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ВВЕДЕННЯ

На сьогоднішній момент операційна система Windows фірми Microsoft у всіх її проявах безперечно вважається найпоширенішою операційною системою на ПК: в світі більше 150 млн. IBM PC-сумісних комп'ютерів, і система Windows встановлена на 100 млн. з них. Очевидно що ознайомлення з ПК необхідно починати з ознайомлення з Windows, адже без неї робота на ПК немислима для більшості користувачів. Знання системи Windows - необхідна цеглинка в стіні пізнання ПК. 

Історія створення і етапи розвитку

Початок
В ті часи, коли робота над Windows тільки починалася, вважалося, що майбутнє належить інтегрованим середовищам. Фірма VisiCorp - творець першої електронної таблиці VisiCalc, займалася створенням пакету Vision, що працював в текстовому режимі з можливістю управління маніпулятором "миша". Пакет призначався для об'єднання декількох додатків однією багатовіконною оболонкою. Фірма Quarterdesk у той час розробляла пакет DESQ, який згодом став основою для її багатозадачного середовища DESQView. 

Позиція фірми Microsoft була іншою. Після відвідин дослідницького центру Xerox PARC президент фірми Біл Гейтс вирішив зайнятися створенням графічного середовища, яке послужило б стандартною платформою для розробників прикладних програм. Тоді ж цей центр відвідав і Стів Джобб, творець комп'ютерів Macintosh і, пізніше, NeXT. Яке враження на обох молодих людей надало побачене, добре відомо. Отже, Microsoft поставила собі задачу по створенню платформи для розробників. 
Передбачалося забезпечити розробників вбудованими функціями для реалізації призначеного для користувача інтерфейсу і його компонентів - вікон, меню, панелей діалогу, які могли б управлятися за допомогою клавіатури або миші. 

Коли робота над середовищем  Windows тільки починалася, у розпорядженні  Microsoft був комп'ютер з процесором 8088 і максимальним об'ємом пам'яті 640 Кбайт. Передбачалося, що користувачі цього середовища мають порядку 256 Кб пам'яті, а жорсткий диск їм не доступний через високу ціну. Найкращим графічним адаптером в ті часи був CGA з дозволом 320 на 200 при роботі з чотирма кольорами. Адаптер Hercules забезпечуючий дозвіл 720 на  348 в монохромному режимі був тоді новинкою. Робота графічного середовища в таких умовах була божевільно повільною. В 1983 г сталі просочуватися перші відомості про розробку Windows. 

До кінця 1984 року здавалося, розробка Windows не завершиться ніколи. В листопаді 1984 року фірма Microsoft оголосила, що поставка Windows відкладена до червня наступного року. На той час на ринку були присутні два аналогічні продукти - TopView фірми IBM і VisiОn фірми VisiCorp, обидва працюючі в текстовому режимі. 

У той час Біл Гейтс покладав великі надії на графічне призначене для користувача середовище (концепції  "комп'ютер в кожному будинку і на кожному столі" і "миттєво доступна інформація" прийшли дещо пізніше). Не дивлячись на високу ціну і низьку продуктивність, на ринку відчувався деякий вплив комп'ютерів Macintosh, хоча в 1984 році з'явилися комп'ютери IВМ РС і Compaq. 

І, нарешті, Windows 1.0
Коли фірма Microsoft скликала прес-конференцію на виставці Comdex, що проходила в листопаді 1985 року в Лас-Вегасі, багато хто порахував цю подію останнім шансом, особливо після того, як середовище Windows не була випущено, як було обіцяне, в червні того ж року. Прес-конференція плавно перетекла в презентацію нового продукту - Microsoft Windows 1.0. 

В порівнянні з інтерфейсом Macintosh, середовище Windows 1.0 виглядало, м'яко кажучи, "блідо". Вікна на екрані не перекривалися (а розташовувалися, заповнюючи екран, що називається  tile), але мали кнопки для зміни розміру і могли переміщатися мишею. В першій версії Windows не була реалізована метафора "робочої поверхні" (desktop), на той час вже була в середовищі Мас і в графічній оболонці GEM фірми Digital Research. Програма управління файлами MS- DOS Executive працювала в текстовому режимі. 

Середовище Microsoft Windows 1.0 не було вимогливе до ресурсів: для її роботи було достатні 256 Кбайт пам'яті і комп'ютера з двома дисководами. Але як показав опит перших користувачів, наявність жорсткого диска і 640 Кбайт пам'яті істотно підвищували продуктивність середовища. Ряд проблем був вирішений, коли фірма Microsoft ввела підтримку розширеної пам'яті (LIM), стандарт якої був спочатку розроблений фірмою Lotus для роботи електронної таблиці 1-2-3. 

