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O skripti

Pričujoča skripta je nastaljala od leta 1996 kot pripomoček pri tečaju, s katerim smo na Fakulteti za matematiko in fiziko skušali srednješolskim učiteljem predstaviti tedaj manj znani operacijski sistem Windows NT. Avtorja skripte sta bila Jože Marinček in Matija Lokar.  Za tečaj leta 2002 je Alen Orbanić priredil skripto za operacijski sistem Windows 2000.  V  skripti so predstavljeni osnovni koncepti tega sistema, ki so osnova tudi za modernejši različici   Windows 2003 in Windows XP. 
Kratka zgodovina

Mehanski stroji


mnogo pr.n.št: abakus (štetje).


John Napier (1550-1617) Anglija


logaritmi


2. pol. 17. stol.: logaritemsko računalo


Blaise Pascal (1623-1662) Francija


seštevalni stroj (1642, 1647)


Gottfried Wilheim Leibnitz (1646-1716) Nemčija


računanje štirih operacij


Charles Babbage(1792-1871) Škotska


1822-1833:  diferenčni stroj


analitični stroj: neodvisen od problema; uvede pojme skladišče, kontrolna enota, program… (Ne) deluje na zobata kolesa.
Električni stroji


Herman Hollerith(1860–1929) ZDA


1890 sortirni stroj


1896: Tabulating Machine Company (danes IBM)


Alan Turing (1912–1954) Anglija


opiše abstraktni računalnik (Turingov stroj), osnova za teoretično računalništvo


Konrad Zuse (1910-1996) Z-1, Z-2, Z-3, Z-4.


1941: Z-3 prvi računalnik, 2400 relejev, plavajoča vejica, 4 seštevanja v sekundi, 5 sekund za množenje

Howard Aiken, IBM laboratoriji (Harvard):


1944 Mark 1: mehanično-električni stroj. Programi ta računanje logaritmov in trigonometričnih funkcij. Množi v 6 sekundah.

John Von Neumann (1903–1950) ameriški matematik madžarskega rodu


poda današnjo zasnovo računalnikov


ideja shranjenega programa: program in podatki skupaj shranjini v računalniku.


dvojiški sistem

1946 EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer) – dokončan 1952


Prvi računalnik s shranjenim programom


Sestavljen iz kontrolne enote, dekoderja, spomina, računske enote in ure.


Deluje do leta 1961


1948: tranzistor (Bellovi laboratoriji)


1958: integrirana vezja (Texas Instruments)


1971: prvi mikroprocesor (Intel 4004)

Strojna oprema računalnikov PC

Današnja zasnova osebnih računalnikov še vedno temelji na Von Neumannovih načelih.

Računalniški sistem (računalnik) definiramo kot skupek strojne opreme in programske opreme. Pod strojno opremo štejemo fizične dele računalnika. Programska oprema vključuje operacijski sistem in uporabniške programe. 

Po Von Neumanu je zasnova računalnika takšna:
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CPE (centralna procesna enota) skrbi za kontrolo in krmiljenje celotnega sistema, izvajanje operacij po programu in računanje. CPE je s podatkovnim vodilom povezana z začasnim spominom RAM (Random Access Memory), v katerem so naloženi programi in podatki. Na RAM so s podatkovnimi vodili povezane vse vhodno/izhodne enote ter enote za trajno shranjevanje podatkov.

Pod vhodno/izhodne enote se šteje:
· tipkovnica s pripadajočimi vhodnimi vrati,

· miška s s pripadajočimi vhodnimi vrati,

· monitor z grafično kartico,

· vzporedna in zaporedna vhodno/izhodna vrata,

· USB vrata, Firewire (IEEE 1394) vrata,

· razne druge kartice (mrežne kartice, modemi, zvočne kartice, ...),

· razne naprave priključene na razna vhodno/izhodna vrata (tiskalniki, scanerji, ...).

Pod enote za trajno shranjevanje podatkov štejemo:

· trde diske,

· diskete, 

· CD-ROM in CDR, DVD
· USB spominski moduli,
· Magnetne trakove.

Oglejmo si osnovne komponente.

Matična plošča

Matična plošča je osnovna sestavna komponenta osebnega računalnika. Vsebuje vsa potrebna vodila in sisteme za povezavo ostalih delov.  Ponavadi vsebuje še:

· ležišče za mikroprocesor,

· ležišča za RAM module,

· AGP ležišče za grafično kartico,

· PCI ležišča za ostale (razširitvene) kartice,

· priključke vodil EIDE in SCSI za trde diske, disketne enote, CD-ROM enote, DVD enote,...

· priključke za napajalnik,

· BIOS – osnovni operacijski sistem za delovanje vhodno/izhodnih enot,

· osnovna vhodno/izhodna vrata (tipkovnica, miška, vzporedna in zaporedna vrata, USB, ...),

· sistemsko uro.
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Mikroprocesor

Mikroprocesor je jedro računalnika. Sestavljen je na silicijevi rezini velikosti okoli 5 krat 5 milimetrov. Tipično je mikroprocesor sestavljen iz kontrolne enote in aritmetično-logične enote. 

Kontrolna enota skrbi za povezovanje, krmiljenje in kontrolo drugih naprav v računalniku. Poleg tega skrbi za branje programa iz pomnilnika, izvajanje ukazov in tok programa.

Aritmetično-logična enota je del mikroprocesorja, v katerem se dejansko izvajajo računske operacije. 
Procesor deluje po taktu, ki mu ga daje ura na matični plošči. V vsakem taktu ponavadi  izvede eno operacijo (bodisi seštevanje, množenje, itd.). Novejši procesorji lahko opravijo več operacij v enem koraku, vendar je število operacij v enem koraku omejeno. Procesorje delimo po frekvenci ure. Današnje frekvence se gibljejo okoli 3GHz. S frekvenco je v grobem definirana hitrost procesorja. Višja kot je frekvenca, hitrejši je procesor.

Dandanes vsi procesorji delujejo v dvojiškem sistemu. Pri procesorjih je pomembna velikost osnovnega podatka, ki ga lahko procesor obdela v enem taktu. Tipično so današnji procesorji 32-bitni in 64-bitni. Poenostavljeno to pomeni, da je osnovno število, s katerim lahko procesor opravi operacijo v enem koraku (taktu), dvojiško 32-mestno (oz. 64-mestno).

Na področju osebnih računalnikov prevladujejo procesorji kompatibini INTEL-ovim procesorjem 80x86. Procesorje delimo na generacije:


Obdobje, v katerem so naštete zgornje generacije, traja zadnjih 30 let. Prve generacije procesorjev so bile 8 in 16-bitne in so delovale pri taktu nekaj MHz. Zadnja generacija je generacija hitrih 64-bitnih procesorjev, ki delujejo pri taktu okoli 3GHz.

Začasni spomin

Današnji spomin RAM je razdeljen na več delov. Del je že vgrajen na silicijevi rezini ob procesorju (primarni CACHE), del je vgrajen na matični plošči (sekundarni CACHE), glavni del leži v ležiščih DIMM (Dual Inline Memory Module) na matični plošči. Taka razdelitev je potrebna zaradi visokih frekvenc procesorske ure. RAM-i, ki uspejo slediti temu taktu, so blizu procesorja in so zelo dragi. CACHE pomnilnik je hitrejši od navadnega RAM pomnilnika in primerno temu tudi dražji. Ko pri računalniku govorimo o RAM-u, ponavadi vanj ne štejemo  CACHE pomnilnik, ker je ta že vgrajen v procesor ali na matično ploščo, in govorimo le o »pravem« RAM-u - to je tisti, ki ga najdemo v ležiščih DIMM. Merilo za enoto spomina je 1 Byte, oziroma 1B. To pomeni 8 bitov (= 8-mestno dvojiško število). 1kB = 210B, 1MB = 210kB, 1GB =210MB,...

Današnje velikosti spomina RAM-a se gibljejo okoli 256MB, 512MB, 1GB in več. DIMM module za RAM lahko kupimo v aktualnih (256MB, 512MB, 1GB) velikostih, ki so potence števila 2. RAM pomnilnik je s procesorjem povezan z vodilom, po katerem se prenašajo podatki po taktu s frekvenco  med 400 do 800 MHz. 
Enote za trajno shranjevanje podatkov

Pod enote za trajno shranjevanje podatkov štejemo trde diske, diskete, spominske kartice, USB ključe, magnetne trakove, CD-DVD enote (nepisljive in pisljive), magnetne trakove in podobno. V primerjavi z RAM spominom pretok podatkov do enot in nazaj poteka neprimeno počasneje kot tok podatkov med RAM-om in procesorjem. Zato se praviloma podatki (programi) vedno najprej prepišejo v RAM, se obdelajo in potem po potrebi shranijo nazaj. 

Trdi diski so najhitrejši predstavniki teh enot. Velikosti teh se danes gibljejo okoli 120GB  in več. 

Disketne enote sprejemajo diskete, ki lahko shranijo 1.44 MB podatkov. Diskete so dokaj občutljiv medij, 1.44 MB pa je danes za shranjevanje resnejših podatkov občutno premalo, zato so praktično že izginile iz uporabe. Namesto njih so trenutno v modi razne spominske kartice in USB ključi. 

Popularne so tudi CD in DVD enote, posebno pisljive. Na 1 CD lahko zapišemo 650MB podatkov. Današnje pisljive CD enote lahko to postorijo v nekaj manj kot 5 minutah. Na enoslojni DVD lahko zapišemo 4.7 GB v približno 10 minutah. Zaradi vedno večje potrebe po prostoru (multimedijske datoteke, varnostne kopije) DVD enote vztrajno izpodrivajo klasične CD enote. Ker pa nove DVD enote brez težav berejo in pišejo na klasične CD-je, prehod poteka brez težav.

Vhodno/izhodne enote

Za vnos znakov in glavno komunikacijo z računalnikom ponavadi uporabljamo tipkovnico. Pomagamo si tudi z miško. Za pravilno delovanje in komunikacijo z  RAM pomnilnikom in procesorjem skrbita ustrezni vhodni enoti za tipkovnico in miško.

