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od redaktora

Wiesław Małecki

The Bat! 1.62 PL pełna wersja
Znany i lubiany program pocztowy, po raz pierwszy wydany 
w Polsce w pełnej wersji. Może już czas przesiąść się z Outlook
Expressa na bardziej bezpieczną i przyjazną aplikację? 

KoolMoves 3.60 pełna wersja
Program do tworzenia animacji, paneli nawigacyjnych oraz
prostych gier w formacie Flash. Prostota obsługi oraz
bogate możliwości KoolMoves przypadną do gustu każdemu

JBuilder 8 Personal pełna wersja 
Środowisko programistyczne do tworzenia własnych aplikacji
w języku Java. Wersja Personal jest darmowa do użytku
domowego, wymaga jednorazowej rejestracji przez internet

Media Player 9 PL gorąca nowość!
Najnowsza wersja odtwarzacza multimedialnego  firmy
Microsoft przeznaczona dla polskojęzycznych systemów
operacyjnych Windows 98/Me/2000/XP

p2p kilkanaście różnych programów do ściągania plików 
z internetu w wersjach dla systemów Windows oraz Linux

Narzędziowe do zdalnej administracji, ochrony
zasobów komputera, wyciszania napędów, a także benchmarki 
i programy multimedialne

Sterowniki do najpopularniejszych kart graficznych,
muzycznych i płyt głównych

Linux ponad 80 megabajtów przydatnych narzędzi,
programów p2p oraz aplikacji internetowych

oraz wiele innych programów przydatnych nie tylko
zaawansowanym użytkownikom komputerów

Na krà˝ku mi´dzy innymi:Na krà˝ku mi´dzy innymi:

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

krążek CD-ROM. Jeżeli go
nie ma, proszę zwrócić się

do sprzedawcy

Drodzy Czytelnicy
Wydaliśmy zaledwie dwa numery (ten jest trzeci), 
a już zaczynacie narzekać. Wielu z Was po lekturze
tych pierwszych wydań czuje niedosyt fachowej
wiedzy. Chcielibyście, żebyśmy pisali więcej o trud-
niejszych problemach. Jest wśród Was jednak duże
grono osób, którym już obecny poziom zaawanso-
wania tekstów sprawia problem. Co z tym zrobić?

Wasz Ekspert ma tylko 84 strony. Staramy się do-
brze wykorzystać to miejsce. Przygotowujemy więc
artykuły o w miarę zróżnicowanym stopniu trudno-
ści. Oczywiście wszystkie powyżej poziomu Kom-
puter ŚWIATA. Mamy dzięki temu nadzieję, że każ-
dy z Was w każdym numerze znajdzie coś dla sie-
bie. Dzięki zróżnicowanej skali trudności z Eksper-
tem będziecie się rozwijać. 

W tym wydaniu pojawiły się dwa bardzo zaawanso-
wane artykuły. Aby odróżnić je od innych – prost-
szych, oraz by ostrzec mniej doświadczonych 
Czytelników przed szczególnie trudną próbą,
wprowadzamy do palety stałych elementów
graficznych znaczek ●. Będzie on informował
o bardzo wysokim stopniu trudności artykułu.
Obiecuję jednak, że nie będziemy nadużywać 
Waszego zaufania. Znaczek nie będzie się pojawiał
zbyt często.

wmalecki@ks-ekspert.pl
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● multimedialne ● programistyczne
● graficzne ● do animacji Flash
● peer-to-peer ● narzędziowe
● poprawki  ● do wyciszania
● benchmarki ● sterowniki
● zdalna administracja

● niezbędne
● p2p

The Bat! 1.62
program pocztowy

KoolMoves 3.60
do tworzenia animacji
w formacie Flash

Borland JBuilder 8
Personal

środowisko programistyczne Java

oraz nowość!

Media Player 9 PL
odtwarzacz

multimedialny

do Windows 

do Linuksa 



BB – jak ju˝ pisze takie bzdury, to
niech si´ przynajmniej jeszcze pod
tym podpisze. Zresztà sam poczàtek
ju˝ stawia mnie w przekonaniu, ˝e
ma takie poj´cie o hakerach, jak na-
sza kochana telewizja, która ostatnio
pokaza∏a Rower B∏a˝eja, w którym
by∏o o ‘hax-0rach’. Ci ludzie po pro-
stu skompromitowali sami siebie
swojà nieznajomoÊcià tematu. Gdy-
by nie hakerzy, to w tym momencie
nie pisa∏bym chyba tego e-maila,
bo nie by∏oby internetu oraz wielu
innych us∏ug. Powsta∏y one dzi´ki
takim ludziom jak Dennis Ritchie,
Ken Thompson, Brian Kernighan,
którzy przyczynili si´ do powstania
systemu Unix oraz j´zyka C. Dzi´ki
Paulow Baranowi mamy internet,
Dan Farmer przyczyni∏ si´ do zwi´k-
szenia bezpieczeƒstwa w sieci...
Wszystkie wymienione osoby zas∏u-
gujà na miano hakerów. OczywiÊcie
autor pomyli∏ tych znanych ludzi
z osobami pokroju Kevina Mitnicka,
który by∏ crackerem i robi∏ wszystko
dla w∏asnej korzyÊci. 

Bartosz „CZaR|Ny” Pieczka

Od redakcji: Pierwotnie s∏owo ha-
ker faktycznie oznacza∏o osobnika,
który, jak Czytelnik napisa∏, chce
zg∏´biaç wiedz´ w szerokim tego
s∏owa znaczeniu, jednoczeÊnie nie
majàc z tego ˝adnych korzyÊci ma-
terialnych. A cracker – wiadomo, po
prostu w∏amywacz, czerpiàcy z tego
korzyÊci, najcz´Êciej finansowe.

Dzisiaj jednak termin haker na-
bra∏ bardziej uniwersalnego charak-
teru – teraz to po prostu w∏amy-
wacz, niezale˝nie od motywacji.
Niestety, tak si´ ju˝ przyj´∏o. WÊród
fachowców jednak zamiast starych
poj´ç haker/cracker coraz cz´Êciej
u˝ywa si´ black-hat/white-hat. Wi-
daç zatem, ˝e nazewnictwo jest
wtórne – liczy si´ sens.

Jeszcze jedno – nazwiska
wszystkich autorów sà drukowane
w stopce redakcyjnej na stronie 82.

Pełne wersje?
Pisz´, poniewa˝ kupi∏em Eksper-

ta, który wed∏ug reklam powinien

zawieraç pe∏nà wersj´ programu
C++ Builder 6.0. Podczas instala-
cji dowiedzia∏em si´, ˝e zosta∏em
oszukany. Musz´ podaç swoje da-
ne, formularz jest czerwony od kro-
pek przy polach, które musz´ wy-
pe∏niç ∏àcznie z nazwà firmy (ktoÊ,
piszàc ten formularz, w swoim ge-
niuszu nie wzià∏ pod uwag´ tego,
˝e mog´ nie pracowaç). Jest tam
jeszcze wi´cej pytaƒ, których nie
rozumiem. Dlatego prosz´ o prze-
s∏anie klucza lub zwrotu gotówki za
poniesione  straty.

Z powa˝aniem
Jan Kwiatkowski

Bez sieci ani rusz
Nasza p∏yta to równie˝ jedyne

êród∏o programów dla osób, które
nie majà dost´pu do internetu – tak
pisaliÊcie w drugim numerze wa-
szego pisma. Jednak niektóre pro-
gramy, i to te kluczowe dla danego
numeru, wymagajà rejestracji on-
-line, a mia∏a to byç przecie˝ p∏yta
dla tych, którzy nie majà dost´pu
do internetu. Proponuj´ wi´c mimo
wszystko, abyÊcie dawali klucze do
programów.

quadrick@o2.pl

Od redakcji: Taki sposób rejestra-
cji programów jest narzucany przez
niektórych producentów programów
i niestety nie mo˝emy tego zmie-
niç. Mamy jednak rad´ dla Czytel-
ników nie majàcych w domu dost´-
pu do internetu – proponujemy za-
rejestrowaç kopi´ aplikacji na przy-
k∏ad u znajomego, a dane rejestra-
cyjne przenieÊç do w∏asnego pece-
ta na dyskietce. 

Znowu cena
Dlaczego Ekspert kosztuje a˝

9,90 z∏otych? A je˝eli ju˝, to dlacze-
go nie 10 z∏otych? Uwa˝am, ˝e nie
macie racji, odpowiadajàc czytelni-
kom, ˝e koszty papieru sà a˝ tak wy-
sokie. Zgadza si´, ˝e tym razem nie
wydrukowaliÊcie du˝ej liczby re-
klam, ale nie przesadzajcie z cenà,
bo ju˝ tracicie czytelników.

Mariusz Narolski
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Forum
Czytelników

Prenumerata?
Ciesz´ si´, ˝e ukaza∏ si´ kolejny

numer Eksperta. Jest po prostu od-
lotowy. Lecz mam kilka propozycji.
Kursy programowania sà dobre, ale
przyda∏by si´ j´zyk tworzenia stron.
Nie chodzi mi o HTML, lecz o co-
raz bardziej popularny PHP. Równie˝
dobrze by by∏o, gdybyÊcie rozbu-
dowali dzia∏ Linuksa. A tak po za
tym wszystko jest w porzàdku. Czy
przewidujecie prenumerat´?

Piotr Omega Bandyk
omega105@pf.pl

Od redakcji: W tej chwili prenu-
merata jeszcze nie jest przygotowa-
na. Gdy jà uruchomimy, Czytelnicy
natychmiast si´ o tym dowiedzà.

Ciemna materia
Jak na razie jest to wspania∏e

czasopismo. Nareszcie coÊ z ma∏à
liczbà reklam i testów. Uwa˝am, ˝e
przyj´ta koncepcja wyjaÊniania
szczegó∏ów wraz z dok∏adnymi ry-
sunkami, jest doskona∏a. Znakomi-
cie rozumiecie t´ prawd´ (zresztà
ukrywanà przez komputerowców),
˝e wszystko jest proste i zrozumia-
∏e, a w rzeczywistoÊci to jest ciem-
na i niezrozumia∏a materia. Zresztà
wiele artyku∏ów w innych czasopis-
mach jest pisanych w sposób ∏ad-
ny, ale ca∏kowicie nieprzydatny
przez pomini´cie najwa˝niejszych
drobiazgów. O poczàtkujàcych te˝
myÊlcie i pami´tajcie, ˝e ka˝dy
mo˝e mieç problemy. Cena jest
dobra. Krà˝ek dzia∏a wspaniale.

Kowantek

Kocioł Eksperta
Natknà∏em si´ na artyku∏ doty-

czàcy polityki licencyjnej i ogólnej
jakoÊci produktów Microsoftu. Po-
wszechnà mod´ na krytyk´ firmy
Billa G. uwa˝am za niesprawiedli-
wà. To Microsoft, jako jeden
z pierwszych producentów, zdecy-
dowa∏ si´ polonizowaç swoje opro-
gramowanie. To Microsoft opraco-
wa∏ technologi´ DirectX, dzi´ki któ-
rej o wiele ∏atwiej instalowaç gry
i implementowaç nowe technologie
w kartach graficznych. Zapoczàtko-
wa∏ polityk´ dodawania ca∏ej masy
sterowników do Windows i stworzy∏
Visual Studio (wiem, pomys∏ ku-

piony, ale jakoÊ najwyraêniej orygi-
nalni twórcy nie mieli sposobu na
jego rozpowszechnienie). Cz´sto
wychwala si´ Linuksa. Zainstalowa-
∏em raz z ciekawoÊci jednà z dys-
trybucji i mój wniosek jest nast´-
pujàcy: dla osoby nieposiadajàcej
sieci/w∏asnego serwera i niezajmu-
jàcej si´ jakimiÊ wielkimi projekta-
mi czy bazami danych Linux jest
potrzebny jak piàte ko∏o u wozu. 

Ja zarówno Visual Basic jak Off-
ice zdo∏a∏em kupiç w ramach pro-
mocji Microsoftu, za ∏àcznà cen´
poni˝ej 1000 z∏otych. Wi´kszoÊç
produktów Borlanda to wydatek rz´-
du kilku tysi´cy z∏otych. 

Service Pack zawsze mo˝na za-
mówiç, na pytania techniczne za-
wsze otrzyma si´ odpowiedê. Nie
chc´ byç zbyt z∏oÊliwy, ale pragn´
przypomnieç o pewnym programie,
którego dystrybutorem jest Axel
Springer. Chodzi o Skoki Narciarskie
2003. Sà niestabilne, niekompatybil-
ne z wieloma konfiguracjami. Mo˝na
zacytowaç powiedzenie: przygania
kocio∏ garnkowi, a sam smoli.

Maciej Paƒków

Od redakcji: Krytyka Microsoftu
nie by∏a totalna, dotyczy∏a jedynie
konkretnych posuni´ç (licencjono-
wania i dystrybucji poprawek). Nie
sposób jest zaprzeczyç, ˝e Micro-
soft przyczyni∏ si´ w znacznym
stopniu do rozwoju informatyki
i jest liderem rynku systemów ope-
racyjnych. Jednak nie mo˝na te˝
zapomnieç, ˝e brak silnej konku-
rencji rozpieszcza, nawet tych ze
Êwiecznika. Stàd nasza krytyka. 
W grze Skoki Narciarskie rzeczywi-
Êcie znalaz∏ si´ b∏àd. Dla porzàdku
nale˝y jednak odnotowaç nast´pu-
jàce fakty:
- Skoki Narciarskie to produkt
wprawdzie tego samego wydawcy,
jednak redakcji zupe∏nie niezale˝nej
od Eksperta,
- do gry dost´pna jest poprawka,
rozwiàzujàca w pe∏ni problem, a jej
rozpowszechnianie nie jest w ˝aden
sposób ograniczone. 

Jaki haker?
Przy czytaniu waszej gazety (która

zresztà jest ca∏kiem dobra) trafi∏em
na artyku∏ napisany przez niejakiego

E kspert ukazuje się co dwa mie-
siące, dlatego prawdziwy dialog

z Czytelnikami staramy się prowa-
dzić na naszym internetowym Fo-
rum ● dostępnym na stronie
www.ks-ekspert.pl Jeśli chcesz
szybko podzielić się swoją opinią
lub zadać pytanie – najlepiej wła-
śnie z niego skorzystać. Oczywiście
prowadzimy także drukowane Fo-

rum Czytelników. Tu ukazują się li-
sty i opinie, które wybraliśmy jako 
ciekawe i ważne.

Porozmawiajmy o Ekspercie



Od redakcji: Problem ceny wraca
jak bumerang. Zapewniamy, ˝e jest
tak skalkulowana, ˝eby produkcja
pisma by∏a op∏acalna, a jednoczeÊ-
nie, ˝eby Ekspert by∏ konkurencyjny
w stosunku do innych czasopism
z p∏ytà CD. 

Więcej Eksperta
Kupi∏em wasze drugie wydanie

Eksperta i jestem z niego zadowo-
lony – odpowiedzia∏ na nurtujàce
mnie pytania. To dobrze dla was,
jak i dla czytelników. Start na rynek
macie wed∏ug mojej oceny bardzo
dobry. Jedyny problem, ˝e przega-
pi∏em pierwsze wydanie.

Prosz´ was o to, abyÊcie mi
przes∏ali pocztà jeden egzemplarz
wraz z p∏ytà. Jest w nim zawarte to,
co potrzebuj´, mianowicie progra-
my na p∏ytce. Musz´ tak˝e za-
czerpnàç kilka informacji z czaso-
pisma.

Z powa˝aniem
PAPEN

Od redakcji: Naj∏atwiej i najszyb-
ciej jest zamówiç archiwalne
egzemplarze, dzwoniàc pod numer
telefonu 0801 120003.

Sto lat!
Chcia∏em was pochwaliç za

ekstragazet´, dzi´ki wam zaczà∏em
programowaç. PowinniÊcie napi-
saç w nast´pnym numerze o reje-
strze, telnecie, daç wi´cej przyk∏a-
dów kodów i w koƒcu napisaç coÊ
o IRC-u – jak postawiç bota i jak
usunàç +r. Fajnie, ˝e daliÊcie
w drugim numerze C++. ˚ycz´
wam sto latek dobrej gazety (tylko
˝ebym tego do˝y∏).

chwas_t@tenbit.pl

Kto to lamer
Zastanawia∏o mnie kiedyÊ, czym

si´ ró˝nià zaawansowani u˝ytkow-
nicy od lamerów (poczàtkujàcych).

Moje obserwacje sà takie, ˝e za-
awansowany mia∏ pomoc od innego
u˝ytkownika lub czyta∏ FAQ dla po-
czàtkujàcych, a w sieci jest tego
coraz mniej. Wi´c prosz´ was, pisz-
cie ∏atwiejsze teksty do zrozumienia
dla nich, bo jak oni majà rozwijaç
swojà wiedz´? 

Ekspert powinien wprowadzaç
poczàtkujàcych do stopnia zaawan-
sowanego. 
Rozwa˝cie to.

Balrog (pw007@wp.pl)

Wyrosłem z KŚ
Ostatnio kupi∏em najnowszy nu-

mer Eksperta, no i musz´ powie-
dzieç, ˝e jestem mile zaskoczony.
O ile z Komputer ÂWIATA ju˝ 
wyros∏em, to Ekspert jest Êwietnà
gazetà, w której znalaz∏em wiele
odpowiedzi na dr´czàce mnie 
pytania.

Pozostaje mi tylko powiedzieç:
oby tak dalej i oby Ekspert
ukazywa∏ si´ cz´Êciej! Ta gazeta
jest Êwietna!

MakoÊ (donmako@op.pl)

Powrót do przeszłości
Dowiedzia∏em si´, ˝e powinie-

nem wymieniç komputer. Napraw-
d´ dzi´kuj´. Prawda, dla redakcji
on jest stary, ale na 8-latku kolegi
chodzi wiele nowych programów.
Ja mam czteroipó∏latka, u mnie
te˝ chodzi wi´kszoÊç programów.
Za to na waszej p∏ycie nie ma
˝adnych programów, które u mnie
by dzia∏a∏y. Mo˝e zainstalowa∏bym
DirectX, ale mam Win 95...

PS. W Ekspercie nie ma ˝ad-
nych porad dla Windows 95, naj-
bardziej stabilnego i najwygod-
niejszego w obs∏udze systemu

Microsoftu! Dobrze si´ zastano-
wi´, zanim kupi´ nast´pny numer.

AK_oryginal 
(Forum www.ks.espert.pl)

Od redakcji: Na krà˝ku jest wiele
programów, które b´dà dzia∏aç po-
prawnie w Êrodowisku Windows 95.
Obok opisu ka˝dej aplikacji podaje-
my jej wymagania systemowe.
Windows 95 niestety pomin´liÊmy,
poniewa˝ Microsoft uÊmierci∏ ten
system dawno temu przez brak po-
prawek, nowych wersji sterowników
oraz aktualizacji wa˝nych sk∏adni-
ków systemu. 

Niech tak zostanie
Uwa˝am ostatni numer Eksperta

za bardzo udany i przemyÊlany. Bar-
dzo spodoba∏ mi si´ dzia∏ Porady
i informacje dotyczàce Linuksa. Za-
uwa˝y∏em, ˝e redaktorzy dokonali
kilku istotnych zmian (zresztà bar-
dzo màdrych i przemyÊlanych).
Spoko sà tak˝e programy zamiesz-
czone na p∏ytce. Ca∏y Magazyn
jest dla mnie OK i niech tak 
zostanie!!!

Mateusz 
(Forum www.ks-ekspert.pl)



Bezpieczeństwo
Najwi´kszà

zaletà jest du˝a
odpornoÊç na
wirusy. The Bat!,
w przeciwieƒ-
stwie do OE, nie
ma funkcji auto-
matycznego
podglàdu za-
∏àczników, co
sprawia, ˝e ˝a-
den z∏oÊliwy
program do∏à-
czony do listu
nie uruchomi

si´ sam. Dost´p do wszystkich za∏àczników jest jednak doÊç prosty, wy-
starczy je zachowaç na dysku lub obejrzeç, wybierajàc na dole ikon´ z na-
zwà za∏àcznika ●.

Wygoda
Dobrze rozwiàzana jest obs∏uga wielu kont. Ka˝de konto mo˝na oddziel-

nie skonfigurowaç, zaznaczajàc je na ekranie g∏ównym ●, nast´pnie z me-

nu wybierajàc
pozycj´ .
W wyÊwietlonym 
oknie ● mamy dost´p
do wszystkich mo˝li-
wych ustawieƒ, mi´dzy
innymi wyboru serwe-
rów, kodowania czy
systemu plików.

Szablony
Dzi´ki

opcjom ksià˝ki
adresowej dla
ka˝dego znaj-
dujàcego si´

w niej wpisu mo˝na ustawiç inny wzór, tak by wiadomoÊç do szefa rozpoczyna∏a
si´ od zwrotu dzieƒ dobry, a do kolegi od czeÊç. Otwieramy ksià˝k´ adresowà,
wciskajàc , i wybieramy osob´, której przypiszemy szablon. Nast´pnie klika-
my na menu i na zak∏adki ● lub ●. W polu ● wpisujemy odpo-
wiedni tekst.

Kontakty

Ksià˝ka adresowa The Bat! to bardzo przydatne narz´dzie, które przy
odrobinie pracy mo˝na zamieniç w prawdziwà baz´ danych o znajomych
i wspó∏pracownikach. Poza adresem e-mail i numerem telefonu istnieje
mo˝liwoÊç wpisania adresu zamieszkania, informacji o pracy czy stronie
WWW. Wpisy w ksià˝ce mo˝na sortowaç wed∏ug dowolnego kryterium,
wystarczy kliknàç na wybranej kolumnie ●.

Przenosiny
JeÊli chcemy przenieÊç swo-

je konto z Outlook Expressa lub
innego programu mailowego do
The Bat! bez utraty archiwum
maili, ksià˝ki adresowej i za-
∏àczników, wystarczy u˝yç opcji
importu ustawieƒ. The Bat! po-
zwala na przeniesienie danych
z wielu ró˝nych programów
pocztowych, mi´dzy innymi
z OE i Netscape’a. Z menu

wybieramy pozycj´
o nazwie ●. W menu klikamy

na polecenie . Pojawia si´ okno, w którym wy-
bieramy program, z którego b´dziemy importowaç dane ●. Po zazna-
czeniu odpowiednich pozycji klikamy na  i proces wczytywania
rozpoczyna si´ automatycznie.

Prywatność
Program doskonale radzi sobie

z obs∏ugà wielu kont. Dzi´ki temu
kilka osób mo˝e na jednym kom-
puterze korzystaç z tego samego

programu pocztowego. The Bat! zachowuje prywatnoÊç dzi´ki opcji zak∏adania
has∏a na dost´p do konta. By za∏o˝yç has∏o, nale˝y kliknàç na menu 
i wybraç pozycj´ . W pojawiajàcych si´ polach ● wpisujemy
nowe has∏o. MGB

Z PŁYTY THE BAT! 1.62
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Rewolucja
na poczcie

The Bat! 1.62i
PE¸NA WERSJA

N a krążku zamieszczono
pełną wersję programu,

z której można korzystać za-
równo w domu, jak i w pracy.
Licencję na The Bat! stanowi
płyta dołączona do Eksperta.

Osoba pracująca z programem
na większej liczbie komputerów
musi kupić odpowiednio więcej
egzemplarzy Eksperta. 
W promocyjnej cenie 31,50 euro
dostępna jest dla Czytelników

Eksperta pomoc techniczna
oraz uaktualnienia do The Bat!
Aby mieć dostęp do tych usług,
należy wypełnić formularz znaj-
dujący się pod adresem:
www.ritlabs.com/ekspert.html

Ważne informacje o The Bat!

■

Większość z nas 
używa Outlook Expressa. 
Tymczasem istnieje 
The Bat! – program szybszy 
i bezpieczniejszy

O drobin´ za ciasny
but nie przeszkadza,
gdy robimy jeden

krok, jednak gdy musimy przejÊç
kilka kilometrów, mo˝na dostaç
odcisków. Podobnie jest z progra-
mami pocztowymi. E-mail mo˝na
odebraç dowolnà aplikacjà, jed-
nak jeÊli prowadzimy o˝ywionà
korespondencj´, to ka˝de udogod-
nienie jest na wag´ z∏ota. Z takiego
za∏o˝enia wyszli twórcy The Bat!
Jest to program wyspecjalizowany

w sprawnym obs∏ugiwaniu poczty.
Nie ma klienta grup dyskusyjnych,
fajerwerków w stylu animowanego
spinacza czy rozbudowanego orga-
nizera. Za to niezwykle szybko i pro-
sto odbiera i wysy∏a poczt´. Niby
niewiele, ale kto spróbuje, jak bez-
stresowe mo˝e byç mailowanie, za-
stanowi si´, zanim wróci do starego
programu. The Bat! zdoby∏ blisko 20
nagród w pismach komputerowych
i serwisach internetowych. Czas
przekonaç si´ dlaczego.





