FOrelasning 2

Operativsystem och programmering




Behov av operativsystem

En dator sa som beskriven i forra forelasningen ar nastan oanvandbar.
Processorn kan bara ges enkla instruktioner sdsom hamta data pa den
platsen i minnet, lagg ihop datat tolkat som ett heltal med datat i det
re%istrc?lt osv. Dessutom skall dessa instruktioner ges som en racka ettor
och nollor.

Vi behdver program som kan tolka vara instruktioner som beskriver det
vi vill gora (ex visa innehallet i en textfil pa skarmen, skriva ut det pa en
skrivare, spela upp ett ljud,...) och Oversatta det till instruktioner till
processorn.

Detta gors av en mangd program i flera nivaer fran vara krav ner till ettor
och nollor som styrenheten kan tolka till instruktioner. Det yttersta lagret
som vi som anvandare upplever som datorn kallas for ett
operativsystem

Operativsystemet maste vara anpassat efter datorns arkitektur och
processorns instruktioner.




Operativsystemets funktioner

Ett operativsystem skall dock inte erbjuda allt vi vill géra med datorn utan oftast
anvander vi ett specifikt program for att utfora en specifik uppgift. Operativsystemets
uppgift ar da den miljo programmet kors i. Det tillhandahaller funktioner som
programmet kan anropa for att fa saker gjorda (lasa filer, anvénda portar, kommunicera
med andra program, visa grafik, ...), det overvakar att programmet inte anvander for
mycket av datorns resurser och att det inte forstor operativsystemets eller andra
programs funktion.

Operativsystemet och hardvaran blir tillsammans en virtuell maskin som faktiskt gar att
anvanda bade fér anvandare och programmerare.

Exakt vilka program som ska raknas till ett operativsystem ar inte helt klart. Man kan
dela in ett operativsystem i tre delar:

» karnan - hanterar datorns resurser sasom processortid, minnesaccess,...
* anvandarprogram — basprogram sasom filhantering, konfigurering, texteditor,...
«  systembibliotek — tillhandahaller grundlaggande funktionalitet till Gvriga program

Exempel:
Windows, Linux, MacOs, Unix, VXWorks




BIOS

Sa med ett operativsystem blir var dator en anvandbar maskin.
Problemet ar att nar vi slar pa datorn ar den for dum for att kunna lasa in
operativsystemet fran harddisken.

Det forsta som hander nar en PC slas pa ar att ett enklare mer
grundlaggande program kallat BIOS laddas in och kors (maskinen
bootar). BIOS ger datorn bara grundlaggande funktionalitet, bland annat
sa att den kan ladda in och kora operativsystemet.

BIOS maste vara skrivet for en viss datorkonfiguration (processor,
moderkortsarkitektur). Forr lag det pa ROM men idag anvands flash.

BIOS kan anvandas av operativsystemet som ett mellanlager for att
utnyttja hardvara. Det anvands dock normalt inte for detta av dagens
operativsystem.




Maskin- och assemblerkod

Ett program som processorn ska forstd maste vara giltiga instruktioner pa binar form,
dvs en racka ettor och nollor. Riktigt sa primitivt kan man inte programmera men de
forsta programmen skrevs i det man kallar maskinkod. Man anger varje instruktion till
processorn med en operationskod normalt pa hexadecimal form. Tal anges ocksa i
hexadecimal from. Istallet for variabler anger man minnesadressen dar ett visst varde
ligger (saklart i hexadecimal form).

FOr att mojliggora skapandet av storre program skapades assemblersprak. Ett
assemblersprak ar unikt for en viss dator (datorarkitektur) eftersom det innehaller
instruktioner till processorn. Men har har varje instruktion fatt ett namn, tal kan skrivas i
decimal form, vi har variabler och aven aritmetiska uttryck kan skrivas (beraknas dock i
assembleringen inte i exekveringen). Hoppsatser behover inte heller hoppa till en adress
utan kan anges med ett namn.

ldag har vi hognivasprak som tillater en mycket storre abstraktion som vi kompilerar till
maskinkod. Fortfarande ar det ibland framfor allt av effektivitetsskal och sakerhetsskal
nodvandigt att programmera direkt i assembler. Det géller da ofta mindre processorer i
inbyggda system eller hardvarunara rutiner i operativsystemet eller pa grafikkortet. Vi
kan da med assembler fa full kontroll exakt pa vad processorn gor i varje klockcykel.
Nagot som inte gar i hognivasprak. Antalet tillfallen da vi tvingas anvanda assembler
minskar hela tiden vartefter processorer blir kraftfullare och ersatts da ofta av C-
ﬁgogramr)nering som ar ett hognivasprak med ganska lag lagstaniva (hég kontroll ver
ardvara).

(assemblerkod kallas ofta maskinkod)




Hognivasprak

Hognivasprak utvecklades for att mojliggora skrivandet av storre
mera komplexa program och l6sandet av stérre och mera
komplexa problem med datorer. Till skillnad fran assembler tar
de inte avstamp i vad hardvaran kan gora utan ar framst
skapade utifran vilka verktyg vi behover for att kunna losa
problem. Dessa program maste da sedan 6versattas till
maskinkod innan de kan koras.