Glavni rezultat se nam ponavadi prikaže na monitorju. Poznamo navadne monitorje, ki imajo katodno cev (tako kot televizija) ter LCD monitorje (ekran iz tekočih kristalov). Praviloma so dandanes vsi monitorji barvni. Zaželjeno je, da je monitor čimvečji, po možnosti LCD. Velikost monitorjev se meri v palcih, ki povedo dolžino diagonale zaslona. Pomembna podatka sta še resolucija (iz koliko pik je sestavljena slika) in frekvenca osveževanja (če je prenizka se slika trese, kar zna biti naporno za oči). Za pravilno delovanje monitorja in komunikacijo z računalnikom skrbi grafična kartica. 

Tiskalnik je na računalnik ponavadi povezan preko vzporednih vrat. V uporabi so večinom kvalitetnejši laserski tiskalniki in cenejši črnilni. Vzporedna in zaporedna vrata vidimo ponavadi na zadnji strani računalnika kot reltivno velike konektorje. Služijo za komunikacijo z zunanjimi napravami. Za današnjo uporabo so prepočasna, vendar jih vsebujejo praktično vse matične plošče, predvsem zaradi podpore starejšim napravam. Dandanes so se uveljavila hitra zaporedna vrata tipa USB in Firewire (IEEE 1394).
Pomembni vhodno/izhodni enoti sta modem in mrežna kartica. Služita za povezavo z mrežo in drugimi računaliniki preko telefonskega omrežja oz. pa neposredno. V zadnjih letih se vedno bolj uveljavljajo brezžične mreže, zaradi česar imamo predvsem v prenosnih računalnikih obvezno prisotno brežično mrežno kartico.
Same vhodno izhodne naprave skrbijo za komunikacijo z zunanjostjo in prepis podatkov v RAM in iz njega. Kaj se potem naredi s temi podatki, pa določajo programi, ki se izvajajo na računalniku.

Operacijski sistem

Ko sestavimo računalnik, smo opravili le del naloge. Če odštejemo delovanje ventilatorjev, je v računalniku le malo stvari, ki tečejo same po sebi. Vzemimo naprimer disk, ki je dandanes zapleten podsistem računalnika. Poslati mu moramo ukaze, ki izberejo bralno glavo, jo postavijo na pravo mesto in z vrteče plošče v pravem trenutku preberejo oziroma nanjo zapišejo podatke.

Operacijski sistemxe "Operacijski sistem" je program – bolje rečeno, zbirka programov, ki omogočajo lažje izvajanje osnovnih nalog, kot so delo z diski in drugimi deli računalnika, upravljanje s pomnilnikomxe "pomnilnik" (RAMxe "RAM") in procesorjemxe "procesor". Sleherni računalnik je opremljen z operacijskim sistemom – nekateri jih imajo celo več (a ne hkrati). Najbolj uveljavljeni operacijski sistemi so iz družin Windows, Unix (tudi Linux) ter Apple.

Kaj je operacijski sistem?

Operacijski sistem je, v grobem rečeno, osnovna programska oprema na računalniku, ki je potrebna za osnovno uporabo in upravljanje računalnika. Vsebovati mora mehanizme, s katerimi omogoča upravljanje z  najpomembnejšimi deli računalnika: pomnilnikom, procesorjem, vhodnimi in izhodnimi enotami. Ti mehanizmi so lahko zelo enostavni. Tako operacijski sistemi hišnih računalnikov, pa tudi sistem MS-DOS, vsakemu programu predajo v milost in nemilost kar celoten računalnik. Spet drugi sistemi uporabljajo zapletene mehanizme,  ki programom preprečujejo vsakršen dostop  do računalnika mimo operacijskega sistema.

Če ima računalnik priključene diske, operacijski sistem določa, kako so organizirani podatki na disku. Največkrat sistem razdeli disk na dele (particije), področjaxe "področje" (mapexe "mapa"), podpodročja in datoteke. Operacijski sistem je odgovoren tudi za evidenco, kateri podatki so zapisani na disku in kje. Organizacija podatkov na enotah trajnega spomina se ponavadi imenuje datotečni sistem.
Operacijski sistem tudi določa, kakšen bo zapis programov na disku. Program v datoteki je lahko verna kopija programa v pomnilniku, ali pa predstavlja samo šablono, ki jo mora operacijski sistem med nalaganjem še napolniti. Operacijski sistem je dolžan program z diska (ali traku ali česa tretjega) spraviti v pomnilnik, mu prepustiti kontrolo in ga na koncu odstraniti iz  pomnilnika.

Delitve operacijskih sistemov

Najpogosteje razdelimo operacijske sisteme na naslednje tri skupine:

Enouporabniški, enoopravilni sisitemi

Ponavadi so nameščeni na bolj enostavnih (zastarelih) računalnikih. Tak sistem ne premore mehanizmov, s katerimi bi lahko (vsaj navidezno) omogočil delo več programom hkrati. (To seveda ne pomeni, da se programi ne morejo samoiniciativno domeniti; le sistem jim ne ponuja tovrstnih uslug.) Poleg tega tak sistem predpostavlja, da služi samo enemu uporabniku, in zato vsaka nastavitev vpliva na celoten sistem.

Takšen je, denimo, operacijski sistem MS-DOS.

Enouporabniški, večopravilni sistemi

Običajno zahtevajo boljšo strojno opremo (vsi moderni računalniki so več kot dovolj dobri), ki pomaga operacijskemu sistemu nadzorovati programe. Omogočajo navidezno večopravilnost: operacijski sistem posameznemu programu omogoča delovanje le kratek čas, potem pa ga postavi v vrsto in prepusti procesor drugemu, potem tretjemu in tako dalje. Ker se te spremembe odvijajo bliskovito, dobimo občutek, da vsi programi delajo hkrati – ustrezno počasneje, kot bi delal en sam program. Še vedno pa predpostavljajo, da za računalnikom dela en sam človek, pri čemer nastavitve zopet vplivajo na cel sistem. Tak sistemi so npr. Windows 95/98/Me.
Večuporabniški, večopravilni sistemi

Poleg navidezne večopravilnosti ti operacijski sistemi domnevajo, da lahko z računalnikom hkrati dela več uporabnikov. Zato nobenemu od uporabnikov ni na voljo kak ukaz, ki bi lahko prizadel drugega uporabnika oziroma celoten sistem.

Zgled tovrstnih operacijskih sistemov so Unix (in podvrste, npr. Linux), Windows XP/2000/2003, ...
Druge delitve

Možne so tudi delitve po drugih kriterijih. Tako poznamo t.i. real-time operacijske sisteme, kjer je najpomembneje, da se noben proces ne more predolgo časa zadrževati v čakalni vrsti. Taki sistemi se uvrščajo v katerokoli od zgornjih treh kategorij – delitve se med seboj običajno ne izključujejo.

Lupina

Razen v najenostavnejših primerih, se operacijski sistem ne ukvarja s takšnimi stvarmi, kot je (so) uporabnik(i). Za to je namenjen poseben program, kateremu običajno rečemo lupinaxe "lupina" (angl. shell). Z operacijskim sistemom pride vsaj ena lupina, ki pa strogo gledano ni del operacijskega sistema in jo je moč enostavno zamenjati z drugo. Lupina operacijskega sistema MS-DOS je znani program COMMAND.COM; v datoteki CONFIG.SYS pa lahko določimo drugo (npr. 4DOS). Lupina operacijskega sistema Windows 2000/XP/2003 je program Explorer. Zanimivo: tako je ime tudi lupinama operacijskih sistemov Windows 95/98.

Nalaganje operacijskega sistema

Pomnilnik v sodobnih računalnikih ob izklopu elektike rad pozabi, kar smo vanj zapisali. Zato moramo ob vklopu računalnika programe ponovno naložiti (oziroma shraniti – a le do naslednjega izklopa) v pomnilnik. Za nalaganje naših programov (urejevalnika besedil, igricexe "Doom", …) poskrbi običajno operacijski sistem. A nekdo mora poskrbeti tudi za sam sistem.

Nastali problem kure in jajca so včasih reševali tako, da so na računalnik obesili vrsto stikal. Z njihovo pomočjo so v posamezne dele spomina napisali določene podatke; dejansko so tako v pomnilnik zapisali program, ki je potem prebral ostanek operacijskega sistema. Drugi računalniki so bili narejeni tako, da so ob vklopu avtomatično prebrali goro luknjanih kartic, na katerih je bil zapisan operacijski sistem (ali vsaj del tega). Danes večina računalnikov vsebuje majhen košček pomnilnika, katerega vsebina je vanj trajno zapisana (ROMxe "ROM"). V tem koščku pomnilnika se nahaja majhen program, ki prebere operacijski sistem s trdega diska ali diskete.
Operacijski sistemi Windows 2000

Razvoj Microsoftovih operacijskih sistemov

	DOS
	1.0 avgust 1981
	za IBM PC

združljiv s CP/M

	DOS 2.0
	oktober 1982
	imeniška struktura

pipe, preusmeritve… 

CONFIG.SYS

	DOS 3.0 
	avgust 1984
	80286

	Windows 1.0
	1985
	zanimivost: okna se ne prekrivajo

	DOS 3.2
	januar 1986
	720K diskete

	DOS 3.3
	april 1987
	1.44M diskete

	Windows 2.0
	april 1987
	Excel

	DOS 4.0
	julij 1988
	diski > 32M

boljša lupina,

	Windows/386
	1988
	

	Windows 3.0 
	maj 1990
	

	DOS 5.0 
	april 1991
	prenovljen 4.0

task switching

	Windows 3.1
	april 1992
	nepričakovan uspeh

True Type

	Windows for Workgroups 3.1
	november 1992
	podpora omrežju

	Windows NT 3.1
	1992
	32-bitni

	DOS 6.0
	1993
	stiskanje podatkov

	Windows NT 3.5
	1993
	

	Windows NT 3.51
	1994
	

	Windows 95
	avgust 1995
	nov uporabniški vmesnik

	Windows NT 4.0
	avgust 1996
	Uporabniški vmesnik 95

	Windows 98
	avgust? 1998
	FAT 32: večji diski

izboljšano delovanje

	Windows 2000
	februar 2000
	Podpora APM (prenosniki), podpora PNP, Mrežni imeniki, izboljšani datotečni sistem, …

	Windows Me
	September 2000
	Izboljšana verzija Win 98

	Windows XP
	Oktober 2001
	Naslednik Windows 9x sistemov, korenito predelan uporabniški vmesnik, kup novosti, ...

