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WYKŁAD  1 
 
ROZWÓJ SYSTEMÓW OPERACYJNYCH 
Próba definicji 
 
System operacyjny jest programem, który działa jako po�rednik mi�dzy u�ytkownikiem a 
sprz�tem komputerowym. Jego (systemu) zadaniem jest tworzenie �rodowiska, w którym 
u�ytkownik mo�e wykonywa� programy. 
 
Dwa podstawowe cele systemu operacyjnego to: 

- spowodowanie, aby system komputerowy był wygodny w u�yciu 
  - spowodowanie wydajnej pracy (eksploatacji) sprz�tu komputerowego 
 
A. Co to jest system operacyjny? 
 
System operacyjny jest cz��ci� prawie ka�dego systemu komputerowego. System 
komputerowy składa si� z czterech podstawowych cz��ci: 
 - sprz�t 
 - system operacyjny 
 - programy u�ytkowe 
 - u�ytkownicy 
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System operacyjny nadzoruje i koordynuje posługiwanie si� sprz�tem przez ró�ne programy 
działaj�ce na zlecenie ró�nych u�ytkowników. Mo�emy te� uwa�a� system operacyjny za 
dystrybutora zasobów takich jak: czas procesora, obszar w pami�ci operacyjnej, obszary w 
systemie plików, urz�dzenia wej�cia_wyj�cia itd. 
 
Poniewa� cz�sto nie dochodzi do konfliktowych zamówie� na zasoby, system operacyjny 
musi decydowa� o przydziale zasobów poszczególnym zamawiaj�cym, maj�c na 
wzgl�dzie wydajne i harmonijne działanie całego systemu komputerowego. 
 
Z drugiej strony  
System operacyjny jest programem steruj�cym rozmaitymi urz�dzeniami wej�cia_wyj�cia i 
programami u�ytkownika. Nadzoruje działanie programów u�ytkownika, przeciwdziała 
bł�dom i zapobiega niewła�ciwemu u�yciu komputera. 
 
Nie istnieje uniwersalnie akceptowalna definicja tego, co jest, a co nie jest cz��ci� systemu 
operacyjnego. W uproszczeniu mo�na przyj��, �e system operacyjny to ten program, który 
działa w komputerze nieustannie (nazywany zazwyczaj J�DREM), podczas gdy wszystkie 
inne s� programami u�ytkowymi. 
 
 

Dwa podstawowe cele systemu operacyjnego (wygoda, wydajno��) staj� cz�sto 
sprzeczno�ci. W przeszło�ci( ze wzgl�du  na wysok� cen� du�ych systemów komputerowych) 
wydajno�� była cz�sto przedkładana nad wygod�. 

W ci�gu ostatnich 50 lat systemy operacyjne i architektura systemów komputerowych 
wywierały na siebie wzajemnie znaczny (a i stymuluj�cy) wpływ. Aby zapewni� wygod� – 
rozwijano systemy operacyjne. Wraz z rozwojem systemów operacyjnych stwierdzono, �e 
zmiany w sprz�cie mogłyby ułatwi� działanie systemom operacyjnym. 
 
Krótka historia systemów operacyjnych 
 
B. Wczesne systemy operacyjne 
 

• Tryb pracy interakcyjnej ( Zapisy na czas komputera – np. 30’ ; wykorzystanie 
procesora w przybli�eniu 5 – 7 %; przepustowo�� w przybli�eniu 2 – 3 prace / h 

• Tryb pracy wsadowej ( Zawodowi operatorzy grupuj�cy podobne  prace ( kompilator, 
program1, program2, ... , program n); nadal były przerwy zwi�zane ze zmianami 
wsadów; wykorzystanie procesora =< 55 % ; przepustowo�� w przybli�eniu 33 prac / 
h) 
Aby zlikwidowa� nieuniknione przestoje zwi�zane ze zmian� wsadów zastosowano 
metod� automatycznego porz�dkowania zada�, która posłu�yła jako podstawa do 
zbudowania pierwszych najprostszych systemów operacyjnych tzw. monitorów                   
( rezyduj�cych). 
Mo�na w nim wyró�ni� kilka cz��ci. Jedn� z wa�niejszych jest interpreter kart 
steruj�cych. Wywołuje on program ładuj�cy, aby załadowa� do pami�ci programy 
systemowe b�d	 u�ytkowe. Program ładuj�cy te� jest cz��ci� monitora. 
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• Praca po�rednia – wprowadzona w trosce o zwi�kszenie wydajno�ci i 
wyeliminowanie postojów w pracy procesora ( zwi�zanych z mał� szybko�ci� pracy 
urz�dze� we-wy ). Czytnik kart i drukarki wierszowe zast�piono ta�mami 
magnetycznymi. Wykorzystanie procesora 90 %, przepustowo�� 55 prac / h 

 
 

Praca bezpo�rednia   
 
 
 
Praca po�rednia  
 
 

Buforowanie i Spooling 
 

- Buforowanie  
o zapewnia mo�liwo�� jednoczesnego wykonywania oblicze� i operacji we_wy 
o w praktyce rzadko utrzymuje jednostk� centraln� i urz�dzenia we_wy w stanie 

nieustannej aktywno�ci. 
Zasada: Gdy �rednie pr�dko�ci procesora i urz�dze� we_wy s� podobne – buforowanie przynosi 
korzy�ci. Gdy �rednie pr�dko�ci ró�ni� si� znacznie – korzy�� b�dzie niewielka albo �adna! 
 