N ic nie robi takiego
wra˝enia przy oglàda-
niu strony interneto-

wej jak efektowna animacja. 
KoolMoves to doskona∏e narz´dzie
dla osób chcàcych szybko zrobiç
interaktywnà grafik´. Program po-
mo˝e w przygotowaniu animowa-
nego bannera, panelu nawigacyj-
nego, a nawet ca∏ej strony WWW
w formacie Flash. Mo˝liwoÊci sà
tak du˝e, ˝e trudno jest opisaç je
wszystkie. Ekspert zdecydowa∏ si´
wi´c zaprezentowaç instrukcj´

stworzenia interaktywnego menu
z wyborem animacji – dzi´ki temu
opanujemy najpotrzebniejsze
umiej´tnoÊci. Najpierw przygotu-
jemy plansze z menu, na którym
ustawimy przyciski. Nast´pnie
stworzymy prostà animacj´ obiek-
tu wektorowego. Gdy wszystkie
klatki b´dà ju˝ gotowe, wrócimy
do przycisków – przypiszemy im
konkretne akcje kierujàce odtwa-
rzaniem filmu oraz zdefiniujemy
odsy∏acz (hiper∏àcze) do strony
WWW Eksperta.

P o uruchomieniu aplikacji
mamy mo˝liwoÊç wybrania

sposobu obs∏ugi – uproszczonego
lub zaawansowanego. Decydujemy
si´ na obs∏ug´ zaawansowanà, za-
znaczajàc opcj´ ,
poniewa˝ w wersji podstawowej
cz´Êç potrzebnych nam opcji jest
trudniej dost´pna. 

Wielkość animacji
DomyÊlna wielkoÊç nowego pro-

jektu to 550 na 300 pikseli. Nasz
banner musi byç mniejszy, ustawmy
jego wielkoÊç na 420 na 160 pikseli.
W tym celu z menu wybiera-
my polecenie .
W wyÊwietlonym oknie wpisujemy
rozmiar naszego projektu ●
i zatwierdzamy wybór ●.

Tło
Kolor t∏a zmieniamy, wybierajàc

opcj´ z menu
. W nowo otwartym okienku

wybieramy kolor z palety lub wpi-
sujemy wartoÊci samodzielnie ●.

Obraz umieszczamy w tle, wy-
bierajàc 
z menu . Plik graficzny mo-
˝emy wstawiç po klikni´ciu na .

Z PŁYTY KOOLMOVES 3.60
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KoolMoves 3.60
PE¸NA WERSJA
PPrrzzyykk∏∏aaddoowwaa  aanniimmaaccjjaa
wwyykkoonnaannaa  ww  KKoooollmmoovveess

Opis okna programu

Parametry pracy

➊
➏

➍

➎

➌

➋

➊ Paleta przyrządów – narzę-
dzia na niej umieszczone pozwalają
na dowolne modyfikowanie i wsta-
wianie obiektów do projektu

➋ Lista obiektów na określo-
nej klatce – tu znajdziemy
wszystkie wstawione przez nas
elementy graficzne w aktualnej
klatce

➌ Wykaz klatek w projekcie
– pełna lista kluczowych klatek

➍ Podgląd użytych obiektów
i efektów – szybki przegląd cało-
ści projektu

➎ Belka nawigacji – informacje
o animacji, a także przyciski nawi-
gacyjne

➏ Aktualnie modyfikowana
klatka – podgląd bieżącej klatki
naszej animacji

Wskocz do Flasha

KoolMoves to program do tworzenia animacji w popularnym formacie Flash.  
Dzięki niemu można szybko stworzyć własną stronę, banner reklamowy lub
nawet animowany GIF



Wstawiamy przyciski
Program pozwala na importowa-

nie grafik bitmapowych i wektoro-
wych w najpopularniejszych forma-
tach (BMP, GIF, TIFF, PCX, PNG
oraz EPS, WMF, DXF, EMF). Wczy-
tajmy na poczàtek gotowy przycisk.

1. W palecie przyrzàdów klika-
my na ikon´ , trzymajàc lewy
przycisk myszy do momentu rozwi-
ni´cia si´ dodatkowego menu. Wy-
bieramy w nim . 

2. Uka˝e nam si´ okno wyboru
przycisków posegregowanych
w katalogach. Sà to darmowe ele-

menty, do∏àczone do programu
przez autora. Odnajdujemy intere-
sujàcà nas grafik´ i zatwierdzamy
przyciskiem .

3. W kolejnym okienku mamy
mo˝liwoÊç wybrania klatek, do któ-
rych wstawimy przycisk. Interesuje
nas pierwsza klatka, wi´c wybiera-
my . 

4. W naszym projekcie poja-
wi∏ si´ przycisk. Na liÊcie obiek-
tów jest pokazywany jako grupa,
poniewa˝ sk∏ada si´ z kilku ele-
mentów. Zaraz po wybraniu przy-
cisku program zapyta nas o akcj´,

jakà chce-
my mu
przypisaç. 
Zostawiamy 
t´ operacj´
do skonfi-
gurowania

na póêniej. Na razie nie wiemy
jeszcze, do której konkretnie klatki
animacji lub innego obiektu przy-
cisk b´dzie nas odsy∏aç.

Wpisujemy tekst
Opiszemy przyciski, dodajàc przy

nich informacj´, do czego s∏u˝à.
Klikamy na i wpisujemy tekst.
Wykonujemy t´ operacj´ dla ka˝de-
go przycisku. Wpisane teksty mo˝e-
my za pomocà strza∏ki ustawiç
w dowolnym miejscu oraz powi´k-
szyç za pomocà narz´dzia .

Dodajemy klatki 
i animujemy menu

Klikamy na przycisk . Doda-
na w ten sposób klatka zawiera
w sobie wszystkie elementy z po-
przedniej. Wracamy do pierwszej
klatki projektu, klikajàc na nià
w wykazie klatek . Nast´pnà
czynnoÊcià jest ustawienie po∏o˝e-
nia poszczególnych elementów
oraz stopieƒ ich przezroczystoÊci.
PrzezroczystoÊç definiujemy, zazna-

czajàc element i klikajàc na .
W pojawiajàcym si´ okienku usta-
wiamy wartoÊç . Robi-
my to w celu zapobie˝enia nag∏e-
mu i nienaturalnemu pojawieniu si´
obiektu. Nast´pnie zmieniamy war-
toÊç parametru , który po-
kazuje, ile zobaczymy klatek po-
Êrednich mi´dzy kluczowymi. Dla
przyk∏adu wartoÊç 6 mówi nam, ˝e
pomi´dzy aktualnie modyfikowanà
klatkà a kolejnà zobaczymy 6 po-
Êrednich kroków. Wybierzmy dla
naszych potrzeb wartoÊç 20.

staramy si´ zachowaç ciàg∏oÊç
zmian obiektu.

Sterowanie 
odtwarzaniem filmu

Mo˝emy podejrzeç to, co uda∏o
nam si´ do tej pory zrobiç – klika-
my na menu i wybieramy

. Szybko za-
uwa˝ymy, ˝e nasza animacja zap´tli-
∏a si´ w nieskoƒczonoÊç. Musimy
zrobiç tak, by si´ zatrzymywa∏a
w odpowiednim miejscu. Otwieramy
menu i wybieramy z niego
pozycj´ .
Otwiera si´ okno ●.

Wybieramy drugà klatk´, klika-
jàc ●. Jest to koƒcowa klatka kluczo-
wa menu, trzeba wi´c dodaç do niej

zdarzenie powodujàce zatrzymanie
animacji. Klikamy na ● i wybiera-
my akcj´ . Nast´pnie
zatwierdzamy ustawienia, klikajàc 
na .

Przypisujemy 
wydarzenia przyciskom

Wedle za∏o˝eƒ przycisk pierwszy
powinien od-
tworzyç ani-
macj´, a drugi
odes∏aç nas
do strony
WWW Eksper-
ta. ˚eby przy-
pisaç te funk-

cje, klikamy na pierwszym przycisku
i w okienku obiektów wybieramy ●.
Ikonka ● znajdujàca si´ obok obiek-
tu oznacza, ˝e jest on przyciskiem.

Zaznaczamy pierwszy przycisk
i klikamy na . W zak∏adce

odnajdujemy opcj´ ●.
Zaznaczamy jà i klikamy na wielo-
kropek obok opisu ●.

Otwiera si´ okienko akcji przy-
cisku. Klikamy na i wybieramy
opcj´ . Nast´pnie
sprawdzamy, czy opcja

jest zaznaczona, i za-
twierdzamy operacj´, zamykajàc
okienko. Pierwszy przycisk ju˝ po-
winien dzia∏aç, teraz zajmijmy si´
hiper∏àczem drugiego. W sposób
znany z tworzenia pierwszego przy-

cisku otwieramy list´ dost´pnych
dla obiektu zdarzeƒ. W okienku wy-
bieramy .
Wpisujemy adres ●. I zatwierdzamy
wszystkie ustawienia, klikajàc na ●.

Teraz mo˝emy wyeksportowaç
nasz film jako stron´ WWW. Klika-
my na ikon´ , nast´pnie na

.
Program zapyta nas o nazw´ pliku.
Wpisujemy jà i zapisujemy plik.
Mo˝emy teraz oglàdaç nasze dzie-
∏o wprost w przeglàdarce WWW.
Do odtwarzania tego typu plików
powinna ona mieç zainstalowany
specjalny plug-in Macromedii. Je-
Êli go nie posiadamy, instalacja
rozpocznie si´ automatycznie. TS
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C zytelnicy Eksperta mogą za około 76 zł zakupić
roczny abonament uaktualnień programu KoolMo-

ves. W tym celu należy połączyć się ze stroną interne-
tową, której adres podany jest na krążku CD w opisie
programu KoolMoves. Oferta ta ważna jest do 26
sierpnia 2003. 

Promocja 

P odczas pierwszego urucho-
mienia KoolMoves pyta o kod

– należy wpisać GPYHH22M

Kod rejestracyjny

Możliwości programu

Animacja i zdarzenia

Tworzenie menu

Animacja grafiki
Dodajemy nowà klatk´ i usuwa-

my z niej wszystkie wczeÊniejsze
elementy. Klikamy na palet´ narz´-
dzi i wybieramy ikon´ ●.

Podobnie jak przy wyborze
przycisku zaznaczamy interesujàcà
nas grafik´ i zatwierdzamy wybór.
Mamy mo˝liwoÊç edytowania
wielkoÊci grafiki za pomocà narz´-
dzia . Po ustawieniu jej w do-
celowym miejscu dodajemy dwie
kolejne klatki. Nast´pnie wracamy
do pierwszej i ustawiamy na niej
przezroczystoÊç obiektu w sposób
opisany przy dodawaniu klatek
i animacji menu. Dla ciekawszego
efektu mo˝emy zmniejszyç obiekt.
Wedle uznania zmieniamy opisy-
wanà ju˝ wartoÊç w celu
wyd∏u˝enia (lub skrócenia – wtedy
mniejsza wartoÊç) czasu trwania
animacji. Opisane kroki powtarza-
my dla kolejnej klatki. Pami´tajàc,
˝e jest to ostatnia cz´Êç animacji,

■

KoolMoves pozwala tworzyć:

1. interaktywne, animowane bannery
w formacie Flash z dowolnymi dźwię-
kami w tle

2. strony WWW i panele nawigacyjne na
witryny (możliwość wstawiania tekstu
w formacie HTML)

3. proste gry
4. klatki animacji (w celu późniejszego

przygotowania animowanego GIF-a)



P odobnie jak kierowcy samo-
chodów porównujà osiàgi

swoich maszyn, tak komputerowcy
mierzà wydajnoÊç komputerów.
W ostatnich latach jednym z
najbardziej znanych programów 
do takich pomiarów jest 3DMark.
Kolejne wersje wyznaczajà standard,
dzi´ki któremu bez trudu mo˝emy

porównaç nasz komputer z podob-
nym stojàcym u kolegi.

3DMark03 to najnowsza wersja
programu przeznaczonego do mie-
rzenia wydajnoÊci peceta w grach
komputerowych. W porównaniu

cji bada, jak karta graficzna radzi so-
bie z wype∏nianiem przestrzeni tek-
sturami oraz jak wspó∏pracuje
z technologiami Pixel Shader i Ver-
tex Shader.

Pojawienie si´ 3DMark03 wywo-
∏a∏o protest firmy nVidia – karty gra-
ficzne jej produkcji majà spore pro-
blemy z osiàgni´ciem dobrych re-
zultatów w testach. Wyniki kompute-
rów z GeForce4 sà Êrednio o po∏ow´
ni˝sze ni˝ wyposa˝onych w karty ATI
Radeon 9500. Wynika to mi´dzy in-
nymi z faktu, ˝e GeForce4 nie wyko-
rzystuje mo˝liwoÊci techniki Pixel
Shader, a co za tym idzie nie jest
w stanie wykonaç jednego z testów
grafiki. Dopiero najnowsza karta ze
stajni nVidia – GeForce FX – potrafi
uporaç si´ z tym zadaniem. MiK

TESTY SOFTWARE W SKRÓCIE
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Informacje

Nazwa programu 3DMark03
Dystrybutor brak
Telefon brak
Strona WWW producenta www.futuremark.com
IloÊç zajmowanego miejsca 455 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie dostateczna
Podr´cznik brak
WielkoÊç pliku instalatora 177 MB
Liczba testów procesora/grafiki/dêwi´ku/funkcji karty graficznej 2/4/3/5
Liczba testowanych rozdzielczoÊci grafiki 26
Mo˝liwoÊç wyboru testów jest
Opcja wielokrotnego wykonywania testu jest
Testy graficzne wykorzystujàce DirectX 9.0 1
Wykorzystanie w testach antyaliasingu jest
Mo˝liwoÊç porównania wyników jest
Cena (za wersje Pro) 156 zł

Supertester
3DMark03.

Możemy przeprowadzić dowolnie wybrane
testy. Komputer poda nam również orien-
tacyjny czas trwania takiego badania

ny do pracy ze zdj´ciami cyfrowy-
mi. Photoshop Album oferuje
uproszczone wyszukiwanie, edyto-
wanie, wspó∏dzielenie oraz prze-
chowywanie ró˝nego rodzaju pli-
ków graficznych.

Program umo˝liwia wczytywa-
nie zdj´ç z dysków twardych
i przenoÊnych, kamer cyfrowych
oraz skanerów. Dzi´ki prostemu
w obs∏udze systemowi opisu zdj´ç
dzia∏ajàcego na zasadzie znaczni-
ków (tagów) bez trudu pogrupuje-
my obrazki. DomyÊlnie autorzy
wyodr´bnili szeÊç kategorii, takich

jak: osoby, wydarzenia,
miejsca. W ka˝dej grupie
mo˝emy stworzyç kolejne
foldery, które pozwolà nam
na bardziej precyzyjne opi-
sanie zdj´ç. 

Przeszukiwanie zbiorów
jest bardzo proste i efektyw-
ne. Zdj´cia mo˝emy prze-
glàdaç wed∏ug przypisanych
im znaczników lub daty do-
dania do albumu. W tym
drugim przypadku mo˝emy
uÊciÊliç przedzia∏ czasu, któ-
ry nas interesuje. 

Photoshop Album zawiera rów-
nie˝ podstawowe narz´dzia do
edycji obrazów. Warto zwróciç
uwag´ na funkcj´ Red Eye, która
pozwoli nam usunàç ze zdj´ç cha-
rakterystyczne zjawisko czerwo-
nych oczu. Mo˝emy tak˝e modyfi-
kowaç jasnoÊç, kontrast, oÊwietle-
nie oraz nasycenie kolorów. Sà to
oczywiÊcie najprostsze narz´dzia
do obróbki fotografii cyfrowych.

Jednà z ciekawszych opcji jest
natomiast mo˝liwoÊç tworzenia
prezentacji multimedialnych. Prze-

ciàgajàc myszkà zdj´cia do okna
aplikacji, w prosty sposób dodaje-
my kolejne elementy pokazu. Pho-
toshop Album oferuje nam opcj´
przygotowania albumu, prezenta-
cji, VCD, e-kartek i kalendarza.
Gotowe dzie∏o mo˝emy zapisaç
w formacie PDF, wydrukowaç, wy-
s∏aç pocztà elektronicznà lub wy-
paliç na p∏ytce CD. Co wi´cej,
prezentacj´ mo˝emy urozma-
iciç podk∏adem dêwi´kowym –
program akceptuje pliki w forma-
cie WAV i MP3. MiK

Elektroniczne
albumy
Photoshop Album.

F irma Adobe zaprezentowa∏a
nowy program przeznaczo-

z poprzednià edycjà na nowo przy-
gotowano mi´dzy innymi testy. Zre-
zygnowano ze stosowania znanego
z gier silnika MAX-FX 3D (przy jego
wykorzystaniu stworzono gr´ Max
Payne). Du˝y nacisk po∏o˝ono na
wykorzystanie funkcji Pixel Shader 
i Vertex Shader. 

Program 3DMark03 dost´pny
jest w dwóch wersjach. W darmowej
mo˝emy jedynie przeprowadziç test
naszego komputera bez mo˝liwoÊci
zmiany parametrów testu. Wersja
Pro (p∏atna) pozwala na przeprowa-
dzenie dodatkowych testów jakoÊci
obrazu i teksturowania, korzystanie
ze wsparcia technicznego oraz po-
równywanie wyników z innymi kom-
puterami na stronach producenta
benchmarka. W obydwu wersjach
program zawiera cztery testy grafiki,
z których pierwszy wykorzystuje bi-
bliotek´ DirectX 7.0, dwa kolejne
DirectX 8.0, a ostatni korzysta
z mo˝liwoÊci DirectX 9.0. Test funk-

3DMark03
podaje spe-
cyfikację na-
szego kom-
putera oraz
informuje,
jakie testy
wybraliśmy

Informacje
Nazwa programu Adobe Photoshop Album 1.0
Dystrybutor Herald Communications
Telefon (022) 5286625
Strona WWW producenta www.adobe.com
IloÊç zajmowanego miejsca 147 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie dobra
Podr´cznik dobry/po angielsku
Importowane pliki graficzne popularne formaty
Importowane pliki dêwi´kowe WAV, MP3
Eksportowane pliki graficzne JPG, PNG, TIF, PSD
Tworzenie w∏asnych znaczników jest
Mo˝liwoÊç edycji obrazów jest 
Mo˝liwoÊç nagrywania p∏yt jest (w zale˝noÊci od nap´du CD, DVD)
Cena 195 zł

Photoshop Album  to bardzo
wygodny sposób na groma-

dzenie i zarządzanie zdjęciami



w formacie
Shockawave.

W porów-
naniu z Direc-
torem 8.5,
Macromedia wprowa-
dzi∏a kilka zmian w wersji oznaczo-
nej literkami MX. Dzi´ki dostosowa-

niu do standardu MX u˝ytkownik zy-
ska∏ mo˝liwoÊç niemal dowolnego
organizowania okna pracy oraz pe∏-
nà integracj´ z programami Flash
MX i Fireworks MX. Rozbudowano
mo˝liwoÊç debugowania skryptów.
Dzi´ki wykorzystaniu j´zyka Lingo
mo˝emy tworzyç i modyfikowaç za-
chowanie poszczególnych obiek-
tów. Dodano podglàd hierarchii
obiektów i skryptów, który pozwala
na ∏atwiejsze wprowadzanie zmian
do prezentacji. Director MX potrafi
równie˝ wykorzystaç zalety progra-
mu QuickTime 6, mi´dzy innymi
obs∏ug´ formatów MPEG4 i MP3.
Pracujàc z Flash Communications,
mo˝emy zaprezentowaç pokaz w in-
ternetowej wideokonferencji.

Prezentacje mogà byç dwu-
i trójwymiarowe. Do ich przygoto-
wania mo˝emy u˝yç zarówno obra-
zów bitmapowych, jak i wektoro-
wych. Program umo˝liwia nam im-
portowanie plików audio, wideo,
animowanych gifów, plików teksto-
wych oraz ró˝nych rodzajów fontów.
Director MX korzysta równie˝
z mo˝liwoÊci j´zyka XML, czyli
umo˝liwia wstawianie dynamicz-
nych danych. Warto zwróciç uwag´
na dodatek Xtra firmy Havok, który
pozwala na realistyczne odwzorowa-

nie zachowania si´ obiektów
(obiekty b´dà si´ porusza∏y zgodnie
z prawami fizyki). Najpowa˝niej-
szym mankamentem Directora jest
skomplikowana obs∏uga. Mimo ˝e
podr´czniki sà bardzo szczegó∏owe,
a pomoc w programie wyczerpujà-
ca, to du˝a liczba opcji przyt∏acza
poczàtkujàcego u˝ytkownika. Na
rynku dost´pne sà dwie wersje pro-
gramu – pe∏na i studencka. Ich
funkcje sà identyczne. Wersja edu-
kacyjna jest jednak ponad trzykrot-
nie taƒsza od wersji pe∏nej. Nie
mo˝na jej stosowaç do celów ko-
mercyjnych. MiK
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Narzędzie dla 
zaawansowanych
Macromedia Director MX.

F irma Macromedia kontynu-
uje dostosowywanie swoje-

go oprogramowania do standardu
MX, który u∏atwia wymian´ danych
mi´dzy programami tej firmy. Di-
rector MX to interesujàce narz´-
dzie przygotowane z myÊlà o two-
rzeniu prezentacji multimedialnych

Informacje
Nazwa programu Macromedia Director MX
Dystrybutor IT Media
Telefon (022) 6783641
Strona WWW producenta www.macromedia.com
IloÊç zajmowanego miejsca 45 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie dobra
Podr´cznik bardzo dobry/po angielsku
Liczba importowanych plików 13
Rodzaje importowanych plików Shockwave Flash, Shockwave

3D, BMP, AVI, MOV, GIF, TXT,
skrypty, dêwi´k, Havok

Rodzaje eksportowanych plików BMP, AVI, MOV
Mo˝liwoÊç pracy na ró˝nych warstwach jest
Mo˝liwoÊç cofania poleceƒ jest
Cena (pełna/edukacyjna) 7000 zł/2000 zł

Przygotowanie prezentacji nie jest łatwe – interfejs przytłacza mnóstwem funkcji

N a rynku dost´pna jest naj-
nowsza wersja Norton

SystemWorks 2003 firmy Syman-
tec. Po raz pierwszy w historii zo-
sta∏y spolszczone wszystkie ele-
menty sk∏adowe tego popularnego
pakietu. Zawiera on oprogramowa-
nie s∏u˝àce do ochrony przed wi-
rusami, narz´dzia do wyszukiwa-
nia i rozwiàzywania problemów

z systemem operacyjnym, tworze-
nia kopii zapasowych plików oraz
ich usuwania lub aktualizacji.
W sk∏ad pakietu wchodzà progra-
my, których wi´kszoÊç znamy do-
skonale jako osobne produkty.

Pierwszy, znany od dawna pro-
gram to Norton Utilities, usuwa-

jàcy problemy zwiàzane z uszko-
dzeniami dysków, przypadkowym
usuni´ciem plików czy te˝ – co
chyba najistotniejsze – awariami
systemu operacyjnego. Kolejne
narz´dzie to Norton AntiVirus.
Zapewnia on ochron´ przed inter-
netowymi szkodnikami. Aktualizo-
wana za pomocà internetu baza
wirusów pozwala na wykrywanie
nawet najnowszych mikrobów
i usuwanie ich z dysku twardego
komputera. JeÊli zarejestrujemy
program, producent zapewni nam
roczny abonament na aktualizacje
definicji wirusów. NowoÊcià
w aplikacji jest ochrona antywiru-
sowa i antyw∏amaniowa komuni-
katorów internetowych. Niestety
program wspó∏pracuje tylko z an-
gloj´zycznymi aplikacjami tego
typu, mi´dzy innymi z ICQ. 
CleenSweep, to swojego rodzaju
porzàdkowy wyszukujàcy i usuwa-
jàcy z dysku twardego naszego
komputera nieu˝ywane pliki. Apli-
kacja jest na tyle inteligentna, ˝e
podczas usuwania danych chroni
te, które sà istotne dla prawid∏o-
wego dzia∏ania systemu. Ostatni
modu∏ pakietu to GoBack3, który
rejestruje zmiany dokonywane

w systemie przez u˝ytkownika
komputera. Pozwala on na przy-
wrócenie stanu systemu sprzed
instalacji wadliwego oprogramo-
wania.

Norton SystemWorks zosta∏ wy-
posa˝ony w jeszcze jednà ciekawà
funkcj´ – One Button Checkup.
Wyszukuje ona problemy zwiàzane
z dyskami twardymi i systemem
Windows. Sprawdza tak˝e podat-
noÊç naszego komputera na ewen-
tualne ataki wirusowe. Mo˝liwe jest
ustawienie harmonogramu zadaƒ
tej funkcji. RF

Pełna ochrona
komputera
Norton SystemWorks 2003.