Використовуючи розширену пам'ять, середовище Windows 1.03 могло свопірувати код і дані в розширену пам'ять замість жорсткого диска, але програми могли виконуватися тільки в оперативній пам'яті. Для Windows 1.0 поставлялося трохи прикладних програм Aldus Page Maker 1.0 ( перенесений з Macintosh) і графічний пакет In-A-Vision фірми Micrografx. Обидві програми працювали надзвичайно поволі, навіть на комп'ютерах класу PC AT. Очевидно, що для того, щоб Windows зайняла лідируюче положення, були потрібні корені зміни. В 1987 році відбулося дві значні події: була оголошена перша версія системи управління електронними таблицями Excel for Windows (чомусь версії 2.0) і нова версія середовища Windows. 

Поліпшення: Windows 2.0 

По порівнянню з версією 1.0, версія Windows 2.0 мала ряд  удосконалень. Тоді як програма MS-DOS Executive як і раніше працювала в текстовому режимі і не було графічної програми управління файлами і робочої області, з'явилися вікна з кнопками максимізації і мінімізації, що перекриваються. Підтримка вікон, що перекриваються, стала однією з причин тривалих судових процесів між фірмою Apple і фірмами Digital Research  (графічна оболонка GEM) і Microsoft. Вікна могли переміщатися по екрану; була реалізована підтримка клавіатурних еквівалентів для більшості стандартних команд і функцій меню. 

Не менше важливим було введення протоколу динамічного про міна даними (DDE), і пакет Excel з'явився першим прикладом використовування цієї концепції. Протокол давав можливість встановити динамічний зв'язок між додатками. Аналогічний протокол був реалізований, фірмою Apple тільки в рамках операційної системи System 7 в 1990 році. 

Використовування процесора 80386 

Роком пізніше середовище Windows була поділено на два продукти, символізуючи тим самим розділення ринку на системи з процесором 386 і без нього. Версія Windows/286 була поліпшеною версією Windows 2.0 з підтримкою протоколу управління розширеною пам'яттю EMS 4.0. Версія Windows/386 надавала дещо більше можливостей. Використовуючи апаратні переваги процесора 80386, це середовище могло емулювати розширену пам'ять в додатковій пам'яті і виконувати одночасно декілька програм, працюючи у віртуальному 8086 режимі процесора 80386. 

Але навіть за наявності Windows/386, високопродуктивних процесорів, значної кількості пам'яті і підтримці VGA-графіки середовищу Windows не діставало великої кількості прикладних програм. Більшість фірм - виробників програмного забезпечення робили ставу на OS/2. До їх числа відносилися Borland і Lotus. В їх плани розробка додатків для середовища Windows найближчим часом не входила. 

Windows 3.0. Схоже на те, що обіцяли 

Великим кроком вперед став випуск в травні 1990 року версії Windows 3.0. Фірма Microsoft  ввела підтримку захищеного  режиму процесорів 80286 і  80386, що давало прикладним програмам більше пам'яті. Підтримка 386 розширеного  режиму була перенесена з Windows/386. Прикладним програмам тепер відводилося до 16 Мбайт пам'яті, причому не сторінковий організованій, як в LIM EMS, а доступної для одночасного використовування. Була реалізована псевдобагатозадачність і можливість виконання DOS- програм у вікні. Помітно покращав призначений для користувача інтерфейс. Програми управління файлами File Manager і Program Manager були виконані в стилі самого середовища, з'явилася програма конфігурації Control Panel, були додані пропорційні шрифти, а також об'ємні інтерфейсні елементи: смуги прокрутки і кнопки. 

Зміни в роботі дисплейних драйверів і можливість адресації більшого об'єму пам'яті дозволили Windows працювати істотно швидше. Нарешті, і користувачі, і розробники програмних продуктів отримали саме те середовище, яке вони так довго чекали. Серед фірм - виробників програмного забезпечення почалася справді Windows-істерія: все, що можна і не можна було перенести в це середовище, одержувало назву for Windows: компілятори, електронні таблиці, графічні пакети, комунікаційні програми, ігри  -  все йшло на вівтар Windows. В такій гонці багато фірм задихалися, відставали, інші виривалися вперед. Друзів не було і ні, невеликі і крупні фірми, вчасно що не розвернулися у бік Windows, зміталися з шляху, їх скуповували, з ними об'єднувалися, обмінювалися акціями, одним словом, неповороткі клієнти просто знищувалися. Багато фірм росли як на дріжджах: ще вчора вони пропонували один - два продукти, що працюють в середовищі DOS, а сьогодні - широкий спектр Windows-продуктів. Хай не дуже високої якості, та зате сьогодні.

Windows 3.1. Ще краще ніж було.