S� dwa typy zada�: 

a) – uzale�nione od we_wy 
b) – uzale�nione od procesora. 
 

a) – mało oblicze� – du�o operacji we_wy 
b) – du�o oblicze� – mało operacji we_wy 
 
W zadaniach typu:  a) pr�dko�� oblicze� jest uzale�niona od we_wy 
   b) pr�dko�� oblicze� jest uzale�niona od procesora 
 
 

 Program ładuj�cy    
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w a)  
 

 
 
 
w b)  
 
 
w a) – procesor czeka na dane we 
w b) – procesor nie nad��a z przetwarzaniem i bufor we si� zapełnia! 
 
- Spooling (SPOOL – Simultaneous Peripheral Operation On – Line) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 W istocie jest to buforowanie z bardzo du�ym buforem w postaci dysku. 

��Buforowanie umo�liwia jednoczesne obliczanie i realizacj� we_wy dla tego samego 
zadania 

��Spooling umo�liwia równoczesne wykonywanie operacji we_wy jednego zadaniai oblicze� 
dla innych zada�. 

 
Wa�n� cech� spoolingu jest wytwarzanie istotnej strukury danych – puli zada�. 
Spooling powoduje, �e pewna liczba zada� jest zawczasu przeczytana i czeka na dysku na 
realizacj�. Ze wzgl�du na swobodny (niesekwencyjny) dost�p do dysku, pula zada� pozwala 
systemowi operacyjnemu wybiera� nast�pne zadania do wykonania tak, aby zwi�kszy� 
wykorzystanie jednostki centralnej.  
Czyli przy wykorzystaniu dysku mo�liwe jest planowanie zada�. (Nale�y pami�ta�, �e przy 
zadaniach nadchodz�cych z kart lub ta�my nie ma mo�liwo�ci zmiany ich porz�dku (FIFO)). 
 
Wybrane aspekty planowania zada�: 
a) wieloprogramowo�� – SO wybiera i rozpoczyna wykonywanie zadania Z1. Pr�dzej czy 
pó	niej Z1 musi zaczeka� na co�. Wówczas SO zaczyna realizowa� Z2. Dopóki s� jakie� 
zadania do wykonania to procesor nie b�dzie bezczynny. Takie systemy s� jednak do�� 
skomplikowane. 
Problemy:  
- aby zadanie było gotowe do pracy, to musi by� w pami�ci. SO musi mie� w pami�ci wiele 
zada�; 
- je�li jest kilka gotowych zada�, to system musi wybra� takie, które dostanie czas procesora 
(planowanie przydziału czasowego); 
- wykorzystanie współbie�no�ci wielu zada� wymaga, by ich potencjalne niekorzystne 
oddziaływania znajdowały si� pod stał� kontrol� SO w zakresie: planowania zada�, planów 
procesora, magazynowania danych na dysku i zarz�dzania pami�ci�; 
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b) podział czasu (wielozadaniowo��): to ju� jest skomplikowane, bo wykonuj� si� tu na 
przemian wiele zada�, przy czym przeł�czenia nast�puj� tak cz�sto, �e u�ytkownicy mog� 
współdziała� z ka�dym programem podczas jego wykonywania. SO z podziałem czasu 
sprawia, �e wielu u�ytkowników dzieli równocze�nie jeden komputer 
c) systemy rozproszone 
 - �ci�le powi�zane (rozdzielenie oblicze� na wiele procesów; komputery 
wieloprocesorowe; współdzielenie pami�ci i zegara); 
 - lu	no powi�zane (ka�dy procesor ma własn� pami�� lokaln�) 
 
Przyczyny budowania systemów rozproszonych: 
- podział zasobów (np. wspólne korzystanie z drukarki); 
- przyspieszenie oblicze� (zało�enie - je�li obliczenia da si� podzieli� na zbiór niezale�nych 
oblicze� cz�stkowych); 
- niezawodno��; 
- ł�czno�� (poczta, zdalne dyski -  stacje lokalne) 
 
 
IV Systemy czasu rzeczywistego  

– sterowanie procesami technologicznymi (np. system wtrysku paliwa) 
– czas reakcji systemu. 

Przetwarzanie musi si� zako�czy� przed upływem okre�lonego czasu. 
 
V Systemy operacyjne jednostanowiskowe – komputery osobiste 
Jeszcze niedawno – procesory takich komputerów pozbawione były cech niezb�dnych do 
ochrony systemu oper. w tym podwójnego trybu wykorzystywania rozkazów. SO tych 
komputerów nie były zatem ani wielozadaniowe ani niedost�pne. 
Postawiono na maksymaln� wygod� u�ytkownika i wła�ciwego czasu reakcji i po pojawieniu 
si� procesów z trybem dwuzadaniowym (tryb j�dra i tryb u�ytkownika) pojawiły si� te� ????? 
SO z wielozadaniowo�ci� i wielowarstwowo�ci� (OS/2, W 95, 98, NT). 
 