Informacje
Nazwa programu Norton SystemWorks 2003
Dystrybutor SoftPoint
Telefon (022) 6359819
Strona WWW producenta www.symantec.pl
IloÊç zajmowanego miejsca 34,1 MB
J´zyk programu polski
Pomoc w programie dobra
Podr´cznik dobry/po polsku
Ochrona antywirusowa tak
Blokowanie banerów reklamowych tak
Diagnostyka systemu tak
Zapora ogniowa tak
Rejestracja zmian w systemie tak
Odzyskiwanie utraconych danych tak
Tworzenie obrazu partycji nie
Cena 441 zł

System opera-
cyjny niepostrze-

żenie dla użyt-
kownika pobiera
pliki internetowe
typu cookies czy 
ActiveX. Norton

CleenSweep 
pozwala je 

kontrolować
i usuwać

■



W ofercie fir-
my HP po-

jawi∏ si´ drugi po Pho-
tosmart 812 czterome-
gapikselowy aparat cy-

frowy ozna-
czony sym-
bolem Pho-
tosmart 850.
Urzàdzenie to
przeznaczone jest dla bar-
dziej wymagajàcych ama-

torów cyfrowej fotografii, oferujàc
przy doÊç znacznej prostocie obs∏u-
gi szereg funkcji i nastaw znanych
z aparatów pó∏profesjonalnych.

Budowa
Aparat wykonany zosta∏ ze srebr-

nego tworzywa sztucznego. Na po-
chwa∏´ zas∏uguje zastosowanie ele-
mentów z czarnej gumy wokó∏
obiektywu oraz na korpusie apara-
tu, co u∏atwia pewne trzymanie
urzàdzenia w d∏oniach. Patrzàc od
ty∏u urzàdzenia, w oczy rzuca si´
doÊç du˝y ekran LCD o przekàtnej
2 cali (5 cm) oraz os∏oni´ty gumà
wizjer elektroniczny o rozdzielczoÊci
320x240 punktów. Ty∏ aparatu uzu-
pe∏niajà przyciski sterowania po-
szczególnymi funkcjami aparatu oraz
zoomem. O ile wszystkie pozosta∏e
przyciski zosta∏y wykonane z plasti-
ku, te do sterowania zoomem wyko-

nano z gumy. Niestety, sà one doÊç
mi´kkie, przez to ich u˝ycie nie jest
zbyt precyzyjne. 

Aparat zosta∏ wyposa˝ony w lam-
p´ b∏yskowà ●, wysuwanà za po-
mocà prze∏àcznika na górnej cz´Êci
korpusu. Flash mo˝e pracowaç
w kilku trybach (auto, b∏ysk wymu-
szony, redukcja czerwonych oczu,
zdj´cia nocne).

Zasilanie urzàdzenia stanowià
cztery baterie typu AA. Zalecane jest
stosowanie baterii Photo Lithium (li-
towo-jonowych), alkalicznych lub
akumulatorków NiMH. Mo˝na rów-
nie˝ skorzystaç z zasilacza.

NoÊnikiem
danych sà
karty pami´ci
Secure Digi-
tal (SD).
W komplecie
otrzymujemy

kart´ o pojemnoÊci 16 MB, co po-
zwala zapisaç zaledwie oko∏o
5 zdj´ç w najwi´kszej rozdzielczo-
Êci. Aparat mo˝e korzystaç równie˝
z noÊników typu MultiMedia Card
(MMC).

Obiektyw
HP Photosmart 850 zosta∏ wypo-

sa˝ony w obiektyw firmy Fuji Photo
Optical CO.Ltd. Jego ogniskowa
mo˝e zmieniaç si´ w zakresie od 7,6
do 61 mm, co odpowiada warto-
Êciom od 37 do 300 mm w apara-
cie klasycznym. JasnoÊç obiektywu
wynosi od f2,8 do f3,1. Tak du˝y
obiektyw daje mo˝liwoÊç oÊmiokrot-
nego przybli˝enia fotografowanego
przedmiotu, a w po∏àczeniu z sied-
miokrotnym cyfrowym zoomem –
imponujàce 56-krotne powi´ksze-
nie. Niestety, w praktyce stosowanie
przybli˝enia cyfrowego nie zdaje si´
na wiele, gdy˝ odbywa si´ to kosz-
tem ostroÊci zdj´ç.

TESTY HARDWARE W SKRÓCIE
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S prz´towy ruter BR-804 fir-
my Asmax umo˝liwia

w prosty i wygodny sposób podzia∏
dost´pu do internetu dla ma∏ej sie-
ci lokalnej. Urzàdzenie wyposa˝one
zosta∏o w port WAN Ethernet dla
modemu xDSL, kablowego czy sta-

Amator profesjonalny
HP Photosmart 850.

Tył aparatu zdomi-
nowany jest przez
duży wyświetlacz 

LCD

Nazwa HP Photosmart 850
Matryca 4 megapiksele 
Kolor 36-bitowy 
Format zapisu zdj´cia JPEG (EXIF 2.2), rozdzielczoÊci 2272 x 1712, 1136 x 848

filmy MPEG (rozdzielczoÊç 288x208, do 60 sekund z dêwi´kiem)
Obiektyw Fuji Photo Optical CO.Ltd, automatyczne ustawianie ostroÊci, f2,8 – f3,1
Zoom optyczny 8x (porównywalny do klasycznego obiektywu 37-300 mm)

cyfrowy 7x
Balans bieli automatyczny, manualny
WyÊwietlacz LCD wyÊwietlacz LCD 5 cm (2 cale)
Zasilanie 4 baterie AA: Photo Lithium (litowo-jonowe), alkaliczne lub NiMH
Interfejsy USB, stacja dokujàca, A/V
NoÊnik pami´ci Secure Digital (SD), MultiMedia Card (MMC) 
Producent HP Polska (www.hp.com.pl) 
Cena 2999 złotych

Dane techniczne

∏ego ∏àcza przez Ethernet, alterna-
tywnego portu asynchronicznego
RS232 (mo˝liwoÊç przy∏àczenia
SDI, modemu analogowego, s∏u˝à-
cego jako ∏àcze zapasowe, czy mo-
demu ISDN) oraz portów Ethernet
10/100 Mbps. Mo˝liwe jest bezpo-

Êrednie pod∏àczenie czte-
rech komputerów sieci
lokalnej. Dodatkowo, pra-
ca jednego z portów mo-
˝e byç przestawiona
na tryb uplink, co pozwa-
la na pod∏àczenie wi´k-
szej liczby komputerów
(za pomocà  dodatkowe-
go switcha lub huba). Ru-

ter wyposa˝ony zosta∏ w firewall,
serwer DHCP oraz modu∏ NAT
umo˝liwiajàcy ukrycie wewn´trz-
nych adresów IP. Urzàdzenie ma
mo˝liwoÊç w∏àczenia funkcji moni-
torowania prób ataku na sieç. Fil-
tracja pakietów pozwala zdecydo-
waç, którzy u˝ytkownicy majà do-
st´p do wybranych us∏ug. Mo˝na
zablokowaç mo˝liwoÊç korzystania
z programów do wymiany plików
(Kazaa czy Gnutella). Zarzàdzanie
ruterem odbywa si´ w bardzo pro-
sty i wygodny sposób poprzez
wbudowany serwer WWW. JS

największe 
przybliżenie cyfrowe

Łącze podzielone
Domowa bramka internetowa – Asmax BR-804.

Nie większe od znaczka pocztowego kar-
ty SD są nośnikami pamięci w aparacie

Nazwa Asmax BR – 804
Procesor RISC 32-bitowy 40 MHz 
Funkcje bez- PAP, CHAP, MSCHAP
pieczeƒstwa
Protoko∏y TCP/IP, DHCP, PPP, PPPoE
Interfejsy HTTP, Telnet 
Porty WAN 10Base-T, 

Port RS232,
Pami´ç 512 K pami´ci flash, 

4 MB pami´ci SDRAM
Mo˝liwoÊci Wbudowany switch 
dodatkowe 4xRJ45 10/100 Base-T,

uplink, obs∏uga max 253
u˝ytkowników, DHCP
klient/serwer, pasywny fi-
rewall NAT, funkcja Hacker
Attack Logging – zapis
prób w∏amania, serwer
wirtualny, filtracja pakie-
tów, mo˝liwoÊç aktualizacji
firmware

Producent ASMAX (www.asmax.pl)
Dystrybutor Veracomp (www.veracomp.pl)
Cena około 850 złotych

Dane techniczneZarządzać ruterem
można poprzez 

wbudowany 
serwer WWW

Użytkowanie
Aparat nie sprawi trudnoÊci nawet

poczàtkujàcemu u˝ytkownikowi. Je-
go obs∏uga jest prosta i doÊç intu-
icyjna, a wszystkie funkcje czytelnie
opisane. Zaawansowani u˝ytkownicy
mogà skorzystaç z funkcji prioryte-
rów przys∏ony lub czasu otwarcia
migawki. Szkoda, ˝e aparat nie ma
pe∏nego ŕ cznego sterowania tymi
parametrami, da∏oby to wi´kszà
swobod´ i umo˝liwi∏o dok∏adniejszà
kontrol´ nad aparatem. JS

Plusy i minusy
●+ duży zoom
●+ wysoka rozdzielczość
●+ łatwa obsługa
●+ dużo możliwości ustawień 

manualnych
●– brak pośrednich rozdzielczości zdjęć
●– drogie karty pamięci
●– nieprecyzyjne przyciski sterowania

zoomem
●– brak pełnego sterowania ręcznego

ogniskowa 37 mm 

ogniskowa 300 mm
(zoom 8x) 



K ilka lat temu najnowszy 
i najszybszy wówczas stan-

dard Ultra ATA/33 oferowa∏ maksy-
malnà przepustowoÊç 33 MB/s.
Teraz jego najpopularniejsza wersja
– Ultra ATA/133 – daje przepusto-
woÊç do 133 MB/s. Jest ona w zu-
pe∏noÊci wystarczajàca do potrzeb
nowoczesnych dysków twardych.
Jednak ju˝ dziÊ opracowuje si´ roz-
wiàzania z myÊlà o nadchodzàcych
technologiach. Owocem takich
prac jest w∏aÊnie Serial ATA.

PrzepustowoÊci Ultra ATA nie
mo˝na ju˝ zwi´kszaç. Jest to inter-
fejs równoleg∏y – p∏ynàcy w ka˝-
dym z 40 u∏o˝onych obok siebie
przewodów kabla sygna∏owego

pràd wytwarza
pole magne-
tyczne, które
z kolei wywo∏u-
je w sàsiadujà-
cych przewo-
dach pole elek-
tryczne, zak∏ó-
cajàce sygna∏.

W Ultra ATA/33 zak∏ócenia te
by∏y pomijalnie ma∏e, ale dla Ultra
ATA/66 i szybszych konieczne by∏o
zastosowanie specjalnego 80-˝y∏o-
wego kabla. Dodatkowe ˝y∏y sà izo-
latorem zmniejszajàcym zak∏ócenia.
Mimo to Ultra ATA/133 pracuje na
granicy fizycznych mo˝liwoÊci. 

Na ratunek przysz∏a dawno odrzu-
cona, teoretycznie powolna, metoda
szeregowego przesy∏ania danych.
Nie wywo∏uje zak∏óceƒ, a co najwa˝-
niejsze, problem wolnego transferu
zosta∏ w niej rozwiàzany.

W wypadku Serial ATA jednym ka-
blem do jednego gniazda mo˝na pod-
∏àczyç tylko jedno urzàdzenie – zwor-
ki konfiguracyjne sà wi´c zb´dne.

Nap´dy mo˝na pod∏àczaç w trak-
cie pracy systemu operacyjnego.

Tak jak w wypadku poprzednich
standardów zachowano kompatybil-
noÊç urzàdzeƒ. Za pomocà przej-
Êciówki mo˝na do kontrolera Serial
ATA pod∏àczyç zwyk∏y dysk.

Rewolucjà jest wyglàd z∏àcz ●
oraz kabla sygna∏owego ●. Wàski
kabel ∏atwiej jest u∏o˝yç w cia-
snym wn´trzu komputera. Maksy-
malna d∏ugoÊç kabla to jeden metr
(w wypadku ATA/33 do 133 – 46 cm).
Zmianie uleg∏ te˝ kszta∏t wtyczki zasi-
lania. Typowà wtyczk´ ● niekiedy
bardzo trudno jest wyciàgnàç
z gniazda. Z nowà ● nie ma tylu
k∏opotów. Na razie jednak olbrzymià

wadà nowego rozwiàzania jest fakt,
˝e ˝aden zasilacz komputerowy nie
dysponuje odpowiednimi koƒców-
kami. Do zasilania dysku potrzebna
jest przejÊciówka. Niestety, takich
przejÊciówek równie˝ na razie ni-
gdzie nie kupimy! Czy warto kupo-
waç dyski z nowym interfejsem?
Ekspert radzi poczekaç. Jak ka˝da
nowoÊç, tak Serial ATA dopiero po
pewnym czasie stanie si´ po-
wszechny. Na razie jest to zaledwie
ciekawostka, a wybór urzàdzeƒ jest
ograniczony do dysku firmy Seagate
– Barracuda V w wersji Serial ATA.
Nie jest on jednak ani troch´ szyb-
szy od bliêniaczej wersji w standar-
dzie Ultra ATA/100. Ograniczeniem
nie jest bowiem interfejs, lecz mo˝-
liwoÊci dysku.

Przy okazji warto zauwa˝yç, ˝e
Serial ATA jest tylko pozornie no-
wym rozwiàzaniem. Identycznà, sze-
regowà metod´ przesy∏u danych
stosujà interfejsy USB i Firewire. Ich
najnowsze wersje oferujà wystarcza-
jàce w wi´kszoÊci za-
stosowaƒ przepusto-
woÊci. Pod wzgl´-
dem wygody obs∏ugi
natomiast znacznie
przewy˝szajà to, co
oferuje pierwsza wer-
sja Serial ATA. MK
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Cienki kabel
Nowy interfejs – Serial ATA.

intefejs przepustowoÊç
USB 1,5 MB/s
USB 2.0 60 MB/s
IEEE 1394 (Firewire) 50 MB/s
Ultra ATA/100 100 MB/s
Serial ATA 150 MB/s

Prędkości

N agrywarka combo
Sony DRU500AX

pozwala na zapis
wszystkich dost´p-
nych na rynku ty-
pów nagrywal-
nych p∏yt
DVD. Bez
problemu
nagramy nià
krà˝ki DVD-
-R, DVD-RW,
DVD+R i DVD+RW. Urzàdzenie
nie obs∏uguje jedynie ma∏o ju˝ po-
pularnych noÊników DVD-RAM, któ-
re znajdujà si´ w specjalnych kaset-
kach i mogà byç czytane tylko przez
specjalnie przystosowane do tego
urzàdzenia DVD-RAM. NoÊniki DVD-
-R i DVD+R mogà byç nagrywane
z pŕ dkoÊcià 4x, dzi´ki czemu goto-
wy krà˝ek zawierajàcy 4,5 GB da-
nych otrzymamy ju˝ po oko∏o 15
minutach. Nale˝y jednak uwa˝aç
przy stosowaniu maksymalnych

pŕ dkoÊci zapisu, gdy˝ p∏yty dost´p-
ne na rynku jeszcze w wi´kszoÊci
wypadków nie sà do nich przystoso-
wane. Lepiej poczekaç troch´ d∏u˝ej,
ni˝ straciç doÊç drogi noÊnik. Zapis
p∏yt wielokrotnego u˝ycia mo˝e od-
bywaç si´ z pŕ dkoÊciami odpo-
wiednio 2x dla DVD-RW i 2,4x dla
DVD+RW. OczywiÊcie nagrywarka
zapisuje równie˝ p∏yty CD-R i CD-

-RW. Czyni to z maksymalnymi
pŕ dkoÊciami zapisu 24x dla CD-R
i 10x dla krà˝ków CD-RW. 

Proces zapisu odbywa si´ bez-
problemowo, jak w wi´kszoÊci no-
woczesnych nagrywarek, gdy˝

urzàdzenie wyposa˝one zo-
sta∏o w du˝y, oÊmiomega-
bajtowy bufor pami´ci oraz
system
ochrony za-
pisu Power-

Burn zapobie-
gajàcy uszko-

dzeniu nagrywa-
nego noÊnika pod-

czas zapisu.
W komplecie z na-
p´dem u˝ytkownik
otrzymuje doÊç bo-
gaty zestaw opro-
gramowania umo˝-
liwiajàcego zapis
danych na p∏ytach
CD/DVD, przygoto-
wanie, komputero-
wà obróbk´ i oglà-
danie filmów wideo
oraz odtwarzanie
muzyki. Nagrywarka
jest prawid∏owo

rozpoznawana przez program Nero
Burning Rom.

JeÊli inni producenci nagrywarek
pójdà w Êlady Sony i wyprodukujà
uniwersalne nap´dy, dylemat, czy
korzystaç z p∏yt DVD-R/RW czy
DVD+R/RW, przestanie istnieç –
wygra noÊnik, który b´dzie taƒszy
i ∏atwiej dost´pny na rynku. JS

Wolność wyboru
Nagrywarka DVD Sony DRU500AX.

Nazwa Sony DRU500AX
Pr´dkoÊç odczytu 8x DVD-ROM,  32x CD-ROM 
Âredni czas dost´pu DVD-ROM – 200 ms, CD-ROM – 160 ms 
Bufor pami´ci 8 MB 
System ochrony PowerBurn
przed przerwaniem zapisu
Odczytywane formaty p∏yt DVD-ROM, DVD+R, DVD+RW, DVD-R, DVD-RW, DVD-Video CD,

CD-DA, CD-ROM (XA), CD Extra, Video CD, Photo CD, CD Text,
multi-session 

Zapisywane formaty DVD DVD-R: 1x, 2x, 4x, DVD-RW: 1x, 2x, DVD+R: 2,4x, 4x,
DVD+RW: 2,4x 

Zapisywane formaty CD CD-R: 4x, 12x, 16x, 24x, 
CD-RW: 4x, 10x

Do∏àczone oprogramowanie zapis p∏yt CD/DVD – Veritas RecordNowDX, zapis pakietowy –
Vertias DLA, backup danych – Veritas Simple Backup,
przygotowanie DVD – Sonic Solutions MyDVD, edycja wideo –
ArcSoft ShowBiz, odtwarzanie DVD – Cyberlink PowerDVD, zapis 
i odtwarzanie muzyki – MusicMatch Jukebox 

Do∏àczone wyposa˝enie kabel IDE, Êrubki monta˝owe
Producent SONY (www.sonystyle.com)
Dystrybutor Sirius Computers (www.sirius.pl)
Cena 1899 złotych

Dane techniczne

Sony DRU500AX nagrywa dane na
wszystkich dostępnych nośnikach DVD

■



C hoç nied∏ugo minie ju˝
dziesi´ç lat od momen-
tu rozpocz´cia prac nad

standardem ∏àcznoÊci bezprzewodo-
wej o nazwie Bluetooth, to dopiero
w ostatnich latach sta∏ si´ on popu-
larny. Bluetooth rozwijany od roku
1994, poczàtkowo przez firm´
Ericsson, a nast´pnie równie˝ przez
inne firmy zrzeszone w grupie pro-
mujàcej  ten standard (www.blueto-
oth.org). W za∏o˝eniach mia∏ za-
pewniaç bezprzewodowe po∏àczenie
akcesoriów z telefonami. Z czasem
okaza∏o si´, ˝e nadaje si´ równie˝
do ∏àczenia komputera z urzàdze-
niami peryferyjnymi.

Obecnie dost´pnych jest ju˝ wie-
le urzàdzeƒ z Bluetooth: telefony ko-
mórkowe (na przyk∏ad Nokia 6310i
i Sony Ericsson T68i)), s∏uchawki
bezprzewodowe do telefonów, dru-
karki (HP Deskjet 350c i HP Deskjet
450 – po zainstalowaniu adaptera),
a nawet p∏yty g∏ówne komputerów
(MSI 845E Max2 BLR).

Microsoft, który poczàtkowo
nieco wstrzemi´êliwie odnosi∏ si´
do nowego standardu, w koƒcu
sam zaoferowa∏ Microsoft Wireless
Optical Desktop for Bluetooth –
zestaw bezprzewodowej klawiatury
i myszy wykorzystujàcej Bluetooth.

Bluetooth szczególnie dobrze
nadaje si´ do ∏àczenia urzàdzeƒ
przenoÊnych – dzi´ki niemu, dys-
ponujàc odpowiednim telefonem

komórkowym,
mo˝na ∏àczyç
si´ w czasie po-
dró˝y z interne-
tem lub na kom-
puterze edyto-
waç ksià˝k´ ad-
resowà komórki.
Bluetooth to tak-
˝e wygodny
sposób na wy-
mian´ danych
pomi´dzy kom-
puterami stacjo-
narnymi, lapto-
pami, palmtopa-
mi i telefonami.

Usługi
Bluetooth

Za poÊrednictwem Bluetooth
mo˝e byç wykonywanych wiele
operacji – na przyk∏ad faksowanie,
∏àczenie si´
z internetem
lub kopiowa-
nie plików.
Poszczególne
us∏ugi realizo-
wane sà zwy-
kle przez wir-
tualne porty
szeregowe
tworzone
w czasie insta-
lowania oprogramowania dostar-
czonego z adapterem Bluetooth.
Parametry po∏àczeƒ okreÊlone sà
w profilach Bluetooth, które jedno-
czeÊnie definiujà mo˝liwoÊci urzà-
dzeƒ. Do podstawowych profili na-
le˝à: OBEX – odpowiada za wymia-
n´ obiektów (na przyk∏ad wizytó-
wek wykorzystywanych w telefo-
nach komórkowych lub synchroni-
zacj´ terminarzy w telefonie i na

komputerze), choç mo˝e byç u˝y-
wany równie˝ do przesy∏ania pli-
ków, File Transfer – zarzàdza prze-
sy∏aniem plików, LAN Access 
– wykorzystywany w czasie po∏à-
czenia z siecià lokalnà za poÊred-
nictwem punktu dost´powego 
Bluetooth, Dial-up Networking –
u˝ywany przy po∏àczeniach mode-
mowych, oraz Fax – umo˝liwia fak-
sowanie.

Odrobina technologii
¸àcznoÊç bezprzewodowa 

Bluetooth wykorzystuje pasmo ISM
wolne od licencji i op∏at (od 2400
do 2483,5 MHz). Na potrzeby Blue-
tooth zakres ten podzielony jest na
79 kana∏ów rozmieszczonych co 
1 MHz (od 2402 do 2480 MHz).

W czasie po∏àczenia kana∏y sà
zmieniane z cz´stotliwoÊcià 1600
razy na sekund´. Takie rozwiàzanie
zwane rozpraszaniem widma z prze-
skokiem cz´stotliwoÊci zastosowa-
no mi´dzy innymi po to, aby za-
pewniç wi´kszà odpornoÊç przesy-
∏ania danych na zak∏ócenia, których
w tym paÊmie jest sporo (ten zakres
cz´stotliwoÊci jest wykorzystywany

przez wiele bezprzewodowych urzà-
dzeƒ – mi´dzy innymi popularne
sieci WLAN 802.11b, niektóre ra-
diowe piloty zdalnego sterowania,
kuchnie mikrofalowe i inne urzàdze-
nia Bluetooth. Transmisja zajmujàca
szeroki zakres cz´stotliwoÊci jest

bardziej odporna na zak∏ócenia –
istnieje bowiem du˝e prawdopodo-
bieƒstwo, ˝e cz´Êç kana∏ów nie jest
w danej chwili zaj´ta lub zak∏ócana
przez inne urzàdzenia.

Do przesy∏ania danych stosowa-
na jest modulacja GFSK (Gaussian
Frequency Shift Keying) wykorzy-
stujàca kluczowanie (prze∏àczanie)
cz´stotliwoÊci. Bitom o wartoÊci je-
den odpowiada sygna∏ sinusoidalny

TESTY TECHNOLOGIE
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Bluetooth 
robi wrażenie.
Dwa urządzenia
automatycznie
rozpoznają się 
i wymieniają
dane, gdy tylko
znajdą się 
blisko 
siebie.
To prawie
telepatia

Kilka faktów o Bluetooth 1.1
Zasi´g do 10 metrów lub do 100 metrów 

– w zale˝noÊci od mocy urzàdzenia 
(w otwartej przestrzeni)

BezpoÊrednia niekonieczna, jednak przeszkody 
widocznoÊç urzàdzeƒ (mury) znacznie zmniejszajà zasi´g
SzybkoÊç do 1 Mbit/s
Zak∏ócanie mo˝liwe przez inne urzàdzenia pracujàce

w tym samym paÊmie

Po zainstalowaniu
sterowników Blueto-

oth w Menedżerze
urządzeń Windows XP

pojawia się wiele no-
wych portów szerego-
wych wykorzystywa-

nych przez usługi 
Bluetooth

Częstotliwości wykorzystywane przez
Bluetooth leżą w paśmie ISM – powy-
żej częstotliwości GSM 900 i 1800

GSM 900 GSM 1800 Bluetooth

890 960 1710 1880 2400 2483,5 MHz

Czas na Bluetooth

Bezprzewodo-
wa łączność
jest niezwykle
wygodna
w urządze-
niach prze-
nośnych. Plą-
czące się ka-
ble utrudnia-
łyby pracę
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o cz´stotliwoÊci wi´kszej (przynaj-
mniej o 115 kHz) ni˝ cz´stotliwoÊç
Êrodkowa kana∏u, a zeru – cz´stotli-
woÊç mniejsza.