	Windows 2003
	2003
	Izboljšana verzija Win 2000


Razvoj operacijskih sistemov Windows 2000/XP/2003
V začetku devedesetih let sta Microsoft in IBM še skupaj razvijala operacijski sistem OS/2 2.0. Windows 3.0 so tedaj prikazovali praktično kot stranski produkt (čeprav družina Windows nima preveč povezav s sistemom OS/2 – Windows 1.0 so bili na voljo že leta 1985). Zaradi nenadenega uspeha programa Windows 3.0 in pa zaradi spora gigantov IBM in Microsoft pa je IBM razvoj sistema OS/2 prevzel sam, Microsoft pa je pospešeno delal na novem 32-bitnem sistemu OS2 3.0 NT. Julija 1992 je luč sveta zagledala beta različica sistema Windows NT 3.1. Številko 3.1 so izbrali, da bi ustvarili večjo podobnost med uspešno kombinacijo MS-DOS – Windows 3.1 in novim sistemom. Zdelo se je namreč, da je poudarjanje, kako je OS/2 nekaj povsem drugega kot MS-DOS, več kupcev prestrašilo kot pa pritegnilo. Operacijski sistem Windows NT 3.1 so pričeli prodajati sredi leta 1993.

Windows NT 3.1 so imeli večino značilnosti, ki jih poznamo danes:

· 32-bitni operacijski sistem.

· Navidezni pomnilnik.

· Večopravilni in večnitni sistem.

· Velike zunanje enote.

· Datotečni strežnik za delovne skupine.

· Podpora programom MS-DOS, Windows, OS/2 in POSIX.

· Različni procesorji.

Največ ljudi pa je seveda opazilo možnost uporabe dolgih imen za datoteke.

Leto kasneje (1994) je Microsoft precej tiho izdal novo različico sistema, Windows NT 3.5. Večina medijske pozornosti je bila že tedaj usmerjena k prihahjajočemu sistemu Windows 95.

Windows NT 3.5 je imel vrsto drobnih izboljšav. Med najbolj opaznimi je bila možnost stiskanja datotek. Za razliko od programov Stacker ali DoubleSpace je moč pri sistemu Windows NT 3.5 stisniti posamezne  datoteke. (Windows NT po drugi strani ne pozna diskov, stisnjenih pod operacijskimi sistemi MS-DOS oziroma Windows 95/98/Me). Druga dobrodošla novost je bila manjša poraba pomnilnika.

Na začetku leta 1995 so izdali sistem Windows NT 3.51. Med spremembami so najbolj opazne še manjša poraba pomnilnika in pa podpora elementom, znanim iz sistema Windows 95 (oblika gumbov, drsnikov, pogovorna okna…).

Windows NT 4.0 - je prinesel predvsem nov uporabniški vmesnik (program Explorer namesto programov Program Manager in File Manager). Prav tako so spremenili gonilnike za grafično kartico, ki so postali hitrejši (in celoten sistem manj stabilen, saj se je delovanje gonilnikov preselilo v samo jedro operacijskega sistema).

Windows 2000 – Novi operacijski sistem je naslednik Windows NT 4.0. Jedro temelji na sistemu Windows NT in je bolje dodelano. Podpora strojni opremi je veliko boljša. Ugrajeno ima podporo za Plug&Play. Sistem je še bolj stabilen in varen. Uporabniški vmesnik je tudi bolje dodelan. Sistem je sicer bolj zapleten, a ima veliko dodatkov, ki olajšajo upravljanje. Obstajata dve različici, strežniška (server) in različica delovne postaje (workstation).
Sistem Windows XP, naj bi bil naslednik sistemov Windows 95/98/Me, vendar je po lastnostih (datotečni sistem, stabilnost, arhitektura) bistveno bližji sistemu Windows 2000. Je veliko bolj dodelan in uporabniku prijazen (lažje upravljanje in nameščanje gonilnikov, prepoznavanje zunanjih naprav, višja hitrost, ...). Windows XP smatramo kot modernejši nadomestek za Windows 2000 Workstation. 

Sistem Windows  2003 je bil dimenzioniran kot strežniški sistem in se smatra kot modernejši nadomestek za  Windows 2000 Server.   
Operacijski sistem MS-DOS

Zaradi zgodovinskih razlogov je prav, da se spomnimo njegovih glavnih značilnosti. Ta sistem deluje izključno na računalnikih vrste PC. To pa zato, ker sistem pri delovanju uporablja podprograme, ki jih ne prebere z diska ali diskete, pač pa so zapisani v (nekoliko večjem) kosu trajnega pomnilnika, ki mora biti vgrajen v računalnik. Ta del sistema poznamo pod imenom BIOSxe "BIOS". Ker v trajni pomnilnik ni moč ničesar zapisati, si ti podprogrami pri delovanju izposojajo kar pomnilnik programov, katerim služijo. To predstavlja med drugim resne težave pri izvajanju dveh ali več programov “vzporedno”. Poleg tega operacijski sistem ni ločen od naših programov, zato ga lahko zlobni programi zmedejo ali izkoristijo.

Pri nalaganju sistema računalnik na začetku seveda “ne ve”, da bo imel opraviti s sistemom MS-DOS. Računalnik zato izvede poseben program (to obnašanje je že vprogramirano v sam mikroprocesor), ki uporabi BIOS, da z diska prebere majhna programčka (IO.SYS, ki predstavlja dopolnilo sistemu BIOS, in MSDOS.SYS, ki je jedro operacijskega sistema MS-DOS). Ta dva programčka v pomnilnik naložita manjkajoče funkcije (tiste, ki jih ni že v pomnilniku BIOS), postavita tabelo kazalcev na funkcije BIOS in pokličeta znani program COMMAND.COM. Ta program je povezava med sistemom in uporabnikom.

Kadar kakšen program (vključno s programom COMMAND.COM) od sistema MS-DOS zahteva kako uslugo, najprej pripravi vse potrebne podatke. Potem te podatke – ali, če je podatkov veliko, kazalce nanje – postavi v registrexe "registre" procesorja 80x86. Potem povzroči tako imenovano programsko prekinitev. Kadar procesor prejme takšno prekinitev, skoči na podprogram, ki ustreza tej prekinitvi. Na voljo imamo 256 različnih prekinitev. Na začetku pomnilnika mora biti tabela, velika 256(4=1024 zlogov, po 4 zloge na prekinitev. Procesor na tem mestu prebere, kateri program ustreza naši prekinitvi, in ga izvede. Podprogram potem vrne rezultat, ali kazalce nanj, v procesorskih registrih.

Windows 2000
Operacijski sistem Windows 2000 je večopravilenxe "večopravilen" in večnitenxe "večniten" sistem. Večopravilni sistem omogoča (navidezno) vzporedno izvajanje dveh ali več programov. Čeprav to najlažje opazimo, ko lahko medtem, ko Microsoft Word preureja dolgo besedilo, mirno odigramo igro FreeCell, operacijski sistem v vsakem trenutku poganja kar lepo število programov, ki pa jih ne vidimo. Večniten sistem omogoča, da program svoje delo razdeli v več kosov in te izvaja (zopet navidez) vzporedno (npr. v Wordu hkrati delamo in tiskamo).
Datotečni sistemi

Datotečni sistem je sistem organizacije podatkov na enotah trajnega pomnilnika. Operacijski sistem Windows 2000 pozna naslednje datotečne sisteme:

· FATxe "FAT", datotečni sistem operacijskega sistema MS-DOS. Datotečni sistem je zelo preprost in neprimeren za večje diske. Imena datotek so omejena na 8+3 znake. Disk je razdeljen na določeno število map, v okviru vsake je poljubno število drugih map ali datotek. Sistem Windows 2000 med drugim uporablja ta datotečni sistem pri delu z disketami.

· NTFS 4xe "NTFS" je datotečni sistem operacijskega sistema Windows NT. Poleg dolgih imen in učinkovite izrabe prostora na velikih diskih (do 4GB) pozna tudi nadzor nad uporabo datotek. Vsako datoteko posebej lahko stisnemo. Poleg tega se sistem NTFS ob morebitnih napakah (nepravilen izklop računalnika…) sam postavi v delujoče stanje.

· NTFS 5 je osnovni datotečni sistem Windows 2000.  Je izboljšana verzija NTFS 4. Omogoča še določanje kvot uporabnikom (koliko prostora na disku sme zasesti) in enkripcijo podatkov.

· CDFS je datotečni sistem, s katerim so zapisani CD-ROM diski.

Združljivost

Poleg programov, pisanih prav za operacijski sistem Windows 2000, lahko uporabljamo še programe, pisane za naslednje sisteme:

· Programi za Windows NT.
· MS-DOS. Programi ne smejo neposredno uporabljati diska (prepovedane so tudi določene funkcije sistema MS-DOS) ali drugih delov računalnika – lahko pa pišejo neposredno na zaslon. Zaradi tega pod sistemom Windows 2000 ne bodo delovale naprave, ki zahtevajo posebne gonilnike, napisane samo za sistem MS-DOS (starejše CD-ROM enote, mrežni priključki na vzporednem vmesniku,…). Za delovanje vsakega MS-DOS programa sistem Windows 2000 vzpostavi navidezen MS-DOS strojxe " navidezen MS-DOS stroj" (VDM). 

· Windows. Čeprav Windows niso operacijski sistem, je za programe, napisane zanje, na voljo posebna podpora. Windows 2000 sami ne morejo neposredno uporabljati starih programov, pač pa jih poganjajo preko kompatibilnostnih vmesnikov. 

· OS/2. Microsoft je imel pravice do sistema OS/2 1.0, zato je vgrajena le podpora za OS/2 1.0 in to le za programe, ki ne uporabljajo programa Presentation Manager. Delujejo le programi, ki uporabljejo samo tekstovni način.

· POSIX. Za potrebe ameriške administracije zna sistem Windows 2000 uporabljati tudi POSIX programe (sicer je ta standard bolj znan na sistemih Unix). Delujejo le programi, ki uporabljejo samo tekstovni način.

Uporabniki

Sleherni uporabnik sistema Windows 2000 mora imeti svoje ime in poznati ustrezno geslo. Tako je dosežena večja varnost sistema. Uporabnike lahko razdelimo v skupine. Potem so pravice uporabnikov določene s skupino, kateri pripadajo. Uporabnik je lahko član dveh ali več skupin. Razen tega lahko določimo pravice tudi posameznemu uporabniku.

