="html.xsl"?>  

<!-- указатель на XSL-файл, содержащий инструкцию по форматированию -->  

<LIBRARY>  

 <BOOK>  

  <NAME>Apache</NAME>  

  <PRICE>37</PRICE>  

 </BOOK>  

 <BOOK>  

  <NAME>Perl Cookbook</NAME>  

  <PRICE>49</PRICE>  

 </BOOK>  

 <BOOK>  

  <NAME>JDBC</NAME>  

  <PRICE>27</PRICE>  

 </BOOK>  

 <BOOK>  

  <NAME>Programming SERVLETS</NAME>  

  <PRICE>55</PRICE>  

 </BOOK>  

 <BOOK>  

  <NAME>XML</NAME>  

  <PRICE>35</PRICE>  

 </BOOK>  

</LIBRARY>  

<!-- //////////////////////////////////////// -->

<!-- ///////////////// html.xsl /////////////////////// -->  

<?xml version="1.0"?>  

<xsl:stylesheet xmlns:xsl="http://www.w3.org/TR/WD-xsl">  

<xsl:template match="/">  

  <html>  

  <body>  

    <table border="1" cellpadding="4" cellspacing="0">  

      <tr bgcolor="#999999" align="center">  

        <th>Name</th>  

  <th>Price</th>  

      </tr>  

      <xsl:for-each select="LIBRARY/BOOK">  

      <tr>  

        <td><xsl:value-of select="NAME"/></td>  

        <td><xsl:value-of select="PRICE"/></td>  

      </tr>  

      </xsl:for-each>  

    </table>  

  </body>  

  </html>  

</xsl:template>  

</xsl:stylesheet>  

<!-- //////////////////////////////////////// -->

6. Вопросы к контрольной работе

1. Приведите примеры других  операционных систем, языков и средств системного программирования, особенности их установки, настройки, применения и удаления? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, использованные Вами в работе?

4. Можно ли повысить эффективность применения средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде отдельных команд ОС или системных утилит, командного файла автоматизации, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 3
Создание командного файла для взаимного преобразования архивов

1. Цель работы

Освоение простейших командных файлов и архивирования данных. Использование базовых команд ОС и системных утилит в командных файлах для автоматической работы с архивами данных 

2. Темы для теоретического изучения

· Команды операционных систем Windows и Unix, команды операционной оболочки. 

· Командные файлы, переменные и основные операторы языка командных файлов.

· Архивирование и сжатие данных. Системные утилиты архивирования и сжатия данных;

· Особенности использование команд и системных утилит в пакетном режиме ОС;

3. Общее задание

Создание командного файла для преобразования архива из одного формата архивирования в другой формат с обязательным сохранением структуры и содержимого архива.

4. Индивидуальные задания

a) Создание командного файла для преобразования rar-архива в zip-архив;

b) Создание командного файла для преобразования zip-архива в rar-архив;

c) Создание командного файла для преобразования arj-архива в rar-архив;

d) Командный файл для универсального преобразователя архивов.

5. Примеры выполнения задания

5.1. Пример решения основного задания

@echo off

if exist %1.rar goto cont

echo Copyright (C) sks, 2003. Программа rartozip.bat

echo осуществляет преобразование rar-архива в zip-архив 

echo Вызов: rartozip.bat "имя файла rar-архива без расширения" 

goto end

:cont

md aaa

copy %1.rar aaa.rar

unrar x aaa.rar aaa

cd aaa

pkzip25.exe -add aaa.zip *.*

copy aaa.zip ..\aaa.zip

del \s *.?*

cd ..

rd \s aaa

copy aaa.zip %1.zip

del aaa.rar 

del aaa.zip 

:end

5.2. Схемы решения индивидуальных заданий

Ввиду доступности большого количества различных версий архиваторов, индивидуальные задания могут быть выполнены различными способами. Ниже приведены варианты реализованые  средствами пакетными архиваторами pkzip25.exe, rar.exe и arj. 

5.2.1. Командный файл преобразования zip-архива в rar-архив содержит соответствующие строки деархивирования и архивирования, например 

…

pkzip25.exe -ext -dir  aaa.zip aaa

…

rar a –r –y aaa.rar *.*

…

5.2.2. Командный файл преобразования arj-архива в zip-архив содержит строки

…

arj.exe x aaa.arj aaa
…

pkzip25.exe -add aaa.zip *.*

…

5.2.3. Командный файл универсального преобразования на основе универсального пакетного архиватора (типа WinZip Command Line Support Add-On Version 1.0) содержит строки

…

rar.exe x –r –y aaa.rar aaa
…

rar.exe a –r –y aaa.zip *.*

…

5.1. Пакетная архивация

В 1991 году компания Nico Mark Computing Inc.выпустила утилиту под названием Zip. Достоинством программы было то, что она сама занимала довольно мало места, корректно работала и имела несколько дополнительных сервисных функций, очень облегчавших работу. Программа умела упаковывать файлы любых форматов в формат Zip, при этом можно было сжимать как отдельные файлы, так и целые каталоги или их части. Чуть позже появился целый ряд других архиваторов - LHA, RAR и ARJ. 

Наиболее точно почувствовали надвигающуюся бурю в компании WinZip Computing Inc. (авторы вышедшей версии Zip'а для Windows — WinZip) и автор версии RAR'а для Windows — Евгений Рошал. Просуществовали они в гордом одиночестве недолго, но в силу ряда причин достойной конкуренции в мире Windows им так никто и не составил.  Позже появились и WinARJ и ряд других разработок, но...поздно. Конкурентов осталось два. Позже к ним присоединился еще один, слившийся с WinZip, вернее, ставший его дополнять — ZipMagic. Это отдельная утилита, которая без загрузки менеджера файлов занимается распаковкой zip-архивов, причем с ними можно работать, как с простыми файлами. 

WinRAR же пошел еще дальше. Последние его версии полностью поддерживают архивы rar и zip, и без каких-либо проблем управляются с архивами других форматов. Кроме полной поддержки архивов RAR и ZIP, в WinRAR реализована поддержка основных операций для архивов форматов CAB, ARJ, LZH, TAR, GZ, ACE и UUE, созданных с помощью других программ архивирования. К ним относятся: извлечение файлов, а также просмотр содержимого архива, комментариев и информации об архиве. Для работы с этими архивами не нужны никакие дополнительные программы и можно использовать на своей машине лишь один из архиваторов, причем,  предпочтение должно отдать WinRAR. 

WinRAR - это 32-разрядная версия архиватора RAR для Windows, мощного средства создания архивов и управления ими. Существует несколько версий RAR для различных операционных систем, в частности, для DOS, OS/2, Windows (32-разрядная), UNIX (Linux, BSD, SCO, Sparc и HP-UX) и BeOS. WinRAR обеспечивает:  полную поддержку архивов RAR и ZIP; оригинальный высокоэффективный алгоритм сжатия данных; мультимедийный интерфейс (drag & drop); управление архивами других форматов (CAB, ARJ, LZH, TAR, GZ, ACE, UUE); создание самораспаковывающихся (SFX) обычных и многотомных архивов с помощью стандартного или дополнительных модулей SFX; поддержку непрерывных (solid) архивов, многотомных архивов; шифрование, добавление архивных комментариев (с поддержкой ESC-последовательностей ANSI), ведение протокола ошибок и пр. Кроме WinRAR, в комплект поставки входит файл Rar.exe - 32-разрядная версия RAR для Windows, но она поддерживает интерфейс командной строки и работает в текстовом режиме. Обычно используется для вызова из пакетных файлов (BAT и CMD), для запуска из приглашения DOS и др. Она поддерживает больше команд и ключей в командной строке, чем WinRAR. 

WinRAR можно использовать двумя способами: в режиме графической оболочки со стандартным интерфейсом Windows и в командной строке. Как и WinZIP, WinRAR полностью интегрируется со средой Windows, позволяя оперировать файлами и архивами с помощью Проводника Windows и контекстных меню. Среди прочих полезных функций можно выделить возможность ведения протокола, "избранного" и log-файла. Оба формата — RAR и ZIP — поддерживают шифрование. 

Основное преимущество формата ZIP — его популярность в Internet . Если вы хотите кому-то отправить архив, то имеет смысл использовать формат ZIP. В этом случае можно отправить самораспаковывающийся (SFX) архив. Такие архивы чуть больше обычных, но для их распаковки не требуются дополнительные программы. Самораспаковывающийся (SFX, SelF-eXtracting) архив — это архив, к которому присоединен исполнимый модуль. SFX-архивы, как и любые другие исполнимые файлы, обычно имеют расширение .exe. Другое преимущество ZIP — скорость. Архивы ZIP обычно создаются быстрее архивов RAR. Формат RAR в большинстве случаев обеспечивает существенно лучшее сжатие, чем ZIP, особенно в режиме создания непрерывных архивов. Другая важная возможность RAR — поддержка многотомных архивов. Они намного удобнее и проще в использовании, чем так называемые "разделенные по дискам" ("span disks") архивы ZIP. Кроме того, у формата RAR есть несколько важных возможностей, отсутствующих у ZIP, например добавление информации для восстановления, которая позволяет восстановить физически поврежденный файл, и блокировка важных архивов для предотвращения их случайной модификации. 

Непрерывный архив — это архив RAR, упакованный специальным способом, при котором все сжимаемые файлы рассматриваются как один последовательный поток данных. Непрерывная архивация значительно увеличивает степень сжатия, особенно при добавлении значительного количества небольших похожих файлов. Однако, как и в любой бочке меда, здесь тоже есть своя ложка дегтя. Проявляется она в отсутствии некоторых возможностей, свойственных обычным архивам, а также в несколько большем времени на архивацию. 

В обоих форматах поддерживаются шесть методов архивации: "Без сжатия", "Скоростной", "Быстрый", "Нормальный", "Хороший" и "Максимальный". "Максимальный" метод обеспечивает наиболее высокую степень сжатия, но с наименьшей скоростью. Напротив, "Скоростной" сжимает плохо, но очень быстро. Метод "Без сжатия" просто помещает файлы в архив без их упаковки. Если вы создаете архив для распространения или для долгого хранения, возможно, имеет смысл пожертвовать временем и выбрать метод "Максимальный" для получения наилучшего сжатия. Если же вы создаете ежедневную резервную копию данных, то, как правило, лучше использовать "Нормальный" метод. 

Второе дыхание" в программы архивации вселило развитие Internet –здесь на сегодняшний день самая большая востребованность сжатия информации. Широко применяется архивирование и при распространении софта на CD. 

WinZip Command Line Support Add-On устанавливается поверх WinZip 8.0 и служит для работы с архиватором из командной строки. Здесь рациональное зерно - создавать командные файлы для упрощения постоянной рутиной работы, а если вы пользуетесь Windows NT/2000, то , используя команду "AT", сможете задавать периодичность архивации личной информации, не используя дорогостоящих средств резервного копирования.
7-Zip  - v. 2.30 b28 - Автор: Игорь Павлов Архиватор с высокой степенью сжатия. Поддерживает ZIP, 7z, RAR, CAB, ARJ, GZIP, BZIP2, TAR, CPIO и RPM архивы. Степень сжатия на 10-50 % выше, чем у WinZip. Высокая скорость. Есть версия для командной строки и плагин для FAR Manager, который позволяет работать с архивами без внешних архиваторов.
6. Вопросы к контрольной работе

1. Приведите примеры других средств архивирования, особенности их установки, применения и удаления в ОС? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 4
Создание системной утилиты обхода дерева каталогов c поиском лексем в файлах

1. Цель работы

Освоение принципов программирования стандартных команд ОС и системных утилит на языке системного программирования С, освоение стандартных библиотечных структур и функций для рекурсивного обхода дерева каталогов файловой системы - структура ffblk, функций findfirst, findnext; простейших операций открытия/закрытия и последовательного чтения/записи файлов (структуры *FILE, функции open, read, write,fflush,close) файлов; Освоение программного доступа к командной строке и системному окружению приложений.

2. Темы для теоретического изучения

· Реализация команд операционных систем и операционных оболочек. 

· Стандарты реализации прикладных сред POSIX.

· Стандартные потоки ввода, вывода, ошибок и печати приложений.

· Разбор командной строки и системного окружения в приложениях;

· Библиотечные функции и структуры для сканирования файловых систем;

· Алгоритмы эффективного поиска лексемы в файле.

3. Общее задание

Создание системной утилиты на языке С "Обход дерева каталогов c поиском  лексем (символьного шаблона) в файлах" и выдачи на консоль протокола обхода и поиска - имя файла, содержащего лексемы и позиция байта начала найденной лексемы.

4. Индивидуальные задания

a) Сохранение протокола работы в файле протокола (типа scanrepl.pro);

b) Ввод лексем поиска, замены и путей начала обхода из командной строки;

c) Ввод бинарного шаблона поиска и замены из файла данных;

d) Сканирование дерева каталогов и поиск в файлах  для всех файлов;

e) Сканирование дерева и поиск в файлах для файлов по указанной маске;

f) Сканирование леса каталогов, поиск и замена  в файлах по указанной маске;

g) Последовательный поиск лексем и копирование модифицированных файлов во временный каталог в случае обнаружения лексемы;

5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание вариантов решения основного задания

5.1.1. Сканирование и поиск на языке C++ 

#define PRO

//#include <all.h>

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <string.h>

#include <iostream.h>

#include <fstream.h>

#include <dos.h>

#include <dir.h>

#include <sks.h>

class ScanDir

  {long n[5],lname; char *path,*name,*fmt,*buf; public:

   ScanDir(char *a="Поиск образца \"%s\" в файлах \"%s\""):fmt(a),buf("  ")

     {int j; FORI(j,5) n[j]=0; pro.open("dirscan.pro");}

   int find(char *path)

      {ifstream in(path,ios::in|ios::binary); if(!in) return -1; int j,k=0;

       while(!in.eof())


  {in.read(buf,1);


   if(buf[0]!=name[k])


     {if((k>0)&&(buf[0]==name[0])) k=1; else k=0;} else


     {if(++k>=lname)



{if(pro) pro<<path<<" "<<(in.tellg()-lname)<<endl;



 //cout<<path<<" "<<(in.tellg()-lname)<<endl;



 k=0;



}


     }


  } in.close(); return 0;

      }

   int scan(char *path,char *nfile) 

      {if(!strlen(path)) sprintf(str,"%s",nfile); else

          sprintf(str,"%s\\%s",path,nfile); struct ffblk f; 

       for(int i=findfirst(str,&f,FA_DIREC); !i; i=findnext(&f))


  {if(f.ff_name[0]!='.')