Exempel pa hognivasprak ar Fortran, C, C++, C#, Java,
Javascript, Swift

Gemensamt for dessa och de flesta hognivasprak ar mojligheten
att kunna skriva lasbar och lattforstaelig kod med variabler,
villkor, upprepningar, matematiska uttryck, funktioner osv.




Syntax och semantik

Definitionen av ett programsprak kan grovt delas upp i tva delar:

* Syntaxen: definierar formen hos spraket och bestammer hur
man far skriva. Ett programspraks syntax beskriver hur
formellt korrekta program far formuleras.

« Semantiken: definierar vad som hander nar man skrivit en
viss sak. Ett programspraks semantik beskriver vad som
kravs for att ett formellt korrekt program ska vara meningsfullt
och vad som hander nar det kors.

Syntaxen definieras formellt och exakt medans semantiken
oftast beskrivs informellt i vara naturliga sprak. | programmering
kravs att syntaxen foljs exakt. Minsta avvikelse gor programmet
okdrbart.




Kompilerande - interpreterande

| ett kompilerande sprak oversatter en kompilator (ett program) textfilen
som innehaller programmet till (maskinkod), dvs en korbar (exekverbar)
fil. Denna fil kan nu endast koras pa en viss sorts dator. Vill man kora
programmet pa en annan dator maste koden kompileras till denna.
Kompileringen gors ofta i fler steg av flera program (preprocessor,
kompilator, lankare).

| ett interpreterande sprak kors textfilen i en interpreterare som
Oversatter koden dynamiskt varje gang programmet kors.

Samma sprak kan ha bade kompilatorer och interpreterare. Exempel pa
typiskt kompilerande sprak ar C och Fortran. Exempel pa

interpreterande ar Basic och Javascript. Java ar lite av ett mellanlage.
Koden kompilera till maskinkod for en virtuell maskin som inte finns. Nar
man sedan ska kora koden kors den pa denna virtuella maskin (ett
program) som d& agerar interpreterare. Dessutom har man ocksa borjat
med just-in-time compiling.




Algoritmer

En algoritm ar en metod for att I10sa ett problem genom att
utfora ett antal elementara operationer (en idiot ska forsta) i
en av algoritmen given ordning. Metoden skall efter ett andligt
antal operationer na lésningen.

Det ar en instruktion som man utan att tanka ska kunna f6lja
steg for steg och da fa fram resultatet. Later som gjort for en
dator (en idiot ©).

FOor att vi for en dator ska kunna beskriva i vilken ordning den
ska utfora de olika stegen ar det vissa konstruktioner som
aterfinns i alla programmeringssprak. Lab 1 later er 6va pa
dessa.
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Javascript och HTML

Efter att ni ar klara med laboration 1 och grafisk blockprogrammering ska vi préva lite riktig programmering. Vi
ska da anvanda Javascript vilket &r ett interpreterande scriptsprak med ganska fri syntax vilket kan vara bade
bra och daligt for en nyborjare. Anledningen att vi tar vara forsta steg som programmerare i detta sprak ar att det
ar latt att programmera grafik och latt att hantera grafiska anvandargranssnitt. Syntaxen ar ocksa mycket lik C
som vi senare ska programmera i. Javascript exekveras normalt i en weblasare inbéaddat i ett html-dokument.

Ett html-dokument ar text med taggar som beskriver hur texten ska visas och anvands for dokument som ska
visas i en weblasare. Ett valdigt enkelt dokument kan se ut sa har:

<htmlI>
<head><title> Test </title></head>
<body>
<p>Hej</p>
</body>
</html>
Vi kan nu enkelt lagga in ett Javascript pa var sida med taggen <script>:
<html>
<head><title> Test </title></head>
<body>
<p>Hej</p>
<script>
document.write("Hello, World!");
alert(Date());
</script>
</body>

</html>




Lab 2

| denna laboration ska ni folja fem tutorials pa youtube for att ga
fran att lara er programmera till att gora ert férsta spel.
Programmet skriver ni direkt | browsern och resultatet ser ni
bredvid.

Oppna ett browserfonster med:
http://spelprogrammering.nu/koda

Titta pa Youtube-filmen i ett annat fonster:
https://www.youtube.com/user/coderaptors

Nar ni ar klara med tutorial 5 visar ni resultatet for larare eller
assistent och vips ar ni klara med laboration 2. GOr garna resten
ocksa!




Infor ndsta gang

Nasta gang ska vi borja med C-programmering. Da kommer
vi behOva ladda ner en programmeringsmiljo till datorn. For
att inte alla ska forsoka det samtidigt foreslar jag att ni alla
gor det innan nasta gang.

Ga in pa http://www.codeblocks.org/downloads/26
Val) att ladda ner codeblocks med kompilator (mingw):
codeblocks-13.12mingw-setup.exe for windows

Kor filen.