Operacijski sistem Windows 2000 si lahko zapisuje, kateri uporabnik je uporabljal izbrani objekt (denimo datoteko). Tako lahko hitro ugotovimo zlorabe sistema.

Zanesljivost in varnost

Operacijski sistem Windows 2000 ima na voljo kopico mehanizmov, ki zagotavljajo zanesljivo delovanje celotnega sistema in hkrati varujejo podatke pred nepoklicanimi očmi.

· Vsak program dobi na voljo svoj kos pomnilnika. Noben drug program ne more poseči ali pokukati v ta pomnilnik, prav tako pa naš program ne more stikati po tujih pomnilnikih.

· Operacijski sistem deluje neodvisno od ostalih programov. Tudi če kateri od programov umre (na poljubno grd način) ali se enostavno neha odzivati na dražljaje iz okolice, sistem še naprej pošilja signale miške in tipkovnice drugim programom. Prav tako sistem lahko ubije program, ki se ne odziva.

· Operacijski sistem Windows 2000 deluje pod posebnim režimom procesorja. Ta režim ni dostopen običajnim programom, sistemu pa omogoča večje pravice.

· Vsak program ima določene privilegije. Ti se največkrat ujemajo s pravicami uporabnika, ki je program sprožil. Program lahko z objekti (datoteke, tiskalniki,…) počne samo stvari, ki mu jih dovolijo njegovi privilegiji.

· Pred prijavo v sistem mora uporabnik pritisniti tipke CTRL+ALT+DEL. Te kombinacije pod sistemom Windows 2000 programi nikoli ne vidijo, zato ni nevarnosti, da bi kak program skušal uganiti naše geslo.

Arhitektura Windows 2000

Operacijski sistem Windows 2000 je narejen tako, da ga je moč uporabljati na zelo različnih računalnikih. To so dosegli z modularno zgradbo sistema. V grobem delimo sistem na uporabniški del (user mode) in sistemski del (kernel mode). 
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Uporabniški del je sestavljen iz različnih modulov, ki omogočajo poganjanje naslednjih programov:

· 16-bitni programi za Windows (Win16),

· 32-bitni programi za Windows (Win32),

· MS-DOS programi,

· OS/2 1.0 programi,

· POSIX 1.0 programi.

Poleg tega vsebuje uporabniški del združevalni podsistem (integral subsystem), ki skrbi za povezavo zgornjih modulov med sabo in s sistemskim delom. V ta podsistem spadajo tudi varnostni vzvodi za logiranje.

Sistemski del skrbi za strojno opremo, stabilnost in nudi povezavo s uporabniškim delom. Deli se na tri dele: Windows 2000 Executive, Microkernel in HAL.

Windows 2000 Executive

· I/O Manager – kontrola vhodno izhodnih enot, diskov, datotečni sistemi.

· IPC (Interprocess Communication) Manager – skrbi za vse povezave tipa strežnik/odvzemnik v samem računalniku in v povezavi z drugimi računalniki.

· Virtual Memory Manger – skrbi za navidezni spominski prostor, ki je sestavljen iz RAM pomnilnika in dela trdega diska.

· Process Manager – skrbi za zagon, kontrolo in ustavljanje procesov (programov).

· Plug and Play Manager – skrbi za vse komponente tipa Plug-and-Play (vključi in delaj).

· Security Reference Monitor – skrbi za varnost sistema, logiranje, dovoljevanje dostopa,...

· Power Manager – skrbi za sisteme v računalniku, ki omogočajo manjšo porabo energije (izklapljane monitorjev, diskov, če nekaj časa ne uporabljamo računalnik,...).

· Window Manager – skrbi za komunikacijo z miško in tipkovnico ter pravilen izris in delovanje oken.

· Graphics device drivers – skrbijo  za pravilen izris vseh objektov na zaslon.

· Object Manager – skrbi za vse objekte v sistemu.

Microkernel

Osnovno jedro sistema. Kontorlira CPE, ureja prekinitve, koordinira vhodno/izhodne naprave, skrbi za del Windows 2000 Executive.

Hardware Abstraction Level (HAL)

HALxe "HAL" je del sistema, ki je odvisen od računalnika. Proizvajalci posebnih računalnikov (denimo takih z več procesorji) lahko priskrbijo svoj HAL in tako sistemu Windows 2000 omogočijo delovanje na svojem računalniku. Omogoča, da operacijski sistem vidi vsak računalnik približno enako, ne glede na tip komponent. HAL se zgradi ob inštalaciji sistema.

Arhitektura spomina

Windows 2000 vidi (RAM) spomin kot blok 32-bitnih spominskih celic. Maksimalna velikost bloka je določena z različico Windows 2000 in je najmanj 4GB. V ta spominski blok je vključen fizični RAM pomnilnik in del prostora na disku (paging file), ki je približno velikosti 1.5 fizičnega RAM pomnilnika. Ker je spomin RAM hiter, drag in ga je ponavadi zmeraj premalo, se del podatkov in programov, ki se trenutno ne uporablja, zapiše na datoteko na disku (v počasnejši in cenjši spomin, ki ga imamo načeloma na pretek). Ko program in podatke spet rabimo, se spet zapišejo v RAM.  Za pravilno delovanje takega spomina skrbi modul Virtual Memory Manager. 
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Procesi in prioritete

Za izvajanje procesov skrbi modul  Process Manager. Procesi, ki jih poganjamo v sistemskem delu imajo višjo prioriteto, kot kateri koli proces iz uporabniškega dela (zaradi stabilnosti). Za procese, ki jih lahko kot uporabniki zaženemo, lahko nastavimo 6 nivojev prioritete. Od najnižje do najvišje so to prioritete:  low, belownormal, normal, abovenormal, high in realtime.

Različice Windows 2000

Operacijski sistem Windows 2000  prodajajo v večih različicah. Windows 2000 Professional je operacijski sistem za osebne računalnike in delovne postaje. Razne verzije Windows 2000 Server (Advanced Server, Datacenter Server) so namenjene strežnikom - računalnikom, ki kontrolirajo omrežje, na katerih je shranjena informacija o uporabnikih (domenski strežniki), na katerih so skupne datoteke (datotečni strežniki) in s katerih poganjamo razne programe. 

Primerjava Windows 2000 s starejšimi sistemi in novosti
Uporabniško ime

Na računalnike z operacijskim sistemom Windows 2000 se moramo pred začetkom dela prijaviti. Na ta način preprečimo dostop do računalnika nepooblaščenim osebam, po drugi strani pa nam sistem Windows 2000 na osnovi našega uporabniškega imena določi različne privilegije. Starejši sistemi so bili enouporabiški.
Večopravilnostxe "Večopravilnost"

Tudi v okolju Windows 95/98/Me se lahko hkrati izvaja več programov. To okolje uporablja sistem dogovorne delitve časaxe "Večopravilnost:dogovorna delitev": program deluje neprekinjeno, dokler ne pokliče posebne funkcije. Ob klicu te funkcije ga okolje Windows 95/98/Me postavi na čakanje in omogoča izvajanje naslednjemu programu. Če pa se program “odloči” in nikoli ne pokliče te funkcije, potem drugi programi nikoli ne pridejo na vrsto – cel sistem stoji.

Operacijski sistem Windows 2000 uporablja sistem predkupne delitvexe "Večopravilnost:predkupna delitev" časa: vsak program dobi od sistema na voljo toliko in toliko milisekund in v tem času postori, kar pač more. Potem njegovo stanje zamrzne in na vrsto pride naslednji program. Zaradi tega se nikoli ne zgodi, da bi en slabo napisan program ustavil celoten sistem.

Večnitnostxe "Večnitnost"
Večnitnost pomeni, da lahko en program hkrati opravlja več poslov. Večnitnost zelo izboljša občutek pri delu s programi, ker uporabniku ni več potrebno čakati na program, da ta konča z dolgotrajno operacijo, pač pa se ta operacija izvaja v ozadju. Zgled uporabe večnitnosti je program za emulacijo okolja MS-DOS, ki uporablja dve niti: eno za program, drugo pa za simulacijo časovne prekinitve, od katere je odvisen marsikateri DOSovski program.

Vsak uporabnik ima lastne nastavitve

Staro okolje Windows in programi, pisani za to okolje, so večino nastavljivih parametrov shranjevali v posebne konfiguracijske datotekexe "konfiguracijska datoteka" (s končnico .INI). Zato so nastavitve, ki smo si jih izbrali (od barve oken in vzorca na tapeti do nastavitve avtomatičnega shranjevanja varnostnih kopij v programu Word for Windows) avtomatično veljale tudi pri naslednjem uporabniku. Take nastavitve se pri sistemu Windows 2000 shranijo v posebno datoteko (Registryxe "Registry"), kjer se vrednosti za vsakega uporabnika shranjujejo ločeno. Tako nas kaprice drugih uporabnikov nič ne motijo.

Stari programi (pisani za okolje Windows) seveda še naprej uporabljajo konfiguracijske datoteke. Torej nas spremembe, ki jih naredijo drugi pri uporabi starih programov, še kako bolijo.

Zaščita posameznih datotek

Med lastnosti datotek spada tudi zaščita pred dostopom. Natančneje povedano, za vsako datoteko (in vsako mapo) lahko določimo, kateri uporabniki oziroma skupina uporabnikov lahko dostopa do te datoteke.

Zaščita skupnih diskov in tiskalnikov

V okolju Windows smo skupne diske in tiskalnike, priključene na naš računalnik, varovali s pomočjo gesel. Vsak uporabnik, ki je poznal ustrezno geslo, je lahko uporabljal naš disk (oziroma tiskalnik). Pri disku smo imeli dva nivoja zaščite: eno geslo za branje, drugega za branje in pisanje.

Pri operacijskemu sistemu Windows 2000 je sistem zaščite skupnih dobrin bolj dodelan. Najprej lahko določimo uporabnike in skupine uporabnikov, ki imajo dostop do skupnega objekta, in vrsto tega dostopa (samo branje, spreminanje, brisanje,…). Potem, ko si je uporabnik na drugem računalniku že izboril pravico uporabe našega diska, pa še vedno veljajo običajni zaščitni mehanizmi, vezani na njegovo ime.