Незважаючи на всі поліпшення, в середовищі Windows 3.0 були і істотні упущення: недолік системних ресурсів, що робило неможливим використовування наявної пам'яті, і знамениті системні помилки (UAE), що відбувалися набагато частіше, ніж цього можна було чекати. Рішення цих проблем привело до появи версії Windows 3.1, яка спочатку планувалася як невелике поліпшення версії 3.0. Насправді введення підтримки шрифтів технології TrueType, що масштабуються, і виправлення ряду принципових помилок перетворило Windows 3.1 в самостійний проект, до якого в результаті додалися значні новини. Так, був реалізований протокол створення складових документів OLE, документований протокол Drag-and-Drop, поліпшений інтерфейс з протоколом DDE (бібліотека DDEML), введені панелі діалогу загального призначення (COMMDLG), у відповідь на численні запити були відкриті раніше недокументовані функції і робітники області ядра (TOOLHELP). Одним словом, середовище Windows перетворилося на добрий інструмент для розробників і зручний графічний інтерфейс для користувачів. 

Windows for Workgroups 3.11: інтеграція мережних засобів

У листопаді 1992 року фірма Microsoft випустила дещо оновлену версію Windows - Windows for Workgroups 3.11, першу операційну систему Windows, що включає в свій склад мережні засоби. Дана система логічно продовжує лінію Windows і дозволяє з'єднати в єдину мережу окремі комп'ютери по безсерверній схемі (однорангова мережа), а також дозволяє працювати як мережний клієнт для серверу Windows NT. Тепер для організації мережі необхідно мати тільки Windows і відповідне устаткування - мережні карти, кабелі і т.д. В Windows for Workgroups вперше стали використовуватися 32-розрядні драйвери віртуальних пристроїв (VxD) і 32-розрядний доступ до жорсткого диска, що значно підвищило продуктивність. Ще однією новиною стало те, що Windows for Workgroups працювала тільки в 386-у розширеному режимі, тим самим підписуючи смертний вирок застарілим 286-м процесорам.

Windows NT 3.51- нова технологія Microsoft

W

indows NT, випущена в липні 1993 року, розроблена як операційна система високого класу для комп'ютерів класу high-end. Вона спочатку розроблялася як мережна операційна система для роботи як як сервер, так і як робоча станція. Windows NT це не послідовниця Windows 3.х, а в корені нова операційна система, що відкриває нову лінію Windows. Зовні Windows NT дуже сильно схожа на Windows 3.х, але її внутрішня структура в корені відрізняється від Windows 3.х. Архітектура Windows NT розроблялася так, щоб система володіла максимальною стійкістю і надійністю. І треба сказати це розробникам вдалося, Windows NT забезпечує стабільність цілком порівнянну з серверами UNIX. Windows NT функціонує не тільки на платформі Intel, але і на RISC-процесорах: PowerPC, MIPS R4000, DEC Alpha. Windows NT може виконувати додатки DOS, Win16, Win32, POSIX і додатки OS/2, не використовуючи графічний інтерфейс. Однією з найважливіших новин стало використовування новою файловою системою NTFS, що забезпечує високу надійність файлової системи і практично будь-якого відновлення збоїв, крім того можуть використовуватися стара система FAT і HPFS (OS/2 Warp), які дозволяють використовувати Windows NT на одному розділі жорсткого диска з DOS і OS/2. Також нововведенням стала підтримка симетричної мультипроцесорної обробки і технології OpenGL, що дозволяє працювати з тримірними об'єктами. На жаль цю операційну систему навіть зараз не можуть собі дозволити більшість користувачів, оскільки вона надзвичайно вимоглива до апаратури, офіційні вимоги складають: процесор  386/25, 12 Мбайт ОЗУ, 90 Мбайт вільного місця на диску.

Довгождана Windows 95

24 серпня 1995 року в продаж поступила нова операційна система Windows 95. Ще до виходу  було продане близько 400 тис. екземплярів beta-версій цієї системи. Вся комп'ютерна громадськість буквально збожеволіла на цій системі - вихід Windows 95 став найголовнішою подією 1995 року. Почався шквал: всі журнали писали про Windows 95, стали виходити книги, проводилася широка рекламна компанія, всі виробники програмного забезпечення сталі переробляти свої продукти для цієї нової операційної системи, виробники комп'ютерів і комплектуючих прагнули отримати логотип Designed for Windows 95. Причина ж, по якій Windows 95 опинилася в центрі загальної уваги, проста: це найважливіше оновлення системи Windows з часу появи  в 1990г. Windows 3.0.

Користувачі тепер отримали тепер переваги об'єктно-орієнтованого інтерфейсу, включаючи справжній «робочий стіл» і піктограми, копіювання і видалення технікою перетягування (drag-and-drop), вкладені теки і легко доступний діалог для завдання властивостей. Файлова система розпізнає довгі імена файлів і добре відповідає метафорі «робочого столу».