     {if((path[0]=='.')||(!strlen(path)))



sprintf(str,"%s",f.ff_name); else



sprintf(str,"%s\\%s",path,f.ff_name);


      if(!(f.ff_attrib&16)) 

                {find(str);n[1]++;} else {scan(str,nfile);n[2]++;}


     } n[0]++;


  } return 0;

      }

   int run(int c,char **v)

      {if(c>1) {CHARS(name,v[1]);} else {CHARS(name,"main");}

       if(c>2) {CHARS(path,v[2]);} else {CHARS(path,"");}

       lname=strlen(name); sprintf(str,fmt,name,path);

       cout<<str<<endl; if(pro) pro<<str<<endl; scan(path,"*.*");

       cout<<"Циклов обработки "<<n[0]<<endl;

       pro<<"Циклов обработки "<<n[0]<<endl;

       cout<<"Файлов поиска "<<n[1]<<endl;

       pro<<"Файлов поиска "<<n[1]<<endl;

       cout<<"Каталогов "<<++n[2]<<endl;

       pro<<"Каталогов "<<++n[2]<<endl;

       return 0;

      }

   ~ScanDir() {if(pro) pro.close(); delete fmt; delete path; delete name;}

   };

main(int c,char **v) {return (new ScanDir())->run(c,v);}

Множественный поиск и замена на языке C++ 

#include <all.h>

#include <stdio.h>

#define MPAT 20

#define CHARS(a,b) {a=new char[strlen(b)+1]; sprintf(a,"%s",b);}

int i,j,k,k1,lp[MPAT],jp[MPAT]; ofstream pro;

char *inf="aaa.in",*ouf="aaa.ou", *p[MPAT],*b=" ",s1[LS]; long adr,adr1;

class Grep {int n; char *ish,*raz; char *pat; public:

      Grep(char *a):n(0),raz(" \n\0")


  {raz[0]=a[0]; sprintf(str,"\"%s\"",a);


   CHARS(ish,str); CHARS(pat,a+1); n=0; p[n]=strtok(pat,raz);


   while(p[n]) {lp[n]=strlen(p[n]); if(++n<MPAT) p[n]=strtok(NULL,raz);}


   for(i=0; i<n; i+=2)


      {cout<<(i+1)<<". "<<p[i]<<" l="<<lp[i];


       cout<<" <--"<<p[i+1]<<" l="<<lp[i+1]<<endl;


      }


  }

      int testmask(char *a,char *z)


  {int i=-1,l=strlen(a); while(++i<l) switch(a[i])


      {case '*': case '?':

sprintf(str,"for %%c in (%s) do grep.exe %s %%c %s/%%c",a,ish,z);


       system(str); return 1;


      }return 0;


  }

      void run(char *a,char *z)


  {if(testmask(a,z)) return;  copy(a,inf);


   ifstream in(inf,ios::in |ios::binary); if(!in) {return;}


   ofstream ou(ouf,ios::out|ios::binary); if(!ou) {return;}


   for(i=0; i<n; i++) jp[i]=0; k=0;


   while(!in.eof())


      {in.read(b,1); ou.write(b,1);


       for(i=0; i<n; i+=2)



  {j=jp[i];   

 

   if(b[0]!=p[i][j]) {jp[i]=0; j=0; if(b[0]==p[i][j]) jp[i]++;} else



   if(++jp[i]>=lp[i])



     {adr =in.tellg()-jp[i]; adr1=ou.tellp()-jp[i];



      if(pro) pro<<a<<" "<<adr<<endl; //in.seekg(adr,0);



      ou.seekp(adr1,0);  ou.write(p[i+1],lp[i+1]); break;



     }



  }


      } in.close(); ou.flush(); ou.close(); copy(ouf,z);


  }

     ~Grep() {if(raz) delete raz; if(pat) delete pat;}

   };

void main(int c,char **v) 

   {switch(c)

       {case 1: case 2: case 3:  cout<<"usages:grep.exe #p1#c1#p2#c2... inf ouf\n"; break;


default: pro.open("grep.pro",ios::out|ios::app);


pro<<"GREP \""<<v[1]<<"\" \""<<v[2]<<"\" \""<<v[3]<<"\"\n";


Grep app(v[1]); app.run(v[2],v[3]); if(pro) pro.close(); break;

       }

5.1.2.    }

5.1.3. Сканирование дерева каталогов на языке Pascal
procedure ScanDir(StartDir: string; Mask:string; List:TStrings);

var

  SearchRec : TSearchRec;

begin

  if Mask = '' then Mask := '*.*';

  if StartDir[Length(StartDir)] <> '\' then StartDir := StartDir + '\';

  if FindFirst(StartDir+Mask, faAnyFile, SearchRec) = 0 then

  begin

    repeat

      Application.ProcessMessages;

      if (SearchRec.Attr and faDirectory) <> faDirectory then

        List.Add(StartDir + SearchRec.Name)

      else if (SearchRec.Name <> '..') and (SearchRec.Name <> '.') then

begin

        List.Add(StartDir + SearchRec.Name + '\');

        ScanDir(StartDir + SearchRec.Name + '\',Mask,List);

      end;

    until FindNext(SearchRec) <> 0;

    FindClose(SearchRec);

  end;

5.2.3. end;

5.2.4. Программа сканирования дерева каталогов на языке Javascript (scandir.js)

var fso=new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject"); // Create File System Object

var msg = ""; // variable to hold folder and file names

scandir( "с:\\" ); // directory where we want to start the scan

function scandir( dir ) // Function to scan directory 

{ var srcFolder = fso.GetFolder( dir ); // Get Current Folder  

  
 msg += "Folder: " + srcFolder.Name + "\n";

  
 var files = new Enumerator( srcFolder.files ); // Get Files in current directory  

    
 for(; !files.atEnd(); files.moveNext() ) // Loop through files

  

 { msg += files.item().Name + "\n";

     

// You have access to each file one at a time in an entire directory tree.

// Here we grab the files name and add to our message variable 

   

}

  WScript.Echo( msg ); // Display the data get gathered. (Folder Name and Files)

   msg = ""; // Clear the variable for the next directory  

   var esub = new Enumerator( srcFolder.SubFolders ); // Get any sub folders   

  // Loop through sub folder list and scan through a recursive call to this function

   for(; !esub.atEnd(); esub.moveNext() )

{ var f = fso.GetFolder( esub.item() ); scandir( f );}

}

5.2. Схемы решений для индивидуальных заданий: 

a) Создать виртуальное устройство p:, направленный на рабочий каталог и перенаправить стандартный вывод утилиты сканирования и поиска в файл протокола p:\scanrepl.pro.

b) Все лексемы вводится первым параметром командной строки; для массива лексем как для поиска, так и для замены, можно ввести специальный символ разделителя между отдельными лексемами. Чтобы не зависеть от символа разделителя, он вводится первым символом параметра. Лексемы поиска и замены могут чередоваться. 

c) Шаблон поиска и замены вводится из указанного первым параметром полным именем входного файла. Это позволяет осуществлять поиск и замену шаблонов с любыми кодами. Формирование шаблонов может быть осуществлено дополнительной утилитой (или любым редактором).

d) Сканирование дерева каталогов и поиск в файлах осуществляется для всех файлов (маска *.*) и не зависимо от их атрибутов, имени или расширения ;

e) Сканирование дерева каталогов осуществляется для всех каталогов, а поиск и замена только для файлов определяемых введенной дополнительным параметром маски файлов (и другими атрибутами в более сложном варианте);

f) Сканирование леса каталогов (массив стартовых точек сканирования), поиск и замена  в файлах по указанной маске;

g) Копирование данных и модификация исходных файлов в специальный временный каталог с целью безопасного проведения операции поиска и замены.

6. Вопросы к контрольной работе

1. Приведите примеры приложений, которые используют функции сканирования и поиска (замены) лексем в файлах? 

2. Предложите варианты ускорения работы системной утилиты сканирования, множественного поиска и замены? 


3. Как обезопасить файловую систему от работы системной утилиты сканирования, множественного поиска и замены при вводе ошибочных параметров командной строки? 


4. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

5. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

6. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

7. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

8. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

9. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 5
Структура и способы работы с реестром Windows, в том числе средствами сервера скриптов WSH 

1. Цель работы

Практическое освоение средств работы с реестром и другими средствами конфигурирования ОС, использование скриптов  для  администрирования и замены командных файлов в ОС, операции с реестром, файловой системой и приложениями MS Office.

2. Темы для теоретического изучения

· Назначение, базовая структура и типы данных реестра Windows. 

· Диалоговые утилиты работы с реестром regedit и regedt32 .

· Командные файлы и reg-файлы для основных операций с реестром.

· Скрипты для чтения записи в реестр, операций с файловой системой;

· Скрипты для работы с приложениями MS Office и объектные модели;

· Программные механизмы для доступа в реестр из приложений.

3. Общее задание

Использование командных файлов и скриптов для работы с реестром Windows

a) Cохранениt реестра перед его модификацией (в целях безопасности);

b) Применение reg-файлов  для сохранения и восстановления ветвей реестра;

c) Применение командных файлов для работы с реестром;

d) Применение скриптов для работы с реестром

4. Индивидуальные задания

Различные применения скриптов:

a)  для работы с приложением Word 

b)  для работы с приложением Excel
5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание решения основного задания

5.1.1. Командный файл для сохранение файлов реестра перед работой

@echo off

md c:\temp\reestr

if exist c:\winnt\system.dat copy c:\winnt\system.dat c:\temp\reestr\s.dat

if exist c:\winnt\user.dat copy c:\winnt\user.dat c:\temp\reestr\u.dat

5.1.2. Сохранение ветви реестра в файле a.reg
@echo off

regedit.exe /a  “HKEY_CURRENT_USER\My Key” > a.reg

5.1.2. Файл reg для сохранения и восстановления ветвей реестра;

REGEDIT4

[HKEY_CURRENT_USER\My Key]

"Value 1"="1"

"Value 2"=hex:02

5.1.4. Скрипт для чтения данных из реестра

get("HKEY_LOCAL_MACHINE\\Software\\SDO\\DLGHTA"); 

function get() {var sh=new ActiveXObject("WScript.Shell");

 var sdat=new Object; sdat=sh.RegRead(key); return sdat;

}

5.1.5. Скрипт для записи данных в реестр

Set("HKEY_LOCAL_MACHINE\\Software\\SDO\\DLGHTA",1,””)

function set(key,dat,typ) 

{var sh=new ActiveXObject ("WScript.Shell");

  try   {if(typ==””) sh.RegWrite(key,dat); else sh.RegWrite(key,dat,typ);

                     }catch(e){}
            }

5.1.6. Скрипт для записи и чтения данных различных типов реестра

Sh = new ActiveXObject("WScript.Shell");

key =  "HKEY_CURRENT_USER\\"

Sh.RegWrite( key + "WSHTest\\", "testkeydefault");

Sh.RegWrite( key + "WSHTest\\string1", "testkeystring1");

Sh.RegWrite( key + "WSHTest\\string2", "testkeystring2", "REG_SZ");

Sh.RegWrite( key + "WSHTest\\string3", "testkeystring3", "REG_EXPAND_SZ");

Sh.RegWrite( key + "WSHTest\\int", 123, "REG_DWORD");

WScript.Echo( Sh.RegRead(key + "WSHTest\\"));

WScript.Echo ( Sh.RegRead(key + "WSHTest\\string1"));

WScript.Echo ( Sh.RegRead(key + "WSHTest\\string2"));

WScript.Echo ( Sh.RegRead(key + "WSHTest\\string3"));

WScript.Echo ( Sh.RegRead(key + "WSHTest\\int"));

Sh.RegDelete(key + "WSHTest\\");

5.2. Схемы решений для индивидуальных заданий: 

Различные применения скриптов:

a) для работы с приложением Word 

var Word, Doc, Uncorrected, Corrected;

var wdDialogToolsSpellingAndGrammar = 828;

var wdDoNotSaveChanges = 0;

Uncorrected = "Helllo world!";

Word = new ActiveXObject("Word.Application");

Doc = Word.Documents.Add();

Word.Selection.Text = Uncorrected;

Word.Dialogs(wdDialogToolsSpellingAndGrammar).Show();

if (Word.Selection.Text.length != 1)  Corrected = Word.Selection.Text;

else   Corrected = Uncorrected;

Doc.Close(wdDoNotSaveChanges);

Word.Quit();

b)  для работы с приложением Excel
var ExcelSheet; ExcelApp = new ActiveXObject("Excel.Application");

ExcelSheet = new ActiveXObject("Excel.Sheet");

ExcelSheet.Application.Visible = true;

ExcelSheet.ActiveSheet.Cells(1,1).Value = "This is column A, row 1";

ExcelSheet.SaveAs("C:\\TEST.XLS");

//ExcelSheet.Application.Quit();

c)  скрипт для копирования файла
var FSO = WScript.CreateObject("Scripting.FileSystemObject");

FSO.CopyFile("c:\\COMPlusLog.txt", "c:\\x\\");

d)  скрипт для копирования каталогов
var FSO = WScript.CreateObject("Scripting.FileSystemObject");

FSO.CopyFolder("c:\\x", "c:\\y");

6. Вопросы к контрольной работе

1.  Приведите примеры приложений, которые используют функции сканирования и поиска (замены) лексем в файлах? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 6
Реализация множественного поиска и замена лексем в смешанных архивах

1. Цель работы

 Освоение сложных программных механизмов в командных файлах. Использование циклов, условных переходов, генерация и вызов других командных файлов, рекурсии и доступ к переменным системного окружения в командных файлах ОС.

2. Темы для теоретического изучения

· Реализация команд операционных систем и операционных оболочек. 

· Стандарты реализации прикладных сред POSIX.

· Стандартные потоки ввода, вывода, ошибок и печати приложений.

· Доступ к командной строке и системному окружению в приложениях;

· Библиотечные функции и структуры для сканирования файловых систем;

· Алгоритм эффективного поиска лексем в файле.

3. Общее задание

Создать  командный файл для реализации поиска лексем в смешанных перекрестно-вложенных архивах (zip, rar, arj), используя результаты предыдущих лабораторных работ. 

4. Индивидуальные задания

a)использовать системную утилиту "Сканирование дерева каталогов, поиск в файлах и замена лексем в файлах" из лаб. работы 4;

b) использоватеь средства ОС поиска и замены в файлах (grep, replace и др.);

c) создать набор командных файлов для какждого типа архива;

d) создать общий командный файл для поиска и замены в разных архивах;

e) создать командный файл для обхода перекрестно-вложенных архивов;

f) создать командный файл генерации и запуска командных файлов. 