Stabilnost

Pri normalni uporabi okolja Windows smo lahko pričakovali, da bomo nekajkrat na dan ali vsaj nekajkrat na teden dobili sporočilo “General protection fault”, s katerim se je program – velikokrat pa z njim tudi okolje Windows – poslovil od življenja (skupaj s trudom, ki smo ga vlagali vanj). Operacijski sistem Windows 2000 običajno deluje nekaj mesecev (do izdaje nove različice ().

Hitrost

Zaradi boljše izrabe spomina in 32-bitne zgradbe se programi pod sistemom Windows 2000 na dovolj dobrem računalniku izvajajo hitreje, kot pod navadnim okoljem Windows. Programi, pisani posebej za operacijska sistema Windows 95 ali Windows 2000, pa so običajno hitrejši, kot ustrezni programi za sistem MS-DOS, saj lahko brez težav uporabijo velike kose pomnilnika, na voljo pa imajo tudi boljše in raznovrstnejše usluge operacijskega sistema.

Ker noben program ne more preprečiti razdeljevanja sistemskih sporočil, je odzivnost sistema v splošnem mnogo boljša, kot v okolju Windows.

Servisi

Pomembna lastnost operacijskega sistema Windows 2000 je, da se lahko programi izvajajo tudi medtem, ko na sistem ni prijavljen noben uporabnik. Programe, ki tečejo ves čas, imenujemo servisi (servicesxe "services"). Podobne programe pozna tudi sistem Unix – tam jim rečejo demoni (daemonsxe "daemons"). Na ta način je zagotovljen nemoten dostop do diskov in tiskalnikov na našem računalniku, tudi ko se naveličamo igranja z njim.

Uporaba sistema Windows 2000
Začetek in konec dela

Prijava

Kadar na sistemu Windows 2000 ni prijavljenega uporabnika, se običajno prikaže kvadratek s povabilom: “Press Control+Alt+Del to logon.”. Vsaka prijava se torej začne tako, da hkrati pritisnemo tipke Control, Alt in Delete, kar prikliče prijavno okno. Kot smo že omenili, to kombinacijo tipk sistem vedno prestreže in obdrži zase. Tako ni moč napisati “trojanskega konja” – programa, ki bi navzven izgledal kot prijavno okno, v resnici pa bi si zapomnil naše geslo in ga posredoval komu drugemu. Zato prijavo vedno začnemo tako, da hkrati pritisnemo Control, Alt in Delete, tudi če je bilo prijavno okno že odprto.
V prijavno okno moramo vnesti uporabniško ime in geslo. (Spodnje polje, domeno, uporabljamo le, kadar je naš računalnik član ene ali več domen.) 

· pri uporabniškem imenu smemo uporabiti poljubno kombinacijo velikih in malih črk. Tako Administrator, ADMINISTRATOR in administrator vsi predstavljajo uporabnika z največ pooblastili.

· geslo moramo vnesti natanko takšnega, kakršnega smo ga določili, oziroma kakršno nam je bilo določeno. Geslo, GESLO in geslo so torej tri različna gesla.
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Pri izbiri gesel je pametno, da smo previdni, predvsem pa domiselni. Tako so običajna gesla za uporabnika:

· njegovo uporabniško ime,

· njegovo pravo ime,

· ime njegovega zakonca, starša, partnerja, otroka,…

· rojstni datum,

· karkoli od tega, napisano nazaj.

Takih in podobnih gesel seveda ni preveč težko uganiti. Gesla so namenjena varovanju naših podatkov, pa tudi varovanju sistema kot celote. Sistem, ki ni ustrezno zaščiten z gesli (npr. uporaba enostavnih gesel ali uporabniki brez gesel) bo ponavadi bolj krhek in ranljiv, zato bomo z njim opravili manj koristnega dela.

Če se pri prijavi zmotimo, moramo geslo, morda pa tudi uporabniško ime, vnesti znova. Po nekaj poizkusih bo sistem kako minuto užaljeno čakal (na ta način nekoliko oteži slepo preizkušanje možnih gesel).

Odjava

Računalnika, na katerega smo prijavljeni, načeloma ne smemo puščati samega. Med našim odmorom za kavo lahko nepooblaščena oseba brez težav brska po računalniku. Zato se, kadar računalnika dlje časa ne mislimo uporabljati, odjavimo. To lahko storimo na več načinov:

1. Pritisnemo Start,xe "Program Manager" Shut down…, izberemo Log off user.
2. Alternativa. Hkrati pritisnemo tipke Control, Alt in Delete. Te tipke, kot vemo, prestreže sistem in pokaže okno, v katerem uporabimo gumb Logoff…

Zaklepanje računalnika

Kadar se moramo od računalnika ločiti le za nekaj časa (denimo prevzeti telefonski klic v sosednji sobi) ali pa, če moramo z računalnikom opraviti dolgotrajen račun, lahko računalnik zaklenemo.

1. Hkrati pritisnemo tipke Control, Alt in Delete. Te tipke prestreže sistem in pokaže okno, v katerem pritisnemo gumb Lock Workstation.

Računalnik lahko odklenemo tako, da zopet hkrati pritisnemo tipke Control, Alt in Delete. Računalnik potem prikaže prijavno okno in vnesti moramo svoje geslo. Razen nas (in vseh, ki poznajo naše geslo) se lahko prijavi samo še administrator. V tem primeru nas računalnik avtomatično odjavi.

Zaklepanje računalnika je smiselno tudi zato, ker na zaklenjenem računalniku noben mimoidoči ne more kukati in gledati, kaj pravzaprav počnemo (seveda surfamo na Internetu med delovnim časom).

Ugašanje računalnika

Zapleteni operacijski sistem, kar Windows NT nedvomno je (sicer ne bi sedeli na tem tečaju), si mora med svojim delovanjem zapomniti precej informacije. Če računalnik kar ugasnemo, je ta informacija izgubljena. Razen tega bomo najverjetneje izgubili podatke iz odprtih datotek in nasploh se bomo znašli v neprijetnem položaju. Zato moramo sistemu povedati, da nameravamo računalnik ugasniti.

1. Pritisnemo Start,xe "Program Manager" Shut down…, izberemo Shutdown..

2. Alternativa.  Hkrati pritisnemo tipke Control, Alt in Delete. Te tipke zopet prestreže sistem in pokaže okno, v katerem moremo izbrati gumb Shutdown… Potem zopet izberemo možnost Shutdown.

Možnost Restart največkrat uporabimo, kadar smo sistemu dodali nov gonilnik ali novo komponento. Takšne spremembe običajno zaživijo šele, ko računalnik popolnoma ugasnemo in potem znova prižgemo.

Prav tako kot gumba za vklop in izklop ne smemo nikdar (ali pa vsaj čimmanjkrat) uporabiti gumba Reset na računalniku.

Na novejših (ATX) računalnikih sistem na koncu lahko sam ugasne računalnik.

Okna

Osnovni element grafičnega vmesnika operacijskega sistema Windows NT so okna. V oknih se odvijajo programi, s pomočjo njih računalnik komunicira z uporabnikom – izpisuje različna obvestila, navodila, …  Oglejmo si klasično okno.
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Vsa okna nimajo vseh teh elementov. Tako je drsnik v oknu le takrat, če je okno premajhno, da bi videli vso informacijo. Prav tako določena okna nimajo gumbov za povečevanje na cel zaslon, zapiranje, statusne vrstice, …

Naslovna vrstica okna nam z barvo tudi pove, katero okno je trenutno aktivno – v katerem lahko v tem trenutku opravimo določene spremembe oziroma delamo s programom, ki teče v njem. Pri standardni nastavitvi omizja ima aktivno okno naslovno vrstico temno modre barve, vsa ostala okna pa sive barve. 

Zapiranje

Okno zapremo tako, da končamo delo s programom, ki teče v tem oknu. Kako to storimo, je odvisno od programa. Vedno pa lahko okno zapremo s klikom na gumb desno zgoraj [image: image5.png]


 (če ga okno seveda ima). Če nam bolj ustreza, lahko okno zapremo tudi s tipkama ALT-F4. 

Premikanje

Večkrat nam ni všeč položaj okna. Radi bi ga prestavili na drugi del zaslona. To storimo tako,  da kliknemo na naslovno vrstico okna (na tisto, ki z barvo določa aktivnost okna). Držimo pritisnjen levi gumb na miški in okno prenesemo tja, kamor želimo. 

Povečevanje, zmanjševanje

Oknu lahko tudi spremenimo velikost. Z drugim gumbom v desnem zgornjem kotu preklapljamo med velikostjo čez cel zaslon [image: image6.png]


 in običajno velikostjo [image: image7.png]


. Gumb levo od njega [image: image8.png]


 nam okno pomanjša na najmanjšo možno velikost – tako, da ga ne vidimo na delovni površini. S tem NE zaključimo programa, ki se izvaja v tem oknu – le pospravimo si ga z oči. 

Večini oken pa lahko velikost tudi natančneje prilagodimo. S kazalcem miške se postavimo na rob okna, tako da se miškin kazalec spremeni v črno dvosmerno puščico. S pritisnjenim levim gumbom spremenimo izbrano dimenzijo.

Delovna površina

Pod delovno površino razumemo celotno sliko, ki jo v okolju Windows 2000 vidimo na zaslonu. 

Izgled delovne površine je odvisen od nastavitev in si ga do določene mere lahko uporabnik prilagodi svojemu okusu in potrebam. 

Običajno delovno površino sestavlja več oken ter nekaj t.i. ikon. Na spodnjem robu zaslona je opravilna vrstica z gumbom Start. 
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Ikone na delovni površini

· dostop do programov, datotek.

· dejansko mesto/bližnjice.

· kako program ob kliku na ikono, ki predstavlja datoteko ve, kateri program odpreti: povezava med tipom datoteke in ustreznim programom.

· na delovno površino dajemo stvari, ki jih najpogosteje uporabljamo.

· desni gumb – odvisnost od tipa ikone.

Gumb START

S pomočjo tega gumba zaganjamo programe, opravljamo različne nastavitve, se odjavimo s sistema, … Izgled ponujenih izbir je odvisen od nastavitev in si ga lahko tako kot delovno površino vsak uporabnik prilagodi svojemu okusu in potrebam. 


Zaganjanje programov 

Gumb Start običajno uporabljamo za poganjanje programov, nameščenih na računalniku. 