Zasięg i szybkość
Zasi´g wi´kszoÊci urzàdzeƒ Blue-

tooth nie przekracza 10 metrów,
a moc nadajników jednego miliwata.
Jednak standard przewiduje mo˝li-
woÊç wykorzystania urzàdzeƒ
o maksymalnych mocach 2,5 
(4 dBm) i 100 miliwatów (20 dBm).
Urzàdzenia dysponujàce zasi´giem
do 100 metrów oraz najwi´kszà do-
puszczalnà mocà muszà pozwalaç
na jej ograniczenie w wypadku, gdy

du˝a moc nie jest wymagana dla za-
pewnienia po∏àczenia.

Maksymalna szybkoÊç transmisji
urzàdzeƒ Bluetooth nie przekracza 
1 Mbit/s. Jednak podobnie jak
w wielu innych standardach bez-
przewodowych rzeczywiste szybko-
Êci przesy∏ania danych sprawdzone
w okreÊlonych zastosowaniach sà
znacznie mniejsze. Ekspert spraw-
dzi∏, z jakà szybkoÊcià mo˝na pobie-
raç dane z lokalnego serwera WWW,
∏àczàc si´ z punktem dost´powym
Bluetooth (produkcji firmy Anycom)
za poÊrednictwem adaptera Bluetake
BT009V Crystal. Dla du˝ych kilku-
megabajtowych plików wynosi∏a ona
Êrednio oko∏o 40 Kbps. SzybkoÊç
przesy∏ania plików pomi´dzy dwoma
komputerami stacjonarnymi z do∏à-
czonymi adapterami Bluetake
BT009V nie przekracza∏a 55 Kbps.

Bezpieczeństwo danych
W wypadku urzàdzeƒ i sieci

bezprzewodowych, w których sto-
sunkowo ∏atwo jest pods∏uchiwaç
sygna∏ radiowy, zapewnienie me-
chanizmów gwarantujàcych bez-

pieczeƒstwo transmisji jest szcze-
gólnie istotne. W czasie nawiàzania
po∏àczenia Bluetooth wykorzystuje
weryfikacj´ kluczy. Przesy∏ane da-
ne mogà byç tak˝e szyfrowane.
Bezpieczeƒstwo danych zwi´ksza
równie˝ fakt, i˝ cz´stotliwoÊç, na
jakiej pracujà nadajnik i odbiornik,
jest zmieniana, a sekwencja zmian
znana jest tylko urzàdzeniom, które
zosta∏y zsynchronizowane.

Sieć Bluetooth
Urzàdzenia Bluetooth mogà two-

rzyç niewielkie sieci – pikonety
sk∏adajàce si´ z maksymalnie oÊmiu
urzàdzeƒ. W ka˝dym pikonecie

w danej chwili tylko jedno urzàdze-
nie pe∏ni rol´ nadrz´dnà (master),
a pozosta∏e podrz´dnà (slave). Urzà-
dzenia podrz´dne mogà wymieniaç
dane z urzàdzeniem nadrz´dnym,
lecz niestety nie mogà komuniko-
waç si´ mi´dzy sobà. Pikonety mo-
gà byç ∏àczone w wi´ksze struktury
– tak zwane scatternets (sieci roz-
proszone).

Przyszłość Bluetooth
Technologie bezprzewodowe ma-

jà bardzo dobre perspektywy rozwo-
ju. Znaczàcà pozycj´ w bezprzewo-
dowym Êwiecie z pewnoÊcià zajmie
równie˝ Bluetooth. Jednak popular-
na obecnie wersja tego standardu
oznaczona numerem 1.1 nadaje si´
g∏ównie do komunikacji z urzàdze-

niami peryferyjnymi i nie oferuje
wystarczajàcej szybkoÊci przesy∏ania
danych niezb´dnej dla niektórych
zastosowaƒ (na przyk∏ad przesy∏ania
du˝ej iloÊci danych pomi´dzy kom-
puterami). Na szcz´Êcie Bluetooth
ciàgle si´ rozwija. W kolejnej wersji
standardu (1.2) szybkoÊç zostanie
zwi´kszona do 2-3 Mbit/s, a w wer-
sji 2.0 (o której pojawi∏y si´ ju˝
pierwsze informacje w internecie)
prawdopodobnie a˝ do 12 Mbit/s.

Bluetooth i sieci WLAN
JeÊli w tym samym obszarze wy-

korzystywanych jest wiele urzàdzeƒ
Bluetooth oraz pracuje rozbudowana
sieç bezprzewodowa 802.11b (stan-
dard ten równie˝ wykorzystuje pa-
smo ISM), to w celu zmniejszenia
wzajemnych zak∏óceƒ zwykle okazu-
je si´ konieczne zastosowanie zmo-
dyfikowanej wersji kluczowania cz´-
stotliwoÊci (AFH – Adaptive Fre-
quency Hopping). Prawdopodobnie
ta metoda zostanie formalnie przyj´-
ta w kolejnej wersji standardu Blue-
tooth w po∏owie 2003 roku, jednak
ju˝ teraz niektórzy producenci (na
przyk∏ad Silicon Wave) przygotowali
nowe wersje oprogramowania uk∏a-
dów scalonych, które umo˝liwiajà
wykorzystanie AFH.

Adaptacyjne kluczowanie cz´sto-
tliwoÊci pozwala na zredukowanie
liczby kana∏ów wykorzystywanych
przez urzàdzenia Bluetooth. Wed∏ug
firmy Mobilan (www.mobilan.com),
gdy urzàdzenia Bluetooth i WiFi
znajdujà si´ w odleg∏oÊci wi´kszej
ni˝ mniej wi´cej dwa metry, techno-
logia AFH nie jest niezb´dna. AFH
dzia∏a, gdy urzàdzenia oddalone sà
od siebie od 0,5 do 2 metrów. 

Widaç wi´c, ˝e w Bluetooth jest
jeszcze troch´ do poprawienia,
jednak z pewnoÊcià jest to ciekawa i
przysz∏oÊciowa technologia. MZ
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Książki:
Bezprzewodowe sieci
komputerowe – Bartłomiej
Zieliński, wyd. Helion, Gliwice 2000,
cena 50 zł
Adresy WWW:
● www.palowireless.com/bluetooth/
● www.nikunen.net/bluetooth/

Warto zajrzeć...

Po wybraniu
urządzenia
Blue-tooth ,
które znajduje
się w zasięgu,
pojawia się in-
formacja o udo-
stępnianych
przez nie usłu-
gach

Kieszonkowy komputer HP
iPAQ  h5400 wyposażono
w szereg najnowocześniej-
szych rozwiązań – między
innymi skaner biometrycz-
ny pozwalający na uwierzy-
telnianie użytkownika za
pomocą odcisków palców
oraz intejfejs Bluetooth

Telefon 
komórkowy
Nokia
7650 wy-
posażono
w Blue-to-
oth, dzięki
któremu
telefon mo-
że komuni-
kować się
z kompute-
rem oraz
innymi te-
lefonami

Przewodowe zesta-
wy słuchawkowe
nie należą do naj-
wygodniejszych.

Dlatego coraz więcej
producentów oferuje

bezprzewodowe zestawy
słuchawkowe wykorzy-

stujące Bluetooth. Tę
technologię zastosowano

również w Anycom AHS-10 

Do przenośnej drukarki HP
DeskJet  350c dostępny
jest specjalny moduł bez-
przewodowy bluePrinter-
bluetooth z firmy H-Soft.
Rozwiązanie jest prze-
znaczone dla osób,
które potrzebują
drukować w cza-
sie podróży

Logitech Cordless  Presenter
pełni rolę optycznej myszy
oraz laserowego wskażnika.
Bezprzewodowe połączenie 
z komputerem jest  szcze-
gólnie  przydatne w cza-
sie prezentacji, gdy
prelegent musi jedno-
cześnie objaśniać za-
wartość plansz i ste-
rować  komputerowym
pokazem slajdów

» dBm – wyrażona w decybelach bezwzględna moc wyjściowa odniesiona
do sygnału o mocy 1 miliwata. Na przykład 10 dBm to 10 mW, a 30 dBm 
to 1W. Określanie mocy w dBm jest powszechne dla urządzeń teleko-
munikacyjnych.

» pasmo ISM – pasmo częstotliwości od 2400 do 2483,5 MHz prze-
znaczone dla potrzeb przemysłu, nauki i medycyny, którego w wielu kra-
jach (w tym również w Polsce) wolno używać z pewnymi ograniczeniami,
lecz bez konieczności uzyskiwania pozwoleń oraz wnoszenia opłat. W tym
paśmie pracują urządzenia popularnych sieci bezprzewodowych w stan-
dardach 802.11b (również 802.11g), HRF, HomeRF, a także kuchenki mi-
krofalowe. 

» standard 802.11b (WiFi) – wykorzystywany od 1999 roku stan-
dard sieci bezprzewodowych pracujących z szybkością 11 Mbit/s, będący
rozwinięciem standardu IEEE 802.11, który umożliwiał transmisję z prze-
pustowością maksymalnie 2 Mb/s. Decydując się na budowę sieci bezprze-
wodowej 11 Mbit/s, najlepiej używać urządzeń ze znakiem WiFi, które po-
winny współpracować bez przeszkód z podobnymi urządzeniami innych
producentów.

Trudne terminy
■

Adaptery Bluetooth przeznaczone
do komputerów dysponują portem
USB. Ten  pochodzący z firmy 
i-Tec wyposażono w unikalny
przegub



K a˝dy z producentów oferuje
zaledwie kilka ró˝nych pro-

cesorów graficznych. Przewa˝nie sà
to uk∏ady najnowsze technologicz-
nie wyst´pujàce w wielu odmianach
oraz wersje specjalnie przygotowa-
ne z myÊlà o ma∏o wymagajàcym
u˝ytkowniku. DoÊç typowym zabie-
giem stosowanym przez producen-
tów kart graficznych jest sztuczne
obni˝anie wydajnoÊci kart przez po-
zbawienie niektórych mo˝liwoÊci
najlepszego uk∏adu. Do typowych

zabiegów nale˝y
zmniejszanie cz´stotli-
woÊci taktowania,
ograniczenie szeroko-
Êci magistrali proce-
sor–pami´ç oraz
zmniejszanie liczby
potoków renderujà-
cych. Cena tych kart
jest adekwatna do ofe-
rowanych mo˝liwoÊci
i nie ma nic wspólne-

go z kosztami produkcji. Wszyst-
ko po to, by móc oferowaç karty dla
ró˝nych typów u˝ytkowników. Taki
sposób podzia∏u rozpocz´∏a kilka lat
temu nVidia, proponujàc szybkie na
owe czasy karty Riva TNT2 oraz zu-
bo˝one wersje TNT2 M.64 i TNT2
Vanta. Ekspert przyjrza∏ si´, jak dziÊ
wyglàda oferta producentów.

ATI
Firma ta udost´pnia procesor

graficzny R300 oraz starszy R200,
oferuje tak˝e bud˝etowe uk∏ady
RV250. Najwydajniejsza obecnie

ta nie zawsze si´ sprawdza. Przyk∏a-
dem sà tutaj karty wyposa˝one
w rdzeƒ R200 – Radeon 8500 oraz
Radeon 9100. Sà to dok∏adnie te

same uk∏ady, tak samo taktowane
i wyposa˝one, ale dost´pne

w ró˝nych cenach.
OczywiÊcie

modele
8500 sà ju˝

z rynku wycofy-
wane.
Oferta z najni˝szej

pó∏ki ATI to uk∏ady 
z rdzeniem RV250 – Ra-

deon 9000 oraz jego wy-
dajniejsza wersja Radeon
9000 Pro.
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Karty na stół
Każdy chce mieć
najlepszą kartę
graficzną. Ekspert
pokaże, która karta
jest najlepsza dla kogo
i co, tak naprawdę,
kryją w sobie różne
modele

Tak Ekspert testował karty

T esty akceleratorów grafiki prze-
prowadzono za pomocą systemu

wyposażonego w procesor Athlon XP
2600+, płytę główną Asus A7N8X
(chipset nForce2 pracujący w trybie du-
al-channel 2x64 bit), pamięci DDR333
2x 256 MB. Do testów zastosowano
znany benchmark 3D Mark 2001 SE,
który doskonale nadaje się do pomia-
rów wydajności aplikacji oraz gier pra-
cujących pod kontrolą DirectX. Do po-
miarów w OpenGL użyto gry Quake 3.

Ekspert wykonał testy w dwóch try-
bach każdej z kart. Pierwszy test w
3DMark, to test domyślny w rozdziel-
czości 1024x768, 1280x1024 oraz
1600x1200 bez antyaliasingu, drugi zaś
to test z poczwórnym antyaliasingiem
i rozdzielczością 1280x1024. Taki wybór
testów miał na celu rozróżnienie, jak
poszczególne akceleratory dają sobie
radę z grafiką o wysokiej jakości i jaki
spadek wydajności zanotujemy pod-
czas antyaliasingu. 

L iczba dost´pnych na rynku
kart graficznych jest wystar-

czajàco du˝a, aby przeci´tny u˝yt-
kownik zagubi∏ si´ w gàszczu nie-
precyzyjnych i mylàcych nazw. Po-
nadto trzeba wiedzieç o istnieniu
klonów i modyfikacji, jakim podda-
ne sà karty przez producentów.
Ka˝dy z nich stosuje w∏asne na-

zewnictwo sugerujàce wysokà wy-
dajnoÊç. Niemal ka˝da karta w na-
zwie ma przedrostek ultra, pro lub
power. Na pude∏kach widoczne sà
obrazki z wyraênymi detalami naj-
nowszych gier sugerujàce, ˝e po
zakupieniu tej karty taki w∏aÊnie
efekt ujrzymy na w∏asnym monito-
rze. Nic bardziej mylnego, taki sam

obrazek widnieje na pudelku akce-
leratora za 2000 z∏otych, jak i tego
za 300 z∏otych. Ró˝nica w nazwie
to zazwyczaj przestawiona litera.
Ma∏o tego, na rynku znajdujà si´
karty, które pomimo ró˝nych nazw
i cen sà identyczne! Niedoinformo-
wany klient mo˝e wi´c kupiç dro˝-
szà, myÊlàc, ˝e ma tym samym

wydajniejszà. Jedynym sposobem,
aby wydaç swoje pieniàdze najmà-
drzej, jest dok∏adne przyjrzenie si´
ka˝demu z procesorów graficznych
i wybranie dla siebie optymalnego.
Aby u∏atwiç to zadanie, Ekspert
przetestowa∏ liczàce si´ na rynku
uk∏ady, ˝eby wykazaç, czym na-
prawd´ si´ ró˝nià.

W różnorodności siła karta graficzna to Radeon 9700 Pro,
która jest wyposa˝ona w niezwykle
szybki uk∏ad R300. Dzi´ki niemu ATI
sta∏a si´ powa˝nym konkuren-
tem dla nVidii. 

Ka˝dy z Radeonów
9500, 9500 Pro oraz
9700 ma dok∏adnie
taki sam uk∏ad gra-
ficzny jak naj-
szybszy 
9700 Pro,
jednak s∏abszà
wydajnoÊç. 

Ceny wolniej-
szych kart sà od-
powiednio ni˝sze.
OczywiÊcie regu∏aRadeon 9500 

– najmniej wydajny
układ z rdzeniem
R300

RV250
układ
graficzny
zastosowany w
tańszych wersjach Radeonów

3DMark 2001 SE
shareware



nVidia
nVidia sprzedaje obecnie dwa ró˝-

ne procesory graficzne NV25 i NV17.
Najwydajniejszym uk∏adem jest wy-
posa˝ony w NV25 GeFroce4 Ti 4600.
Mniej wydajna wersja to na przyk∏ad
GeFroce4 Ti 4200 lub GeForce4 Ti
4800, którego oznaczenie sugeruje,
˝e jest szybszy ni˝ Ti 4600. nVidia
utrzymuje, ˝e 4800 ma innà wersj´
procesora ni˝ 4600, jednak tak na-

W laboratorium Eksperta
przetestowano

osiem kart, opartych na ró˝nych
procesorach graficznych i kierowa-
nych na ró˝ne segmenty rynku.
Najlepiej reprezentowana by∏a ro-
dzina Radeonów. Modele z uk∏a-

dem ATi R300 – Radeon 9700 Pro,
9500 Pro oraz 9500, a tak˝e bu-
d˝etowa odmiana z procesorem
RV250 jako Radeon 9000 Pro. Kar-
ty nVidii reprezentowane by∏y przez
GeForce4 Ti 4800 z rdzeniem NV28
oraz bud˝etowym NV17 GeForce

MX460. Do po-
jedynku do∏à-
czy∏y dwa nowe
uk∏ady, z któ-
rych jednym by∏
Matrox Parhelia,
drugim SiS 
Xabre 600.
Wszystkie karty
zosta∏y poddane
testom na kom-
puterze wypo-
sa˝onym w pro-

cesor AMD Athlon XP 2600+,
512 MB pami´ci DDR333 oraz p∏y-

t´ g∏ównà opartà na uk∏adzie
graficznym nVidia nForce2 wspie-
rajàcym AGP x8. 

Celem porównania kart nie by∏o
jedynie pokazanie ró˝nic w wydaj-
noÊci. Ekspert przywiàza∏ du˝à
wag´ do tego, aby szczegó∏owo
zaprezentowaç inne u˝yteczne ce-
chy najnowszych procesorów gra-
ficznych.

ATI R300
Pierwszà kartà, która zosta∏a

przetestowana, by∏ flagowy model
kanadyjskiego producenta uk∏adów
graficznych ATI – model Radeon
9700 Pro. Od ponad pó∏ roku jest
to najpot´˝niejszy procesor gra-
ficzny, dost´pny dla u˝ytkowników
komputerów domowych. Pozycji
lidera mo˝e zagroziç dopiero Ge-
Force FX.  W czasie przeprowadza-
nia testu procesor nVidii nie by∏
jeszcze niedost´pny w regularnej
sprzeda˝y. Jednak pierwsze testy
wykaza∏y, ˝e uk∏ad nie jest do koƒ-
ca dopracowany. Karty oparte na
uk∏adzie R300, taktowanym zega-
rem 325 MHz to prawdziwe arcy-
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dzie∏o in˝ynierii. Najbardziej rzuca-
jàcà si´ w oczy cechà tego uk∏adu
jest niezwykle szeroka 256-bitowa
magistrala pa-
mi´ç – procesor,
pracujàca w try-
bie DDR i tak-
towana zega-
rem 620 MHz.
Pozwala to na
przepusto-
woÊç wyno-
szàcà blisko
20 GB danych
w ciàgu sekundy. Jednak aby wy-
korzystaç tak szerokà szyn´ da-
nych, potrzebne sà odpowiednio
szybko liczàce uk∏ady geometrycz-
ne. R300 ma osiem niezale˝nych
potoków renderujàcych, na ka˝dy
z nich przypada po jednej jednost-
ce obliczeniowej. Procesor graficz-
ny jest wyposa˝ony w jednostki
Vertex Shader (cztery uk∏ady) i Pi-
xel Shader – SmartShader 2.0. Do-
datkowo ka˝da z kart wykorzystujà-
cych procesor R300 wspiera stan-
dard AGP x8. Uk∏ad jest w pe∏ni
zgodny z DirectX 9.0 oraz potrafi

prawd´ jedynà ró˝nicà jest obs∏uga
szybszej magistrali AGP (x8 zamiast
x4). Ponadto karty z oznaczeniem
4800 sà taktowane wolniejszymi ze-
garami – 275 MHz procesor i 550
MHz pami´ç zamiast 300 MHz i 650
MHz jak w przypadku 4600.

Dla mniej zasobnych u˝ytkowni-
ków nVidia przygotowa∏a kilka kart
z procesorem NV17, oznaczonych
jako GeForce4 MX. Pami´tajmy, ˝e
nie nale˝y sugerowaç si´ jedynie

poczàtkiem oznaczenia
– GeForce4. Starsze Ge-
Force3 w pe∏nych wer-
sjach sà zdecydowanie
wydajniejsze ni˝ Ge-
Force4 MX i mo˝na je
kupiç za podobnà cen´. 

Poczàtek roku przy-
niós∏ zmiany w ofercie
nVidii. Na razie do testów trafi∏ naj-
nowszy i d∏ugo oczekiwany GeForce
FX. Zastosowano w nim procesor
NV30. Jednak pierwsze testy
dost´pne w momen-
cie przygo-
towywania
tego nume-
ru Eksperta
do druku
wskazujà, ˝e
dominacja ATI
Radeona 9700
Pro potrwa jeszcze
z pewnoÊcià d∏ugie
miesiàce. Producent
uk∏adu GeForce FX boryka
si´ wcià˝ z b∏´dami kon-
strukcyjnymi. 

Matrox
W przypadku kart Matroksa prze-

wa˝nie im nowszy uk∏ad graficzny,
tym wydajniejszy. Najszybszy jest
Parhelia 512, która wydajnoÊcià do-
równuje Radeonowi 8500 czy naj-
szybszym GeForce3. Karta ta nie

jest prze-
znaczona do wydajnej obs∏ugi grafi-
ki 3D. Zdecydowanie lepiej spraw-
dza si´ w profesjonalnej obróbce

grafiki, DTP i pracach
projektowych, gdzie
wa˝na jest bardzo
wysoka jakoÊç ob-
razu i obs∏uga
kilku monitorów
jedno-
czeÊnie. 

SiS
To nowy gracz

na scenie akceleratorów
grafiki. Dwoma uk∏adami
– Xabre 400 i Xabre 600
– zdà˝y∏ wzbudziç zain-
teresowanie u˝ytkowni-

ków, szczególnie w Êrodkowym
i oszcz´dnym segmencie rynku.
Karty SiS charakteryzujà si´ dobry-
mi osiàgami za stosunkowo niskà
cen´. Wydajniejszy uk∏ad, oznaczo-
ny symbolem 600, odpowiada Ge-
Force4 Ti 4200. S∏abszy Xabre 400
to wydajnoÊç porównywalna z Ge-
Force4 MX 440.

GeForce 4 Ti 4800
to karta wyposażo-
na w NV28 – naj-
nowszy, ale nie naj-
wydajniejszy do-
stępny układ
graficzny nVidii

Przegląd procesorów 
graficznych

Układ graficzny
R300 – najsilniej-
szy model produko-
wany przez ATI

Matrox Parhelia
najbardziej zaawansowana techno-
logicznie wśród testowanych kart

Lider wydajności
układów nVidii –

NV25

➽

Porównanie prędkości kart
3DMark 2001SE [pkt]            RozdzielczoÊci 
DirectX                                     normal antyaliasing x4
Karty: 1024x768 1280x1024 1600x1200 1280x1024
Radeon 9700 Pro 14618 12317 10445 8591
GeForce4 Ti 4600 12340 10107 8750 3923
Radeon 9500 Pro 12333 9809 7767 5856
GeForce4 Ti 4800 12260 9927 7844 3620
Xabre 600 8673 6117 4228 1433
Parhelia 512 8392 6205 4579 nie dotyczy
Radeon 9000 Pro 8301 6259 4756 3437
GeForce4 MX 460 7370 5781 4354 1634
Quake 3 [fps]                       RozdzielczoÊci 
OpenGL                                     normal HQ & Detail Max
Karty: 1024x768 1280x1024 1600x1200 1600x1200 
Radeon 9700 Pro 250 239 209 178
Radeon 9500 Pro 250 223 164 122
GeForce4 Ti 4600 248 205 168 145
GeForce4 Ti 4800 243 194 143 125
Xabre 600 205 144 97 94
GeForce4 MX 460 198 135 94 83
Radeon 9000 Pro 174 109 76 72
Parhelia 512 157 102 71 66



obs∏u˝yç antyaliasing x8, co nie
jest mo˝liwe na przyk∏ad w konku-
rencyjnym uk∏adzie GeForce4
Ti 4600. Charakterystycznà cechà 
Radeonów jest niezbyt du˝a strata
wydajnoÊci wraz ze wzrostem stop-
nia antyaliasingu. 