5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание решения основного задания

5.1.1.  Использование команд, системных утилит типа winrar (rar.exe) и оболочек ОС для распаковки архивов во временной каталог 

md aaa

for  %%i in (*.rar) do rar.exe x –r –y %%i aaa

lab4.exe “лексемы” c:\...\aaa>c:\temp\rar.pro

rd /s aaa 

5.1.2. Командный файл (функционально ограниченный из-за возможного совпадения имен файлов и имен подкаталогов разных архивах)

@echo off

subst x: %2

md aaa

for  %%i in (*.rar, *zip, *arj) do rar.exe x –r –y %%i aaa

cd aaa

lab4.exe %1 aaa\c:\...\aaa>x:\.pro

cd ..

rd /s aaa 

5.1.3. Генерация набора командных файлов (lab5.bat): 

@echo off
rem lab5.bat - пакетный файл поиска фразы в архивных файлах, каждый из 

rem            которых может содержать в свую очередь архивные файлы 

rem            разного типа arj, zip, rar, в том числе подкаталоги  

rem Вызов пакетного файла: lab5.bat лексеиы path1 …pathN
rem Пакетный файл автоматически формирует 3 пакетных файла 

rem   (findarj.bat, findzip.bat, findrar.bat) с тремя параметрами 

rem finf???.bat фраза path файл 

rem содержащие команды:

rem a) формирования вспомогательного каталога,

rem b) раскрытия в него содержимого архива

rem с) поиск фразы в файлах

rem d) копирование и повторный запуск lab5.bat для вспомогательного каталога

rem e) уничтожение файлов и вспомогательного каталога   

echo md arj




> findarj.bat

echo arj x -v -y %%2\%%3 arj 

>> findarj.bat

echo lab4.exe %%1 %%2\arj


>> findarj.bat 

echo del ./s arj\?*.*



>> findarj.bat

echo md zip 




> findzip.bat

echo pkunzip %%2\%%3 zip 

>> findzip.bat

echo lab4.exe %%1 %%2\zip

>> findzip.bat 

echo del ./s zip\?*.*



>> findzip.bat

echo md rar 




> findrar.bat

echo unrar x %%2\%%3 rar 


>> findrar.bat

echo lab4.exe %%1 %%2\rar


>> findrar.bat 

echo del ./s rar\?*.*



>> findrar.bat

for %%c in (*.arj) do 

call findarj.bat %1 %2 %%c 

for %%c in (*.zip) do 
call findzip.bat %1 %2 %%c 

for %%c in (*.rar) do 

call findrar.bat %1 %2 %%c

6. Вопросы к контрольной работе

1.  Приведите примеры приложений, которые активно используют функции сканирования и поиска (замены) лексем в файлах? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 7
Создание модели распределенной файловой системы

1. Цель работы

Освоение механизмов построения и функционирования файловых систем ОС для работы с распределенными приложениями и удаленными каталогами и файлами

2. Темы для теоретического изучения

· Реализация сетевых команд операционных систем и операционных оболочек. 

· Стандарты реализации единой сетевой адресации и сетевых протоколов.

· Распределенные файловые системы и репозитарии. OpenAFS, Coda, InterMezzo, WebDAV, UDDI, NFS, RFS,

· Распределенная файловая система (DFS) ОС Windows 2000 Server.;

· Библиотечные функции и структуры для сканирования файловых систем;

· Алгоритм эффективного поиска лексем в файле.

3. Общее задание

Создание модели (макета) распределенной файловой системы в средах Windows и Unix.
Модель (simulator) - программа, либо устройство, обеспечивающие имитацию определенных характеристик и поведения некоторого объекта. Модель описывает структуру и функции изучаемого либо создаваемого объекта. Модели делятся на классы: математические, компьютерные и физические модели.

 Математические модели, являющиеся приближенным описанием объектов, выраженных с помощью методов математики. Математическое моделирование заключается в представлении изучаемых процессов, происходящих в объекте, в виде математических уравнений. В этом представлении важную роль играет объемная графика.

К классу физических относятся физические модели, которые создаются путем замены объектов моделирующими устройствами, которые имитируют определенные характеристики либо свойства этих объектов. Моделирующее устройство имеет ту же качественную природу, что и моделируемый объект. Например, при помощи физической модели имитируется функционирование одного компьютера на другом компьютере. В основе физической модели лежит теория подобия. В соответствии с этой теорией, в модели и оригинале должны быть одинаковыми некоторые безразмерные комбинации величин, характеризующих изучаемый объект. Эти комбинации именуются критериями подобия.

Широкую известность получили базовая эталонная модель взаимодействия открытых систем, эталонная модель ISDN, модель системных объектов, определяющие архитектуру создаваемых сетей. Моделью также является интерпретация языка, например языка описания аппаратных средств. Представление о типах компонентов и их связях, выделяемых в области хранения, передачи и обработки данных называется моделью данных. Модель данных определяется языком описания данных. Важное значение в информатике имеют модели управления системами и сетями. При обучении широко используются модели поведения противоборствующих сторон, именуемые играми.
4. Индивидуальные задания


a) макет оболочки для работы с документацией (help, man); 


б) макет оболочки для работы с файловыми системами; 


в) макет оболочки для  работы с заданиями, процессами, потоками; 


г) общий макет оболочки типа Shell Unix.

5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание вариантов решения основного задания

Определите для данного задания:

а) в чем заключается задача; 

Построение модель решения задачи в виде описания последовательности действий (алгоритма), которые необходимо выполнить, чтобы создать файлы и узнать, достаточно ли места на диске для записи файла.

б) кто является субъектом моделирования; 

Субъект моделирования - Вы.
в) что является объектом моделирования ;

Объект моделирования - организация файловой системы (способы хранения файлов на носителях и операции над ними
г) какова цель моделирования;

Цель моделирования - составить алгоритм определения свободного дискового пространства.
д) что будет являться моделью для данной задачи;

Модель - алгоритм определения свободного дискового пространства для конкретной операционной системы или операционной оболочки (DOS, Norton Commander, Windows и пр.)
е) на какие подзадачи разбивается решение задачи.

Подзадачи сводятся к получению ответов на вопросы:

· · Сколько места занимает файл?

· · Как выбрать нужный дисковод?

· · Какая команда ОС или какой пункт меню позволяет посмотреть распределение дискового пространства?

· · Как задать эту команду (код операции, операнды, параметры) или как вызвать соответствующий пункт меню?

Общие свойства распределенных файловых систем

Традиционная централизованная файловая система позволяет множеству пользователей, работающих на одной системе, разделять доступ к файлам, хранящихся локально на этой машине. Распределенная файловая система расширяет эти возможности, позволяя разделять доступ к файлам пользователям на разных машинах, объединенных между собой с помощью сети. В основе распределенных файловых систем лежит модель клиент-сервер. В данном случае под клиентом понимается машина, которая обращается к некоторому файлу, а под сервером - машина, хранящая файлы и обеспечивающая к ним доступ. Некоторые системы требуют, чтобы клиенты и серверы были разными машинами, в то время как другие допускают, чтобы одна машина работала и как клиент, и как сервер. 

Важно различие между распределенными файловыми системами и распределенными операционными системами. Распределенная операционная система, подобная V или Amoeba, для пользователя выглядит как централизованная операционная система, но работает одновременно на нескольких машинах. Она может иметь файловую систему, которая разделяется всеми машинами системы. В отличие от них, распределенная файловая система представляет собой определенный слой программного обеспечения, который управляет связью между традиционными операционными системами и файловыми системами. Этот слой программных средств интегрируется с операционными системами машин - хостов сети и обеспечивает сервис распределенного доступа к файлам для систем, которые имеют централизованное ядро. 

Распределенные файловые системы имеют ряд важных свойств. Каждая конкретная система может обладать всеми или частью этих свойств. Это как раз и создает основу для сравнения различных архитектур между собой. 

· Сетевая прозрачность - Клиенты должны иметь возможность обращаться к удаленным файлам пользуясь теми же самыми операциями, что и для доступа к локальным файлам. 

· Прозрачность размещения - Имя файла не должно определять его местоположения в сети. 

· Независимость размещения - Имя файла не должно меняться при изменении его физического места расположения. 

· Мобильность пользователя - Пользователи должны иметь возможность обращаться к разделяемым файлам из любого узла сети. 

· Устойчивость к сбоям - Система должна продолжать функционировать при неисправности отдельного компонента (сервера или сегмента сети). Однако это может приводить к деградации производительности или к исключению доступа к некоторой части файловой системы. 

· Масштабируемость - Система должна обладать возможностью масштабирования в случае увеличения нагрузки. Кроме того, должна существовать возможность постепенного наращивания системы путем добавления отдельных компонентов. 

· Мобильность файлов - Должна быть возможность перемещения файлов из одного месторасположения в другое на работающей системе. 

Имеется несколько важных вопросов, которые рассматриваются при разработке распределенных файловых систем. Они касаются функциональных возможностей, семантики и производительности системы. Различные файловые системы можно сравнивать между собой, выясняя как они решают эти вопросы: 

· Пространство имен - Некоторые распределенные файловые системы обеспечивают однородное пространство имен такое, что каждый клиент использует одно и то же путевое имя для доступа к данному файлу. Другие системы позволяют клиенту создавать свое пространство имен путем монтирования разделяемых поддеревьев к произвольным каталогам в иерархии файлов. Оба метода имеют свою привлекательность. 

· Операции с сохранением и без сохранения состояний - Сервер сохраняющий состояния обеспечивает хранение информации об операциях клиента между запросами и использует эту информацию о состоянии для корректного обслуживания последующих запросов. Такие запросы как open или seek связаны с изменением состояний, так как кто-то должен запомнить информацию о том, какие файлы открыл клиент, а также все смещения в открытых файлах. В системе без сохранения состояний каждый запрос является "самодостаточным" и сервер не поддерживает устойчивых состояний о клиентах. Например, вместо того, чтобы поддерживать информацию о смещении в открытом файле сервер может требовать от клиента указания смещения в каждой операции чтения или записи. Серверы с сохранением состояний работают быстрее, поскольку они могут использовать знания о состоянии клиента для существенного уменьшения сетевого трафика. Однако они должны иметь и целый комплекс механизмов поддержания согласованного состояния системы и восстановления после ее отказа. Серверы без сохранения состояний более просты в разработке и реализации, но не дают такой высокой производительности. 

· Семантика разделения - Распределенная файловая система должна определить семантику, которая применяется когда несколько клиентов одновременно обращаются к одному файлу. Семантика UNIX требует, чтобы все изменения, сделанные одним клиентом, были бы видны другим клиентам, когда они выдают следующий системный вызов read или write. Некоторые файловые системы обеспечивают "семантику сессии" (session semantics), при которой изменения становятся доступными другим клиентам на основе гранулированности системных вызовов open и close. А некоторые системы дают даже еще более слабые гарантии, например, интервал времени, который должен пройти прежде, чем изменения наверняка попадут к другим клиентам. 

· Методы удаленного доступа - В простой модели клиент-сервер используется метод удаленного обслуживания, при котором каждое действие инициируется клиентом, а сервер просто представляет собой агента, который выполняет заявки клиента. Во многих распределенных системах, особенно в системах, сохраняющих состояние, сервер играет гораздо более активную роль. Он не только обслуживает запросы клиентов, но и участвует в работе механизма обеспечения когерентности, уведомляя клиентов о всех случаях, когда кэшированные в нем данные становятся недостоверными. 

5.2.1.  Использование команд  и оболочек ОС  

5.2.2.  Командный файл 

5.2.3.  Программа на языке C 

5.2. Схемы решений для индивидуальных заданий: 

a) создать временный рабочий каталог с уникальным именем

b) разархивировать первичный архив в рабочий каталог;

с) передать управление в рабочий каталог;

d) архивировать содержимое рабочего каталога в формат вторичного архива с созданием архива в родительском каталоге;

e) вернуться в родительский каталог;

h) удалить содержимое и рабочий каталог.

6. Вопросы к контрольной работе

1.  Приведите примеры приложений, которые используют функции сканирования и поиска (замены) лексем в файлах? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 8
Создание модели XML-репозитария и пакета скриптов для работы с ним 

1. Цель работы

Применение пакетов скриптов для работы с распределенными базами данных, базами знаний и распределенными файловыми системами ОС

2. Темы для теоретического изучения

· Реализация команд операционных систем и операционных оболочек. 

· Стандарты реализации прикладных сред POSIX.

· Стандартные потоки ввода, вывода, ошибок и печати приложений.

· Доступ к командной строке и системному окружению в приложениях;

· Библиотечные функции и структуры для сканирования файловых систем;

· Алгоритм эффективного поиска лексем в файле.

3. Общее задание

Создание модели глобальной файловой системы (XML-репозитария)

4. Индивидуальные задания

a) На основе LDAP (Lightweight Directory Access Protocol)


c) На основе Web-служб UDDI (www.uddi.com);


d) На основе других служб WWW;

5. Примеры выполнения задания

5.2. Описание вариантов решения основного задания

5.2.1.  Три способа создания файла с помощью скриптов

var fso, f1;

fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

f1 = fso.CreateTextFile("c:\\testfile.txt", true);
f1.WriteLine("Testing 1, 2, 3.") ; // Write a line with a newline character.

f1.WriteBlankLines(3) ; // Write three newline characters to the file.

f1.Write ("This is a test."); // Write a line.

f1.Close();

var fso, ts; var ForWriting= 2;

fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

ts = fso.OpenTextFile("c:\\test.txt", ForWriting, true);
ts.WriteLine("Testing 1, 2, 3.") ; // Write a line with a newline character.

ts.WriteBlankLines(3) ; // Write three newline characters to the file.

ts.Write ("This is a test."); // Write a line.

ts.Close();
var fso, f1, ts; var ForWriting = 2;

fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

fso.CreateTextFile ("c:\\test1.txt");

f1 = fso.GetFile("c:\\test1.txt");

ts = f1.OpenAsTextStream(ForWriting, true);
function CreateFile()

{ var fso, tf;

   fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

   tf = fso.CreateTextFile("c:\\testfile.txt", true);

   tf.WriteLine("Testing 1, 2, 3.") ; // Write a line with a newline character.

   tf.WriteBlankLines(3) ; // Write three newline characters to the file.

   tf.Write ("This is a test."); // Write a line.

   tf.Close();

}

5.2.2. Скрипт для записи и чтения файла   

ReadFiles("c:\\testfile.txt")

function ReadFiles(namefile)

{ var fso, f1, ts, s;  var ForReading = 1;

   fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

   f1 = fso.CreateTextFile(namefile, true);

   Response.Write("Writing file <br>"); // Write a line.

   f1.WriteLine("Hello World");  f1.WriteBlankLines(1);

   f1.Close();

   Response.Write("Reading file <br>");// Read the contents of the file

   ts = fso.OpenTextFile(namefile, ForReading);

   s = ts.ReadLine();

   Response.Write("File contents = '" + s + "'");

   ts.Close();

}
5.2.3.  Манипуляции с файлами
function ManipFiles()

{ var fso, f1, f2, s;

   fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

   f1 = fso.CreateTextFile("c:\\testfile.txt", true);

   Response.Write("Writing file <br>");
   f1.Write("This is a test."); // Write a line.

   f1.Close(); // Close the file to writing

   Response.Write("Moving file to c:\\tmp <br>");

   f2 = fso.GetFile("c:\\testfile.txt"); // Get a handle to the file in root of C:\.

   f2.Move ("c:\\tmp\\testfile.txt");// Move the file to \tmp directory

   Response.Write("Copying file to c:\\temp <br>");
   f2.Copy ("c:\\temp\\testfile.txt");// Copy the file to \temp.