To lahko storimo na več načinov:

· Z miško se le zapeljemo na napis Programs. Desno se odpre nov menujski sistem, kjer so navedeni programi, oziroma skupine programov. Slednje so označene s trikotniki. Vanje vstopimo tako, da se z miško zapeljemo nanje. Program zaženemo tako, da nanj kliknemo.

· Preko ikon na vrhu menuja Start.

· Preko izbire Documents. V tej izbiri so shranjene ikone zadnjih 15 datotek, ki smo jih uporabljali. Ob izbiri se naloži ustrezni program s to datoteko.

· Preko gumba RUN, kjer v okno napišemo ukaz s katerim zaženemo program.

Zlaganje oken

Kot smo omenili, imamo na delovni površino običajno zagnanih več programov. Njihova okna so bodisi minimizirana, nekatera se raztezajo čez celo delovno površino, druga spet prekrivajo tretja.  Pogosto želimo, da bi nekaj oken videli hkrati. To storimo lahko ročno, tako da jim ustrezno popravimo velikost in spremenimo njihovo lego. Z desnim klikom na prazen prostor v opravilni vrstici, pa dobimo izbire

· Cascade Windows, ko vsa okna zložimo tako, da se vidijo le njihove naslovne vrstice

· Tile Windows pa zloži okna kot ploščice vodoravno ali navpično.

· Minimize All Windows pa naenkrat pomanjša vsa okna na minimalno velikost – na delovni površini. Ne vidimo nobenega več. Ta možnost pride prav, kadar želimo poiskati in uporabiti ikono z namizja. 

Preklapljanje med programi

Vedno, kadar uporabljamo tipkovnico ali miško, ukazujemo aktivnemu programu. Med programi najlaže preklapljamo, kadar njihova okna vidimo. V tem primeru se s klikom z miško preselimo v ustrezni program. 

Drug način preklapljanja je preko opravilne vrstice, ko kliknemo na ustrezni programski gumb.

Pomagamo pa si lahko tudi s kombinacijo tipk ALT-TAB s katero se ciklično selimo med zagnanimi programi. Držimo pritisnjeno tipko ALT in toliko časa pritiskamo na TAB, dokler ni kvadrat okoli izbranega programa. Takrat spustimo tipko ALT.

Task Manager

Upravljalca poslov uporabljamo običajno zato, da z njim zaključimo kak program, ki je odpovedal poslušnost. Uporabljamo pa ga tudi za preklapljanje med programi. Do Task Managerja pridemo bodisi z izbiro Task Maneger, ki jo dobimo, če z desnim gumbom kliknemo na prosti del opravilne vrstice. Lahko pa tudi pokličemo okno NT Security (CTRL-Alt-Del) in kliknemo na gumb Task Manager.

Če kliknemo na zavihek Performance, si lahko ogledamo, kako se v tem trenutku obnaša naš računalnik. Kaže kako sta zasedena pomnilniki in procesor. Kdo je krivec, da je procesor obremenjen 100% lahko pokukamo na del pod zavihkom Processes. No, večini bo informacija tam v glavnem nerazumljiva.

Za nas je pomemben zavihek Applications. Tam so našteti vsi zagnani programi. Če pri kakšnem piše: Not responding, pomeni, da smo izgubili kontrolo nad njim. Običajno je potem najbolje, da kliknemo na ime tega programa in nato kliknemo na gumb End Task. Z njim prekinemo izvajanje programa. Če je program resnično “zamrznil”, bomo zagledati še opozorilno okno, ki nam bo povedalo, da je s programom nekaj narobe in predlagalo več izbir. Običajno takrat ponovno izberemo End Task.

Če pa dvakrat kliknemo na program ali pa izberemo gumb Switch To, se s tem preselimo v izbrani program. 

Nastavljanje omizja

Vsak uporabnik si po svoje lahko nastavi, kakšen izgled bo imelo njegovo namizje. Do nastavitev lahko pridemo na več načinov:

· Start|Settings|Control Pannel|Display

· My Computer|Control Pannel|Display
· Desni klik na prazen del namizja, Properties
Zavihki:

· Background: izgled ozadja delovne površine (kakšno barvo, vzorec ali sliko imate za ozadje)

· Screen Saver: kakšna slika se prikaže po določenem času na zaslonu, če ne delate nič

· Appearance: barvna kombinacija robov, ozadij, površine oken, …

Pomoč

Preko gumba Start nam je dostopna tudi pomoč. Po kliku na Help se prikaže okno s celo izbiro knjig. Če obvladamo angleško, težav pri iskanju pomoči tudi za tako zapletena opravila, kot je zagon programa, ne bo.

Posamezni deli pomoči so posebej označeni. Tako klik na zeleno podčrtan tekst prikaže razlago tega teksta, klik na sive gumbe nas preusmeri na dodatno pomoč, 

Opravilna vrstica

·      Spodnja vrstica zaslona, kjer je gumb Start

·     Namen: hitro preklapljanje med zagnanimi programi

· Skrajno desno: posebni programčki (ura, …)

· klik na gumb: odpre se okno z ustreznim programom

Delo z datotekami in mapami

Osnove

Na enotah za trajno shranjevanje podatkov so podatki shranjeni v obliki skupkov podatkov, ki jim pravimo datoteke. Vsaka datoteka je ima svoje ime. 

Vsaka enota za trajno shranjevanje podatkov tvori vsaj eno logično enoto v operacijskem sistemu. Logična enota je navidezna enota za shranjevanje podatkov, ki se v operacijskem sistemu obnaša kot samostojna enota. Disketna enota je ena logična enota. Prav tako je CD-ROM (ali DVD, ...) ena logična enota.  Trdi diski so ponavadi razdeljeni na več logičnih enot, ki jim rečemo particije. Vsako particijo vidimo v operacijskem sistemu kot samostojen disk (logično enoto). 

Logična enota je lahko tudi t.i. mrežni disk. To je del nekega trdega diska v drugem računalniku, ki ga vidimo preko mreže. Vsako logično enoto označimo s črko in dvopičjem. Za disketno enoto je v navadi oznaka A: . Za prvo particijo lokalnega trdega diska je v navadi oznaka C:. Logične enote delimo na lokalne (se fizično nahajajo v našem računalniku) in mrežne (so fizično drugje in so dostopne preko mreže).

Vsaka logična enota je dalje razdeljena na mape. Mape imajo drevesno strukturo. To pomeni da se vsaka mapa lahko dalje deli na podmape in te dalje na pod-podmape... Datoteke so postavljene v mape. Mape služijo le kot razdelitev logičnih enot. Datoteke so tiste, ki hranijo podatke, programe.

Tipi datotek

Poznamo več tipov datotek. Podatkovne datoteke hranijo podatke v različnih oblikah. V navadi je delitev na tekstovne datoteke (podatki so zapisani s tekstovnimi znaki) in binarne datoteke (podatki zapisani v binarni kodi). Potem so tu še programske datoteke in knjižnice. To so datoteke, v katerih so shranjeni programi. Če tako datoteko zaženemo, se začne izvajati program  v njej. Knjižnice so programske datoteke, ki jih ne moremo zagnati. Uporabljajo jih drugi programi in iz njih črpajo podprograme. 

Imena datotek in map

Vsaka datoteka in mapa ima svoje ime in svojo pot.

Ime je ponavadi sestavljeno iz nekaj besed, pike in končnice. Končnica je del imena, ki se nahaja za zadnjo piko. Končnica določa tip datoteke in tako tudi operacijski sistem ve, kaj lahko počne s tako datoteko. Recimo, če ima neka datoteka končnico .exe, operacijski sistem ve, da je to program in ga zna zagnati (seveda, če mu nismo podtaknili kako čudno datoteko s končnico .exe). Če imamo datoteko s končnico .wav, potem OS ve, da gre za zapis zvoka,... Omejitev na dolžino imena je nekaj čez 200 znakov.

Za mape velja podobno, le da morebitne končnice ne pomenijo prav dosti.

Pot je opis, ki združuje podatke o tem kje se datoteka nahaja (kako pridemo do nje) in ime. Primer C:\mapa1\mapa2\slika.bmp  nam pove, da se datoteka slika.bmp nahaja na logični enoti C: v mapi mapi1 in podmapi mapa2. Pot za mapo mapa2 pa je v tem primeru C:\mapa1\mapa2 . 

Premikanje po mapah

Osnovni način, kako se premikamo po sistemu imenikov/map, je preko ikone (programa) My Computer ali s pomočjo programa Windows Explorer. 

Oglejmo si program My Computer. Zaženemo ga z dvoklikom na ikono My Computer na omizju. Zagledamo seznam vseh enot našega računalnika.


Kliknemo na enoto, katere sistem imenikov želimo pregledati. Odvisno od nastavitve dobimo seznam datotek in map v glavni mapi izbrane enote v istem ali posebnem oknu. Dvoklik na izbrano mapo jo odpre (spet v posebnem ali istem oknu). Način odpiranja (novo/isto okno) določimo s pomočjo menuja View. Možnosti so: Large Icons (velike ikone), Small Icons (male ikone), List (v obliki seznama malih ikon) in Details (v obliki seznama skupaj z osnovnimi podatki, kot so velikost, datum spremembe, tip, ...). Izbrana nastavitev velja za trenutno mapo.

Zaradi podobnosti s programom Windows Explorer, si bomo natančneje ogledali le program Windows Explorer. 

Windows Explorer

Ta program nam med drugim omogoča, da pregledno vidimo strukturo računalnika in datotečno strukturo enot našega računalnika. Najdemo ga v Start|Programs|Accessories|Windows Explorer. Okno je razdeljeno na dva glavna dela. Levo je prikaz drevesne strukture, v desnem delu pa vidimo datoteke v izbrani  mapi. 
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Na levi vidimo celotno strukturo računalnika. Vse izvira iz omizja (Desktop). Iz omizja izvira nekaj podenot in sicer posebna mapa My Documents, logična predstavitev računalnika (My Computer), logična predstavitev koša za zbrisane datoteke (Recycle Bin), logična povezava v mrežo (My Network Places), logična povezava z internetom (Internet Explorer) ter še mape, ki jih sami ustvarimo na omizju. Mi se bomo osredotočili le na logično predstavitev računalnika (My Computer).  Če kliknemo nanjo, se nam na desni strani pokaže enako, kot če bi zagnali program (My Computer).