Niestety, nie ka˝dy z Radeonów
jest tak bogato wyposa˝ony i tak
wydajny jak 9700 Pro. Najbardziej
zbli˝ony do niego jest Radeon
9500 Pro. Ma on wolniej taktowanà
pami´ç oraz w´˝szà o po∏ow´ ma-

gistral´ pami´ç–proce-
sor. Odbija si´ to na
wydajnoÊci, która
w tym przypadku jest
ni˝sza o 10-20 pro-
cent. Charakterystyczny
dla tego modelu jest
spadek wydajnoÊci
przy wy˝szych rozdziel-
czoÊciach.

Radeon 9500 
oprócz wolniejszej pa-
mi´ci i w´˝szej magi-

strali ma tak˝e zmniejszonà o po∏o-
w´ liczb´ potoków teksturujàcych,
co bardzo obni˝a wydajnoÊç. Spa-
dek jest tak du˝y, ˝e w OpenGL,
w wy˝szych rozdzielczoÊciach wy-
przedza go wolny GeForce4 MX
460. Lepsze osiàgi w 3DMark za-
wdzi´cza tylko temu, ˝e jest zgodny
z wi´kszà liczbà testów – potrafi
uruchomiç test, do którego potrze-
ba zgodnoÊci z DirectX w wersji 8.0
i Pixel/Vertex Shader. Mo˝na wi´c
powiedzieç, ˝e Radeonowi 9500

znacznie bli˝ej do
modelu 9000 Pro
ni˝ 9500 Pro. 

ATI RV250 
Uk∏ad ten jest

odÊwie˝onà, bu-
d˝etowà wersjà
starszego R200,

na którym zosta∏ oparty mi´dzy in-
nymi Radeon 8500. Ma byç
rywalem GeForce4
MX, czyli proce-
sora
NV17. 

Ró˝nice
w porównaniu
do R200 pole-
gajà na zmniej-
szeniu liczby jedno-
stek renderujàcych na
jeden potok – z dwóch
do jednej. Dalsze ci´cia
polegajà na wy∏àczeniu jednego
z dwóch procesorów Verteksów. Na

szcz´Êcie zmiany nie polega-
jà tylko na obcinaniu wy-

dajnoÊci, ATI zdecydo-
wa∏o si´ na dodanie

do nowej karty tak˝e
lepszych uk∏adów

odpowiedzial-
nych za wyj-
Êcie telewizyj-

ne oraz sprz´to-
we filtrowanie
obrazu – takie
samo jak w kar-
tach z uk∏adem

R300. Na plus RV250 nale˝y zali-
czyç 128-bitowà magistral´ proce-
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Radeon 9700
Pro – karta
wyposażona 
w mocny układ
graficzny ATI
R300 

Przeznaczony na
rynek tanich
pecetów GeForce 4
MX 460

» antyaliasing – technika wygładzania krawędzi poprzez nadawanie
pikselom znajdującym się blisko krawędzi pośrednich kolorów. Przy braku
antyaliasingu ukośne krawędzie są postrzępione i przypominają schody.
Wygląda to szczególnie źle podczas pracy w niewielkiej rozdzielczości, kiedy
wielkość pikseli jest relatywnie duża. Włączenie opcji antyaliasingu powo-
duje zmniejszenie wydajności karty graficznej, im większy stopień
antyaliasingu, tym wolniej pracuje karta.

» Direct 3D – rodzaj środowiska programistycznego (API) DirectX firmy
Microsoft. Pozwala na wyświetlanie grafiki trójwymiarowej z wykorzysta-
niem sprzętowej akceleracji lub programowej emulacji. 

» OpenGL – rodzaj środowiska programistycznego (API), który powstał
w 1992 roku w celu przyspieszenia pracy aplikacji 3D. Biblioteki dostępne
są zarówno pod systemy Windows, jak i Linux. Pierwsze gry 3D pod Win-
dows wykorzystywały OpenGL i tak jest również i dziś. Pod kontrolą tego
API działa na przykład Quake 3 i Return to Castle Wolfenstein. Obecnie
jednak DirectX jest szybszym i zawierającym znacznie więcej udogodnień
dla programistów środowiskiem niż OpenGL i stopniowo wypiera go z plat-
formy systemowej Windows. 

Trudne terminy
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Producent ATI ATI nVidia nVidia
Nazwa kodowa R300 RV250 NV25 – NV28 NV17 – NV18
Data wydania III kwarta∏ 2002 III kwarta∏ 2002 I kwarta∏ 2002 II kwarta∏ 2002
Technologia produkcji 0,15 mikrona 0,18 mikrona 0,15 mikrona 0,15 mikrona

Silnik graficzny SMARTSHADER v.2.0 7-funkcyjny silnik graficzny Charisma II z T&L nFiniteFX II 256-bitowy
programowalne 4x Vertex Shader v2.0 Vertex Shader w wersji v.1.1 programowalne 2x Vertex Shader v.1.1 T&L
programowalny Pixel Shader v2.0 Pixel Shader w wersji v.1.3 i 1.4 programowalny Pixel Shader w wersji v.1.3

Cz´stotliwoÊç taktowania rdzeƒ/pami´ç 325 / 620 MHz 275 / 550 MHz 300 / 650 MHz 300 / 550 MHz

Liczba potoków renderingu/ TMU w potoku 8 potoków, 1 jednostka na potok 4 potoki, 1 jednostka na potok 4 potoki, 2 jednostki na potok 2 potoki, 2 jednostki na potok
WydajnoÊç Filrate 2600 Megapixeli/s 1100 Megapixeli/s 1200 Megapixeli/s 600 Megapixeli/s

2600 Megatexeli/s 1100 Megatexeli/s 2400 Megatexeli/s 1200 Megatexeli/s
WydajnoÊç geometryczna ~ 200 mln trójkàtów/s ~ 43 mln trójkàtów/s 136 mln trójkàtów/s 38 mln trójkàtów/s
Szyna pami´ci 256-bitowa DDR 128-bitowa DDR 128-bitowa DDR 128-bitowa DDR
Stosowana iloÊç pami´ci 128 MB DDR; 2,8 ns 64 lub 128 MB DDR; 3,6 do 4 ns 128 MB DDR; 2,8 ns 64 MB DDR; 3,6 ns
(maksymalna obs∏ugiwana) 256 MB DDR i DDR II 128 MB 128 MB 64 MB 
PrzepustowoÊç pami´ci ~19,8 GB/s ~ 8,8 GB/s ~10,4 GB/s ~ 8,8 GB/s
Architektura AGP AGP 2X; AGP 4X; AGP 8X AGP 2X; AGP 4X AGP 2X; AGP 4X; (NV28)AGP 8X AGP 2X; AGP 4X; (NV18) AGP 8X
Wa˝niejsze techniki Hyper Z III technologia HyperZ II Lightspeed Memory Architecture II Lightspeed Memory Architecture II

FULLSTREAM i VIDEO IMMERSION II
(tv out)

RAMDAC 2 x 400 MHz 2 x 400 MHz 2 x 350 MHz 2 x 350 MHz

Maksymalne rozdzielczoÊci 2048x1536 @ 32bpp 2048x1536 @ 32bpp 2048x1536 @ 32bpp 2048x1536 @ 32bpp
Maksymalny obs∏ugiwany format tekstur 4096x4096 @ 32bpp 2048x2048 @ 32bpp 4096x4096 @ 32bpp 2048x2048 @ 32bpp

DXTn (S3TC) DXTn (S3TC)
Obs∏ugiwane API OpenGL 1.4 OpenGL OpenGL OpenGL

DirectX 9.0 DirectX 8.1 DirectX 8.0 DirectX 8.0
Metoda antyaliasingu SMOOTHVISION 2.0 nadpróbkowanie 4x/6x HSAA II HSAA 

nadpróbkowanie maksymalnie 4x/6x multipróbkowanie maksymalnie 4x/6x multipróbkowanie maksymalnie 4x
Wspomaganie MPEG-2 (DVD) MC: kompensacja ruchu MC: kompensacja ruchu

iDCT: odwrotna dysketna transformacja 
kosinusowa

nVidia
NV28, czyli

NV25 z AGP x8



K arta graficzna, niezale˝nie
od tego, czy jest to uk∏ad

znanego czy ma∏o znanego produ-
centa, powinna byç odpowiednio
dobrana do naszych potrzeb. Gra-
cze korzystajàcy z du˝ych monito-
rów b´dà zapewne chcieli kupiç
uk∏ady z górnej pó∏ki cenowej. 
In˝ynierowie pracujàcy w CAD 
lub graficy docenià jakoÊç obrazu
oraz mo˝liwoÊç pracy na dwu 
lub trzech monitorach. Dla wi´k-
szoÊci osób wystarczà jednak
uk∏ady Êredniej jakoÊci. Dla tych
klientów rynek oferuje najwi´cej
modeli. 
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Jaki chip dla kogo

sor–pami´ç – identycznà jak
w R200. Bardzo du˝à zaletà jest
pe∏na zgodnoÊç z DirectX 8.0 
oraz dobra jakoÊç generowanej
grafiki. 

nVidia NV25 i NV28
Pierwszy z tych uk∏adów by∏ na

poczàtku 2002 roku najmocniej-
szym procesorem graficznym i na-
dal uznaç go nale˝y za bardzo uda-
nà konstrukcj´. Cechà wyró˝niajàcà

go na tle konkurencji
jest niezwy-

kle

wydajny silnik graficzny (nFiniteFX
II) z podwójnymi jednostkami Ver-
tex Shader oraz pojedynczà Pixel
Shader. W uk∏adzie GeForce4 Ti
procesor graficzny pracuje z cz´-
stotliwoÊcià 300 MHz, a pami´ç
nawet 600 MHz (w trybie DDR).

Zwróciç nale˝y uwag´ na parametr
FillRate (wype∏nianie, podawany
w Megatexelach/s), który odpowia-
da za szybkoÊç budowania scen
trójwymiarowych. Wynosi on
w przypadku modelu Ti 4600 a˝
2400 Megatexeli/s. Dla przyk∏adu

w uk∏adzie ATI sà a˝ cztery takie
jednostki, a wydajnoÊç jest zbli-

˝ona. Magistrala ma szerokoÊç 128
bitów i pracuje w trybie DDR, po-
zwala to na przes∏anie do 10 GB da-
nych na sekund´. Opisywany uk∏ad
NV25 wspiera AGP x4, a NV28 –
AGP x8, i sà to jedyne istotne ró˝ni-
ce, jakie mo˝na zauwa˝yç. Dodatko-
wo jednak NV28 jest taktowany
wolniejszym zegarem zarówno
w przypadku pami´ci, jak i GPU.

nVidia NV17 
Uk∏ad ten pojawi∏ si´ na rynku

zaraz po premierze GeForce4. Na-
prawd´ jednak nie ma z nim wiele
wspólnego. GeForce4 MX 460
(z procesorem NV17) to najwydaj-
niejsza z kart MX i je˝eli przyjrzeç

si´ z bliska architekturze procesora,
jest ona spokrewniona z GeForce2
MX. NV17 ma równie˝ dwa potoki
renderujàce. Procesor jest taktowa-
ny zegarem 330 MHz i wyposa˝ony
w jednostk´ T&L (transformacji
i oÊwietlenia) oraz pami´ç 550
MHz (pracujàcà w trybie DDR). Od
NV25 ró˝ni si´ zastosowaniem zna-
nej z GeForce3 techniki Lightspeed
Memory Architecture II poprawiajà-
cej wydajnoÊç pami´ci.

Matrox Parhelia 
Parhelia to nowoczesny uk∏ad

graficzny. Zastosowane w nim roz-
wiàzania wyprzedzajà obecne stan-
dardy. Ma 512-bitowy procesor
graficzny, cztery programowalne
jednostki Vertex Shader na ka˝dy
z czterech potoków o szerokoÊci a˝
128 bitów. Obs∏uguje trzy monitory
oraz, co wa˝ne, ma a˝ 256-bitowà
magistral´ pami´ci o niewiele
mniejszej przepustowoÊci ni˝ w Ra-
deonach 9700 Pro.

Z danych technicznych wynika, ˝e
oparte na tym procesorze karty po-
winny byç niezwykle wydajne. Nie-
stety, tak nie jest. Dlaczego Parhelia,
z tak zaawansowanà konstrukcjà pro-
cesora nie jest królem wydajnoÊci?

Prawdopodobnie brakuje w niej me-
chanizmów optymalizujàcych prac´
samej karty i stàd nie najlepsze
w stosunku do mo˝liwoÊci wyniki.
B∏´dy mogà te˝ le˝eç w samych ste-
rownikach. W testach Matrox dorów-
nywa∏ Radeonowi 9000 Pro w Di-
rectX, w OpenGL zaÊ by∏ na koƒcu
stawki. Zaletà karty jest jakoÊç obra-
zu. Dla korzystajàcych na co dzieƒ
z du˝ych monitorów i pracujàcych
w aplikacjach DTP lub CAD ma to
szczególne znaczenie, znacznie wi´k-
sze ni˝ wydajnoÊç w grafice 3D. 

SiS Xabre 600
Silicon Integrated Systems to

znany od lat producent procesorów
graficznych. Jeszcze kilka lat temu
dostarcza∏ ma∏o wydajne p∏yty g∏ów-
ne ze zintegrowanym uk∏adem gra-
ficznym. DziÊ SiS zaczyna si´ liczyç
na rynku kart graficznych. Model Xa-
bre 600 jest drugim ju˝ uk∏adem
mogàcym z powodzeniem konkuro-
waç wÊród kart bud˝etowych. èró-
d∏em jego wydajnoÊci jest wykona-
ny w technologii 0,13 μm procesor
dzia∏ajàcy z cz´stotliwoÊcià 300
MHz. Do komunikacji z pami´cià
u˝ywa 128-bitowej magistrali pracu-
jàcej w trybie DDR. Pami´ç jest tak-
towana zegarem 600 MHz, co mo˝e
oznaczaç wysokà wydajnoÊç w apli-
kacjach 3D. Bioràc pod uwag´ wyni-
ki, jakie uda∏o si´ uzyskaç w teÊcie,
karta ta mieÊci si´ w przedziale wy-
dajnoÊci tu˝ za GeForce’em4 
Ti 4200. Niestety, wydajnoÊç nie
idzie w parze z jakoÊcià obrazu. 
Ju˝ w rozdzielczoÊci 1024x768 obraz
znajdujàcy si´ dalej od obserwatora
jest rozmyty i pozbawiony szczegó-
∏ów, wraz ze wzrostem rozdzielczoÊci
jest ju˝ tylko gorzej.

Matrox SiS
Parhelia 512 SiS600
II kwarta∏ 2002 I kwarta∏ 2003
0,15 mikrona 0,13 mikrona

programowalne 4 x Vertex Shader v. 2.0 256-bitowy
programowalny Pixel Shader v. 1.3 engine VLIW T&L
512-bitowy
bulk: 200 / 500 MHz 300 / 600 MHz
BOX: 220 / 550 MHz
4 potoki, 4 jednostki na potok 4 potoki, 2 jednostki na potok
800 Megapixele/s 1200 Megapixele/s
3200 Megatexele/s 2400 Megatexele/s
150 mln trójkàtów/s 30 mln trójkàtów/s
256-bitowa 128-bitowa
128 MB DDR; 3 ns 64 MB DDR
256 MB 64 MB 
~ 18 GB/s ~ 8-9 GB/s

AGP 2X; AGP 4X AGP 2X; AGP 4X; AGPx8
obs∏uga do 3 monitorów 
Maksymalna rozdzielczoÊç 3840x1024 @ 32bpp
10-bitowa technika  GigaColor
sprz´towe wyg∏adzanie fontów
2 x UltraSharp II 400MHz 375 MHz
+ dodatkowy zewn´trzny RAMDAC
2048x1536 @ 32bpp 2048x1536 @ 32bpp
2048x2048 @ 32bpp 2048x2048 @ 32bpp
DXTn (S3TC) DXTn (S3TC)
OpenGL 1.2 OpenGL 1.3
DirectX 9.0 DirectX 8.1
fragmentowa, maksymalnie 16x multipróbkowanie 4x

MC: kompensacja ruchu
iDCT: odwrotna dysketna transformacja
kosinusowa

Nie dajmy si´ zwieÊç powa˝nie
brzmiàcym nazwom kart i ∏adnym
obrazkom na pude∏kach. Jedynym
sposobem obrony jest zapoznanie
si´ z ró˝nicami w konstrukcji
i mo˝liwoÊciach poszczególnych
procesorów graficznych. Oparte na
tym samym
uk∏adzie karty,
bez wzgl´du
na to, od jakie-
go producenta
pochodzà, nie
b´dà si´ zbyt-
nio ró˝ni∏y.
RP

Zaawansowany
układ Parhelia 512 

Sercem
popularnych kart
GeForce MX jest  układ NV17

Atak SiS na rynek 
tanich kart udał się dzięki
procesorowi  SiS600

Adresy WWW:
● www.tomshardware.com
● www.digit-life.com
● www.sharkyextremy,com
● www.geforcefaq.com
● www.pclab.pl

Warto zajrzeć...

■



N otebook to urzàdze-
nie bardzo wygodne,
choç niestety doÊç

drogie. Jego ewentualna rozbudowa
jest kosztowna i k∏opotliwa. Dlatego
zanim zdecydujemy si´ na zakup,
najpierw powinniÊmy odpowiedzieç
sobie na pytanie, do jakich zadaƒ
b´dziemy go wykorzystywaç, a na-
st´pnie wybraç urzàdzenie odpo-

wiednio wyposa˝one. W zale˝noÊci
od zastosowaƒ, niezb´dne b´dà in-
ne akcesoria. Cena, choç wa˝na,
powinna byç sprawà drugorz´dnà.

Gdy kupujemy komputer u˝ywa-
ny, zap∏acimy mniej, lecz mamy
znacznie mniejsze mo˝liwoÊci wy-
boru. Musimy równie˝ liczyç si´
z wi´kszym niebezpieczeƒstwem
awarii. Tymczasem naprawa lub wy-
miana komponentów w notebookach
jest – podobnie jak rozbudowa –
zazwyczaj o wiele dro˝sza ni˝ w pe-
cetach stacjonarnych. 

Ekspert podpowie, jakie elemen-
ty nale˝y sprawdziç przy zakupie
u˝ywanego notebooka. 

Bateria
W przypadku komputerów prze-

noÊnych wa˝ny jest czas dzia∏ania
baterii ●. Upewnijmy si´ przed za-

kuponem, na jak d∏ugà prac´ po-
zwoli bateria. Nowy akumulator po-
winien umo˝liwiç oko∏o 4 go-
dzin pracy, u˝ywany – przynajmniej
2 godziny. Istotnà kwestià jest wiek
baterii – ka˝da ma ograniczonà ˝y-
wotnoÊç i nie warto inwestowaç w
baterie majàce wi´cej ni˝ 2–3 lata.
Zwróçmy te˝ uwag´ na
typ akumu-
latora. Naj-
cz´Êciej sto-
sowane sà
niklowo-wo-
dorkowe (Ni-
-MH) i now-
sze, litowo-jo-
nowe (Li-Ion). 

Modele Li-Ion
sà l˝ejsze, majà wi´k-
szà pojemnoÊç, a wi´c
d∏u˝ej pracujà, charakteryzujà si´
tak˝e bardzo zredukowanym, w po-
równaniu z bateriami Ni-MH, efek-
tem pami´ciowym. Ekspert odradza

kupowanie notebooka, zw∏aszcza
nowego, z akumulatorem Ni-MH.

Porty
Porty PCMCIA, USB, RS232,

IRDA umo˝liwiajà do∏àczenie ze-
wn´trznych urzàdzeƒ i kart rozsze-
rzeƒ. Dla przyk∏adu, przez port

podczerwieni mo˝emy pod∏àczyç te-
lefon GSM wyposa˝ony w taki sam
port i po∏àczyç si´ z internetem.

Kupujàc u˝ywany komputer,
upewnijmy si´, ˝e ˝aden port nie
jest uszkodzony. 

Napędy
Notebooki najcz´Êciej wy-

posa˝one sà w zwyk∏y nap´d
CD oraz stacj´ dyskietek.
Je˝eli chcemy oglàdaç fil-
my lub archiwizowaç dane
na p∏ytach, nale˝y wybraç
model z nap´dem DVD lub
nagrywarkà CD-RW. Aby

zmniejszyç wag´ notebooka, nie-
którzy producenci zast´pujà wbu-
dowany nap´d CD urzàdzeniem ze-
wn´trznym ●.

Pami´tajmy, ˝e wiele starszych
nap´dów CD nie odczytuje p∏yt
CD-RW i niektórych CD-R. Kupujàc
u˝ywany komputer, sprawdêmy, czy
nap´d poprawnie odczyta p∏yty, 
z których chcemy korzystaç. 

Karta graficzna 
Gdy przenoÊny komputer b´dzie

nam s∏u˝y∏ do prac biurowych,
ka˝da karta graficzna poradzi sobie
z wyÊwietlaniem obrazu. Gdy jed-
nak zechcemy na nim uruchamiaç
gry, zw∏aszcza nowe, z rozbudowa-
nymi efektami graficznymi, lub te˝
programy multimedialne, wybierz-
my nowego notebooka z szybkà
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Producent/Model Procesor Ram HDD Nap´d TFT VGA Porty
HP OmniBook XE4500 Pentium 4 1600 MHz 128 MB DDRAM 30 GB FDD, DVD x8 14,1” ATI Mobility Radeon M6-P IEEE 1394, LPT, COM, VGA, Line Out, mikrofon, IrDA 

4x AGP 32 MB PCMCIA 2x typ II / 1x typ III, 3x USB, PS2, TV-out, SVHS

Fujitsu-Siemens AMILO D Pentium 4 2800 MHz 256 MB DDRAM 40 GB FDD, DVD-CDRW 15” ATI Radeon 9000 IEEE 1394, LPT, COM, VGA, Line Out, mikrofon  
64 MB DDR RAM PCMCIA 2x typ II / 1x typ III, 2x USB 2.0, TV-out, SVHS

Actina Neo A1.5 Athlon XP 1,5 GHz 128 MB 20 GB FDD, CD x24 14” 8 – 64 MB IEEE 1394, LPT, USB, RS-232, IrDA, PCMCIA, VGA, TV-out

Geo-PC Maxo II Pentium 4 2000 MHz 256 MB DDRAM 20 GB FDD, DVD-CDRW 14,1” SIS 630ST od 8 do 64 MB LPT, 2x USB, IEEE1394, VGA, FiR (Fast IrDA),1x PCMCIA
TV-Out, s∏uchawki, mikrofon

Panasonic Toughbook CF-37 Celeron 366 MHz 128 MB RAM 6,4 GB FDD, CD 12,1” Silicon Motion LynxEM LPT, COM, PCMCIA, USB, IrDA, s∏uchawki
4 MB

IBM ThinkPad 760E Pentium 133 32 MB 4,5 GB FDD 12” Brak danych LPT, COM, PS2, VGA, 2x PCMCIA, IrDA
s∏uchawki, mikrofon

DELL Latitude CSx H500XT Pentium III 500 MHz 128 MB 12 GB CD, FDD 13,3” MagicMedia 256ZX  LPT, 2x COM, USB, PCMCIA 2x typ II / 1x typ III
4 MB SGRAM IrDA, s∏uchawki

N
O

W
E

U
ŻY

W
A

N
E

TESTY KOMPUTER PRZENOŚNY

20 KWIECIEŃ - MAJ 2003

Sprawdź, zanim 
kupisz

Ekspert pokaże, na co zwracać uwagę przy
zakupie nowego lub używanego notebooka

Dzięki znajdującym się z tyłu komputera dodatkowym portom możemy podłączyć
zęwnętrzne urządzenia peryferyjne – mysz, klawiaturę, drukarkę lub głośniki

Kupując używany komputer, należy
sprawdzić typ i datę produkcji baterii

NEC Monitor Test 
freeware

Ekspert zebrał przykładowe ceny nowych i używanych komputerów przenośnych wraz z ich konfiguracjami. Informacje o cenach używanych komputerów pochodzą z Warszawskiej Giełdy Komputerowej.

Czy warto kupić 
notebook?
●+ biuro pod ręką
●+ dostęp do internetu w każ-

dej sytuacji
●+ przydatny podczas wyjaz-

dów, delegacji
●+ prestiż i wygoda
●+ możliwość korzystania za-

równo w domu, jak i pracy

●– droższy od stacjonarnego
peceta

●– możliwości rozbudowy
●– mało wygodna klawiatura

i myszka
●– wyświetlacz LCD źle spra-

wuje się w grach
●– nowe technologie pojawia-

ją się później niż w zwy-
kłych komputerach

Ekspert radzi
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kartà graficznà (na przyk∏ad ATI
Radeon 9000).

Pamięć, procesor
Do wygodnego korzystania

z systemu Windows XP lub wy-
magajàcych aplikacji niezb´dny
jest szybki procesor oraz odpo-
wiednia iloÊç pami´ci RAM. Eks-
pert doradza zakup komputera
z procesorem minimum 1 GHz
oraz 256 MB RAM. 