   Response.Write("Deleting files <br>");

   f2 = fso.GetFile("c:\\tmp\\testfile.txt"); // Get handles to files' current location

   f3 = fso.GetFile("c:\\temp\\testfile.txt");

   f2.Delete();  f3.Delete(); // Delete the files.

   Response.Write("All done!");

}

5.2.3.  Работа с сигнатурой   

<job>

<runtime>

   <named name="file" helpstring="файл to sign" required="true" type="string"/>

   <named name="cert" helpstring="имя сертификата" required="true" type="string"/>

   <named name="store" helpstring="тame of the certificate store" required="false" type="string"/>

</runtime>

<script language="JScript">

   var Signer, File, Cert, Store;

   if(!(WScript.Arguments.Named.Exists("cert")&&WScript.Arguments.Named.Exists("file"))) 

   { WScript.Arguments.ShowUsage();  WScript.Quit();}

   Signer = new ActiveXObject("Scripting.Signer");

   File  = WScript.Arguments.Named("file");

   Cert  = WScript.Arguments.Named("cert");

   Store = WScript.Arguments.Named("store");

    Signer.SignFile(File, Cert, Store);

</script>

</job>

5.2.2. Пакет скриптов для удаленного запуска

<package>

<job>

<script language="JScript">

var oController = new ActiveXObject("WSHController");

var oProcess = oController.CreateScript("c:\\wsh5.6\\beenhere.wsf", "remmachine");

oProcess.Execute();

while (oProcess.Status != 2) WScript.Sleep(100);

WScript.Echo("Done"); 

</script>

</job>

</package>

5.2. Схемы решений для индивидуальных заданий: 


a) На основе LDAP (Lightweight Directory Access Protocol)

LDAP (Lightweight Directory Access Protocol)


http://prcnit.ssu.runnet.ru/seminars/ldap/index.htm

LDAP - упрощенный протокол доступа к директориям. Предназначен для 


доступа к директориям X.500. Является упрощением протокола DAP.


Директория - это хранилище данных, которое содержит типизированную и 


упорядоченную информацию об объектах. Примерами директорий являются 


телефонный справочник и библиотечный каталог. Особенность директорий 


состоит в том, что они чаще используются для чтения информации, чем


для ее записи и обновления. Как следствие этого, все операции на 


директориях достаточно просты и не требуют поддержки сложного 


механизма транзакций. Информация в директориях организована в 


древовидную структуру.


Специфика директорий



Директории - специализированные БД 



Оптимизированы для чтения и поиска 



Не поддерживают транзакции 



Хранят разнородные данные 



Не поддерживают сложных запросов 



Имеют иерархическую структуру


Архитектура LDAP


Информационная модель 



Наименование записей 



Функциональная модель 



Безопасность


Архитектуру LDAP удобно рассматривать на основе четырех моделей: 



Информационная - описывает структуру информации, хранящейся в 




LDAP-директории 



Наименование - описывает как организована и идентифицируется 




информация в директориях 



Функциональная - описывает операции, которые могут выполняться 




на данных, хранящихся в директории 



Безопасность - описывает как LDAP-директория может быть 




защищена от несанкционированного доступа



Информационная модель LDAP
                
Записи, атрибуты и значения

                        Запись

                        Атрибут

                        Атрибут

                        Значение

                        Тип

Основной единицей информации, хранящейся в LDAP-директории, является запись. Записи состоят из набора атрибутов, которые содержат информацию об объекте. Атрибуты могут быть необязательными, т.е. запись может иметь такой атрибут, а может не иметь. Каждый атрибут имеет тип и одно или несколько значений. Тип атрибута определяет какого рода значения можно в нем хранить. Например, запись может иметь атрибут TelephoneNumber. Тип этого атрибута определяет, что его значениями могут быть телефонные номера. Атрибуты могут иметь несколько значений. Так, в нашем примере это будет означать, что лицо, представленное данной записью имеет несколько телефонов.

Тип атрибута определяет не только то, какие значения могут в нем храниться, но и некоторые аспекты операций над ними. Например, атрибут telephoneNumber имеет тип, который определяет, что: 

Значения отсортированы в лексикографическом порядке 

Регистр символов, пробелы и дефисы игнорируются при сравнениях 

Значения должны быть представлены в виде символьных строк 

Типы атрибутов могут также накладывать ограничения на количество значений, хранящихся в атрибуте. Например, атрибут creatorsname (имя создателя записи) может содержать не более одного значения.

Некоторые атрибуты могут иметь альтернативные имена. Так, например, для атрибута commonName (полное имя) существует сокращенная форма cn. 

Каждый сервер может определять свои атрибуты. Однако, есть попытки стандартизировать некоторые наиболее часто используемые атрибуты. Предлагаемые стандарты описаны в следующих документах: 

RFC 2252, Lightweight Directory Access Protocol (v3): Attribute Syntax Definitions 

RFC 2256, A Summary of the X.500(96) User Schema for use with LDAPv3
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Информационная модель LDAP


Схема objectClass aci objectClass aci с searchguide


description sn cn description telephonenumber userpassword


seealso objectClass aci aliasedobjectname

Каждый LDAP-сервер имеет свою схему. Схема описывает, какие атрибуты и классы объектов могут храниться в базе данных сервера. Каждая запись должна принадлежать одному или нескольким классам объектов. Класс объекта определяет, какие атрибуты запись может и должна содержать. Классы могут наследовать характеристики других классов. В таком случае класс-потомок наследует все атрибуты класса-предка. 

На рисунке показана часть иерархии классов объектов. Окружностями обозначены классы. Внутри каждой окружности овал содержит имя класса, а прямоугольники - его атрибуты. Обязательные атрибуты обведены сплошной линией, необязательные - пунктирной. Толстой рамкой обведены унаследованные атрибуты.
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6. Вопросы к контрольной работе

1.  Приведите примеры приложений, которые используют функции сканирования и поиска (замены) лексем в файлах? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 9
Создание моделей операционных оболочек

1. Цель работы

Освоение механизмов построения и функционирования оболочек ОС для работы с обычными и распределенными приложениями, файловыми системами в локальных и глобальных сетях

2. Темы для теоретического изучения

· Реализация сетевых команд операционных систем и операционных оболочек. 

· Стандарты реализации прикладных сред POSIX.

· Пространство имен оболочек Windows
· Оболочки Unix- C-shell, Bourne-shell, Korn-shell, bash.

· Сетевые браузеры 
3. Общее задание

Создание модели (макета) оболочки в операционных средах Windows и Unix.

Каждая операционная система реализует стандартный (POSIX) диалог с пользователем на уровне командной строки для ввода отдельных команд (консольный режим). Одновременно существует большое количество собственных средств организации и видов диалога ОС, когда пользователю доступна информация на экране как в текстовых так и графических режимах. Управление системой выполняется с использованием таких элементов, как панели, виртуальные пульты, меню, функциональные клавиши, мышь, окна и позволяет  сократить ввод символьной информации с клавиатуры,  тем самым уменьшить число ошибок и затраты времени при взаимодействии с системой. 

Типичная операционная оболочка - это универсальная диалоговая программа, выполняющая основной набор действий по работе с файлами и объектами ОС: просмотр каталогов, переход в другие каталоги, создание и удаление каталогов и файлов, копирование файлов, запуск программ на выполнение. Существует довольно много программ-оболочек. Ранее  наиболее распространенной для ПК была оболочка Norton Commander и ее клоны (Volkov Commander, Windows Commander, FAR MANAGER и др.),  затем оболочки типа Проводник (Explorer) Windows. Даже сама ОС Windows начиналась как графическая оболочка MS DOS. В настоящее время операционной оболочкой являются также версии Internet Explorer v5+, имеющей множественное назначение – web-браузер Internet и intranet, проводник локальной ОС и мультимедиа-визуализатор.
4. Индивидуальные задания

a) Модель пространства имен оболочек Windows 

b) Модель оболочки для работы с файловыми системами, с заданиями, процессами, потоками (типа FAR); 
c) Модель оболочки Unix или Linux (типа - C-shell, Bourne-shell,

 Korn-shell, bash.

d) Модель операционной оболочки встраиваемой ОС (типа "ORDOS").

e) Модель клиент-серверной оболочки

f) Модель среды открытой системы Open System Environment (OSE).

5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание вариантов решения основного задания

5.1.1.  Пример гипертекстового приложение (на основе HTA средств IE v4.0+) 

Пример HTA-приложения имеет 4 фрейма (имена hta, inst, tree, work). Содержимое каждого фрейма при запуске приложения определяется соответствующим файлом: :

· hta - структура главного окна приложения (файл index.hta)

· inst – инструментальная линейка приложения (файл inst.htm)

· tree - основной навигационное дерево приложения (файл tree.htm)

· work – начальное содержимое рабочего фрейма (файл work.htm)

Кроме этого, для функционирования навигационного дерева приложения требуется 2 файла (tree.xml и tree.xsl), содержащих структуру навигации в формате XML и ее отображение во фрейме.

В процессе работы содержимое фреймов может быть изменено в соответствии с логикой функционирования приложения (файлы inst1.htm, tree1.htm,work1.htm),

количество которых может быть произвольным, а содержание должно соответствовать по структуре исходным файлам приложения.

5.1.1.1.  Файл структуры главного окна приложения index.hta
<head><title>HTA-курс открытого образования “Операционные системы”</title></head>

<HTA:APPLICATION ID="oshta"


BORDER="normal" BORDERSTYLE="normal" CAPTION="yes"

MAXIMIZEBUTTON="yes" MINIMIZEBUTTON="yes"


SHOWINTASKBAR="yes"  SINGLEINSTANCE="no" SYSMENU="yes"


WINDOWSTATE="maximize" VERSION="3.0" STATUSBAR="YES"


NAVIGABLE="YES"

><!—Положение на экране и исходные размеры окна при запуске-->

<script language=jscript>

var W=500; var X=screen.width/2-W/2; var H=350; var Y=screen.height/2-H/2;

window.resizeTo(W,H); window.moveTo(X,Y); 

</script>

<frameset rows="32,*" frameborder=0 framespacing=0 border=0 borderColor=#0>

  <frame src="osinst.htm" name="inst" scrolling=no>

  <frameset cols="300,*" frameborder=3 framespacing=10 border=0 borderColor=#f>

     <frame src="ostree.htm" name="tree" application="yes">

     <frame src="oswork.htm" name="work" application="yes">

  </ frameset>

</ frameset>

5.1.1.2. Файл инструментов HTA-приложения (окно inst)

5.1.1.2. Файл основной навигации HTA-приложения (окно tree)

<html><body bgcolor="#f0a0a0"><h3> Заголовок навигационного фрейма</h3>

<div id="XmlTree"></div><script language="JavaScript" src=”tree.js”></script>

<script language="JScript"><!--

    var doc = new ActiveXObject("Microsoft.XMLDOM");

    var st    = new ActiveXObject("Microsoft.XMLDOM");

    doc.async = false; st.async = false;  doc.load("tree.xml"); st.load("tree.xsl");

    if (doc.parseError == 0 && st.parseError == 0) 

       {XmlTree.innerHTML=doc.transformNode(st);}else{XmlTree.innerHTML="Err!";}

//--></script></body></html>

<?xml version="1.0" encoding="windows-1251" ?>   

   <navigation>

      <section NOSUBS="False"><name>ветвь A. Локальные операции</name>

         <link URL="javascript:system('subst x: c:/hta');">

<urlname>Запуск команды локальной ОС</urlname></link>

         <link URL="javascript:system('c:/hta/a.bat');">

<urlname>Запуск локального командного файла</urlname></link>

         <link URL="javascript:system('start a.exe')">

<urlname>Запуск локального exe-модуля</urlname></link>

         <link URL="c:/hta/work1.htm" target="work">

<urlname>Новое содержимое рабочего окна </urlname></link>

         <link URL="c:/hta/index1.hta” target="hta”>

<urlname>Смена фреймовой структуры</urlname></link>

         <link URL="c:/hta/tree1.htm” target="tree”>

<urlname>Смена дерева навигации</urlname></link>

      </section>

      <section NOSUBS="False"><name>ветвь Б. Intranet-операции</name>

         <link URL="\\as\met$\pub\a.txt" target="work">

<urlname>Запуск intranet-страницы во фрейме work</urlname></link>

         <link URL="\\as\met$\pub\a.htm" target="_blank”>

<urlname>Запуск intranet-страницы в новом окне </urlname></link>

         <link URL="\\as\met$\pub\inst1.htm" target="inst”>

<urlname> Intranet-доступ к инструментальной линейке</urlname></link>

         <link URL="\\as\met$\pub\index1.hta” target="hta”>

<urlname>Intranet-доступ к новой фреймовой структуре</urlname></link>

         <link URL="\\as\met$\pub\tree1.htm” target="tree”>

<urlname> Intranet-доступ к новому дереву навигации</urlname></link>

      </section>

      <section NOSUBS="False"><name>ветвь B. Глобальные операции</name>

         <link URL="http://ya.ru" target="work">

<urlname>Отображение html-страницы во фрейме work</urlname></link>

         <link URL="http://ya.ru" target="_blank”>

<urlname>Отображение html-страницы в новом окне </urlname></link>

      </section>

      <section NOSUBS="True" URL="http://www.istu.irk.ru">

         <name>ИрГТУ</name>

         <description>Иркутский технический университет</description>

      </section>

      <section NOSUBS="True" URL="http://www.sei.irk.ru">

         <name>ИСЭМ СО РАН</name>

         <description>Институт Систем Энергетики М СО РАН</description>

      </section>

   </navigation>

<xsl:stylesheet xmlns:xsl="http://www.w3.org/TR/WD-xsl">

<xsl:template match="/">

<font face="Verdana" size="2"  style="cursor:hand; color:maroon;">

    <xsl:for-each select="navigation/section">

      <xsl:choose>

        <xsl:when match=".[@NOSUBS='True']">&#32;

            <img src="images/redarrow.gif"  WIDTH="16" HEIGHT="16" HSPACE="2" 

               VSPACE="4" ALIGN="ABSMIDDLE">

            </img>

            &#32;<b>

            <a CLASS="LINK" target="work"><xsl:attribute name="href">

                    <xsl:value-of select="@URL"/>

              </xsl:attribute><xsl:value-of select="name"/>

            </a>

            </b>

        <br/>            

        </xsl:when>

        <xsl:otherwise>

            <xsl:script language="javascript">x=formatIndex(childNumber(this),"1")

          </xsl:script>&#32;

            <img src="images/bookc.gif" CLASS="LEVEL1" style="cursor:hand;" 

             WIDTH="16" HEIGHT="16" HSPACE="2" VSPACE="4" 