Mape na levi strani, ki vsebujejo druge mape, so v prikazu na levi označene s +. Klik na ta znak razpre strukturo map na tem mestu. Znak se spremeni v -. Klik na ta – znova zapre ta del strukture. 

V desnem delu vidimo seznam datotek in map aktivne mape. Le-to izbiramo s klikom na levem prikazu strukture. V statusni vrstici (spodna vrstica okna) so razni zanimivi podatki (velikost datoteke, prostor na enoti, …)

Informacije, prikazane v desnem oknu, nastavljamo z izbiro View (Small Icons, Large Icons, List, Details, Thumbnails) . Na levi strani desnega okna se pojavljajo zanimivi podatki o označenih datotekah, mapah ali logičnih enotah (velikost, predpogled, datumi sprememb...)

Označevanje

Ko želimo nad neko datoteko, mapo ali logično enoto izvesti neko operacijo, jo je potrebno najprej označiti. Označimo tako, da preprosto kliknemo nanjo bodisi na levi bodisi na desni polovici. Pri tem postane označen objekt moder. Če želimo na desni strani označiti več datotek, držimo tipko CTRL in klikamo po datotekah. Lahko tudi kliknemo in z vlečenjem narišemo označevalni okvir preko datotek. Več zaporednih datotek lahko označimo tako, da kliknemo prvo, pritisnemo tipko SHIFT in nato še zadnjo.

Odložna miza

Odložna miza je sistemski program, ki si lahko zapomni kateri koli označljiv objekt v katerem koli programu v sistemu Windows 2000. Razen izjemoma, si lahko naenkrat zapomni le eno stvar. Praviloma deluje takole. Če želimo iz nekega programa prekopirati objekt na odložno mizo, pritisnemo kombinacijo tipk CTRL-C, oziroma v programu izberemo izbiro Edit|Copy. Če želimo v programu zbrisati objekt in ga prestaviti na odložno mizo, pritisnemo CTRL-X ali pa izberemo Edit|Cut. Če v istem ali drugem programu želimo priklicati trenutno vsebino odložne mize, pritisnemo CTRL-V ali izberemo Edit|Paste.

Mape – osnovne operacije

Ustvarjanje nove mape. Možnih je več načinov. Eden je naslednji. Na levi strani poiščemo mapo (ali logično enoto), v kateri želimo ustvariti podmapo in jo označimo. S pomočjo menuja File|New|Folder ustvarimo novo mapo. Na desni strani se pojavi nova mapa s privzetim imenom New Folder in hkrati nam je dana možnost, da jo poimenujemo.

Brisanje mape. Označimo mapo in pritisnemo tipko Delete. Računalnik nas vpraša za potrditev. 

Kopiranje mape. Označimo mapo. Z menijem Edit|Copy kopiramo vsebino mape na odložno mizo. Poiščemo mapo, v katero želimo kopirati izvorno mapo. Označimo jo in z menijem Edit|Paste iz odložne mize kopiramo izvorno mapo v izbrano mapo.

Premikanje mape. Podobno kot kopiranje, le da namesto izbire Edit|Copy izberemo Edit|Cut.

Preimenovanje mape. Označimo. File|Rename.

Mape lahko ustvarimo tudi na omizju. To storimo tako, da kliknemo z desno miškino tipko kliknemo na prazen del omizja in izberemo New|Folder.

Datoteke – osnovne operacije

Večina osnovnih operacij na datotekah je enakih kot pri delu z mapami. Oglejmo si ostale operacije in posebnosti. 

Ustvarjanje datoteke. Datoteke ponavadi ustvarimo s pomočjo uporabniških programov. Če npr. napišemo neko besedilo v programu Word, ustvarimo datoteko, ki hrani to besedilo tako, da besedilo shranimo (File|Save) kot datoteko. 

Določene pogoste tipe datotek lahko ustvarimo tudi na naslednji način. Izberemo mapo, v kateri želimo ustvariti datoteko. Z desno tipko pritisnemo na desni polovici okna v Windows Explorerju in izberemo New ter tip datoteke. Datoteko poimenujemo in kliknemo nanjo. Pri tem se zažene program, ki zna delati s tem tipom datotek.

Gledanje vsebine datotek. Dvokliknemo na datoteko. Pri tem se zažene program, ki zna delati s tem tipom datotek.

Tiskanje datotek. Označimo datoteko. File|Print.

Zadnji dve operaciji sta odvisni predvsem od vsebine posamezne datoteke in jo praviloma izvede program, ki skrbi za to vrsto datotek. Zato ju ne bomo posebej obravnavali. 

Recycle Bin 

Pri brisanju z lokalnega diska sistem ne pobriše datoteke takoj, ampak jo prestavi v koš za smeti. Tam ostane datoteka toliko časa, dokler koš ni preveč poln. Takrat sistem zavrže najstarejše datoteke (tiste, ki so v košu najdlje). Praznenje koša pa lahko zahtevamo tudi sami. Datoteke, ki so v košu, lahko dobimo nazaj. Ob kliku na ikono koša (ki je na delovni površini), zagledamo okno, kjer so vse datoteke, ki so trenutno v košu. Z njimi lahko ravnamo tako kot z običajnimi datotekami. Torej jih lahko prekopiramo v poljubno drugo mapo. Lahko pa v izbiri File izberemo Restore. Ta označene datoteke vrne v tisto mapo, od koder smo jih pobrisali. V tej izbiri je tudi ukaz Empty Recycle Bin, ki dokončno pobriše vse datoteke v košu.

Delo v mreži

Ena izmed pomembnih prednosti operacijskega sistema Windows 2000 pred drugimi možnimi izbirami je enostavno vključevanje tega operacijskega sistema v različne mreže. Osnovni operacijski sistem podpira vse tri v pisarnah najbolj razširjene mrežne protokole:

· IPXxe "IPX", protokol omrežja NetWare
· TCP/IPxe "TCP/IP", protokol, ki ga uporablja Internet
· NetBIOSxe "NetBIOS", protokol majhnih lokalnih mrež

NetBIOS je protokol, uporabljen v Microsoftovi mreži Workgroups. S pomočjo tega protokola lahko brez težav povezemo med seboj računalnike z operacijskim sistemom Windows NT, računalnike z operacijskim sistemom MS-DOS in okoljem Windows, ter računalnike z operacijskim sistemom Windows 95.

Za uporabnike je delovanje mreže vrste Workgroup sila enostavno. Uporabnik računalnika A se lahko kadarkoli odloči in prepusti del svojega diska na voljo drugim uporabnikom. Del diska tu pomeni izbrano mapo in vse vsebovane podmape. Uporabnik računalnika B se potem priključi na tako skupno mapoxe "skupna mapa". Na njegovem računalniku se taka mapa vidi kot nov, samostojen disk.

Uporaba skupnih map

Obstaja več načinov, kako uporabimo skupno mapo. Najlažje gre s programom Explorer. Tam uporabimo ukaz Tools|Map network drive..., ki nam odpre pogovorno okno. V tem moramo izpolniti rubrike:

· Drive: določimo črko pogona, ki naj jo dobi skupna mapa. Skupna mapa se nam bo torej javljala kot disk s to oznako. Ne moremo uporabiti črk lokalnih diskov (A:, B: – če imamo dve disketni enoti ali ne –, C:,...), lahko pa ponovno uporabimo črko, ki je že povezana s kako drugo skupno mapo. V tem primeru se povezava do te druge mape, ob predhodnem opozorilu, prekine.

· Path: naslov skupne mape. Naslov je oblike \\računalnik\mapa in ga lahko vtipkamo, lahko pa mapo poiščemo v spodnjem oknu.

· Reconnect at logon odloči, ali velja povezava le, dokler se ne odjavimo, ali pa se skuša povezava ponovno vzpostaviti, ko se znova prijavimo.

· Connect using a different user name: ko hočemo uporabiti skupno mapo, se moramo prijaviti na računalnik, na katerem ta mapa je. Prva prijava se izvrši z uporabniškim imenom in geslom, s katerim smo se prijavili na računalnik. Če se zgodi, da računalnik na drugi strani mreže tega imena ne spozna ali mu ne dovoli dostopa do mape, lahko ponudimo drugo uporabniško ime (oblike ime ali domena\ime). Računalnik nas potem pobara še o geslu.

Povezavo do mape lahko prekinemo z ukazom Tools|Disconnect network drive... in izberemo mapo (oziroma črko pogona), ki jo želimo odvreči.

Priključitev na skupni tiskalnik

Za uporabo skupnega, mrežnega tiskalnika moramo tiskalnik namestiti na sistem. To storimo z ukazom Start\Settings...|Printers|Add printer.  Ko povemo, da je tiskalnik mrežni (in ne lokalni, priključen na računalnik), moramo še podati ime tiskalnika (tako kot ime skupne mape) in, če že imamo kak tiskalnik, povedati, ali želimo, da novi tiskalnik postane privzeti tiskalnik. 

Če se želimo znebiti takega tiskalnika, ga enostavno izbrišemo iz mape Printers.

Nastavitve sistema Windows 2000

Omenili smo že, da so pri operacijskem sistemu Windows 2000 nastavitve različnih uporabnikov med seboj neodvisne. Delna izjema k temu pravilu so nastavitve, ki si jih privošči uporabnik z imenom Administrator – njegove nastavitve včasih vplivajo na vse uporabnike. Zaradi te lastnosti je prav uporabnik Administrator tisti, ki naj bi na računalnik nameščal posamezne programske pakete. Le tako je moč namreč zagotoviti, da bodo te pakete lahko uporabljali vsi uporabniki. Ponavadi navadnim uporabnikom ni dovoljeno inštalirati programe, ki bi vplivali na sistem. 

Uporabnik lahko spremeni nekatere nastavitve v sistemu. Obstajajo razni programi, ki omogočajo še dodatne spremembe. Nastavitve spreminajamo preko nadzorne plošče (Control Panel). Ogledali si bomo najpomembnejše nastavitve.

Mednarodne nastavitve (Regional Options)

Zavihek Regional Options: pod zavihkom General,Your Locale naj bi pisalo Slovenian (če ne, poiščemo našo deželo v seznamu). Taka izbira avtomatično nastavi vse – vsaj za Američane – naše posebnosti. 