Pami´tajmy jednak, ˝e im szyb-
szy procesor i wi´cej pami´ci, tym
wi´cej pràdu zu˝ywa nasz notebook.

Wielkość matrycy
Je˝eli chcemy pracowaç komfor-

towo w wysokich rozdzielczoÊciach
(1024 x 768 pikseli lub wi´kszych)
albo zamierzamy oglàdaç na kom-
puterze filmy DVD, wybierzmy note-
booka z co najmniej 15-calowym
wyÊwietlaczem. Je˝eli zale˝y nam na
wi´kszym ekranie, wa˝ne jest, aby
komputer mia∏ z∏àcze do pod∏àcze-
nia monitora lub telewizora.

cje, powinniÊmy zaopatrzyç kom-
puter w odpowiednio wi´kszy
dysk.

W u˝ywanym notebooku koniecz-
nie nale˝y sprawdziç, czy dysk nie
ma uszkodzonych sektorów. Ekspert
odradza kupowanie komputera, gdy
stwierdzimy ich obecnoÊç. 

Powierzchni´ dysku przetestuj-
my programem ScanDisk, obec-
nym w ka˝dym systemie Windows.
Mo˝emy równie˝ wykorzystaç ko-
mercyjny program Norton Disc
Doctor firmy Symantec.

Waga
Gdy cenimy sobie wygod´, nasz

przenoÊny komputer nie powinien
byç zbyt ci´˝ki. Obecnie dost´pne
sà na rynku bardzo lekkie notebooki
wa˝àce mniej ni˝ 1 kg. Ârednia wa-
ga zwyk∏ych laptopów to 3–4 kg. 

Dodatkowe akcesoria
Kupujàc notebooka, powinniÊmy

pomyÊleç tak˝e o torbie do nosze-
nia. Przyda si´ tak˝e linka zabezpie-
czajàca ● go przed kradzie˝à. 

Producent
Gdy wybierzemy produkt znanej

firmy, b´dziemy mogli w razie po-
trzeby skorzystaç z pomocy tech-
nicznej. Na stronach internetowych
du˝ych producentów znajdziemy
zwykle niezb´dne sterowniki. Mo-
˝emy te˝ liczyç na to, ˝e w razie
awarii notebooka dostaniemy na
czas naprawy zast´pczy komputer. 

Kupujàc sprz´t u˝ywany i po-
chodzàcy od ma∏o znanego produ-
centa, z takich udogodnieƒ nie
skorzystamy.

Istotne drobiazgi
Gdy uda nam si´ znaleêç u˝ywa-

ny komputer wyposa˝ony w odpo-
wiednie komponenty, obejrzyjmy
go dok∏adnie, czy nie ma widocz-
nych uszkodzeƒ mechanicznych.
Wgniecenia oraz rysy obudowy lub
matrycy mogà Êwiadczyç o tym, ˝e
komputer nara˝ony by∏ na upadki
lub wstrzàsy, które mog∏y zaszko-
dziç tak˝e jego wewn´trznym ele-
mentom. Ekspert radzi w takiej sy-
tuacji wyjàtkowo uwa˝nie przetesto-
waç ca∏y sprz´t. 

Istotnym elementem dla wygo-
dy obs∏ugi jest rodzaj zastosowa-

nego manipulatora. Mo˝e to byç
trackball, touchpad, mikrod˝ojstik
lub jeszcze inne urzàdzenie. Jed-
nak dla wielu osób, które wczeÊ-
niej u˝ywa∏y klasycznej myszy ta-
kie rozwiàzania nie sà wygodne.
Dlatego te˝ wa˝ne jest, aby do
komputera mo˝na by∏o za pomocà
z∏àcza PS2 lub USB pod∏àczyç

mysz. Zwróçmy tak˝e uwag´, czy
klawiatura ma standardowy uk∏ad
klawiszy ●. Wiele sprzedawanych
w Polsce u˝ywanych notebooków
pochodzi z Niemiec i ma niemiec-
ki uk∏ad klawiatury.

Nie nale˝y zapominaç o syste-
mie operacyjnym i oprogramowa-
niu. Zawsze lepiej jest wybraç
komputer, do którego sprzedawca
do∏àcza oryginalny, legalny noÊnik
z Windows i sterownikami do
komponentów notebooka.       KK

Gdy kupujemy u˝ywany kompu-
ter, zwróçmy uwag´, czy ma wy-
Êwietlacz z matrycà aktywnà. Ma-
tryce pasywne stosowane w star-
szych notebookach w odró˝nieniu
od matryc aktywnych du˝o wolniej
reagujà na zmiany obrazu. Ten d∏u-
gi czas reakcji (tak˝e matryc aktyw-
nych) powoduje, ˝e notebooki nie
bardzo nadajà si´ do gier i oglàda-
nia filmów. 

Sprawdêmy te˝, czy matryca nie
ma uszkodzonych pikseli. Liczb´
martwych pikseli najlepiej skontro-
lowaç specjalnym programem. Je-
den z nich – darmowy NEC Moni-
tor Test – znajduje si´ na krà˝ku
Eksperta.

Twardy dysk
Stosownie do naszych potrzeb

dobierzmy te˝ wielkoÊç twardego
dysku. Do pracy biurowej z nie-
wielkimi aplikacjami wystarczy
oko∏o 2 GB. Jednak je˝eli  b´-
dziemy chcieli instalowaç now-
sze i bardziej wymagajàce aplika-

System Inne Cena
MS Windows XP PL LAN 10/100 Mbit, modem 55,6 kbps, bateria Li-Ion 7319 z∏otych

MS Windows XP PL LAN 10/100 MBit, modem 55,6 kbps, bateria Li-Ion 9149 z∏otych

MS windows XP/ME/98 Fax-modem 56K V90, LAN 10/100 Mbit, bateria Li-Ion 5355 z∏otych

Brak Modem PCI V.90, karta sieciowa 6038 z∏otych
10/100 Mbit, bateria Li-Ion

Brak Modem 3Com 56 V.90 Mini PCI, karta sieciowa 2000 z∏otych
MiniEthernet 3Com 10/100, niemiecka klawiatura

Brak LAN 10 Mbit, wbudowane 2 g∏oÊniki 950 z∏otych
bateria Li-Ion

Windows XP Stacja dokujàca (CD, LAN 100 Mbit, SCSI, IrDA,  2800 z∏otych
PCI), wbudowane g∏oÊniki i mikrofon
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Kontroler IEEE-1394
na złączu PCMCIA –
dzięki szybkiemu portowi
Firewire możemy podłą-
czyć do naszego notebooka na przy-
kład kamerę cyfrową.

Karta sieciowa bezprzewodo-
wa – łączność bezprzewodowa
staje się coraz bardziej popularna.
Dzięki takiej karcie możemy podłą-
czyć się do sieci bez zbędnego

okablowania.

Adapter
BLUETOOTH

(USB/PCMCIA) – karta
Bluetooth umożliwia szybką bez-
przewodową wymianę danych
z wieloma nowoczesnymi urządze-
niami (na przykład nowymi telefo-
nami GSM).

Stacja dokująca – dzięki niej mo-
żemy rozszerzyć komputer o większą
liczbę portów i napędów, a także do-
datkowe kontrolery lub na przykład
złącze PCI.

Karta modemowa i karta sie-
ciowa PCMCIA – dzięki karcie za-
wierającej modem oraz adapter sie-
ciowy podłączymy komputer do sieci
lokalnej lub internetu.

Lampka USB
– bardzo przy-
datna w podró-
ży lub gdy
przyjdzie nam
pracować w

miejscu słabo oświetlonym.

» Bluetooth – nowoczesny system bezprzewodowego
przesyłania danych instalowany w urządzeniach przeno-
śnych (także w nowoczesnych telefonach komórkowych).
Szybkość przesyłania danych wynosi do 1 Mb/s, a podłą-
czane urządzenia mogą znajdować się od siebie w odle-
głości do dziesięciu metrów.

» efekt pamięciowy – proces chemiczny zachodzący
w akumulatorach Ni-CD i Ni-MH, który zakłóca proces ła-
dowania, zmniejszając w ten sposób maksymalną wydaj-
ność ogniwa.

Trudne terminy

Adresy WWW:
● www.karen.pl
● www.e-laptop.pl
● www.notebooki.pl
● www.allegro.pl
● www.wgk.waw.pl

Warto zajrzeć...

Co warto dokupić

Po uruchomieniu pro-
gramu NEC Monitor
Test klikamy na ●. 
Jednobarwne tło po-
zwoli na odszukanie
plamek innego koloru
niż biały. Będą to
uszkodzone piksele
wyświetlacza LCD

■



S ieci peer-to-peer (p2p)
dzia∏ajà na zasadzie
swobodnej wymiany pli-

ków pomi´dzy korzystajàcymi 
z nich internautami. Posiadanie i in-
stalacja oprogramowania s∏u˝àcego
do ∏àczenia si´ z sieciami p2p nie
jest zabroniona. Ale pami´tajmy, ˝e
ju˝ wymiana danych, do których nie
mamy praw, jest niezgodna z pra-
wem. W sieciach p2p znajdziemy
jednak oprócz pirackich kopii ko-
mercyjnego oprogramowania rów-
nie˝ aplikacje darmowe, niechronio-
ne prawem autorskim pliki MP3 czy
te˝ zwiastuny wchodzàcych na ekra-
ny filmów. Ekspert zach´ca do ko-
rzystania z tych zasobów.

Najwi´kszym zainteresowaniem
u˝ytkowników p2p cieszy si´ niele-
galny software i pliki MP3. W∏aÊnie
z powodu ich rozpowszechniania
zamkni´ty zosta∏ popularny nie-
gdyÊ serwis p2p – Napster. Jego
miejsce zaj´∏y jednak natychmiast
nowe sieci i powsta∏y nowe aplika-

cje. Nie stanowià one jednak kopii
poprzedników. Ró˝nià si´ mi´dzy
sobà oraz wykorzystujà sieci o in-
nej architekturze. 

Niestety, obecnie brakuje wyraê-
nego lidera. Podstawowych protoko-
∏ów (sieci) jest tylko kilkanaÊcie,
jednak dla ka˝dego zosta∏o stworzo-
nych wiele klientów i u˝ytkownicy sà
zmuszeni wybieraç spoÊród znacz-
nej liczby programów. Majà one
ró˝ne mo˝liwoÊci, ró˝nià si´ tak˝e
interfejsem, funkcjonalnoÊcià oraz
cz´sto szybkoÊcià wymiany danych. 

Architektura sieci
Koncepcja peer-to-peer nie jest

nowa. Ju˝ wiele lat temu tworzono
proste sieci pozwalajàce na bezpo-
Êrednià wspó∏prac´ komputerów.
Wtedy nikt nie przypuszcza∏, ˝e zro-
bià tak osza∏amiajàcà karier´. Dzia-
∏anie typowej sieci p2p zazwyczaj
sprowadza si´ do wyszukiwania pli-
ków za pomocà serwera lub mi´dzy
u˝ytkownikami i do bezpoÊredniej

wymiany (patrz ramka Schemat
dzia∏ania sieci). Znaczna cz´Êç sie-
ci p2p, jak obj´te testem Eksperta
Kazaa, iMesh oraz WinMX, wcià˝
dzia∏a z wykorzystaniem centralne-
go serwera. To rozwiàzanie daje
w∏aÊcicielom du˝à kontrol´ nad
transferami danych: umo˝liwia
wprowadzenie filtrów na okreÊlone
pliki (blokowania przesy∏ania nie-
których danych), a tak˝e szybkie
zatrzymanie procesu wymiany. Sie-

ci scentralizowane mogà wi´c pro-
stym sposobem podzieliç losy Na-
pstera. Z drugiej strony tego typu
architektura znacznie upraszcza ob-
s∏ug´ programu klienckiego i owo-
cuje wi´kszà liczbà u˝ytkowników.
W rezultacie zwi´ksza si´ liczba
i ró˝norodnoÊci dost´pnych plików. 

Grupa programów wykorzystujà-
cych protokó∏ ed2k (eDonkey,
eMule) oraz Direct Connect bazuje
natomiast na niezale˝nych od twór-
ców, zdecentralizowanych sieciach
serwerów. Takie rozwiàzanie kom-
plikuje obs∏ug´ programu. Dla no-
wicjuszy eDonkeya uaktualnianie li-
sty serwerów stanowi cz´sto pro-
blem i skutecznie zniech´ca do
dalszego u˝ytkowania aplikacji.
Sieç niezale˝na od ˝adnej firmy nie
mo˝e byç jednak w prosty sposób
zamkni´ta. Tutaj serwery rozproszo-
ne sà po ca∏ym Êwiecie, a ich w∏a-
Êcicielami zwykle sà nie instytucje,

tylko osoby prywatne. Sieci eDon-
key czy te˝ DC nie sà ograniczone
˝adnymi filtrami i wymiana danych
przebiega tu swobodnie.

Poniewa˝ zamkni´cie cz´Êciowo
zdecentralizowanej sieci, choç
trudne, jest mo˝liwe, najnowsze
aplikacje cz´sto dzia∏ajà korzystajàc
z serwentów, czyli u˝ytkowników
tworzàcych wirtualnà sieç kompu-
terów b´dàcych jednoczeÊnie ser-
werami i klientami. 
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Plik za plik

W 1999 roku amerykański stu-
dent Shawn Fanning zreali-

zował projekt sieci, która pozwala-
ła na kopiowanie danych bez ob-
ciążania serwerów WWW.
Stworzony przez niego
Napster jako pierwszy
umożliwił masowe rozpo-
wszechnianie plików za
pomocą protokołu do bez-
pośredniej wymiany. Program
z technologią wyszukiwania zaso-
bów wśród rozproszonych stacji
klienckich szybko zyskał popular-
ność wśród internautów, którzy

docenili możliwość łatwej wymiany
na szeroką skalę nie zawsze legal-
nych plików MP3. Wywołało to
szybką reakcję zarówno koncernów

fonograficznych, jak i sa-
mych artystów. Proces wy-
toczony przez grupę Metal-
lica na początku 2000 ro-
ku doprowadził do wpro-
wadzenia opłat za korzy-

stanie i ograniczenia samych usług
serwisu do możliwości wymiany
jedynie legalnych plików. 
Kilka miesięcy później Napster
zbankrutował.

Na początku był Napster...

Po uruchomieniu Direct Connect należy odświeżyć listę hubów, z którymi można się połączyć

Za pomocą Kazaa
znajdziemy bardzo
dużo plików MP3.
Program wyświetla
także szczegółowe
informacje o każ-
dym rodzaju danych

Popularność oprogramowania do bezpośredniej wymiany danych
rośnie szybciej niż kiedykolwiek. Ekspert porównał najpopular-
niejsze aplikacje służące do wymiany plików peer-to-peer

WINDOWS:

BearShare adware

Direct Connect
adware

Direct Connect++
open source

eDonkey2000
adware

eMule GPL

Freenet GPL

iMesh freeware

Kazaa adware

LimeWire Basic
adware

Overnet adware

LINUX:

Freenet freeware

Overnet freeware

eDonkey2000
freeware

MLDonkey
GPL

LimeWire Basic
GPL
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Overnet, oficjalny nast´pca eDon-
keya, nie korzysta z ˝adnych central-
nych punktów. Jedyne co jest po-
trzebne, aby przy∏àczyç si´ do sieci,
to adres IP chocia˝ jednego klienta.
Tego typu architektura ju˝ sprawdzi∏a
si´ w przypadku pierwszego klienta
Gnutelli. Na drugi dzieƒ po ukazaniu
si´ wersji bety programu nakazano
jej usuni´cie, a mimo to niezale˝na

od nikogo sieç przetrwa∏a i istnieje
do dzisiaj, tworzona przez entuzja-
stów z ca∏ego Êwiata. Jeszcze trud-
niejszà, a w praktyce niemo˝liwà do
zamkni´cia siecià jest Freenet. Dane
przechodzàce przez poszczególne
serwenty sà dodatkowo szyfrowane
i nawet sam w∏aÊciciel komputera
nie wie, jakiego typu danymi aktual-
nie pomaga si´ wymieniç.

Wymiana danych
Rozwiàzania, które jeszcze kilka

lat temu stanowi∏y nowoÊç, dzisiaj
sà ju˝ powszechnie implemento-
wane w programach p2p. Wszyst-
kie testowane przez Eksperta apli-
kacje majà mo˝liwoÊç wznawiania
i zatrzymywania transferu plików
w dowolnym momencie. Niestety,

nie ka˝dy klient umo˝liwia pobie-
ranie danych z wielu êróde∏ jedno-
czeÊnie. Brak skutecznej techniki
tego typu szczególnie odczuwa si´
przy korzystaniu z programu Direct
Connect, którego sieç oferuje spo-
rà liczb´ du˝ych plików. Wa˝ne
jest, aby wymiana danych przebie-
ga∏a automatycznie. Wi´kszoÊç
programów wyszukuje êród∏a pli-

ków bez koniecznoÊci ingerencji
u˝ytkownika. Proces ten efektyw-
nie przebiega w przypadku eMule,
który dodatkowo umo˝liwia konfi-
guracj´ liczby i cz´stotliwoÊci za-
pytaƒ.

Standardem sta∏a si´ ju˝ wymiana
nie tylko MP3, ale tak˝e wszystkich
rodzajów danych. Wyszukiwarki
klientów p2p umo˝liwiajà sprecyzo-
wanie zapytaƒ (na przyk∏ad okreÊle-
nie formatu i zawartoÊci szukanego
pliku) w celu szybszego znalezienia
konkretnych danych. 

Wszystkie opisywane programy,
za wyjàtkiem Direct Connect, wyko-
rzystujà technik´ tworzenia sum
kontrolnych. Proces ten polega na
wykonaniu skomplikowanego mate-
matycznego dzia∏ania, na podstawie
którego aplikacja oblicza swoisty
skrót pliku, jego unikalnà sygnatuŕ .
JeÊli dwa pliki sà takie same, to ma-
jà przypisane takie same sumy kon-
trolne. Rozwiàzanie to umo˝liwia nie
tylko jednoczesne pobieranie z wielu
êróde∏ tego samego pliku, ale tak˝e
przyczynia si´ do powstawania tak
zwanych linków plików. Po klikni´ciu
na odnoÊnik ze strony WWW, na
której umieszczono link, wywo∏any
zostaje program, który automatycz-
nie zaczyna wyszukiwaç i pobieraç
plik okreÊlony sumà kontrolnà.

Korzystanie ze sprawdzonych lin-
ków ze stron WWW, zamiast wyszu-
kiwarki, eliminuje ryzyko Êciàgni´cia
tak zwanego fake’a czy pliku o na-
zwie niezgadzajàcej si´ z zawarto-
Êcià. SkutecznoÊç metody sum kon-
trolnych pozwoli∏a na wejÊcie rodzi-
ny eDonkey do czo∏ówki sieci p2p
oraz doprowadzi∏a do powstania
Êwiatowych, komercyjnych serwisów
specjalizujàcych si´ w katalogowa-
niu linków. 

Opisywane rozwiàzanie docenili
niedawno producenci Kazaa. Opra-
cowali w∏asnà technologi´ tworzenia
linków. Dodajàc jà do najnowszej
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S ieci peer-to-peer mają różną architek-
turę. Najogólniej można je podzielić na

trzy podstawowe rodzaje: sieci mające je-
den centralny serwer, sieci częściowo zde-

centralizowane, które mają wiele central-
nych punktów, i wreszcie na całkowicie
zdecentralizowane, w których wszystkie
etapy wymiany zachodzą tylko pomiędzy

poszczególnymi użytkownikami. 
Schematy przedstawiają sposób działania i
ogólną budowę sieci, na której bazują
przypisani schematom klienci p2p.

Schemat działania sieci

F reenet został stworzony nie
tylko do wymiany plikami

muzycznymi, filmami czy pro-
gramami. 
Aplikacja Iana Clarke’a stanowi
przede wszystkim realizację idei
nieograniczonej swobody dostę-
pu do informacji, gdzie zarówno
źródło, jak i odbiorca pozostają
anonimowi. Możliwa jest tu

wolna komunikacja przypomi-
nająca swobodę wysyłania 
e-maili czy publikowania stron
WWW.
Freenet przekształca sieć kom-
puterów w kolektywną pamięć
masową, w której każdy klient
pracuje jako jej komórka. Dane
automatycznie migrują do tych
obszarów sieci, gdzie są najczę-

ściej pobierane. O tym, jakie pli-
ki przepływają aktualnie przez
dany komputer, nie wie nawet
jego właściciel. Są one zaszy-
frowane bardzo zaawansowany-
mi metodami kryptograficznymi
i ostatecznie tylko osoba odpo-
wiedzialna za publikację i dys-
ponująca odpowiednim kluczem
może je zmienić lub skasować.

Większa anonimowość – Freenet

Alternatywny klient sieci eDonkey2000 ma wbudowanych wiele przydatnych funk-
cji – na przykład szczegółową statystykę – i został spolszczony

Freenet daje za-
awansowanym
użytkownikom
możliwość dokład-
nej konfiguracji

serwer
z listą

plików

klient D
plik V klient B

plik Y

klient C
plik X

klient A
plik Z

serwer
z listą
plików

1. Szukam pliku X
2. Nie wiem, kto ma plik X
3. Szukam pliku X
4. Klient C ma plik X
5. Udostępnij plik X
6. Proszę, oto plik X

Sieć częściowo zdecentralizowana

eDonkey
eMule

DirectConnect

serwer
z listą
plików

klient D
plik V

klient B
plik Y

klient C
plik X

klient A
plik Z

1. Szukam pliku X
2. Klient C ma plik X
3. Udostępnij plik X
4. Proszę, oto plik X

Sieć scentralizowana

Kazaa
iMesh

WinMx

serwer
bezrobotny...

klient D
plik V

klient B
plik Y

klient C
plik X

klient E
plik H

klient A
plik Z

1. Szukam pliku X
2. Nie mam. Zapytaj klienta D
3. Szukam pliku X
4. Klient C ma plik X
5. Udostępnij plik X
6. Proszę, oto plik X

Sieć całkowicie zdecentralizowana

Overnet
Gnutella
Freenet

➽

Opinia specjalisty

Wciągu ostatnich dwóch lat rynek płytowy w Polsce skur-
czył się aż o 54 procent. Nie winiłbym jednak tylko pro-

gramów p2p. Przyczyn takiego stanu rzeczy jest znacznie wię-
cej – bezrobocie czy fakt, że młodzież chętniej niż na płyty wy-
daje pieniądze na komórki i inne gadżety. Trzeba przyznać, że
koncerny muzyczne zrobiły duży błąd od początku nie „zaprzy-
jaźniając” się z internetem, tylko wydając pieniądze na procesy
sądowe. Najbliższe lata będą kluczowe dla branży muzycznej,
która musi odnaleźć swoje miejsce w internecie i ponownie
przyzwyczaić klientów, że jednak twórcom za muzykę powinno
się płacić. Nadzieja jednak jest – według badań prowadzonych
w USA 60 procent osób, które ściągnęły piosenki z internetu,
kupiło je później na płycie. Być może rozwiązaniem jest też ma-
ły abonament za korzystanie z p2p.

Piotr Kabaj Prezes Pomaton EMI Polska

Jak rynek muzyczny zareagował na pojawienie się
programów p2p?



wersji programu, otworzyli równoleg-
le firmowy katalog z odnoÊnikami.

Dostępność plików
W sieciach bezpoÊredniej wy-

miany niektóre dane sà bardziej, in-
ne mniej dost´pne. W wi´kszoÊci
przypadków, aby udost´pniç plik,
trzeba go mieç najpierw w ca∏oÊci
na dysku. Zarówno eDonkey, jak
i eMule oraz Overnet umo˝liwiajà
natomiast udost´pnienie pobranych

fragmentów. Rozwiàzanie to niewie-
le pomaga przy transferze ma∏ych
plików, ale usprawnia wymian´ bar-
dziej obj´toÊciowych zasobów jak
filmy czy programy. W po∏àczeniu
z pozosta∏ymi technikami sprawia,
˝e w tych sieciach znajdziemy naj-
wi´cej du˝ych plików.

Z kolei sieci Kazaa, WinMX oraz
iMesh oferujà najwi´kszà ró˝norod-
noÊç danych o ma∏ych rozmiarach,
na przyk∏ad pliki typu MP3. Powo-

dem tego jest g∏ównie architektura
centralna sieci, która znacznie przy-
spiesza wyszukiwanie i wymian´.
Jednak producenci dà˝à ca∏y czas
do zapewnienia szybkich transferów
tak˝e du˝ych plików. 

Spora liczba plików jest do-
st´pna w sieci Direct Connect,
jednak z powodu braku wspo-
mnianych wy˝ej technik nie ko-
piuje si´ ich tak szybko jak z wy-
korzystaniem aplikacji konkuren-
cyjnych sieci.