             ALIGN="ABSMIDDLE">

               <xsl:attribute name="id">

                  <xsl:eval>"OUT1" + formatIndex(childNumber(this), "1")+

                                  "i"</xsl:eval></xsl:attribute>

            </img>  &#32;<b>

            <span CLASS="LEVEL1"><xsl:attribute name="id"><xsl:eval>"OUT1" + 

             formatIndex(childNumber(this), "1") + "t"</xsl:eval></xsl:attribute>

               <xsl:choose>

                  <xsl:when match=".[@URL]">

                     <a CLASS="LINK" target="work">

                        <xsl:attribute name="href">

                           <xsl:value-of select="@URL"/>

                        </xsl:attribute>

                        <xsl:value-of select="name"/>

                     </a>

                  </xsl:when>

                  <xsl:otherwise>

                     <xsl:value-of select="name"/>

                  </xsl:otherwise>

               </xsl:choose>

            </span>

            </b>

            <br/>

            <div style="display:none"><xsl:attribute name="id"><xsl:eval>"OUT1" + 

             formatIndex(childNumber(this), "1") + "s"</xsl:eval></xsl:attribute>

            <xsl:for-each select="link">&#32;

            <img src="images/arrow.gif" width="16" height="16"

                      ALIGN="ABSMIDDLE"/>&#32;

            <a CLASS="LEVEL2">

             <xsl:attribute name="id">

             <xsl:eval>"OUT2" + formatIndex(childNumber(this), "1") + 

             "t"</xsl:eval></xsl:attribute><xsl:attribute name="href">

             <xsl:value-of select="@URL"/></xsl:attribute>

     <xsl:if test="attribute('target')">


             <xsl:attribute name="target">

            <xsl:value-of select="@target"/></xsl:attribute>

     </xsl:if>

             <xsl:value-of select="urlname"/>

            </a><br/>

            </xsl:for-each>

            </div>

        </xsl:otherwise>

      </xsl:choose>

    </xsl:for-each>

   </font>

  </xsl:template>

</xsl:stylesheet>

5.1.1.3.  Шаблон файла рабочего фрейма (для окна work)

<html><head><title>Заголовок для отдельного окна<title></head>

<body><h3>Заголовок рабочей страницы</h3><br><br><br><br><br><br>

</body></html>

5.2.3. Скрипт вызова программ  на локальных и удаленных компьютерах

var img1 = new Image(); img1.src = "images/bookc.gif";

var img2 = new Image(); img2.src = "images/booko.gif";

function system(s) {var r=new ActiveXObject("WScript.Shell"); r.Run(s);}

5.2. Схемы решений для индивидуальных заданий: 

a) В ОС Windows  с 1995 года используется новая оболочка, построенная на основе компонентной объектной модели. Одним из нововведений оболочки операционной системы стало понятие пространства имён оболочки. Пространство имён оболочки являет собой иерархически упорядоченный мир объектов, известных операционной системе, с их свойствами и предоставляемыми действиями. Оно сходно со структурой файловой системы, но включает в себя не только файлы и каталоги. Основное пространство имён начинается с корневого объекта "Рабочий стол". 

Пространство имён (Shell namespace) является древовидной структурой, состоящей из COM-объектов. Объекты, владеющие дочерними объектами, именуются папками (Shell folder), причём среди таковых могут оказаться и другие папки (Subfolders). Объекты, не владеющие дочерними объектами, именуются файловыми объектами (file objects), причём файловым объектом может представлять собой не только файл файловой системы, но и принтер, компонент "Панели Управления" или объект другого типа. Каждый объект имеет идентификатор элемента (Item identifier), однозначно определяющий его расположение в папке. Таким образом, чтобы указать на некий объект в данной папке, нам потребуется лишь передать его идентификатор. Если же мы хотим указать на некий объект в известном пространстве имён, тогда нам придётся указать идентификаторы всех папок, начиная с корня, и до самого объекта включительно. В качестве примера приведём аналогию из файловой системы: 

"C:\Мои документы\Доклад о возможных способах реализации пользовательского интерфейса в ОС" уникально представит файл относительно файловой системы известного (моего домашнего) компьютера. То, что в файловой системе именуется путём к файлу, в пространстве имён именуется списком идентификаторов (Identifier List).

Объекты-папки знают о тех обьектах, которыми они владеют, и о тех операциях, которые с ними возможны. Папки предоставляют нам механизм для перечисления всех объектов, которыми данный объект-папка владеет - интерфейс IShellFolder. Получение от объекта указателя на данный интерфейс называется привязкой (Binding). 

Большая часть объектов основного пространства имён оболочки являются объектами, представляющими часть файловой системы. Те же объекты, что не представлены в файловой системе, называются виртуальными. Такие виртуальные папки, как папки рабочего стола (Desktop), "Мой Компьютер" (My Computer) и "Сетевое окружение" (Network Neighborhood), позволяют реализовать унифицированное пространство имён. Каталоги файловой системы, используемые оболочкой в особых целях, называются специальными. Одной из таких папок, например, является папка "Программы" (Programs). 

 Таблица основных объектов в модели оболочки Windows
	Идентификатор 


	Описание объекта оболочки 

	CSIDL_DESKTOP
	Рабочий стол (Desktop) для данного пользователя;
Виртуальная папка, являющаяся корнем основного пространства имён оболочки

	CSIDL_INTERNET
	Интернет (Internet);

Виртуальная папка, представляющая пространство Internet

	CSIDL_PROGRAMS
	Программы (Programs) для данного пользователя;
Каталог файловой системы, содержащий в себе группы программ пользователя, также являющиеся каталогами файловой системы 

	CSIDL_CONTROLS
	Панель управления (Control Panel);

Виртуальная папка, содержащая в себе набор иконок панели управления 

	CSIDL_PRINTERS
	Принтеры (Printers);

Виртуальная папка, содержащая в себе инсталлированные принтеры 

	CSIDL_PERSONAL
	Мои документы (My Documents);

Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием для документов 

	CSIDL_FAVORITES
	Избранное (Favorites) для данного пользователя;

Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием избранных пользователем элементов 

	CSIDL_STARTUP
	Автозагрузка (Startup) для данного пользователя;

Каталог файловой системы, который является пользовательской папкой программ "Автозагрузка". Система запускает эти программы каждый раз, когда данный пользователь входит в Windows NT, или когда стартует Windows 95/98 

	CSIDL_RECENT
	Документы (Documents);

Каталог файловой системы, содержащий в себе ссылки на самые последние документы, с которыми недавно работал пользователь 

	CSIDL_SENDTO
	Отправить (Send To);

Каталог файловой системы, содержащий в себе пункты меню Send To

	CSIDL_BITBUCKET
	Корзина (Recycle Bin);

	CSIDL_STARTMENU
	Главное меню (Start menu) для данного пользователя;
Каталог файловой системы, содержащий в себе пункты меню Start 

	CSIDL_DESKTOPDIRECTORY
	Каталог файловой системы, хранящий файловые объекты Рабочего стола (Desktop directory) для данного пользователя; 

	CSIDL_DRIVES
	Мой компьютер (My computer);

Виртуальная папка, содержащая в себе всё, что находится на локальном компьютере: устройства хранения, принтеры и панель управления. Эта папка может также содержать в себе спроецированные сетевые диски 

	CSIDL_NETWORK
	Сетевое окружение (Network Neighborhood);

Виртуальная папка, представляющая верхний уровень иерархии сети 

	CSIDL_NETHOOD
	Каталог файловой системы, хранящий файловые объекты Сетевого окружения (Network Neighborhood);

	CSIDL_FONTS
	Шрифты (Fonts);

Виртуальная папка, содержащая шрифты

	CSIDL_TEMPLATES
	Шаблоны (Templates);

Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием шаблонов документов (пункт контекстного меню оболочки "Создать") 

	CSIDL_COMMON_STARTMENU
	Каталог файловой системы, содержащий в себе общие пункты меню Start, которые появляются у всех пользователей; 

	CSIDL_COMMON_PROGRAMS
	Каталог файловой системы, содержащий в себе общие группы программ пользователя, которые появляются у всех пользователей; 

	CSIDL_COMMON_STARTUP
	Каталог файловой системы, содержащий в себе общие программы, которые появляются в папке Startup для всех пользователей; 

	CSIDL_COMMON_DESKTOPDIRECTORY
	Каталог файловой системы, хранящий общие файловые объекты Рабочего стола (Desktop directory), которые появляются на рабочих столах всех пользователей; 

	CSIDL_APPDATA
	Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием данных, специфичных для приложения;

	CSIDL_PRINTHOOD
	Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием ссылок на принтеры;

	CSIDL_ALTSTARTUP
	Каталог файловой системы, который является нелокализованной пользовательской папкой программ "Автозагрузка".

	CSIDL_COMMON_ALTSTARTUP
	Каталог файловой системы, содержащий в себе общие программы, которые появляются в нелокализованной папке Startup для всех пользователей; 

	CSIDL_COMMON_FAVORITES
	Каталог файловой системы, содержащий в себе общие избранные элементы, которые появляются в папке "Избранное" у всех пользователей;

	CSIDL_INTERNET_CACHE
	Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием для временного хранения файлов, кэшируемых при работе с Internet;

	CSIDL_COOKIES
	Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием для Internet Cookies;

	CSIDL_HISTORY
	Каталог файловой системы, служащий общим репозиторием для хранения истории работы с Internet;

	CSIDL_PROGRAM_FILES
	Версия 5.00. Каталог файловой системы, в котором должны располагаться программные продукты;

	CSIDL_PROGRAM_FILES_COMMON
	Версия 5.00. Каталог файловой системы, в котором должны располагаться компоненты, общие для группы продуктов.


g) Модель среды открытой системы Open System Environment (OSE).

Модель системных объектов System Objeбt Model (SOM) подход, обеспечивающий взаимодействие программ в локальной сети и возможность их перемещения из одной абонентской системы в другую.

SOM разработана корпорацией IBM на основе "общей архитектуры агентов запроса объектов" CORBA, предложенной группой управления объектами. "Модель распределенных системных объектов" DSOM расширяет возможности распределенной обработки данных и определяет технологию взаимодействия прикладных процессов.
Модель определяет интерфейсы и правила взаимодействия объектов-программ, расположенных в различных абонентских системах. Образуя однородную среду, SOM предоставляет пользователям возможность работать с различными Операционными Системами (ОС), не зависимо от используемых в сети платформ. С ее помощью можно использовать объекты, работающие на различных платформах и обеспечивать их взаимодействие.
"Открытая система - это система, которая состоит из компонентов, взаимодействующих друг с другом через стандартные интерфейсы". Это определение, данное одним из авторов упомянутого руководства Жаном-Мишелем Корну, подчеркивает системный аспект (структуру открытой системы).

"Исчерпывающий и согласованный набор международных стандартов информационных технологий и профилей функциональных стандартов, которые специфицируют интерфейсы, службы и поддерживающие форматы, чтобы обеспечить интероперабельность и мобильность приложений, данных и персонала". Это определение, данное специалистами IЕЕЕ, подчеркивает аспект среды, которую предоставляет открытая система для ее использования (внешнее описание открытой системы).

Cреда открытой системы Open System Environment (OSE) - операционная среда, синтезируемая на базе различных Операционных Систем (ОС). Задачей OSE является обеспечение погружения одних и тех же прикладных программ в операционные системы, предлагаемые разными разработчиками. В модели используются (рис.239) два типа элементов: платформа внешней сферы и прикладная платформа. Платформа внешней сферы определяет элементы системы, которые стыкуются с прикладными программами и внешними устройствами. Прикладная платформа содержит аппаратное обеспечение и Программное Обеспечение (ПО), которые предоставляют услуги прикладным программ.
В модели OSE используются два класса интерфейсов:
- интерфейс прикладных программ, расположенный между прикладной платформой и прикладными программами. Он обеспечивает перенос прикладных программ из одной открытой системы в другую.
- Интерфейс внешней среды, который обеспечивает передачу данных между платформой внешней среды и прикладной платформой. Он описывается протоколом, который определяет формат данных и процедуры обмена.
Средства OSE являются базой набора стандартов, утверждаемых государством в форме "правительственного профиля среды открытой системы" GOSEP.
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6. Вопросы к контрольной работе

1.  Приведите примеры приложений, которые используют функции сканирования и поиска (замены) лексем в файлах? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.

Контрольная работа N 10
Создание модели распределенной операционной системы в среде Internet
1. Цель работы

Освоение базовых знаний и навыков, необходимые для установки и администрирования Internet-ориентированных распределенных операционных систем и приложений, представление об сетевых кластерах, установке и настройке сетевого программного обеспечения, конфигурировании порталов и специальных служб и эксплуатации глобальных прикладных систем Освоение механизмов построения и функционирования элементов распределенных ОС, web-среды и оболочек ОС для работы с распределенными файловыми системами и web-приложениями.

2. Темы для теоретического изучения

· Универсальные операционные системы и ОС специального назначения.. 

· Сетевые и распределенные ОС, протоколы и стандарты сетевой адресации.

· Средства организации сетевых приложений. Сетевые службы и сервисы. 

· Web-сервер; CGI, FastCGI; Web-приложения; Языки Web-программирования;

3. Общее задание

Создание модели (макета) курса открытого образования в глобальной операционной среде Internet.
Общие требования к модели учебного курса:

· наличие средств автоматизации разработки курсов, делающей процесс создания доступным для непрограммиста;

· поддержка тематической полноты в виде некоторых средств контроля соответствия содержания образовательным стандартам и программам;

· поддержка дидактической полноты в виде средств контроля соответствия структуры современным дидактическим принципам;

· возможность работы посредством «тонкого» клиента по протоколам Internet/intranet; 
· возможность эволюции и постоянной модификации курса;

· возможность автоматической генерации версии любой части;

· возможность автоматической генерации дистрибутива для CD-ROM.

4. Индивидуальные задания


a) макет открытого образовательного курса “Операционные системы”; 


b) макет виртуальной кафедры, факультета или виртуального университета; 


d) макет распределенной операционной системы типа WebOS.