Windows 95 внесла значні поліпшення в архітектуру Windows, у тому числі істинно 32-розрядний інтерфейс прикладного програмування (API), захищені адресні простори для її власних 32-розрядних прикладних програм, багатозадачність, розділення прикладних програм на потоки і більш широке використовування віртуальних драйверів пристроїв. Модель захисту пам'яті реалізована з серйозними компромісами, метою яких було досягти сумісності з існуючими 16-розрядними прикладними програмами і драйверами пристроїв. Але на практиці стійкість системи виявляється краще, ніж у Windows 3.1х. Продуктивність же Windows 95 на превеликий подив висока. На повільних системах, оснащених ОЗУ не більше 4 Мбайт, її показники майже такі ж, а іноді і краще за результати Windows 3.1х, залежно від виконуваної операції. На більш швидкодійних системах з більшою пам'яттю вона залишається вельми конкурентноздатною в одно і багатозадачному режимах роботи.

Windows NT з новим лицем - Windows NT 4.0

У 1996 році на прилавках магазинів з'явилася Windows NT 4.0. Її новий інтерфейс повністю співпадає з вживаним в Windows 95.Не все, що є в Windows 95, є в NT 4.0. Найбільш помітно відсутність підтримки для конфігурування пристроїв за принципом Plug &Play. На сьогодні додати периферійний пристрій до системи на базі NT набагато складніше, ніж у разі Windows 95. Вбудованого управління електроживленням теж немає, і користувачі блокнотних комп'ютерів, можливо, скаржитимуться на те, що акумулятори у них сідають швидше, ніж при роботі з Windows 95. Ні то, ні інше не планується додавати до появи наступної повноцінної версії NT, яка повинна вийти в 1998 р. Деякі зміни торкнулися і архітектури: досягнута більш висока швидкодія і понижені потреби в пам'яті, проте новий об'єктно-орієнтований інтерфейс зводить ці досягнення нанівець і загалом залишається такою ж ненажерливою на спомин.  

Windows майбутнього

До кінця 1996 року фірма Microsoft планувала випустити нову операційну систему Windows 96 під кодовою назвою «Nashvill». Проте цього не вдалося і терміни перепризначували на середину 1997 року, крім того була змінена кодова назва на «Memphis». Все ж таки, як заявляє фірма Microsoft, випустити систему до цих термінів не вдасться і термін перенесений на 1998 рік. Нова версія матиме "браузерний (Web-ified) інтерфейс", що стирає грань між переміщеннями в межах Робочого столу і по комп'ютерних мережах і що містить як нові технології, так і - в перетвореному вигляді - звичні можливості. Якщо в Провіднику Windows 9.х вибрати в меню View (перегляд) нову опцію Web View (Web-перегляд), переміщення по жорсткому диску вашого комп'ютера забезпечуватиме Internet Explorer 4.0. Значки файлів і деревно-облікове представлення структури каталогів зникнуть, замінені, як обіцяють представники Microsoft, наочною трьохпанельною схемою гіперзв`язків з вікнами перегляду, справляючої враження добре спроектованої Web-сторінки. А засіб Active Desktop дозволить за допомогою компонентів ActiveX додавати безпосередньо до Робочого столу перегляд Web, виведення новин в режимі реального часу і навіть телепередачі. Це називається "відокремленням" призначеного для користувача інтерфейсу від операційної системи і повинне забезпечити можливість скільки завгодно частого внесення поверхневих нововведень без заміни версії Ос.

Глибинних змін теж планується немало. В Windows 9.х буде введений

 перероблена файлова система -  FAT32, - більш економно використовуюча дисковий простір і підтримуюча жорсткі диски об'ємом до 2 Тбайт (правда, продуктивність деяких програм з переходом на нову файлову систему може злегка знизитися). Нова версія також підтримуватиме мультимедійні доповнення MMX до набору інструкцій процесора Pentium. Змінився і спосіб зв'язку між файлами додатків. Це зроблено для подолання проблем, що виникають при випадковому видаленні DLL, і удосконалення не дуже ясного зараз процесу деінсталяції в Windows 95. Перероблена Панель управління не буде така переобтяжена значками, як нинішня, і в ній з'являться майстри, що допомагають користувачу в настройці системи. Розширення, орієнтовані на мережу, дозволять комп'ютерам запрошувати центральний сервер або Web-сторінку щодо появи там нових програм, щоб завантажувати оновлені компоненти (це стане кроком у бік мережної моделі ПК), а також забезпечать кращу синхронізацію версій файлів для портативних комп'ютерів. Вдосконалена система управління електроживленням для блокнотних ПК зможе відключати інтенсивно що витрачають енергію PC-карти; планується також підтримка очікуваного незабаром стандарту на 32-розрядні PC-карти - CardBus.