Pozosta∏e sieci nie wyró˝niajà si´
pod wzgl´dem iloÊci danych. Najgo-
rzej wypada Freenet. Nale˝y jednak
pami´taç, ˝e mimo obecnoÊci na
scenie p2p od kilku lat rozwijany jest
on od niedawna. WczeÊniej prace

by∏y wstrzymane pod presjà organi-
zacji zrzeszajàcych producentów fil-
mowych i muzycznych.

Interfejs i obsługa
Dobry klient p2p musi mieç

przyjazny, intuicyjny interfejs oraz
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Najnowsza wersja
eDonkey wykorzystu-

je dwa protokoły:
ed2k i Overnet
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Nazwa programu Kazaa Direct Connect eDonkey Overnet eMule
Producent Sharman Networks Neo-modus MetaMachine MetaMachine eMule-project.net
Strona programu www.kazaa.com www.directconnect.com www.edonkey2000.com www.overnet.com http://emule.sourceforge.net

Sieç Kazaa Direct Connect eDonkey2000 Overnet eDonkey2000
Dost´pnoÊç ma∏ych plików bardzo dobra dostateczna dobra dostateczna dobra
Dost´pnoÊç du˝ych plików dobra dostateczna bardzo dobra dobra bardzo dobra
Wygoda obs∏ugi dobra bardzo dobra dostateczna dostateczna dobra

Systemy operacyjne Windows Windows/Mac OS Windows/Linux/Mac OS Windows/Linux/Mac OS Windows
Reklamy tak tak tak tak nie
Spyware tak nie nie nie nie
Czat tak tak tak tak tak

Wznawianie pobierania tak tak tak tak tak
Mo˝liwoÊç regulowania pasma tak tak tak tak tak
Pobieranie z wielu êróde∏ tak nie tak tak tak

OkreÊlenie typu pliku tak tak tak tak tak
Atrybuty wideo – d∏ugoÊç, rozdzielczoÊç, kodek tak/tak/nie nie/nie/nie nie/nie/nie nie/nie/nie nie/nie/nie
Atrybuty audio – bitrate, d∏ugoÊç tak/tak nie/nie tak/tak tak/tak tak/tak

Dodatkowe mo˝liwoÊci – linki plików – linki plików – linki plików – linki plików
– wbudowana przeglàdarka – najnowsza wersja wykorzystuje – statystyka pobierania

multimediów dodatkowo protokó∏ Overnetu – wbudowany klient IRC

Mimo mało przyjaznego interfejsu WinMX należy do światowej czołówki p2p

N a polskiej scenie p2p wciąż króluje Kazaa.
Kolejne miejsca zajmują iMesh oraz

Direct Connect. W porównaniu z ostat-
nimi latami coraz większą popularno-
ścią cieszą się: WinMX, BearShare
oraz programy z rodziny eDonkey,
czyli eMule, eDonkey2000 i Over-
net. Najsłabiej wypada najtrudniejszy
w obsłudze Freenet. Innych klientów,
których Ekspert nie poddał
testom, używa w sumie nie-
wiele ponad 5 procent ankietowanych.

Czym pobieramy pliki?

A by wymiana danych za po-
mocą protokołów 

peer-to-peer była możliwa, użyt-
kownicy nie mogą tylko pobierać,
lecz muszą także udostępniać in-
nym swoje zasoby. Programy
klienckie na różne sposoby wymu-
szają wysyłanie. Chcąc korzystać
z sieci Direct Connect, sensowne
jest udostępnianie 20 GB danych,
gdyż duża część serwerów indek-
sujących (hubów w terminologii
DC) wymaga przynajmniej tyle.
W przypadku innych programów
problem ten został rozwiązany po-

przez wprowadzenie tak zwanego
ratio, czyli konieczności wysyłania
danych w odpowiednim stosunku
do ich pobierania. Ratio wymusza-
ją wszystkie aplikacje, jednak
w niektórych rozwiązaniach, na
przykład w programie Kazaa, ma-
my możliwość odłączenia użyt-
kowników kopiujących od nas pliki.
Niektórzy klienci dodatkowo obli-
czają miejsce w kolejce po plik na
podstawie wielkości wysłanych da-
nych. W eMule tego typu technika
nazwana jest systemem kredyto-
wym.

Chcesz ściągać – wysyłaj!

Ekspert 
poleca

67,9% Kazaa

11,3% iMesh

3,7% WinMX

5,2% inne

6,0% Direct Connect

2,3% eMule

1,6% BearShare

1,1% eDonkey
0,5% Overnet

0,4% Freenet

èród∏o: searchengines.pl



proste opcje konfiguracji, dajàce
jednak zaawansowanym u˝ytkow-
nikom mo˝liwoÊç dok∏adnego do-
strojenia programu. Do najprost-
szych aplikacji nale˝y Kazaa, której
konfiguracja zwykle ogranicza si´
do wpisania pseudonimu i adresu
e-mail. Standardowy klient nie ma
mo˝liwoÊci zmiany portu wykorzy-
stywanego do po∏àczeƒ z siecià.
Optymalnà liczb´ opcji i w miar´
intuicyjny interfejs oferuje pro-
gram Overnet i pozostali dwaj
klienci rodziny – eDonkey oraz

iMesh. Do najtrudniejszych w ob-
s∏udze nale˝y natomiast program
WinMX. Jego interfejs nie jest
przyjazny, a internauta, który
wczeÊniej nie mia∏ stycznoÊci
z technologià p2p, mo˝e mieç
spore problemy z doszukaniem si´
potrzebnych ustawieƒ. Bardzo
skomplikowany jest równie˝ Fre-
enet. Liczba opcji i trudna konfi-
guracja skutecznie odstraszajà
wi´kszoÊç potencjalnych u˝ytkow-
ników. Ekspert poleca go jedynie
zaawansowanym internautom. 

Jednym z najbardziej intuicyjnych
w obs∏udze i konfiguracji progra-
mów jest Direct Connect. Z tego po-
wodu przysporzy∏ sobie du˝à liczb´
zwolenników, mimo ˝e inne aplika-
cje majà wi´ksze mo˝liwoÊci i ofe-
rujà wi´kszà liczb´ plików.

Niektóre programy klienckie majà
wbudowany tak zwany spyware, czyli
oprogramowanie, które zbiera i prze-
kazuje do producenta informacje na
temat komputera i zachowaƒ u˝yt-
kownika. Jeszcze do niedawna tego
typu aplikacja wbudowana by∏a
w Direct Connect. Na szcz´Êcie to
jeden z przyk∏adów, gdzie pod pre-
sjà u˝ytkowników zrezygnowano
z nieuczciwych dzia∏aƒ. Spyware da-
lej jednak jest wbudowywany w pro-
gramy p2p, nawet w najpopularniej-
szego na Êwiecie klienta – Kazaa. 

Mimo wszystkich niedogodnoÊci
wymiana plików mo˝e byç ciekawà
zabawà. Pami´tajmy jednak, by przy
tym nie ∏amaç prawa.              MOl
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N ie wszystkie programy p2p są rozpowszechniane
na zasadach open-source. Producenci oprogramo-

wania starają się nie dopuszczać do powstawania alter-
natywnych klientów pozbawionych reklam i innych spe-
cyfikacji, które w normalnych warunkach umożliwiają
czerpanie zysków. Mimo to zdolni programiści bez 
dostępu do kodu źródłowego tworzą programy alterna-
tywne.

Diet Kazaa
Aplikacja działa jako dodatek do klientów Kazaa, 
Grokster i Morpheus. Diet Kazaa nie ogranicza wyników
wyszukiwania, a także blokuje popupy, bannery oraz
wtyczki szpiegujące. Wbudowany Advenced Download
Accelerator znacznie przyspiesza wymianę danych.

Kazaa Lite
Alternatywny klient protokołu wykorzystywanego przez
Kazaa Media Deskop. Program ten nie ma 
zaimpletowanego oprogramowania typu spyware oraz
reklam. Doszukamy się tu bardziej rozbudowanych opcji,
które umożliwiają konfigurację na przykład portu, przez
który przechodzą kopiowane pakiety danych.

Direct Connect ++
W przeciwieństwie do zwykłego Direct Connect umożli-
wia między innymi jednoczesne łączenie się do wielu
hubów Direct Connect. Podobnie jak Kazaa Lite jest
wolny od reklam i oprogramowania spyware. Często jest
jednak blokowany przez operatorów, bo w wielu kręgach
panuje opinia, że przeciąża sieć DC.

Klienci alternatywni

Adresy WWW
● www.overnet.medi.net.pl
● www.ed2k.z.pl
● www.hub.any.pl
● www.searchengines.pl
● www.openp2p.com
● www.infoanarchy.org

Warto zajrzeć...

BearShare WinMX Freenet iMesh
Freepeers Inc. Frontcode Technologies Freenet Project Inc. iMesh.com Inc.
www.bearshare.com www.winmx.com http://freenet.sourceforge.net www.imesh.com

Gnutellla WinMX Freenet iMesh
dobra dobra mierna dobra
dostateczna dostateczna niedostateczna dostateczna
dobra mierna niedostateczna dobra

Windows Windows Windows/Linux/Mac OS Windows
tak tak nie tak
nie nie nie nie
tak tak nie tak

tak tak tak tak
tak tak tak tak
tak tak tak tak

tak tak nie tak
nie/nie/nie nie/nie/nie nie/nie/nie tak/tak/nie
tak/tak tak/tak nie/nie tak/tak

– wbudowana przeglàdarka – linki plików – ca∏kowita anonimowoÊç – linki plików
multimediów – statystyka pobierania – us∏ugi sieci web – wbudowana przeglàdarka 

– statystyka pobierania – opcjonalne korzystanie multimediów
z serwerów OpenNap

Podobnie jak 
większość programów
p2p, iMesh 
ma wbudowaną 
prostą przeglądarkę
multimediów

S ieci p2p są coraz częściej wyko-
rzystywane do kopiowania da-

nych bez poszanowania praw autor-
skich. Do niedawna zjawisko nielegal-
nej wymiany dotyczyło głównie pli-
ków MP3.
Obecnie po-
stępująca
standaryzacja
łącz szeroko-
pasmowych pozwoliła
na szybkie pobieranie
i wysyłanie również du-
żych, nielegalnych pakie-
tów danych. 
Organizacje antypirackie
stosują różne metody
walki z tym procederem.
Nieskuteczne okazało
się wytaczanie spraw
sądowych twórcom
oprogramowania do bez-
pośredniej wymiany.
Wprawdzie działania RIAA doprowa-
dziły do upadku Napstera, ale proce-
sy sądowe spowodowały wzrost po-
pularności nielegalnego zastosowania
protokołów p2p. Miejsce giganta p2p
zajęła cała gama sieci pozbawionych

centralnych punktów, a w ich przy-
padku nie ma już do kogo kierować
żądań o natychmiastowe zamknięcie.
Kolejnym sposobem walki z pirac-
twem stało się wytaczanie procesów

użytkownikom
udostępniają-
cym nielegalne
zbiory. Nie za-

padł jednak ża-
den surowy wyrok, który
skutecznie odstraszałby
pozostałych piratów.
Coraz więcej analityków

jest zdania, że jedynym
skutecznym sposobem
zwalczenia nielegalnej
wymiany jest obniżenie
cen produktów wielkich
wytwórni oraz promo-

wanie i ujednolicenie ser-
wisów, z których za małą
opłatą można, już w peł-

ni legalnie, skopiować interesujące
nas multimedia lub programy. Po-
mysł jest już realizowany. Płatne ser-
wisy wciąż jednak są niekompatybil-
ne ze sobą i zazwyczaj związane
z określonym producentem.

Piractwo na scenie p2p

eMule sprawdzi się w kom-
puterach, które na stałe

podłączone są do interne-
tu, ściągają obszerne pliki.
Natomiast chcąc uzyskać

dostęp do największej sieci
p2p, zainstalujmy pozba-
wiony spyware Kazaa Lite

Ekspert 
poleca

Program Freenet ma swoich
gorących zwolenników, lecz
niestety jest ich niewielu. 

W efekcie korzystając 
z aplikacji mamy małe szan-

se połączyć się z innymi
użytkownikami programu i

ściągać od nich pliki

Ekspert 
odradza

Ekspert 
odradza

■

Motion Picticturre
Association of America

www.mpaa.org

Recording Industry
Association of America

www.riaa.org

Business Software Alliance, www.bsa.org



od nas dane. Wystarczy, ˝e ocenimy
zawartoÊç plików.

1. Wybierajàc ,
otwieramy bibliotek´ udost´pnia-
nych multimediów. Odnajdujemy
cz´sto Êciàgany plik i klikamy na
nim prawym przyciskiem myszy.
Wybieramy . 

2. Rozwija si´ menu, z którego
musimy wybraç, jak oceniamy
wskazany plik. Filmy i piosenki
o doskona∏ej jakoÊci oznaczamy ●,
a nieco gorsze ●. Natomiast wy-
bierajàc niskà wartoÊç multimediów

, zniech´cimy internautów do
ich Êciàgania.

G dy pilnie potrzebujemy
Êciàgnàç jakiÊ plik, na przy-

k∏ad niezb´dny do pracy program
shareware, warto szybko podnieÊç
Poziom Partycypacji. Chcàc zwi´k-
szyç szybkoÊç Êciàgania danych,
pos∏u˝ymy si´ programem Kazaa

Hack, dost´pnym pod adresem:
http://Kazaahack.250x.com/
/Kazaahack.exe

1. Upewniamy si´, ˝e program
Kazaa lub (Kazaa Lite) jest w∏àczony.
Nast´pnie uruchamiamy Kazaa Hack
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Tylko między nami
Test programów
p2p wskazał, które
aplikacje zapewnią
efektywną wymianę
plików w internecie.
Jednak nawet 
najlepsze programy
możemy jeszcze 
poprawić. Ekspert
pokaże, jak zmody-
fikować aplikacje,
aby sprawniej 
ściągać dane. 
Poznamy też tajniki
działania najpopu-
larniejszych progra-
mów p2p

N ie musimy oceniać wszystkich
udostępnianych dokumentów.

Wystarczy określić jakość najczę-
ściej pobieranych plików.

Ekspert radzi

M ajàc wysoki Poziom Par-
tycypacji, mo˝emy szyb-

ko Êciàgaç pliki. Niestety, ratio ma-
leje, gdy pobieramy wi´cej danych,
ni˝ internauci kopiujà od nas. Pro-
sta sztuczka pozwoli nam przywró-
ciç wysoki Poziom Partycypacji.

1. Gdy Poziom Partycypacji jest
wysoki, uruchamiamy Edytor Reje-
stru i klikamy na znaki przy

,
. Zaznaczamy klucz

. W znajdujàcej si´
w nim wartoÊci
przechowywane sà informacje
o wysokoÊci ratio. Zachowamy da-
ne, aby przywróciç je póêniej. Kli-

kamy na (w Windows 98/XP
) i . 

Zaznaczamy ●. Wpisujemy nazw´
pliku. Klikamy na .

2. Na pulpicie widzimy kopi´
Rejestru ●. Gdy Poziom Partycypa-
cji  obni˝y si´, wy∏àczamy Kazaa.
Klikamy dwukrotnie na plik, potem

. Ponownie w∏àczamy Kazaa.

Kazaa 2/Kazaa Lite 2.

Przeżyjmy to 
jeszcze raz

K opię Rejestru sporządźmy, gdy
ratio wynosi ponad 100 punk-

tów. Mniejsze wartości nie poprawią
tempa ściągania danych.

Ekspert radzi

i klikamy na przycisk .
Program informuje nas, ˝e zwi´ksze-
nie wartoÊci Poziomu Partycypacji
przebieg∏o pomyÊlnie. Klikamy na

i zamykamy Kazaa Hack.

2. Ponownie w∏àczamy program
Kazaa. Teraz w oknie aplikacji widzi-
my wysoki poziom ratio ●.

Zwiększanie Poziomu Partycypa-
cji jest oszustwem i nie powin-

niśmy stosować tej metody często.
Gdy pomimo wysokiego ratio nie
udostępniamy żadnych plików, inni
użytkownicy Kazaa mogą blokować
nam przesyłanie danych. Prawdziwy
Poziom Partycypacji możemy przy-
wrócić, wykonując wskazówkę Prze-
żyjmy to jeszcze raz.

Ekspert radzi
Kazaa 2/Kazaa Lite 2.

Oszustwo na dużą skalę

W Kazaa 2 wprowadzono
Poziom Partycypacji (tak

zwane ratio) ●. Jest to stosunek
danych kopiowanych przez nas z in-
ternetu do pobieranych z naszego
komputera przez innych internautów.
Im wy˝szy Poziom Partycypacji, tym
∏atwiej jest po∏àczyç si´ z kompute-
rami udost´pniajàcymi pliki. Dlatego
warto dwukrotnie zwi´kszyç liczb´
punktów otrzymywanych za Êciàgane

Kazaa 2/Kazaa Lite 2.

Dobry towar 
ma wyższą cenę

FOT.: MAURITIUS/BE&W



P odczas uruchamiania
iMesh przez d∏u˝szy czas

wyÊwietlany jest splashscreen ●.
Mo˝emy zmodyfikowaç Rejestr tak,
aby w∏àczany by∏ od razu program
p2p – bez ozdobników.

W iele osób konfiguruje
iMesh tak, aby aplikacja

w∏àcza∏a si´ automatycznie i od razu
rozpoczyna∏a pobieranie danych.
Chcàc, by uruchamianie progra-
mu nie przeszkadza∏o nam w pracy,
nale˝y nie tylko wy∏àczyç splash-
screen. Warto równie˝ sprawiç, aby
aplikacja p2p by∏a automatycznie
minimalizowana do zasobnika syste-
mowego ●.

1. Uruchamiamy Edytor Reje-
stru i rozwijamy kolejno klucze

,

, . Wybie-
ramy i klikamy dwukrot-
nie na wartoÊç , wi-
docznà po prawej stronie okna Edy-
tora Rejestru.

2. W nowym oknie wpisuje-
my ● i klikamy na przycisk .
Po zamkni´ciu Edytora Rejestru
mo˝emy zrestartowaç iMesh – te-
raz program uruchomi si´ zmini-
malizowany.
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K azaa mo˝e zupe∏nie zablo-
kowaç przesy∏anie danych

przez nasze ∏àcze internetowe.
Chcàc jednoczeÊnie wymieniaç si´
plikami i surfowaç w internecie czy
korzystaç z messengerów, musimy
ograniczyç nie tylko liczb´ Êciàga-
nych jednoczeÊnie plików, lecz

Kazaa 2/Kazaa Lite 2.

Proszę się nie pchać

iMesh 3.

Zbędna ozdoba
iMesh 3.

Dyskretny początek

P o w∏àczeniu wyszukiwania
danych Kazaa wyÊwietla nie

wi´cej ni˝ 200 odnalezionych pli-
ków ●. Modyfikujàc Rejestr,
sprawimy, ˝e program p2p zdo∏a
wyszukaç wi´cej plików.

1. Wy∏àczamy Kazaa. Uruchamia-
my Edytor Rejestru. Rozwijamy klu-
cze ,

, i na
koniec . Potem klika-
my dwa razy na  wartoÊç

.

2. Wybieramy dane dziesi´tne ●

i wpisujemy maksymalnà liczb´
wyników wyszukiwania, jakà powi-
nien pokazywaç program Kazaa, na
przyk∏ad ●. Klikamy na . 

Kazaa 2/Kazaa Lite 2.

Więcej plików
cje nie radzà sobie natomiast 
z podglàdem Êciàganych filmów
w formacie AVI. Aby zapoznaç si´
z zawartoÊcià tych dokumentów,
skorzystajmy z programu AVIPre-
view, dost´pnego na stronie
www.avipreview.com (aplikacja
jest do∏àczona do Kazaa Lite
2.0.2). Po zainstalowaniu i urucho-
mieniu odtwarzacza klikamy na 
i . Otwieramy folder, w któ-
rym program p2p umieszcza Êcià-
gane pliki ●. Klikamy na jednym

N ale˝y zdawaç sobie
spraw´, ˝e u˝ytkownicy

Kazaa oraz iMesh udost´pniajà
wiele uszkodzonych danych lub
dokumentów o zawartoÊci innej, ni˝
wskazywa∏aby na to ich nazwa (tak
zwanych fake’ów). Zw∏aszcza Êcià-
gajàc filmy, ∏atwo jest natrafiç na
oszukany plik. Wystarczy niewielki
wysi∏ek, aby nie daç si´ wyprowa-
dziç w pole. Chcàc uniknàç Êciàg-
ni´cia niew∏aÊciwego filmu, powin-
niÊmy zawczasu sprawdziç jego za-
wartoÊç.

Kazaa oraz iMesh sà wyposa˝one
w odtwarzacze ● pozwalajàce od-
tworzyç fragmenty kopiowanych na
dysk plików MPEG. Obydwie aplika-

Kazaa 2/iMesh3.

Nie daj się
nabrać!

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i rozwijamy kolejno klucze

,
, . Wybie-

ramy i klikamy dwukrot-
nie na wartoÊç ●.

2. W pole wpisu-
jemy . Klikamy na przycisk .
Zamykamy Edytor Rejestru. Teraz
splashscreen nie b´dzie ju˝ wi-
doczny podczas w∏àczania progra-
mu iMesh. 

z dokumentów .dat ●, w których
przechowywane sà kopiowane z sie-
ci dane. Wybieramy . AVI-
Player przyst´puje do odczytywania
zawartoÊci dokumentu i po chwili
wyÊwietla znajdujàcy si´ ju˝ na
dysku fragment filmu.

A by odtworzyć wiele spośród
dostępnych w sieci filmów

AVI, musimy mieć także zainstalo-
wane w komputerze kodeki DivX. 

Ekspert radzi

równie˝ danych wysy∏anych do in-
ternautów. 

1. Klikajàc na , nast´pnie
wyÊwietlamy okno konfi-

guracji. Po wybraniu zak∏adki
widzimy, ˝e Kazaa

umo˝liwia Êciàganie nieograniczo-

nej liczby danych z naszego kom-
putera ●.

2. Aby wysy∏ane z komputera da-
ne nie blokowa∏y ca∏kowicie ∏àcza,
w pole ● wpiszmy (w przypadku

szybkich po∏àczeƒ liczba mo˝e byç
wi´ksza, natomiast posiadacze mo-
demów powinni umieÊciç ). Kli-
kamy na . Czasami, aby zmiany
zosta∏y zastosowane, musimy jesz-
cze zrestartowaç Kazaa.

➽
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K opiowanie pliku z kilku
komputerów jednoczeÊnie

zwi´ksza szybkoÊç przesy∏ania da-
nych. Aby znaleêç dodatkowe êró-
d∏a, wystarczy kliknàç prawym
przyciskiem na Êciàgany dokument
i wybraç

.
Jednak ta procedura odrywa nas od
pracy, a powtarzanie jej co kilka
minut zabiera du˝o czasu. Na
szcz´Êcie program FastTrack Acce-
lerator umo˝liwia zautomatyzowanie
procedury wyszukiwania êróde∏.

1. Chcàc uruchomiç
FastTrack Akcelerator,
u˝ytkownicy Kazaa Lite
2.0.2 otwierajà menu

, wy-

bierajà polecenia 
i . Korzystajàc 
z ShareMonkey Speedup, po pro-
stu klikamy dwukrotnie na plik wy-
konywalny aplikacji. Ikona progra-
mu zostaje wyÊwietlona w zasob-
niku systemowym. Klikamy na nià
prawym przyciskiem myszy i wy-
bieramy . 

2. Zaznaczamy opcj´
, aby program

wspomagajàcy Êciàganie plików
by∏ uruchamiany automatycznie ra-
zem z aplikacjà p2p. Wpisujemy,
co ile sekund aplikacja powinna
wyszukiwaç nowe êród∏a ●. Najle-
piej pozostawmy domyÊlne usta-
wienia. Potem wpisujemy maksy-
malnà liczb´ êróde∏, z których b´-
dzie Êciàgany plik ●. U˝ytkowni-
cy modemów powinni wpisaç licz-
b´ mniejszà ni˝ . 

3. Ostatnim etapem konfiguracji
jest wybór u˝ywanego przez nas
programu p2p. Posiadacze Kazaa
i Kazaa Lite zaznaczajà ●. Nato-
miast chcàc przyspieszyç Êciàganie
w iMesh, zaznaczamy .
Nast´pnie klikamy na przycisk ●
i wskazujemy plik wykonywalny
aplikacji. Potwierdzamy ustawie-
nia, wybierajàc .

F astTrack Akcelerator jest standardowo dołączony do
Kazaa Lite 2.0.2. Natomiast użytkownicy starszych

wersji aplikacji, zwykłego Kazaa oraz iMesh, muszą ściągnąć
ze strony http://speedup.tk program ShareMonkey Speed-
up, a potem uruchomić go. Jednak poza nazwą i ikoną wy-
świetlaną w zasobniku systemowym ● ta aplikacja niczym
nie różni się od FastTrack Akceleratora ●.

Ekspert radzi

Kazaa 2/Kazaa Lite 2 /iMesh 3.