5. Примеры выполнения задания

5.1. Описание вариантов решения основного задания

Открытое образование - система организационных, педагогических и информационных технологий, в которой архитектурными и структурными решениями обеспечиваются открытые стандарты на интерфейсы, форматы и протоколы обмена информацией с целью обеспечения мобильности, интероперабельности, стабильности, эффективности и других положительных качеств, достигаемых при создании открытых систем. Придание системе образования качеств открытой системы влечет кардинальное изменение ее свойств в направлении большей свободы при планировании обучения, выборе места, времени и темпа, в переходе от принципа "образование на всю жизнь" к принципу "образование через всю жизнь", в переходе от движения обучающегося к знаниям к обратному процессу - знания доставляются человеку.
Учебный курс – тематически завершенный комплект готовых модулей, разработанный под определенную цель. Учебный курс – исходный материал для составления курса обучения. Курс обучения - целостный цикл, состоящий из учебных дисциплин, предметов и тем, предусмотренных определенной образовательной программой. При разработке учебных курсов упор делается на самостоятельную работу обучаемых, их коллективное творчество, проведение мини - исследований различного уровня. 
Основной идеей методики дистанционного обучения является создание учебной информационной среды, включающей компьютерные информационные источники, электронные библиотеки, видео- и аудиотеки, книги и учебные пособия. Составной частью такой учебной среды являются как обучаемые, так и преподаватели, взаимодействие которых осуществляется с помощью современных телекоммуникационных средств (форум, чат, электронная почта). Такая учебная среда предоставляет уникальные возможности обучаемым для получения знаний, как самостоятельно, так и под руководством преподавателей (тьюторов). Предусматривается большое количество заданий, рассчитанных на самостоятельную проработку, с возможностью получения консультаций. Мировой опыт дистанционного обучения показывает, что при такой организации учебного процесса взаимодействие обучаемых и тьюторов на индивидуальной основе происходит гораздо чаще и эффективнее, чем при других формах. "Идеальная модель" представляет собой интегрированную среду, с выделенными ролями участников и различных компонент - методических, организационных, педагогических и технологических - таких, как печатные материалы, радиовещание, телевидение и применение компьютеров, обучающих web-порталов. 

Cтруктурная модель курса обучения базируется на понятии плана - формализованного представления рабочей программы курса в виде графа, хранящееся в виде некоторой древовидной структуры в навигационной части курса. Основной структурной единицей плана является модуль, соответствующий некоторой содержательной части рабочей программы учебного курса. В целях формализации понятий тематической и дидактической полноты вводится вертикальное и горизонтальное слоение модулей курса. Горизонтальный слой объединяет все вершины одного уровня в дереве, представляющем план-граф. Горизонтальное слоение отражает степень (тематической) детализации учебного материала.Вертикальное слоение базируется на введении следующих стандартных компонент (слоев) модуля: теоретическая часть; тесты по теоретической части; практическая часть; тесты по практической части; глоссарий; библиография.

1. Овчинникова К.Р., Соколинский Л.Б. Модель электронного учебного курса. Технический отчет UIO001. ЧелГУ (http://uio.csu.ac.ru/docs/uio001.pdf), 2001.

2. Овчинникова К.Р., Соколинский Л.Б. Электронный учебный курс в системе открытого образования // Телематика'2002: Тез. докл. Всероссийск. науч.-метод. конф. (3-6 июня 2002 г., Санкт-Петербург). -СПб: Вузтелекомцентр. 2002.
3. Л. А. Керов Концептуальная модель виртуального курса //Санкт-Петербургский филиал государственного университета - Высшей Школы Экономики

Концептуальная модель (conceptual model) – это определенное множество понятий и связей между ними, являющихся смысловой структурой рассматриваемой предметной области. В качестве предметной области в данной работе рассматривается некоторая система профессионального образования, элементами которой являются обучаемые, преподаватели, представленные в компьютерном виде дидактические материалы и тесты для проверки их усвоения, база данных для регистрации групп обучаемых и фиксации результатов учебного процесса и т.п. Эти элементы находятся во взаимодействии. В частности, то, что делает обучаемый, зависит от действий преподавателя, а имеющиеся средства обучения оказывают влияние на действия преподавателя. При системном подходе к организации учебной работы, которому старается следовать автор, необходимо учитывать все возможные взаимодействия. В частности, требуется учитывать не только влияние средств обучения на преподавателя, но и влияние преподавателя на средства обучения, т.е. дидактические материалы должны систематически пересматриваться и совершенствоваться в соответствии с тем, как на них реагируют обучаемые, использующие их. Это обусловливает необходимость использования гибкой формы представления дидактических материалов, позволяющей оперативно вносить изменения и дополнения в них. Наиболее эффективный способ решения указанной проблемы заключается в использовании электронной формы представления дидактических материалов. Заметим, что применение компьютерных технологий для представления дидактических материалов обусловливает необходимость формального определения синтаксиса и семантики используемых для этого данных. В излагаемом подходе это делается посредством определения концептуальной модели виртуального курса и операционной семантики это модели. 

Определение 1. Учение (learning) – процесс овладения знаниями и умениями на основе информации, получаемой из того или иного источника. 

Знания (knowledge) – это совокупность сведений, необходимых для решения тех или иных задач. Умение (skill) – это способность выполнить некоторое определенное действие. Заметим, что системный подход к организации учебной работы требует учитывать не только влияние преподавателя на обучаемых, но и влияние обучаемых на преподавателя. Преподаватель должен учитывать потребности обучаемых, их личные планы, а также требования социальной и профессиональной среды, в которую войдут новые специалисты. Такой подход обозначается в международной терминологии профессионального обучения как “Competency Based Vocational Training”, т. е. как подход, ориентированный на компетентность. Компетентность – это умение решать профессиональные задачи, основывающееся на знаниях. Использование при организации учебной работы подхода, ориентированного на компетентность, требует четкого указания того, какие профессиональные задачи будет способен решать обученный специалист, т.е. какова цель обучения. Кроме того, четкое указание цели обучения позволяет предоставить обучаемым возможность самооценки и реалистичного взгляда на собственные достижения, а также установить границы изучаемого материала. Следовательно, цель обучения должна быть сформулирована так, чтобы о достижении цели можно было судить однозначно. Для этого она должна описывать результаты учебного процесса не в расплывчатой манере, а в точных терминах наблюдаемого и измеряемого поведения. Такую цель принято называть операционной; она позволяет перейти от общего представления о результате обучения к конкретному эталону, критерию ее достижения обучаемым. Общее требование к операционной цели заключается в том, что она должна содержать описание того, что обучаемый сможет делать в результате обучения, т.е. признаки достижения цели. В соответствии с этим при формулировании учебных целей не следует употреблять такие расплывчатые выражения, как “узнать”, “почувствовать”, “понять” и т.д. Вместо этого нужно использовать глаголы, указывающие на действие с определенным результатом: “выбрать”, “назвать”, “дать определение”, “проиллюстрировать” и т.п. Заметим, что одного перечисления профессиональных задач, которые будет способен решать обученный специалист, может быть недостаточно для точного указания цели обучения. Обучаемый может не продемонстрировать требуемых умений из-за нехватки времени, отсутствия нужных инструментов или материалов, т.е. из-за внешних условий. Кроме того, необходимо также уточнить качественные и количественные характеристики результатов его деятельности. Следовательно, цель обучения должна включать:

четко очерченный круг деятельности: описание того, что обучаемый будет уметь делать после изучения данного дидактического материала; 

ясные условия, при которых должна осуществляться деятельность: связанные с этой деятельностью люди, производственное окружение, а также физические, социальные и психологические факторы; 

точные стандарты, которые должны соблюдать обучаемые: нормы времени, производительность, точность и т.п. 

Определение 2. Учебная цель (Learning Objectives) – это тройка G вида <A, C, S>, где A – деятельность (Activity), выполнению которой нужно научить (описание того, что обучаемые будут уметь делать); C – условия (Conditions), при которых будет осуществляться деятельность (например, используемые инструменты или нормы времени); S – стандарты (Standards), которые должны быть соблюдены при осуществлении деятельности (например, нормы времени или показатели качества).

Определение 3. Виртуальный учебник (Virtual SchoolBook) – это четверка VSBi вида <Gi, {Dij}j, {Tij}j, CSi >, где Gi – учебная цель для виртуального учебника VSBi; {Dij}j – множество учебных элементов, каждый из которых является представлением некоторой определенной порции дидактических материалов; {Tij}j – множество тестов для проверки овладения знаниями или умениями, которым обучают посредством {Dij}j; CSi – задание для контрольной работы в форме CaseStudy, успешное выполнение которого является подтверждением достижения учебной цели Gi.

Определение 4. Менеджериальная информационная система (Management Information System) – это пара MIS вида < DataBase, {Hm}m >, где DataBase –база данных для регистрации обучаемых, результатов тестирования и результатов выполнения контрольных работ, {Hm}m – множество процедур, которые называются исполнителями (Handlers) и выполняют “обслуживание” базы данных виртуального курса; например, проверяют права пользователей на доступ к виртуальному курсу, заносят в базу данных результаты тестирования и результаты выполнения контрольных работ, осуществляют визуализации данных и др. 

Определение 5. Виртуальный курс (CourseWare) – это тройка вида <G,{VSBi}i,MIS, >, где G – учебная цель для виртуального курса, {VSBi}i – множество виртуальных учебников (i ³ 1), MIS – менеджериальная информационная система.

5.1.1. Концептуальная модель образовательного портала 
Основное назначение образовательного портала (ОП) - создать интерфейсную надстройку над информационно-образовательной средой открытого и дистанционного обучения с целью повышения качества сервисных услуг и эффективности работы пользователя в рамках единого информационного пространства, а также для оптимального использования всей структуры Информационно-образовательной среды (ИОС) с максимальным удобством для всех участников образовательного процесса. Портал можно укрупнено представить в виде системы, на входе которой имеется множество функционалов ИОС, а на выходе - структурированная информация для каждого конкретного пользователя и набор средств для работы с системой.
Портал, занимающий важное место в структуре ИОС ДО, предназначен, главным образом, для более эффективного представления информации пользователям на всех этапах обучения. Кроме того, настраиваемая структура портала делает возможным организацию рабочего пространства в соответствии со своими интересами.
Модель портала, решающая поставленные задачи, состоит из ряда организационных и технологических компонентов, представленных на рис.1. Базовым компонентом концептуальной модели является ядро ОП, представляющее собой программно-аппаратный комплекс всех составляющих системы. В число функциональных основных блоков, входящих в состав ядра ОП, включены блоки с четким разделением прав доступа:
1. Блок формирования информационного содержания:
- автоматическое формирование информации о программах обучения и курсах для конкретного пользователя;
- автоматическое формирование информации для адресной книги;
- автоматическое формирование информации о библиотеке ссылок;
- механизмы проверки корректности вводимой пользователем информации.
2. Блок управления информационной базой:
- управление доступом к информационной базе данных;
- настройку репликации;
- возможность слежения за доступом к базе и ее правильным функционированием.
3. Интерфейс администратора
- контроль за работой ОП в целом;
- возможность добавления/удаления новых пользователей и назначения/изменения прав доступа имеющихся пользователей ОП.
- возможность изменения/удаления уже имеющихся программ обучения и курсов и добавления новых;
- администрирование банка ссылок для каждого пользователя в отдельность, по группам или в целом для всех пользователей;
- возможность изменения/добавления/удаления контактов в адресную книгу;
- изменение оформления ОП в соответствии с требованиями;
- изменение/добавление сервисов в ОП.
4. Интерфейс ИОС ДО (системный)
 взаимодействие ОП с другими модулями ИОС ДО в соответствии с предъявляемыми требованиями.
Концептуальная модель с одной стороны позволит наиболее эффективно доставить необходимую для пользователя информацию в рамках процесса обучения, с другой стороны, даст возможность достичь необходимой степени автоматизации этого процесса. В качестве технологической и инструментальной базы для отработки концепции, создания и использования ОП использована платформа Lotus Notes, поддерживающая:
- базовые технологии Интернет;
- идеология информационных хранилищ и архитектура "клиент-сервер";
- документоориентированные базы данных Lotus Notes.
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Рис. 1. Концептуальная модель портала
Предложенная концептуальная модель портала позволила реализовать универсальную оболочку для создания интерфейсной надстройки для ИОС ДО с широким набором функций. Универсальность созданной системы контроля знаний, интегрируемой в ИОС ДО, позволит применять ее без каких-либо ограничений для обучения через Web-сервер как в составе ИОС ДО, так и автономно. Следует отметить, что, хотя данная реализация ОП и является полнофункциональным законченным продуктом, тем не менее, имеются широкие перспективы его дальнейшего развития. В частности, к перспективному направлению относится разработка и внедрение в коммуникационный портал модуля новостей, который позволил бы своевременно информировать пользователей о последних событиях в ИОС ДО. Кроме того, этот модуль позволил бы уведомлять конкретного пользователя о результатах его работы в системе, к примеру, информация о результатах последнего тестирования. Другим перспективным направлением является разработка более эффективных механизмов взаимодействия пользовательской и серверной частей портала. В настоящее время коллективом ЦДО МИЭМ разрабатываются алгоритмы автоматического пополнения и обновления информации системы, рассматривается переход на перспективную технологию Java и применение Java-сервлетов и применение языка XML для хранения данных.
Литература
1. М.И.Нежурина, В.Н.Бабешко, В.В.Кочетков Концептуальная модель образовательного портала. Московский государственный институт электроники и математики, Москва
2. Нежурина М.И. Принципы организации и разработка специализированной информационно-образовательной среды для дистанционного обучения. / Диссертация на соискание ученой степени к.т.н., Москва, МИЭМ, 1998, с. 178.
3. Создание успешных порталов на основе технологий Lotus. Сборник "Технологии IBM для электронного бизнеса", International Business Machines Corporation, 2000.
4. Нежурина М.И., Бабешко В.Н. Базовые принципы построения порталов для информационно-образовательной среды открытого и дистанционного обучения. / Журнал "Бизнес и образование", РАБО, Москва, май 2001.
5.2. Схемы решений для индивидуальных заданий: 

a) макет открытого образовательного курса “Операционные системы”; 
Учебный курс – тематически завершенный комплект готовых модулей, разработанный ранее под определенную цель. Учебный курс – исходный материал для составления курса обучения. Курс обучения - целостный цикл, состоящий из учебных дисциплин, предметов и тем, предусмотренных определенной образовательной программой. 

http://www.geocad.ru/~igumnov/dfw/#_Toc12172404
Спецификация каркаса информационной системы с распределенной архитектурой

Общая компонентная модель

Система состоит из трех частей: клиентское приложение (GUI или Web), сервер приложений и источник данных (СУБД, XML и т.д.). Идеология системы строится на трех сущностях: фактах, метамодели и безопасности. Факты- это так называемые бизнес-объекты из предметной области, с которой будет работать система. Метамодель - это описание этих бизнес-объектов. Безопасность - это описание прав доступа к фактам и метамодели.

Диаграмма пакетов системы изображена на рис. 1.1. Обычно при реализации большого количества типов бизнес-объектов (фактов)  для каждого факта ставится в соответствие класс. Для того, чтобы повысить степень повторного использования и упростить механизм поддержки большого числа типов фактов в системе, следует для всех фактов выделить всего один или два класса, а структуру фактов описать в метамодели. Таким образом, при изменении структуры фактов не нужно будет менять исходные коды, а достаточно будет поправить информацию в источнике данных, например СУБД, откуда берет данные метамодель.