Огляд архітектури

Windows 3.х

Сьогодні легко відшукувати недоліки в архітектурі Microsoft Windows 3.x, яка створювалася в ті часи, коли найпоширенішими були процесори 286 і ОЗУ малої місткості. Та варто також пригадати, що значила Windows 3.х для персонального комп'ютера: вдосконалений графічний інтерфейс користувача, «невидиме управління» пам'яттю, шрифти і уніфікована модель відтворення зображень, багатозадачність і 32-розрядні драйвери віртуальних пристроїв (VxD), що масштабуються, - лише найважливіші нововведення. 

В основі організації Windows 3.х лежить 16-розрядна архітектура. Її ядро, більшість найважливіших компонентів і власні прикладні програми є 16-розрядними кодами. (Її інтерфейс Win32 API, що рідко використовується, дає можливість виконувати 32-розрядні прикладні програми, але не дозволяє працювати з декількома потоками.)

Всі власні прикладні програми Windows 3.х і всі її системні бібліотеки DLL відображаються в загальний сегментований віртуальний адресний простір розміром 4 Гбайт. Всі ці компоненти видимі (і часто доступні на рівні запису) один для одного. В нижній частині цього адресного простору, звичайно нижче за мітку 1 Мбайт, розміщуються драйвери пристроїв реального режиму, що забезпечують взаємодію з периферійними підсистемами, такими, як відео платня або принтери. В Windows 3.11 драйвери VxD файлової системи використовуються для відшукання маршруту доступу до диска в захищеному режимі.

Спрощена організація системи дозволяє отримати дуже малу робочу множину (working set - прикладний і системний код, який необхідно завантажити в пам'ять для будь-якої даної задачі), тому Windows 3.1х може успішно виконуватися на комп'ютерах з ОЗУ обмеженого розміру. Така архітектура також сприяє підвищенню ефективності виконання коду, оскільки програми  можуть викликати функції API з власного простору пам'яті. Недолік архітектури полягає в слабому захисті від збоїв при неправильній роботі програм. Програми і системні компоненти видимі один для одного, модуль, що містить помилки, може легко зіпсувати вміст пам'яті, що належить іншому процесу. Хоча Windows 3.1х здатна відновлювати свою працездатність після деяких порушень захисту загального характеру (General Protection Fault), часто результатом стає крах всієї системи. 

Windows 3.1х одночасно виконує декілька прикладних програм за допомогою простого механізму планування, званого кооперативною багатозадачністю. В цій системі кожна прикладна програма повинна добровільно поступитися управлінням, коли, перевіривши свою чергу повідомлень, вона знаходить, що та порожня. Але якщо прикладна програма не перевірить свою чергу повідомлень або унаслідок зайнятості, або унаслідок зависання, то інші прикладні програми позбавляться доступу до ресурсів, що спільно використовуються. 

Інший недолік, довгий час що викликав незадоволеність користувачів Windows 3.1х, - обмеженість ресурсів модулів GDI і USER. Ці обмеження виникають у зв'язку з тим, що системні бібліотеки GDI і USER використовують декілька 64-Кбайт динамічних областей (хіпів) для зберігання різноманітних прихованих структур даних, створюваних прикладними програмами, що виконуються в даний момент. Коли ці невеликі хіпи переповнюються, ви одержуєте повідомлення про брак пам'яті навіть якщо в системі залишається багато вільній пам'яті.

WINDOWS 95 

W

indows 95 є продуктом еволюційного розвитку системи Windows 3.1х  і не означає повного розриву з минулим. Хоча вона несе в собі багато важливих змін в порівнянні з 16-розрядною архітектурою Windows, в ній  збережені деякі найважливіші властивості її попередниці. Результатом стала поява гібридної  Ос, здатної  працювати з 16-розрядними прикладними програмами Windows, програмами, успадкованими від DOS, і старими драйверами пристроїв реального режиму і в той же час сумісної з істинними 32-розрядними прикладними програмами і 32-розрядними драйверами віртуальних пристроїв.

Серед найважливіших удосконалень з'явилися в Windows 95, - спочатку закладена  в ній здатність працювати з 32-розрядними багатопотоковими прикладними програмами, захищені адресні простори, витісняюча багатозадачність, набагато більш широке і ефективне використовування драйверів віртуальних пристроїв і збільшене застосування 32-розрядних хіпів для  зберігання структур даних системних ресурсів. Її найістотніший недолік полягає у відносно слабій захищеності від погано працюючих програм, що містять помилки.