Te vsebujejo:

· način pisanja števila (decimalna vejica, pika za ločilo tisočic),

· zapis denarja (SIT za zneskom),
· zapis časa (štiriindvajseturni sistem je H, dvanajst pa h),
· zapis datuma (dan, mesec, leto).
Sicer pa s pomočjo preostalih zavihkov lahko nastavimo še te podrobnosti.

Datum in čas (Date/Time)

Tukaj nastavimo

· časovno cono (srednja evropa, GMT+01, avtomatičen preklop na letni čas)

· pravilni datum in čas

Spremembe se seveda zapišejo v BIOS, kar lahko povzroči težave, če na enem računalniku uporabljamo več operacijskih sistemov.

Grafična kartica in omizje (Display)

Tukaj spreminjamo iste nastavitve, kot če z desnim miškinim gumbom pritisnemo na ozadje zaslona. Torej

· (Background) vzorec in slika ozadja,

· (Screen Saver) varčevalnik zaslona (in ali ta zaklene postajo),

· (Appearance) barve oken, oblike črk,

· (Web) prikaz internetnih strani na omizju,

· (Effects) velikosti ikon in še drugi kozmetični popravki, in

· (Settings) nastavitve grafične kartice (število barv, pikic, …).

Splošne nastavitve sistema (System)

Tukaj lahko nastavimo (ali pokvarimo) določene nastavitve sistema. Najpomembnejši sta

· (General) osnovne lastnosti sistema

· (Network Identification) nastavitve v zvezi z mrežo (MS mreža)

· (Hardware) nastavitve v zvezi s strojno opremo, orodja za pregled strojne opreme, gonilnikov, dodajanje in odstranjevanje teh,...

· (User Profiles) nastavitve v zvezi z uporabiniškimi profili

· (Advanced) nastavitve delovanja sistema, navideznega spomina, sistemskih spremenljivk, ....

 Vsak program, tako kot pod operacijskim sistemom MS-DOS in drugimi, teče v nekem okolju. Pomembna sestavina okolja so spremenljivke. Vanje lahko vnesemo določene nastavitve, ki jih program lahko prebere (ali pa ne). Najbolj znana je spremenljivka PATH, so pa seveda še druge.

Sistemske spremenljivke bo videl vsak uporabnik, medtem ko bo uporabniške videl samo tisti uporabnik, ki si jih je nastavil. Program, ki ga poženemo, vidi ene in druge spremenljivke.

Ostale nastavitve

V programu Control Panel lahko nastavljamo še kup raznih nastavitev. Za nastavitve v zvezi s tipkovnico kliknemo na ikono Keyboard, za miško na Mouse, za zvok in zvočno kartico na Sounds and Multimedia. Za modeme kliknemo Phone and Modem Options, za nastavitev mrežnih kartic, dostopov v mreže preko modemov in omrežnih protokolov kliknemo na Network and Dial-Up Connections. 

V  programu Control Panel pa imamo tudi dostop raznih orodij za administracijo sistema, uporabnikov itd.

Tiskalniki

Operacijski sistem loči dve vrsti tiskalnikov:

· lokalni tiskalnik je priključen na računalnik,

· omrežni tiskalnik je priključen na drug računalnik ali neposredno na mrežo.

Hkrati imamo lahko definiranih več tiskalnikov. Pred uporabo lahko (večinoma) izberemo tistega, ki nam zstreza.

Dodajanje tiskalnika

Uporabimo ukaz Start|Settings|Printers in potem Add Printer.

Če dodajamo lokalni tiskalnik:

izberemo proizvajalca tiskalnika in med podprtimi modeli naš tiskalnik. Če našega tiskalnika ni, izberemo kak soroden model, razen če smo s tiskalnikom dobili tudi disketo/CD z gonilnikom. Tedaj uporabimo gumb Have disk….

Gonilniki za sistem Windows 95 niso primerni za sistem Windows NT!

Če dodajamo mrežni tiskalnik:

pobrskamo po omrežni soseščini in poiščemo tiskalnik, ki nam ustreza. Če je ta priklopljen na drug  računalnik s sistemom Windows NT (Server ali Workstation), je to vse; sicer moramo tako kot pri lokalnem tiskalniku povedati še ime proizvajalca in model tiskalnika.

Delo s tiskalnikom

Kadarkoli pošljemo podatke na tiskalnik, se ti najprej shranijo na disku tistega računalnika, na katerega je tiskalnik priključen. Zato v primeru, da želimo prekiniti tiskanje, ni dovolj, da ugasnemo tiskalnik. Ko ga prižgemo, bo računalnik ponovno sprožil tiskanje in to toliko časa, dokler ne bo dobil sporočila, da so se podatki natisnili tako, kot je treba. Zato moramo znati tudi računalniku povedati, naj s tiskanjem bodisi počaka ali prekine.

Ko je tiskalnik aktiven, se nam v opravilni vrstici ob uri pojavi tiskalnik–ikonica. Dvakrat pritisnemo nanjo in odpre se okno s seznamom datotek, ki čakajo, da bodo prišle na vrsto za tiskanje. Dokumente upravljamo tako, da pokažemo nanje in s pritiskom na desni miškin gumb prikličemo priročne izbire. Namesto desnega gumba lahko uporabimo tudi izbiro Document.

Začasna zaustavitev tiskanja (Pause)

V primeru, ko želimo začasno zaustaviti tiskanje (denimo zato, ker je v tiskalniku napačen papir), uporabimo ukaz Pause. Tiskanje nadaljujemo z ukazom Resume.

Popolna prekinitev tiskanja (Cancel)

Kadar ugotovimo, da je tiskanje dokumenta popolnoma zgrešeno, uporabimo ukaz Cancel. Seveda bo tiskalnik še vedno hotel izpisati vse, kar je do tega trenutka prejel in shranil v svoj pomnilnik, zato velja resetirati še tiskalnik.

Tiskanje šumnikov

Nekateri tiskalniki bodo imeli težave s tiskanjem šumnikov, čeprav bomo uporabili pisave vrste True Type. Gonilniki bodo namreč hoteli zamenjati najpogosteje uporabljene oblike črk, kot sta Times New Roman ali Arial (Helvetica) s črkami, ki so shranjene v tiskalniku, in tako pospešiti tiskanje. Žal nabor črk v tiskalniku redkokdaj vsebuje šumnike, zato bodo rezultati vsaj nenavadni.

Zagato odpravimo tako, da gonilnik prepričamo, naj nikar ne uporablja v tiskalnik vgrajenih črk. Kako to storimo, je seveda odvisno od gonilnika.

V vsakem primeru moramo najprej odpreti isto okno, kot za upravljanje dokumentov, in izbrati ukaz Printer|Properties. Potem iščemo med zavihki (običajno bo pravi tisti z naslovom Device Settings) in skušamo najti eno od naslednjih možnosti:

· Font Substitution ali Font Substitution Table. Če gonilnik ima to možnost, moramo za oblike črk, ki nas najbolj mučijo (to so tiste s končnico CE) določiti možnost Don’t substitute ali kaj podobnega.

· Print Text As Graphics. Ta možnost bo gonilniku na splošno povedala, naj vsako besedilo spremeni v bitno sliko (ne glede na obliko črk) in šele potem pošlje na tiskalnik.

Arhiviranje in kompresiranje datotek

Podatki v datotekah včasih zavzamejo veliko prostora na disku. Če datoteke kompresiramo, lahko prihranimo nekaj prostora. 

Včasih želimo poslati kako datoteko preko interneta. Ker imamo modem, je ključnega pomena, kako velika je ta datoteka. 

Če datoteko stisnemo, ohranimo podatke, le informacija je predstavljena nekoliko bolje zgoščeno. Npr. za opis števila 12121212121212121212121212121212 uprabimo 32 števk. Isti podatek lahko predstavimo kot '16 števil 12' in smo za to porabili le 12 znakov. Podoben, a bistveno bolj zapleten, je matematični algoritem za stiskanje podatkov. 

Winzip

Winzip je program za stiskanje datotek. S pomočjo tega programa ustvarimo datoteke s končnico .zip, v katere lahko združimo in stisnemo neko skupino datotek. Te datoteke imenujemo tudi arhivi. Ogledali si bomo najbolj osnovno uporabo programa Winzip in pakiranja datotek. 

Ustvarjanje .zip datoteke in pakiranje datotek

Pomagamo si s programom Windows Explorer. Odločiti se moramo, kje bomo ustvalili arhivsko .zip datoteko. Poiščemo mapo, kjer bi radi ustvarili to datoteko in v desnem okencu z desno miškino tipko pritisnemo na prazno, in izberemo New|Winzip File. Datoteko takoj poimenujemo. Če dvakrat kliknemo na to datoteko, se zažene program Winzip. Arhivsko datoteko si predstavljamo kot vrečko, v katero dajemo datoteke, program Winzip pa nam to omogoča.

Potem moramo vedeti, katere datoteke in/ali mape želimo stisniti v našo arhivsko datoteko. S pomočjo Windows Explorerja te datoteke označimo, primemo in nesemo v Winzip okno. Če slučajno Winzip okno ni vidno na zaslonu, nesemo datoteke na Winzip gumb v opravilni vrstici vendar NE spustimo datoteke na gumb. Počakamo sekundo ali dve, da se na zaslonu pojavi Winzip okno. Datoteke sedaj prenesemo v okno in spustimo.

Pri tem se nam pojavi okno z raznimi izbirami. Kliknemo gumb Add. Če imamo datoteke na različnih mestih zgornji postopek večkrat ponovimo.


Pregledovanje vsebine .zip datoteke

Dvakrat kliknemo na .zip datoteko. Odpre se program Winzip in v njem lahko vidimo, kaj se nahaja v .zip datoteki


Odpakiranje posameznih datotek

Dvakrat kliknemo na .zip datoteko in v njej poiščemo datoteko, ki je želimo odpakirati. Zaženemo Windows Explorer in se postavimo na mapo, kamor želimo odpakirati izbrano datoteko. V Winzipu primemo izbrano datoteko in jo prenesemo v izbrano mapo v programu Windows Explorer.

Odpakiranje celotnega arhiva

V Windows Explorerju z desno tipko pritisnemo na arhiv. Izberemo eno od možnosti Extract to ali Extract to folder. Pri prvi možnosti sami izberemo mapo, kamor se odpakira celotni arhiv, pri drugi pa nam je mapa že sama ponujena. 
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