[image: image5.png]server.clientsource.fact

A

| e

3
1__

S=Tmomo o

 server.datasource

|server.client.source.security |





Рис. 1.1 Диаграмма зависимости между пакетами
Клиентская часть состоит из 10 пакетов. Пакет view отвечает за ее внешний вид. Пакет mediator сопрягает виды приложения. Пакет model  отвечает за внутреннее представление данных приложения. Пакет controller содержит классы, работающие с моделью данных приложения. Пакет model.fact представляет структуры фактов, которыми обменивается клиентское приложение с сервером приложений. Пакет model.meta представляет структуры описывающих факты, т.е. метамодель, которыми обменивается клиентское приложение с сервером приложений. Пакет model.security представляет структуры, описывающие безопасность доступа к фактам и метамодели, которыми также обменивается клиентское приложение с сервером приложений. Пакеты source.fact, source.meta и source.security отвечают за взаимодействие между клиентским приложением и сервером приложений и поддерживают между ними обмен фактами (model.fact), метаданными (model.meta) и безопасностью (model.security) не зависимо от используемой разработчиком распределенной технологии. Другими словами, на основе них следует делать стабы (stub) [2].


Сервер приложений состоит из 9 пакетов. Пакеты model.fact, model.meta, model.security такие же, как на стороне клиентского приложения. Они служат value-объектами обмена информацией между сервером приложений и клиентским приложением. Пакеты source.fact, source.meta и source.security на стороне сервера отвечают за взаимодействие между клиентским приложением и сервером приложений. Другими словами, на основе них следует делать скелетоны (skeleton) [2]. Пакет server.datasource отвечает за поддержку разных типов источников данных, в которых хранятся факты. Пакет server.factdao отвечает за взаимодействие с фактами для разных типов источников данных. Пакет server.kernel управляет функционированием сервера приложений, связывая воедино все пакеты серверной части.


В роли источника данных, как уже говорилось, может выступать СУБД или другое решение для доступа и хранения данных. Скорость работы с источником естественно зависит от его типа. В пакете server.factdao скорость можно поднять, например, за счет стратегии кэширования. 

Концептуальная модель сервера
Сервер приложений состоит из так называемых заводов, которые управляют объектами в памяти сервера. Заводы представляют собой классы, построенные на основе шаблонов проектирования Singleton, Factory Method, Flyweight  и Façade [1]. Шаблон Singleton предназначен для существования всего одного объекта завода в памяти сервера приложения, в котором содержатся ссылки на объекты, управляемые им. Шаблон Factory Method используется для того, чтобы только завод занимался созданием объектов, а по шаблону Flyweight в случае повторного запроса на такой же объект не производились бы затраты ресурсов сервера на повторное создание клона объекта, а изымался уже готовый объект из пула объектов. Хочу обратить внимание на то, что создание объектов обычно сопряжено с процессом считывания информации из таких источников данных, как, например СУБД. 

В сервере приложений присутствует три завода. Завод MetaFactory работает с объектами, представляющими метамодель. Завод FactDAOFactory управляет объектами, которые работают с фактами. Завод SecurityFactory управляет объектами, описывающими безопасность системы. Заводы изображены на рис. 2.1.
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Рис. 2.1 Концептуальная модель сервера

Сервер приложения имеет интерфейсы, через которые с ним можно взаимодействовать. Таких интерфейсов тоже три. Интерфейс FactSourceInterface предназначен для доступа к фактам. Интерфейс MetaSourceInterface предназначен для доступа к метамодели. Интерфейс SecuritySourceInterface предназначен для доступа к безопасности системы.   При работе с этими интерфейсами данные заворачиваются в value-объекты, которые берутся из model.fact, model.meta и model.security соответственно. Реализуют эти интерфейсы абстрактные классы AbstractFactSource, AbstractMetaSource и AbstractSecuritySource, которые можно переопределить и делегировать вызовы со стороны клиентского приложения от скелетонов (skeleton). Классы AbstractFactSource и AbstractMetaSource в своей работе используют SecurityFactory, так как в них инкапсулированы механизмы проверки прав доступа к фактам и метамодели. 

Пакет model.meta на рис. 2.2 содержит классы, описывающие метамодель предметной области, с которой работает система. Мной было выделено всего три основных класса для этой цели. Безусловно, ее необходимо расширять для каждой специфической предметной области. Класс MetaModel предназначен для того, чтобы держать в одной системе несколько метамоделей. Класс FactDescription описывает факты. Класс Group выступает в роли тематического классификатора фактов, который всегда присутствует в информационных системах и  может быть также расширен. 
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Рис 2.2 Модель метамодели
Пакет model.fact на рис. 2.3 имеет всего один класс Fact, объекты которого будут фактами. Этот класс следует, безусловно, расширить, так как встреченные мной факты из разных предметных областей  имеют общее только то, что они являются фактами. 
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Рис. 2.3 Модель фактов
Пакет model.security на рис. 2.4 описывает права доступа к системе, к фактам и метамодели. За основу взято классическое решение безопасности. Есть пользователи (класс User), которые сопоставлены с ролями (класс Role),   имеющими права доступа (класс Access) на метамодель, которая также описывает факты. Соответственно, отсутствие прав доступа на описание факта отсекает доступ на сам факт. В процессе аутентификации участвует класс User, а в процессе авторизации - классы Role и Access соответственно. 
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Рис. 2.4 Модель безопасности
Пакет server.datasource на рис. 2.5 обеспечивает связку между источниками данных и фактами. Другими словами, здесь описывается, в каком источнике данных находится какой факт. Вводится понятие картриджа (класс FactCarttridge), представляющего источник данных, в котором хранятся факты. Для работы с конкретным типом источником данных картридж использует интерфейс FactDAOInterface. Данный подход позволяет серверу приложений, с одной стороны, хранить свои факты в разных источниках данных, а с другой, не заботиться клиентскому приложению о том, как они хранятся и как расположены физически, что облегчает клиентскую часть системы.
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Рис. 2.5 Источник данных

Пакет server.factdao на рис. 2.6 отвечает за работу с фактами для разных типов источников данных. За основу берется интерфейс FactDAOInteface,  задающий принципы работы с фактами. Его необходимо реализовать для всех типов источников данных, которые будут подключены к системе. При реализации данного интерфейса в случае, когда некоторые источники данных имеют общие черты, следует использовать Template Method для увеличения степени повторного использования кода.
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Рис. 2.6 Доступ к фактам
Пакет server.kernel на рис. 2.7 представляет собой набор заводов FactDAOFactory, MetaFactory и SecurityFactory, управляющих моделями пакетов model.fact, model.meta и model.security, которые были описаны выше. Классы AbstractMetaSource и AbstractFactSource в своей работе используют безопасность, т.е. пользуются услугами SecurityFactory. Основная функциональная нагрузка ядра ложится на классы AbstractFactSource, AbstractMetaSource и AbstractSecuritySource, но процесс управления объектами моделей model.fact, model.meta и model.security делегируется классам FactDAOFactory, MetaFactory и SecurityFactory с использованием шаблона Adapter. 
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Рис. 2.7 Ядро системы
Пакет source.meta на рис. 2.8 представляет собой интерфейс MetaSourceInterface с поддерживающим его заводом по шаблону Factory Method, который предоставляет клиентскому приложению Proxy-объект этого интерфейса по шаблону Proxy. Как уже говорилось выше, на стороне клиентского приложения реализуют этот интерфейс в виде стаба (stub), а на стороне сервера приложения - в виде скелетона (skeleton). 
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Рис. 2.8 Источник метамодели

Пакет source.fact на рис. 2.9 построен по таким же принципам, как пакет source.meta.
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Рис. 2.9 Источник фактов
Пакет source.security на рис. 2.10 построен по таким же принципам, как пакет source.meta.
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Рис. 2.10 Источник безопасности

3. Концептуальная модель клиента
Клиентское приложение на рис. 3.1 построено на основе популярного шаблона Модель-Вид-Контроллер (Model-View-Controller) [1]. Моделью служит абстрактный класс Model, который необходимо расширить для разных типов моделей, присутствующих в клиентском приложении. В роли Вида выступает абстрактный класс View, который соответственно необходимо переопределить для имеющихся видов в клиентском приложении. В роли контроллера выступает интерфейс Command, который необходимо реализовать в командах, производящих действия над Моделью на основе событий, приходящих в Вид от пользователя. Также применяется шаблон Mediator, выступающий в роли посредника между взаимосвязанными Видами. Клиентское приложение взаимодействует с сервером приложений через такие интерфейсы, как FactSourceInterface, MetaSourceInterface и SecuritySourceInterface.
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Рис. 3.1 Концептуальная модель клиента
Пакет client.view на рис. 3.2 представляет собой набор классов со ссылками на объекты из пакета client.model. Другими словами, Вид строится на основании Модели. Для того, чтобы ослабить их сцепленность (coupling), взаимосвязь между связанными Видами, используется ссылка на посредник класс Mediator, которому делегируются события, приходящие из внешнего мира от пользователя. В случае, когда есть уже готовый инструментарий для построения приложения,  следует применять шаблон Adapter при адаптации имеющихся компонентов Видов. В случае, когда приходится самостоятельно реализовывать обвязку API,  следует обратить внимание на шаблоны Composite, Decorator. Chain of Responsibility и Observer. 
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Рис. 3.2 Пакет вид
Пакет client.model на рис. 3.3 содержит классы Модели, которые отображаются классами Вида из пакета client.view. В случае, когда есть уже готовый инструментарий для построения приложения,  приходится адаптировать имеющиеся Модели из пакетов client.model.fact, client.model.meta и client.model.security с помощью шаблона Adapter к имеющимся моделям.
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Рис. 3.3 Пакет модель
Пакет client.mediator на рис. 3.4 содержит класс Mediator, в роли которого может выступать главный класс приложения с методом main(). Обычно в сложных клиентских приложениях присутствует несколько расширяющих его классов.
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Рис. 3.4  Пакет посредник

Пакет client.controller на рис. 3.5 содержит интерфейс Command, который описывает стандартный способ инициирования команд, наследуемых от этого интерфейса. В этом пакете содержится классы, содержащие бизнес-логику, которая манипулирует моделью.
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Рис. 3.5 пакет контроллер

Пример функционирования распределенной архитектуры

Описанная выше картина представляет собой функционально-ориентированный взгляд на систему и имеет статический характер. Для получения динамической картины работы всей системы следует обратить внимание на диаграмму кооперации на рис. 4.1.
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Рис. 4.1 Функционирование системы

Cобытийная модель по шагам:

1.     Пользователь воздействует на Вид (View) клиентского приложения.

2.     Вид делегирует событие Посреднику (Mediator).

3.     Посредник обращается к Заводу (FactSourceFactory), чтобы тот создал Proxy-объект, поддерживающий интерфейс FactSourceInterface для работы с фактами.

4.     Медиатор вызывает Контроллер (Controller) который отвечает за обработку данного типа события пришедшего от пользователя.

5.     Контроллер посылает запрос к созданному Proxy-объекту на 3 шаге.

6.     Proxy-объект, поддерживающий интерфейс FactSourceInteface, делегирует запрос к Источнику Фактов (AbstractFactSource) в ядре, находящемуся на стороне сервера приложения. На этом шаге происходит сетевой вызов, который проходит через стаб (stub) клиентского приложения и скелетон (skeleton) сервера приложения, где реализуется взаимодействие на одной из технологий RMI, CORBA, DCOM или др.

7.      На стороне сервера происходит аутентификация с помощью завода, отвечающего за безопасность (SecurityFactory). Процесс аутентификации происходит только при первом обращении клиентского приложения к серверу приложений.

8.     Происходит процесс авторизации, во время которого выясняются права доступа пользователя.

9.     Ядро запрашивает Метамодель (MetaModel) у Завода Метаданных (MetaFactory) для описания факта, с которым взаимодействует пользователь.

10.  Завод Метаданных извлекает запрашиваемую Метамодель.

11.  Ядро запрашивает Метамодель на предмет Картриджа (FactCartridge), в котором находится факт.

12.  Метамодель берет Картридж, в котором находится искомый факт.

13.  Для доступа к фактам для разных типов источников данных ядро запрашивает у Картриджа  объект, поддерживающий интерфейс FactDAO.

14.  Картридж запрашивает этот объект у Завода Доступа к Фактам (FactDAOFactory), который создает эти объекты.

15.  Завод Доступа к Фактам создает запрашиваемый объект.

16.  Ядро делегирует объекту запрос от Контроллера клиентского приложения.

17.  Объект, поддерживающий интерфейс FactDAO, производит изменения факта (Fact).

18.  Управление возвращается в Контроллер клиентского приложения,  производящий коррекцию Модели (Model).

19.  Медиатор посылает сообщение об обновлении Модели Виду, и он производит свою перерисовку.

Примеры реальных курсов “Операционные системы” можно найти :

http://operational.narod.ru/ - курса "Операционных Систем" Ульяновского Государственного Университета;
http://ososos.narod.ru/ -курса "Операционные системы, среды и оболочки" факультета информационных и телекоммуникационных технологий Ульяновского государственного университета;

http://embedded.ifmo.ru/lib/lib_rtos.htm - курс "Операционные системы реального времени" лаборатории микропроцессорной техники;
http://cs.karelia.ru/~vadim/os/index.php.ru - курса "Операционных Систем" кафедры Информатики и Математического Обеспечения. Петрозаводского государственного университета. 
http://www.chair36.msiu.ru/education/cs/2-cs/2-cs-2/ - курс “Операционные системы и оболочки”
5.2.2. макет виртуальной кафедры, факультета или виртуального университета; 
http://www.info.mesi.ru/program/glossaryOO.html
Виртуальный университет - образовательная структура, осуществляющая принципы ОО, может не иметь атрибутов традиционных учебных заведений: "физических" зданий, классов, лабораторий и студенческих общежитий. Обучение может проводиться как традиционными методами, так и через компьютерные сети, например, через глобальную сеть Интернет или корпоративную сеть Интранет. Как правило, структура такого учебного заведения двухуровневая и состоит из центрального университета и регионального(ых) центра(ов).

Центральный университет - учебное заведение, осуществляющее административную, учебно-методическую, информационную, техническую и правовую координацию работ региональных образовательных структур с использованием кейс-, тв- или сетевых технологий. Региональный центр - учебное заведение, осуществляющее полный цикл образовательного процесса с использованием кейс-, тв- или сетевых технологий в регионе.

Сетевой курс - информационно-программная система, доступ к которой осуществляется через локальные и глобальные сети. В основе сетевого курса лежит информация о предметной области и инструментарий для ее изучения.
Интегрированные средства разработки и использования сетевых курсов (ИСРИСК) - интегрированная программно-информационная среда, включающая средства создания и использования сетевых курсов, сами сетевые курсы, а также средства организации учебного процесса. ИСРИСК включает следующие программные подсистемы, 

1. "Средства преподавателя" содержат программные средства: 

1. Планирования курса; 

2. Управления курсом; 

3. Создания и модификации учебных материалов и учебных заданий курса; 

4. Управления библиотеками поддержки процесса разработки курсов; 

5. Модификации состава и уровня курса под конкретные требования заказчика или под различные группы обучаемых; 

6. Тестирования любых фрагментов курса на этапе его создания; 

7. Мониторинга курса - получение статистической информации о курсе, студентах, заданиях; 

8. Быстрого поиска необходимой информации в курсе; 

9. Включения курса в базу данных созданных курсов. 