Кожна власна прикладна програма Windows 95 бачить неструктуроване 4-Гбайт адресний простір, в якому розміщується вона сама плюс системний код і драйвери Windows 95. Кожна 32-розрядна прикладна програма виконується так, як ніби вона монопольно використовує весь ПК. Код прикладної програми завантажується в цей адресний простір між відмітками 2 і 4 Гбайт. Хоча 32-розрядні прикладні програми не «бачать» один одного, вони можуть обмінюватися даними через буфер обміну (Clipboard), механізми DDE і OLE. Всі 32-розрядні прикладні програми виконуються відповідно до моделі витісняючої багатозадачності, заснованої на управлінні окремими потоками. Планувальник потоків, що є складовою частиною системи управління віртуальною пам'яттю ( VMM), розподіляє час серед групи одночасно виконуваних потоків на основі оцінки поточного пріоритету кожного потоку і його готовності до виконання. Витісняюче планування дозволяє реалізувати набагато більш плавний і надійний механізм багатозадачності, ніж кооперативний метод, що використовується в Windows 3.1х.

Системний код Windows 95 розміщується вище за межу 2 Гбайт. В просторі між відмітками 2 і 3 Гбайт знаходяться системні бібліотеки DLL кільця 3 і будь-хто DLL що використовуються декількома програмами. (В 32- розрядних процесорах фірми Intel надаються чотири рівні апаратного захисту, пойменовані, починаючи з кільцем 0 до кільця 3. Кільце 0 самий привілейований.) Компоненти кільця 0 в системі Windows 95 відображаються в простір між 3 і 4 Гбайт. Ці важливі ділянки коду з максимальним рівнем привілеїв містять підсистему управління віртуальними машинами (VMM), файлову систему і драйвери VxD. 

Область пам'яті між 2 і 4 Гбайт відображається в адресний простір кожної 32-розрядної прикладної програми, тобто воно сумісне використовується всіма 32-розрядними прикладними програмами у вашому ПК. Така організація дозволяє обслуговувати виклики API безпосередньо в адресному просторі прикладної програми і обмежує розмір робочої множини. Проте за це доводиться розплачуватися зниженням надійності. Ніщо не може перешкодити програмі, що містить помилку провести запис на адреси, що належать системним DLL, і викликати крах всієї системи. 

В області між 2 і 3 Гбайт також знаходяться всі що запускаються вами 16-розрядні прикладні програми Windows. З метою забезпечення сумісності ці програми виконуються в адресному просторі, що спільно використовується, де вони можуть зіпсувати один одного так само, як і в Windows 3.1х. 

Адреси пам'яті нижче 4 Мбайт також відображаються в адресний простір кожної прикладної програми і спільно використовуються всіма процесами. Завдяки цьому стає можливою сумісність з існуючими драйверами реального режиму, яким необхідний доступ до цих адрес. Це робить ще одну область пам'яті незахищеною від випадкового запису. До самих нижніх 64 Кбайт цього адресного простору 32-розрядні прикладні програми звертатися не можуть, що дає можливість перехоплювати невірні покажчики, але 16-розрядні програми, які, можливо, містять помилки, можуть записувати туди дані. 

Деякі системні DLL Windows 95, зокрема USER і GDI, все ще містять 16-розрядний код. Одне з сумних слідств цього полягає в тому, що 64- Кбайт локальні хіпи модулів USER і GDI і супутні їм обмеження системних ресурсів як і раніше залишаються. На щастя, в Windows 95 деякі структури даних перемістилися в 32-розрядні хіпи, завдяки чому тепер стало набагато складніше виснажити системні ресурси, ніж в середовищі Windows 3.1х. Інша проблема, пов'язана з l6-разрядным системним кодом, - ефект Win16Mutex. Оскільки 16-розрядний системний код нереєнтерабельний, тільки один потік може звертатися до 16-розрядних DLL в кожний момент часу, потенційно загальмовувавши інші процеси, яким потрібен доступ до цих бібліотек.

Windows NT Workstation

Windows NT Workstation 3.51 по суті являє собою операційну систему серверу, пристосовану для використовування на робочій станції.  Цим обумовлена архітектура, в якій абсолютний захист прикладних програм і даних бере гору над міркуваннями швидкості і сумісності. Надзвичайна надійність Windows NT забезпечується ціною високих системних витрат, тому для отримання прийнятної продуктивності необхідний швидкодійний ЦП і щонайменше 16-Мбайт ОЗУ. В системі Windows NT безпека нижньої пам'яті досягається за рахунок відмови від сумісності з драйверами пристроїв реального режиму. В середовищі Windows NT працюють власні 32-розрядні NT-прикладні програми, а також більшість прикладних програм Windows 95. Так само як і  Windows 95, система Windows NT дозволяє виконувати в своєму середовищі 16-розрядні Windows- і DOS-програми.

Схема розподілу пам'яті Windows NT разюче відрізняється від розподілу пам'яті системи Windows 95. Власним прикладним програмам виділяється 2 Гбайт особливого адресного простору, від межі 64 Кбайт до 2 Гбайт (перші 64 Кбайт повністю неприступні). Прикладні програми ізольовані один від одного, хоча можуть спілкуватися через буфер обміну Clipboard, механізми DDE і OLE.

У верхній частині кожного 2-Гбайт блоку прикладної програми розміщений код, сприйманий прикладною програмою як системні бібліотеки DLL кільця 3. Насправді це просто заглушки, що Виконують перенаправлення викликів, звані DLL клієнтської сторони (client-side DLLs). При виклику більшості функцій API з прикладної програми бібліотеки DLL клієнтської сторони звертаються до локальних процедур (Local Process Communication - LPC), які передають виклик і пов'язані з ним параметри в абсолютно ізольований адресний простір, де міститься власне системний  код. Цей сервер-процес (server process) перевіряє значення параметрів, виконує запитану функцію і пересилає результати назад в адресний простір прикладної програми. Хоча сервер-процес сам по собі залишається прикладного рівня, він повністю захищений від що викликає його програми і ізольований від неї.

Між відмітками 2 і 4 Гбайт розташовано низькорівневі системні компоненти Windows NT кільця 0, у тому числі ядро, планувальник потоків і диспетчер віртуальної пам'яті. Системні сторінки в цій області наділяють привілеями супервізора, які задаються фізичними схемами кільцевого захисту процесора. Це робить низькорівневий системний код невидимим і неприступним по запису для програм прикладного рівня, але приводить до падіння продуктивності під час переходів між кільцями.

Для 16-розрядних прикладних Windows-програм Windows NT реалізує сеанси Windows on Windows (WOW). Windows NT дає можливість виконувати 16-розрядні програми Windows індивідуально у власних просторах пам'яті або спільно в адресному просторі, що розділяється. Майже у всіх випадках 16- і 32-розрядні прикладні програми Windows можуть вільно взаємодіяти, використовуючи OLE ( при необхідності через особливі процедури thunk) незалежно від того, виконуються вони в окремій або загальній пам'яті. Власні прикладні програми і сеанси WOW виконуються в режимі витісняючої багатозадачності, заснованої на управлінні окремими потоками. Множинні 16-розрядні прикладні програми Windows в одному сеансі WOW виконуються відповідно до кооперативної моделі багатозадачності. Windows NT  може також виконувати в багатозадачному режимі декілька сеансів DOS. Оскільки Windows NT має повністю 32-розрядну архітектуру, не існує теоретичних обмежень на ресурси GDI і USER.

Windows NT 4.0 
З метою збільшити продуктивність і понизити вимоги до пам'яті  розробники Windows NT 4.0 вирішили перемістити багато служб API  операційної системи з підсистеми Win32 в ядро Ос. На мал. 6, 7 показано, як це відобразилося на архітектурі операційної системи. В новому модулі Win32K Executive розташовуються три важливі елементи операційної системи: диспетчер вікон, інтерфейс графічних пристроїв (GDI) і драйвери графічних пристроїв, передаючі результати роботи GDI на екран і на принтер. В Windows NT 3.x ці компоненти були частиною підсистеми Win32 ( див. мал. 8, 9). В Ос Windows NT 4.0 вони ввійшли до складу модуля Windows NT Executive, де доступ до них, як і до інших служб ядра, можна отримати в контексті зухвалих процесів.
Нова архітектура обіцяє різко підвищити продуктивність, особливо при роботі з графікою. Всі операції висновку на екран виконуються через звернення до функцій GDI. Тепер, коли GDI стала частиною ядра, прикладні програми можуть безпосередньо звертатися до функцій GDI, уникаючи зв'язаних з великими невигідними витратами перемикань контексту, відеодрайвери можуть швидше діставати доступ до апаратних засобів, а служби Win32 API - звертатися до служб в модулі Windows NT Executive, не переходячи через межі кілець.

Звернення до службових функцій GDI і диспетчера вікон з прикладної

програми кільця 3 як і раніше приводить до переходу через межі кілець, але фірма Microsoft знов знайшла декілька дотепних способів оптимізації, що дозволяють добитися максимальної продуктивності. Один приклад: якщо декілька функцій GDI викликаються послідовно одна за одною, то вони організовуються в чергу в призначеному для користувача режимі і потім прямують в ядро єдиним пакетом, що зводить до мінімуму число переходів через межу кільця. За твердженням Microsoft, нова архітектура GDI дозволить програмам, інтенсивно використовуючим графічні засоби, таким, як PowerPoint, виводити зображення на екран на 15-20% швидше. 