2. "Средства студентов" содержат программные средства: 

1. Доступа к курсу через сеть и его изучения с помощью одной из доступных программ-навигаторов; 

2. Запоминания ссылок на сайты и организации студенческих электронных "закладок" на страницах сетевого курса; 

3. Воспроизведения произвольных фрагментов курса; 

4. Мотивации самообучения и поддержки активности студентов; 

5. Самотестирования и самоконтроля знаний студентов на любом этапе изучения курса; 

6. Распечатки желаемых фрагментов курса; 

7. Ознакомления с текущей академической успеваемостью студентов; 

8. Мониторинга учебных заданий курса; 

9. Изменения студенческих паролей для исключения случаев несанкционированного доступа к студенческим работам и файлам; 

10. Конфигурирования уникальной версии курса под требования студента; 

11. Развития навыков сетевого обучения студентов; 

12. Оn-line регистрации студентов и оплаты стоимости обучения через сетевые технологии. 

3. "Средства коммуникаций" содержат программные средства обеспечения как асинхронных, так и синхронных коммуникаций.
Асинхронные средства должны обеспечивать: 

1. Функционирование электронной почты; 

2. Доступ к группам электронных обсуждений; 

3. Архивацию даты, времени, имени участника и темы его сообщения на электронной "доске объявлений" и поиск информации в этих сообщениях по ключевым словам; 

4. Организацию работы связанной с предыдущей паролированной on-line базой данных; 

5. Асинхронный обмен файлами данных. 

Синхронные средства должны обеспечивать: 

6. Коммуникации с использованием "текстового диалога"; 

7. Использование аудио и видео конференций. 

4. "Управление курсом" содержит программные средства: 

1. Автоматического включения в календарь курса всех его элементов; 

2. Автоматического напоминания всем студентам о ближайших контрольных сроках курса; 

3. Лимитированных по времени on-line контрольных работ, тестов, коллоквиумов, экзаменов; 

4. On-line тестирования студентов и моментального оценивания их знаний; 

5. Информирования о дате и времени проведения и средствах поддержки ближайших виртуальных консультаций; 

6. Составления и активного использования всевозможных электронных списков студентов; 

7. Автоматического архивирования элементов и этапов процесса обучения и автоматической защиты информации на сервере курса при аварийных ситуациях или сбоях. 

5. "Администрирование курса" содержит программные средства: 

1. Автоматической безопасности on-line регистрации обучаемых и on-line оплаты за их обучение; 

2. Пересылки студентам и автоматической инсталляции необходимых программных средств для изучения данного курса; 

3. Ограниченного паролированного доступа к on-line фрагментам и средствам поддержки курса; 

4. Организации 24-часового консультирования обучаемых по телефонной линии, электронной почте, аудио или видео конференции. 

6. "Общие сведения об ИСРИСК" содержат on-line информацию: 

1. О допустимых технических платформах эксплуатации ИСРИСК, требуемых спецификациях на ее техническое и программное обеспечения, инструкции по инсталляции программных средств ИСРИСК на сервере; 

2. О технических требованиях к компьютерам студентов; 

3. Об ограничениях конкретной ИСРИСК; 

4. О ценовой политике и возможностях получения скидки на стоимость ИСРИСК для образовательного учреждения; 

5. О возможности получения бесплатной демонстрационной версии ИСРИСК для изучения ее возможностей и характеристик. 

Функциональная структура ИСРИСК:
Средства планирования и администрирования; 

Учебные материалы и учебные задания; 

Средства коммуникаций типа "преподаватель- студент (ы)" и "студент- студент(ы); 

Средства тестирования и оценки знаний студентов. 

Средства планирования и администрирования сетевого курса.
1. Структура курса - все его отдельные компоненты и связи между ними; 

2. Информация о месте данного курса среди других курсов одной учебной дисциплины; 

3. Информация о том, какие курсы обязательно должны быть изучены студентами перед тем, как начать изучать данный курс; 

4. Понедельное расписание всего учебного процесса, включая подробную информацию о графике изучения отдельных разделов курса, домашних заданиях, контрольных работах, тестах, коллоквиумах, курсовых проектах, промежуточных и финальном экзамене; 

5. Заранее оговоренные даты и средства проведения аудио и видео конференций с преподавателем, а также конференций или электронных обсуждений компонентов курса с другими студентами; 

6. Контактная информация о преподавателе, техническом персонале, телефонной линии или электронной почте, администрации курса. 

Учебные материалы и задания сетевого курса. Компоненты данной категории включают сетевые версии учебных составляющих курса, а именно: 

1. Учебных материалов курса - лекций, уроков, модулей, вспомогательных учебных аудио, видео и анимационных материалов, основных и дополнительных учебных пособий или гипертекстовых ссылок на них, инструкций, руководств по использованию, перечней используемых гипертекстовых ссылок на Интернет сайты с информационными источниками по всем разделам курса; 

2. Всех учебных заданий курса - домашних заданий, лабораторных и практических работ, контрольных работ, тестов, курсовых проектов; 

3. Базу данных с примерами выполнения предыдущими поколениями студентов подобных домашних заданий, лабораторных и практических работ, курсовых проектов. 

Средства оценки знаний, тестирования и самотестирования студентов.
К данной категории относятся следующие компоненты курса: 

1. Домашние работы, задания на лабораторные и практические занятия, курсовые проекты; 

2. Оn-line тесты, коллоквиумы, контрольные работы, промежуточные и финальный экзамены; 

3. Примеры прошлых тестов, контрольных работ, экзаменов и примеры решения их выборочных экзаменационных задач или проблем; 

4. База данных контрольных вопросов, задач и проблем по курсу. 

Средства коммуникаций типа "преподаватель-студент(ы)" и "студент-студент(ы)".
Программные средства для обеспечения разнообразных видов коммуникаций между участниками учебного процесса обладают следующими функциями: 

1. Электронная почта с многочисленными функциональными возможностями и программами-менеджерами списков рассылки информации; 

2. Электронная доска объявлений и сообщений, которая позволяет всем ее подписчикам организовывать асинхронные дискуссии, задавать вопросы и делать объявления, списывать и выставлять презентации и файлы; 

3. Доступ студентов к различным on-line тематическим группам обсуждения разделов курса, проблем, проектов; 

4. Текстовый диалог и коммуникации между участниками процесса обучения; 

5. Компьютерные аудио конференции; 

6. Компьютерные видео конференции типа "один-одному", "один-многим", "многие-многим"; 

7. Компьютерная конференция данных - автоматический синхронный и асинхронный обмен данными и файлами; 

8. Групповая работа студентов над единым сетевым документом; 

9. Групповое использование единого сетевого приложения или разработка одного и того же документа в реальном масштабе времени. 

5.2.3. макет распределенной операционной системы типа WebOS.

системы дистанционного обучения WebTutor - мощное и удобное средство для построения системы корпоративного дистанционного обучения. Программное обеспечение содержит развитые средства online общения - форумы, конференции, видеоконференции (с использование технологии Lotus Sametime). 

· WebTutor - простая в использовании, но мощная по своим возможностям система управления учебным контентом, позволяет публиковать сколь угодно сложные учебные курсы не привлекая к их созданию вэб-дизайнеров и ИТ-специалистов. Эффективная система переноса ранее подготовленных данных из Microsoft Word, Excel, PowerPoint 

· WebTutor - эффективная система тестирования персонала любой сложности. 

· WebTutor - мощные механизмы администрирования системы - полный контроль за процессом обучения со стороны менеджмента и HR-департамента. Построение отчетов, формирование индивидуальных программ обучения, разграничение прав доступа к объектам системы.
Учебная модель "Проектирование операций"
Эта программа поясняет основные принципы управления производством, а также подробно иллюстрирет минимально необходимую последовательность действий при создании так называемой операционной системы - структуры, обеспечивающей успешное функционирование производства. В левом окне показана активная схема проектирования всей операционной системы, а в правом более подробно активный в данный момент элемент схемы. Нажав мышкой на элемент схемы (левое окно) можно сделать его активным, а дважды нажав на элементах подробной схемы (правое окно) можно получить справку.

http://www.college.ru/economics/part2/production.htm

Источник - "Основы менеджмента", Майкл Мескон и др., глава 20 "Управление производством: создание операционной системы". 
6. Вопросы к контрольной работе

1.  Приведите примеры приложений, которые используют функции сканирования и поиска (замены) лексем в файлах? 

2. Как применить в данной работе системные программные средства, разработанные Вами при выполнении предыдущих лабораторных работ?

3. Перечислите все средства ОС и СПО, задействованные Вами в работе?

4. Что следует предпринять для повышения эффективности применения программных средств, использованных Вами в данной работе?

5. Какие альтернативные системные программные средства можно применить для выполнения данного задания?

6. Опишите (в общих чертах), как выглядит решение данного задания в виде команды ОС или системной утилиты, командного файла, скрипта или пакета скриптов, библиотеки функций, оболочки или других системных средств?

7. Предложите свой вопрос по теме контрольной работы и ответьте на него.
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Приложение 1. Пример Теста

Знакомство с системой Windows 2000 и организация сетей [MS2170] 

Сетевая операционная система Microsoft Windows 2000 (Microsoft) 

Вопрос № 1. Всего 11

Что из ниже перечисленного относится к функциям операционной системы 

Windows 2000? Выберите все правильные ответы.

· Запуск MS Exel 2000 

· Сортировка данных в таблицах MS Exel 2000 

· Обмен данными между приложениями MS Office 2000 

· Вывод на экран таблиц и графиков MS Exel 2000 

Вопрос № 2. Всего 11

Сколько памяти может поддерживать Windows 2000?

Вопрос № 3. Всего 11

Все операционные системы семейства Windows 2000 имеют возможность: 

· Использовать файловую систему CDFS 

· Быть сервером печати 

· Использовать технологию Plug and Play 

· Поддерживать ассиметричную многопроцессорную обработку данных 

Вопрос № 4. Всего 11

В вашей компании работает 14 компьютеров под управлением Windows 98 и 

8 компьютеров под управлением Windows 2000 Professional. Вы планируете 

установить сеть с выделенным сервером, который будет работать как 

файл-сервер и как сервер печати. Какая операционная система семейства 

Windows 2000 наилучшим образом подойдет для этих целей? 

· Windows 2000 Professional 

· Windows 2000 Server 

· Windows 2000 Advanced Server 

· Windows 2000 Datacenter Server 

Вопрос № 5. Всего 11

Вы администратор сети, в которой работает 68 компьтеров под управлением 

Windows 2000 Professional, два компьтера работающих под управлением Windows 2000 Server, один из них работает в качестве сервера печати, второй как контроллер домена. Где хранятся учетные записи пользователей имеющих право печатать на сетевом принтере, который подключен к одной из рабочих станций?
· На всех компьютерах в сети 

· На рабочей станции к которой подключен принтер 

· На сервере печати 

· На контроллере домена 

Вопрос № 6. Всего 11

Каковы преимущества обьединения компьютеров в сеть?

· Усиление защиты от вирусов 

· Усиление безопасности 

· Ускорение работы каждого компьютера 

· Все вышеприведенные ответы правильные 

· Все вышеприведенные ответы неправильные 

Вопрос № 7. Всего 11

Какой тип сети наиболее предпочтителен с точки зрения масштабирования?

· Одноранговая сеть 

· Сеть с выделенным сервером 

· Все вышеприведенные ответы правильные 

· Все вышеприведенные ответы неправильные 

Вопрос № 8. Всего 11

Пользователь с учетной записью пользователя домена Windows 2000 может

получить доступ к ресурсам:

· только рабочей станции 

· только контроллера домена 

· всего домена 

· всего дерева 

· всего леса 

Вопрос № 9. Всего 11

К функциям контроллера домена относится:

· Управление файлами и принтерами домена 

· Управление базами данных в домене 

· Управление безопасностью домена 

· Все ответы правильные 

· Все ответы неправильные 

Вопрос № 10. Всего 11

Что может предьявить пользователь в качестве имени пользователя, 

для входа в рабочию группу Workgroup, если администратор при создании его учетной записи использовал следующее:

· User Name: SDavid 

· Full Name: David Smith 

· david 

· sDAVID 

· sdavid@workgroup 

· David Smith 

· Все вышеприведенные ответы правильные 

· Все вышеприведенные ответы неправильные 

Вопрос № 11. Всего 11

Вы входите в домен Windows 2000 на рабочей станции, работающей под управлением Windows 2000 Professional. Где может проверяться имя вашей учетной записи и пароль? 

· На контроллере домена 

· На рабочей станции 

· И на контроллере домена, и на рабочей станции 

Приложение 2. Разделы “Операционные системы”: 

Назначение и функции операционных систем. Мультипрограммирование. Режим разделения времени. Многопользовательский режим работы. Режим работы и ОС реального времени. Универсальные операционные системы и ОС специального назначения. Классификация операционных систем. Модульная структура построения ОС и их переносимость. Управление процессором. Понятие процесса и ядра. Сегментация виртуального адресного пространства процесса. Структура контекста процесса. Идентификатор и дескриптор процесса. Иерархия процессов. Диспетчеризация и синхронизация процессов. Понятия приоритета и очереди процессов. Средства обработки сигналов. Понятие событийного программирования. Средства коммуникации процессов. Способы реализации мультипрограммирования. Понятие прерывания. Многопроцессорный режим работы. Управление памятью. Совместное использование памяти. Защита памяти. Механизм реализации виртуальной памяти. Стратегия подкачки страниц. Принципы построения и защита от сбоев и несанкционированного доступа.

Дополнительные вопросы дисциплины ОПЕРАЦИОННЫЕ СИСТЕМЫ, СРЕДЫ И ОБОЛОЧКИ: Определение и состав операционных систем. Инсталляция и конфигурирование операционной системы, начальная загрузка. Расширение возможностей пользователя. Обеспечение жизнеспособности системы. Операционные оболочки. Локальные и глобальные сети. Сетевые операционные системы. Компоненты сети. Организация файлового сервера. Работа в сети. Средства защиты информации в сети. Установка сетевой операционной системы. Глобальные сети. Путеводители (навигаторы). Глобальные и локальные сетевые технологии. Элементы системной интеграции. Тенденции и перспективы развития распределенных операционных сред. Программные средства человеко-машинного интерфейса: мультимедиа и гипермедиа; аудио и сенсорное сопровождение.
Дополнительные вопросы дисциплины “Операционные системы  и  системное программное обеспечение”: пользовательский интерфейс операционной среды ; управление задачами; управление памятью ; управление вводом-выводом; управление файлами; пример современной операционной системы; программирование в операционной среде; ассемблеры; мобильность программного обеспечения; макроязыки; формальные системы и языки программирования ; компиляторы; интерактивные системы; средства трассировки и отладки программ.



ОПЕРАЦИОННЫЕ СИСТЕМЫ 
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