Продуктивність в решті областей також покращала. Переміщення

диспетчера вікон в ядро виключає основне вузьке місце, що обмежувало

швидкість передачі інформації між диспетчером вікон і прикладними

програмами, які звертаються до служб диспетчера вікон.
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Тепер, коли основна частина програм і даних, що реалізовують служби Win32 API операційної системи, відображається в адресний простір кожного процесу, необхідність в серверних потоках і сумісних буферах пам'яті зникає. Отже, вимоги системи до пам'яті знижуються. Проте отримана економія майже повністю "з'їдається" тим, що збільшилися розміром оболонки призначеного для користувача інтерфейсу. Тому хоча  твердження, що Windows NT 4.0 використовує пам'ять більш ефективно, ніж версія 3.x, правильно, проте вірно і те, що для досягнення прийнятної продуктивності як і раніше знадобиться щонайменше 16-Мбайт ОЗУ. Фрагменти операційної системи, перенесені з підсистеми Win32 в модуль Windows NT Executive, зараз захищені не гірше, чим раніше, хоча тепер це зроблено по-іншому. Критики указують на те, що погано відладжений відеодрайвер або драйвер принтера тепер може привести до краху ядра, тоді як раніше він чи міг лише викликати збій підсистеми Win32. Фірма Microsoft заперечує - і обгрунтовано, - що як Windows NT 3.x, так і версія 4.0 стабільні в тій мірі, наскільки це забезпечується драйверами пристроїв, що використовуються разом з Ос. От чому фірма Microsoft проводить тестування драйверів для Windows NT, у тому числі розроблених незалежними постачальниками, і сертифікує лише бездоганні продукти. Якщо якість графічних драйверів Windows NT 4.0 виявиться такою ж або перевершить якість графічних драйверів версії 3.x, то немає причин, по яких Windows NT може виявитися менш надійною, ніж 3.x. З другого боку, інсталяція несертифікованого графічного драйвера в системі Windows NT 4.0 теоретично більш рискована, ніж інсталяція того ж драйвера в системі 3.x, оскільки графічні драйвери Windows NT 4.0 працюють в привілейованому режимі ядра ЦП.
Що стосується безпеки, то Windows NT 4.0 спроектована з обліком

 вимог стандартів безпеки точно так, як і її попередники. Архітектурні зміни не торкнулися підсистеми захисту інформації, яка, як і інші підсистеми, виконується у вигляді окремого процесу в призначеному для користувача режимі.

Тонкі зміни, внесені в архітектуру Windows NT у версії 4.0, відображають нове відношення до системи з боку її розробників. Спочатку Windows NT замишлялася як операційна система "рівних можливостей", здатна виконувати прикладні програми інших ОС так само легко, як і свої власні. Але тепер, коли центральне місце відводиться службам Win32 API, система Windows NT оптимізована на виконання програм Win32 з більшою швидкістю, чим раніше. Windows NT 4.0 працює набагато швидше, ніж її попередники, і при цьому, очевидно, не поступається тими якостями, які зробили її знаменитою. Зваживши всі обставини, можна сказати, що користувачі навряд чи можуть побажати чогось кращого.

Висновок

Звичайно Windows найпоширеніша операційна система, і для більшості користувачів вона сама відповідна зважаючи на свою простоту, непоганий інтерфейс, прийнятну продуктивність і величезну кількість прикладних програм для неї. Проте Windows, природно, не єдина операційна система і далеко не найкраща. Я мав нагоду працювати не тільки з операційними системами Microsoft ( від DOS і Windows 3.0 до beta-версії Windows 97 ), але і з Ос IBM OS/2 Warp версії 3.0 і 4.0, декількома реалізаціями UNIX. На мою думку найвдалішої є OS/2 Warp, яка надає найдосконаліший захист, ніж Windows 95, більш швидкодійна ніж Windows NT, більш продуманий інтерфейс і багато різних інших дрібниць, що роблять цю Ос привабливішою ( хоча б інтеграція з Internet і вбудована підтримка розпізнавання мови ). Щодо UNIX можна сказати те, що вона є прообразом для багатьох сучасних ОС і до цих, на мій погляд, дотепер тримає першість, особливо там, де потрібна висока надійність систем. Великим недоліком OS/2 і UNIX є досить мізерний вибір програмних засобів. Я, у принципі, є супротивником Microsoft і Windows, Windows - не та операційна система, яку мені б хотілося використовувати, я б віддав перевагу OS/2 Warp фірмам IBM, але через величезну кількість програм для Windows і в з огляду на те, що всі новітні програми працюють тільки під Windows 95, у мене встановлена Windows 95.
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