Niezastąpiony 
pomocnik

2. Gdy próba Êciàgni´cia danych
zakoƒczy si´ sukcesem, lista serwe-
rów zostanie wyÊwietlona po lewej
stronie okna programu p2p. Mo˝e-
my próbowaç po∏àczyç si´ z ka˝dym
z tych komputerów, lecz najlepiej
wybraç serwer, z którym nasz pecet
b´dzie móg∏ bez przeszkód wymie-
niaç dane. W tym celu klikamy na

. Lista serwerów zostaje
posegregowana. Klikamy prawym
przyciskiem myszy na nazwie jedne-
go z komputerów oznaczonych

i wybieramy
. 

3. Po chwili u do∏u okna progra-
mu powinien zostaç wyÊwietlony
komunikat o pod∏àczeniu do ser-
wera ●. W wypadku, gdy 
eMule przez d∏u˝szy czas nie zdo∏a
nawiàzaç po∏àczenia, musimy po-
wtórzyç procedur´ opisanà
w punkcie 2 . Mo˝emy równie˝
wskazaç inny serwer, z którym
chcemy nawiàzaç kontakt.

, ,
,

i . Klikamy na
, , . No-

wej wartoÊci nadajemy nazw´
. Klikamy

dwukrotnie na nowy obiekt. W pole
wpisujemy . Wy-

bieramy . Widzimy ●.

4. Teraz w kluczu ● musimy
umieÊciç jeszcze jednà wartoÊç.
Klikamy na ,
i . Wpisujemy

●

i naciskamy , aby nazwaç war-
toÊç. Klikamy na nià dwukrotnie
i w pole ponownie
wpisujemy . Klikamy na .

Aby modyfikacje zosta∏y zastoso-
wane, musimy jeszcze zamknàç
Edytor Rejestru i zrestartowaç 
komputer.

A by wymieniaç si´ plikami
w sieci eMule/eDonkey,

musimy wpierw po∏àczyç si´ ze
specjalnym serwerem. Niestety, ad-
resów tych komputerów nie znaj-
dziemy w programie. Mo˝emy je sa-
modzielnie odnaleêç na stronach
WWW. Jednak zamiast przepisywaç
odnalezione w internecie dane ser-
werów ●, szybciej b´dzie zaimpor-
towaç do eMule ca∏à list´ adresów.

1. W polu ● podajemy adres,
z którego eMule mo˝e 
Êciàgnàç pliki .MET 
z listami serwerów
(w ramce Listy serwe-
rów znajdziemy przy-
k∏adowe adre-
sy tych dokumen-
tów). Klikamy na

.

eMule V0.2.

Szukanie 
pośrednika

Listy serwerów

my menu ,
i . Nowà wartoÊç na-
zywamy ●.

2. Klikamy dwukrotnie na
. W pole

wpisujemy
i klikamy na . ZdefiniowaliÊmy
maksymalnà liczb´ jednoczesnych
po∏àczeƒ. 

3. Kontynuujemy modyfikowanie
Rejestru Windows. Otwieramy
klucze ,

W indows ogranicza liczb´
jednoczesnych zapytaƒ

(po∏àczeƒ) wysy∏anych do serwera.
Surfujàc po stronach czy te˝ Êciàga-
jàc poczt´, nie odczuwamy tego.
Gdy jednak eMule próbuje poprzez
pojedynczy serwer po∏àczyç si´ 
z wieloma êród∏ami plików, ograni-
czenie uniemo˝liwia pe∏ne wykorzy-
stanie naszego ∏àcza internetowego
(dotyczy to w szczególnoÊci posia-
daczy szybkich ∏àczy). Na szcz´Êcie
modyfikacja Rejestru pozwoli nam
obejÊç ograniczenia. 

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy kolejno klucze

,
, ,
i klikamy prawym

przyciskiem myszy na .
Wybieramy i .
Nowemu kluczowi nadajemy nazw´

. Zaznaczamy ● i wybiera-

eMule V0.2.

Więcej połączeń

M odyfikując Rejestr Windows
w sposób opisany w tej pora-

dzie, poprawimy transfer danych za
pomocą eMule na większości kom-
puterów. Jednak według doświad-
czonych użytkowników programu
p2p, w wypadku gdy mamy bardzo
szybkie łącze internetowe oraz ko-
rzystamy z systemu operacyjnego
Windows 2000 lub XP, możemy
wpisać w ,

oraz

wyższe wartości.

Ekspert radzi

● http://2z4u.de/rw66k2tk/min/server.met
● http://server3.hostpoint.ch/~tuningsc/

server.met
● http://linki.av.pl/linki/server.met
● http://server3.hostpoint.ch/~tuningsc/

server.met
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P rogramy p2p mocno obcià-
˝ajà ∏àcza internetowe. 

Aby zapobiec przecià˝eniu sieci,
dostawcy internetu cz´sto blokujà
porty wykorzystywane przez Kazaa

my . Dane ● kopiu-
jemy, klikajàc na nich prawym przy-
ciskiem myszy i wybierajàc .
Zamykamy okno.

2. Teraz otwieramy kolejno klu-
cze ,

,
i . Klikamy pra-
wym klawiszem myszy w polu ●.
Wybieramy ,
i nadajemy wartoÊci nazw´

. Klikamy dwukrot-
nie na nowy obiekt ●. 

P rzed Êciàgni´ciem pliku
MP3 powinniÊmy uwa˝nie

sprawdziç jego bitrate ●.
Im wy˝sza wartoÊç tego
parametru, tym lepsza ja-
koÊç muzyki. Niestety,

standardowo Kazaa nie pokazuje
wartoÊci bitrate wy˝szej ni˝ . Na
szcz´Êcie wystarczy zmodyfikowaç
Rejestr, aby móc znaleêç najlepiej
brzmiàce piosenki w plikach MP3.

Kazaa 2/Kazaa Lite 2.

Prawdziwy 
bitrate

3. W nowo otwartym oknie kli-
kamy prawym przyciskiem myszy
w polu i wybieramy

. Zamykamy okno i wy∏àcza-
my Edytor Rejestru. Po w∏àczeniu
programu iMesh b´dziemy mogli
wyszukiwaç równie˝ pliki udost´p-
niane przez posiadaczy Kazaa.

1. Zamykamy program Kazaa.
Uruchamiamy Edytor Rejestru i roz-
wijamy kolejno klucze

,
, .

W iele osób instaluje kilka
programów p2p, aby

uzyskaç dost´p do wi´kszej iloÊci
danych. Zamiast obcià˝aç kompu-
ter uruchamiajàc kilka aplikacji, le-
piej skonfigurowaç iMesh, aby wy-
szukiwa∏ i wymienia∏ si´ danymi
równie˝ z posiadaczami Kazaa.

1. Uruchamiamy Edytor Reje-
stru i otwieramy kolejno klucze

,
, 

i . Klikamy dwu-
krotnie na . Otwiera si´
nowe okno. Klikamy prawym przy-
ciskiem myszy w polu ●. Wybiera-

iMesh 3.

Dwa w jednym

T ę poradę warto wykonać, gdy Kazaa w ogóle nie chce
ściągać plików. Jeżeli nie jesteśmy pewni przyczyny pro-

blemu, możemy wysłać do dostawcy usług internetowych 
e-mail z pytaniem, czy blokuje działanie programów p2p.

Ekspert radzi

równie˝ port przeglàdarki
internetowej (w praktyce uniemo˝-
liwia to zablokowanie programu
p2p). Koƒczymy, klikajàc na
przycisk . ¸O

do transferu danych. Na szcz´Êcie
mo˝emy zmieniç port i bez prze-
szkód wymieniaç si´ plikami.

1. Klikamy na i .
Na zak∏adce widzimy numer
portu, z którego 
aktualnie korzysta
Kazaa ● (standar-
dowo ).
W pole ● wpisuje-

my lub czy te˝ (na
tych portach Kazaa dzia∏a najlepiej).

2. Warto jeszcze zaznaczyç
pole ●, aby program Kazaa wyko-
rzystywa∏ do odbierania danych

N niektórzy u˝ytkownicy Di-
rect Connect skar˝à si´, ˝e

po pod∏àczeniu do huba (serwera)
program p2p informuje, ˝e dost´pni
sà inni internauci ●, lecz lista osób
wymieniajàcych si´ plikami jest pu-
sta, a wyszukiwarka nie dzia∏a.

Zazwyczaj problem jest spowo-
dowany nieodpowiednim trybem

pracy aplikacji p2p. Gdy nasz kom-
puter nie ma publicznego numeru
IP (jest pod∏àczony do sieci lokal-
nej lub ma sta∏y prywatny numer
IP), musimy ∏àczyç si´ hubami jako
u˝ytkownik pasywny.

Klikamy na i zak∏ad-
k´ . Zaznaczmy opcj´

.
Klikamy na . Po powtórnym
po∏àczeniu z serwerem inni u˝yt-
kownicy b´dà ju˝ widoczni i b´-
dziemy mogli znaleêç udost´pnia-

ne pliki za po-
mocà wyszuki-
warki.

Direct Connect.

Strona bierna

Kazaa 2/Kazaa Lite 2.

Sposób 
na admina

D irect Connect, podobnie jak
inne programy p2p, oferuje

wyszukiwark´ dokumentów. Jednak
widzàc, ˝e niektórzy u˝ytkowni-
cy udost´pniajà bardzo du˝o danych
●, warto w∏asnoŕ cznie sprawdziç,
jakie ciekawe pliki mo˝emy od nich
Êciàgnàç.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na nazw´ u˝ytkownika. Wy-
bieramy . Po
chwili w nowym oknie widzimy
foldery i pliki udost´pniane przez
wskazanego internaut´.

2. Klikajàc dwa razy na folder ●,
wyÊwietlimy jego zawartoÊç ●. Po
zaznaczeniu plików rozpoczynamy
Êciàganie, wybierajàc .

Direct Connect.

Sprawdź go!

Nast´pnie klikamy dwukrotnie na
wartoÊç ●. 

2. W pole wpisu-
jemy i klikamy na przycisk .
Nast´pnie zamykamy Edytor Reje-
stru i uruchamiamy Kazaa. Po w∏à-
czeniu wyszukiwania plików mu-
zycznych mo˝emy zoba-
czyç, ˝e Kazaa podaje te-
raz prawid∏owe wartoÊci
bitrate ●.

A by wykonać tę wskazówkę,
musimy mieć zainstalowany

Kazaa lub Kazaa Lite.

Ekspert radzi

■



W poprzednim odcinku stworzyliÊmy solidnà podstaw´
Expert Commandera. Program umo˝liwia∏ wyÊwietlanie li-
sty plików i katalogów, poruszanie si´ w katalogach, a tak-

˝e wybór nap´dów. Zabrak∏o jednak mo˝liwoÊci wykonywania podstawo-
wych operacji, takich jak kopiowanie, usuwanie i przenoszenie plików oraz
folderów. Tym w∏aÊnie zajmiemy si´ w drugim odcinku.

Pierwsze zmiany
1. Naszym pierwszym zadaniem b´dzie dodanie nowych elementów in-
terfejsu, czyli przycisków funkcyjnych. Uruchamiamy Delphi i otwieramy
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Władca plików, cz. II

Do kodu zaprezentowanego
w poprzednim odcinku

wkradł się niestety drobny
błąd, który mógł powodować
w niektórych sytuacjach nie-

prawidłowe działanie progra-
mu. Otóż w procedurze 
listViewRightDblClick
znajduje się linia ●, w której
ciąg znaków ● należy wymie-

nić na rightList. 
Po wprowadzeniu tej poprawki
odświeżanie list przy zmianie
katalogów powinno zawsze
działać prawidłowo.

Niestety błąd

Do zmiany właściwości
obiektów służy okno Ob-

ject Inspector ●, umiejsco-
wione standardowo w lewym
dolnym rogu ekranu. Jeśli nie
jest ono widoczne, należy wcis-
nąć klawisz .
Wybór komponentu, którego
zachowanie lub wygląd chcemy
zmodyfikować, możliwy jest na
dwa sposoby. 
Pierwszy to kliknięcie na ten
komponent, na przykład przy-
cisk, i wywołanie inspektora
obiektów. Drugi to wybranie
nazwy komponentu z listy roz-

wijalnej Object Inspectora ●.
Aby zmienić na przykład napis
na przycisku, należy zmodyfi-
kować jego właściwość 
Caption ●, wpisując tekst,
który ma się na nim znaleźć,
w polu ●.

Podobnie postępujemy w przy-
padku modyfikacji nazwy kom-
ponentu. W tym wypadku mu-
simy jednak zmodyfikować
właściwość Name.

Jak zmieniać właściwości obiektów?

zapisany w poprzednim odcinku projekt. Nast´pnie na dolny, obecnie pu-
sty, panel dodajemy trzy przyciski. Uzyskamy tym samym widok ●. 

2. Zmieniamy napisy na przyciskach: 
Button1 na Kopiuj, 
Button2 na Usuƒ, 
Button3 na PrzenieÊ. 
Modyfikujemy równie˝ nazwy 
Button1 na bKopiuj, 
Button2 na bUsun, 
Button3 na bPrzenies. 
JeÊli nie pami´tamy, w jaki sposób wykonaç t´ operacje, zajrzyjmy do
ramki Jak zmieniaç w∏aÊciwoÊci obiektów?

3. Aby wykonaç któràkolwiek z planowanych przez nas operacji, nie-
zb´dna nam b´dzie informacja, która z list (prawa czy lewa), by∏a aktywna
podczas wciÊni´cia dowolnego klawisza funkcyjnego. Nie jest przecie˝
oboj´tne, czy u˝ytkownik zamierza kopiowaç pliki z prawego panelu do le-
wego, czy te˝ odwrotnie. Zadeklarujemy zatem w sekcji private dodatko-
wà zmiennà o nazwie leftFocus ●.

Zmienna ta ustawiona na true b´dzie sygnalizowa∏a, ˝e aktywna jest le-
wa lista. Ustawiona na false oznacza, ˝e aktywna jest lista prawa. Sama
zmienna to oczywiÊcie nie wszystko. GdzieÊ w kodzie musimy dokonywaç
modyfikacji jej zawartoÊci. W jaki jednak sposób stwierdziç, kiedy u˝ytkow-
nik u˝ywa prawej, a kiedy lewej listy? Pos∏u˝y nam do tego zdarzenie

Kod êród∏owy
mened˝era plików

Własna aplikacja wymaga sporo pracy, jednak jej ukończenie to duża
satysfakcja. Zaczynamy drugi etap konstruowania Expert Commandera.
Koniec dzieła jest już blisko

Własna aplikacja wymaga sporo pracy, jednak jej ukończenie to duża
satysfakcja. Zaczynamy drugi etap konstruowania Expert Commandera.
Koniec dzieła jest już blisko



OnEnter kontrolek TListView. Jest ono wykonywane zawsze, kiedy dana
kontrolka jest aktywowana, czyli idealne do naszych celów.

4. Klikamy na obiekt listViewLeft, czyli kontrolk´ wyÊwietlajàcà le-
wà list´ plików. W Object Inspectorze klikamy na zak∏adk´ Events, od-
szukujemy zdarzenie OnEnter i dwukrotnie klikamy na pole ●.

Po wykonaniu tej operacji otworzy 
si´ okno kodu, w którym wpisujemy 
nast´pujàcà instrukcj´ ●. 

5. Post´pujàc analogicznie jak w punkcie 4, przypisujemy kod do zdarze-
nia OnEnter kontrolki listViewRight. OczywiÊcie tym razem zmiennej
leftFocus przypisujemy wartoÊç false ●.

Lista plików
Potrafimy ju˝ stwierdziç, która z list jest aktywna. Czas na bardziej skom-

plikowane zadanie. Musimy przygotowaç list´ zaznaczonych przez u˝yt-

kownika plików i katalogów. Napiszemy w tym celu osobnà procedur´
o nazwie makeFilesList. Deklaracj´ tej procedury ● nale˝y dodaç do
sekcji private ●.

Procedura ta, jak widaç, otrzymuje cztery parametry: slPliki, slTypy,
zrodlo, cel. Pierwszy z nich, slPliki, to lista, do której nale˝y dodaç
zaznaczone na danym panelu pliki. Parametr drugi, slTypy, jest listà, któ-
ra pozwala stwierdziç, czy dany element jest plikiem, czy katalogiem. Ciàgi
znaków zrodlo i cel okreÊlajà katalog êród∏owy i docelowy. 

TreÊç procedury b´dzie si´ sk∏ada∏a z dwóch g∏ównych cz´Êci. 
Pierwsza ● b´dzie odpowiada∏a za pobranie listy zaznaczonych plików i ka-
talogów z lewego panelu.

Zaczynamy tu od sprawdzenia, czy lewy panel jest aktywny oraz czy za-
wiera on zaznaczone pliki      . Nast´pnie w p´tli for przeglàdamy ca∏à za-
wartoÊç listy. Je˝eli natrafimy na zaznaczony element      , odczytujemy je-
go nazw´ i rozszerzenie oraz zapisujemy te dane w zmiennej nazwa ,
a nast´pnie dodajemy t´ nazw´ do listy slPliki. Kolejny krok to stwier-
dzenie, czy mamy do czynienia z plikiem, czy z katalogiem, i odpowiednie
uaktualnienie listy slTypy . Na zakoƒczenie przypisujemy wartoÊci
zmiennym okreÊlajàcym katalog êród∏owy i docelowy       .

Druga cz´Êç procedury makeFilesList ● jest bardzo podobna do ko-
du, który napisaliÊmy przed chwilà. Ró˝nica jest taka, ˝e tym razem naj-
pierw sprawdzamy, czy aktywny jest prawy panel i czy sà na nim jakieÊ za-
znaczone pliki ● oraz ˝e wszystkie odwo∏ania w kodzie dotyczà komponen-
tu listViewRight, a nie listViewLeft (pe∏ny kod procedury 
makeFilesList znajduje si´ w pliku commander.pas).
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Podczas wpisywania kodu pro-
gramu niektóre jego elementy

są kolorowane przez Delphi. Jed-
nak domyślny schemat kolorowa-
nia jest raczej monotonny. 
Możemy go zmienić, korzystając
z opcji pakietu. W tym celu z me-
nu Tools wybieramy pozycję Edi-
tor Options. Zostanie wtedy
wyświetlone okno ●. Klikamy te-
raz na zakładkę       . Z listy rozwi-

jalnej        możemy wybrać jeden
z gotowych schematów kolory-
stycznych. 
Każdy taki schemat możemy dalej
modyfikować samodzielnie. 
Wystarczy z listy         wybierać
poszczególne elementy składni
i przypisywać im dowolnie wybra-
ne kolory z tabeli       . 
Podgląd wprowadzanych zmian
widoczny jest od razu w oknie       .

Kolorowy kod

Nazwy etykiet

Delphi nadaje nowo dodawa-
nym do formy etykietom ko-

lejne nazwy label1, label2 itd.
Takie nazewnictwo prowadzi do te-
go, że przy dużej liczbie obiektów
bardzo łatwo zapomnieć, gdzie
znajduje się konkretna etykieta
i jaki widnieje na niej tekst. Aby
ułatwić sobie pracę nad projektem,
należy zatem zmienić nazwy tak,
aby odpowiadały pełnionym funk-

cjom. W przypadku naszego pro-
gramu zastosujemy nazwy przed-
stawione w poniższej tabelce.

stara nazwa nowa nazwa
label1 lOperacja
label2 lPlik
label3 lTekstUdane
label4 lUdane 
label5 lTekstNieudane
label6 lNieudane

A
B

C

D
E

A

B

C

D

E
➽

A

B

C

D

E

A

B

C

D

E
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dur. Odszukujemy wi´c sekcj´
public, gdzie dopisujemy ●.

5. W punkcie 4 zadeklaro-
waliÊmy trzy procedury: ko-
piujPliki, kasujPliki
i przeniesPliki. Same de-
klaracje oczywiÊcie nie wystar-
czà. Nale˝y teraz napisaç wn´-
trza tych procedur. Nie b´dà
one bardzo skomplikowane ●
i w rzeczywistoÊci bardzo po-
dobne do siebie.

Ró˝nice dotyczà tylko ciàgów znaków przypisywanych do etykiet lOpe-
racja i lTekstUdane oraz nazw procedur wywo∏ywanych w p´tlach for. 
Te procedury to kopiuj, kasuj i przenies. Tak naprawd´ dopiero one
b´dà realizowa∏y w∏aÊciwe zadania kopiowania, kasowania i przenoszenia
plików oraz katalogów. To te˝ najbardziej skomplikowana cz´Êç naszego
zadania. 

Kopiowanie
W∏aÊciwa procedura dokonujàca kopiowania plików i katalogów (pro-

cedure kopiuj) wywo∏ywana jest z procedury o nazwie kopiujPliki.
Przekazujemy do niej nast´pujàce dane: nazw´ katalogu lub pliku êród∏o-
wego, znak okreÊlajàcy, czy mamy do czynienia z plikiem, czy z katalogiem
oraz nazw´ katalogu docelowego. W ca∏oÊci wyglàda ona nast´pujàco ●. 

Sprawdzamy najpierw, czy w parametrach zosta∏a nam przekazana nazwa
pliku . JeÊli tak, zmiennej sciezkaZ przypisu-
jemy ciàg znaków b´dàcy pe∏nà Êcie˝kà dost´pu do pliku êród∏owego,
zmiennej sciezkaD przypisujemy Êcie˝k´ do katalogu docelowego. Na-
st´pnie wywo∏ujemy funkcj´ kopiujàcà . W zale˝noÊci od tego, czy pro-
cedura kopiowania zakoƒczy∏a si´ sukcesem, czy nie, odpowiednio uaktu-
alniamy napisy na etykietach      . Zmienne udane i nieudane s∏u˝à do zli-
czania liczby udanych i nieudanych operacji kopiowania plików. W celu

Nowa forma
Naszym kolejnym krokiem b´dzie utworzenie nowej formy. Przygotuje-

my uniwersalne okno, w którym b´dziemy wyÊwietlaç informacje o post´-
pie procesów kopiowania, usuwania oraz przenoszenia plików ●.

1. Klikamy na ikon´ New Form . Inny sposób wykonania tej operacji
to wybranie z menu kolejnych pozycji .

2. Na ekranie pojawi si´ nowa formatka o nazwie Form2. Dodajemy do
niej szeÊç etykiet tekstowych. Korzystajàc z Object Inspectora, zmienia-
my nazwy etykiet (patrz ramka Nazwy etykiet) oraz ich w∏aÊciwoÊci

, aby uzyskaç widok ●.

3. Zapisujemy pliki opisujàce
form´ Form2 na dysku. Z menu

wybieramy pozycj´ . 
Jako nazw´ pliku podajemy ● i kli-
kamy na .

4. Do prawid∏owej pracy naszej
nowej formy niezb´dne b´dà dekla-
racje nowych zmiennych i proce-

D o naszego programu możemy
dodać bardzo przydatną funk-

cję, jaką jest wyświetlanie nazwy ka-
talogu, w którym się aktualnie znaj-
dujemy. Oczywiście wyświetlanie
musi być niezależne dla prawego
i lewego panelu. Musimy także zna-
leźć miejsce, w którym taka nazwa
mogłaby się pojawiać. 
Najwygodniej będzie umieścić te na-
pisy na panelach panelTopLeft
i panelTopRight.

1. Na panelach panelTopLeft
i panelTopRight umieszczamy etykiety
tekstowe, tak aby wypełniały one wolne 
miejsce ●. Nazwy etykiet zmieniamy na lDir-
Left dla etykiety umieszczonej na lewym pane-
lu oraz lDirRight dla etykiety umieszczonej na
panelu prawym. Właściwości caption pozo-
stawiamy bez zmian, natomiast właściwość
wordwrap obu etykiet ustawiamy na true,
a właściwość autosize na false. 

2. W procedurze refreshLeftview ● dopi-
sujemy linię ●. Spowoduje to, że przy każdym
odświeżaniu lewego widoku etykiecie lDirLeft

będzie przypisywany ciąg znaków odpowiadają-
cy nazwie bieżącego katalogu.

3. Analogicznie jak w punkcie 2 modyfikuje-
my procedurę refreshRightView. Należy do-
dać na jej początku linię 

.
Po dokonaniu powyższych modyfikacji nazwy
wybranych katalogów będą widoczne na pra-
wym i lewym panelu ●.

W którym jesteś katalogu?

S krót API oznacza Interfejs
Programowania Aplikacji 

(z ang. Application Programming
Interface). Windows API to po
prostu zestaw podstawowych
funkcji udostępnianych przez ten
system operacyjny. Umożliwiają
one wykonywanie operacji na pli-
kach, zarządzanie pamięcią itp.
W naszym programie również ko-
rzystamy z takich funkcji (w rze-
czywistości są to funkcje Delphi

wywołujące bezpośrednio funkcję
API). Są to znane nam już Find-
First i FindNext służące do
przeglądania zawartości wybrane-
go katalogu oraz CopyFile służą-
ca do kopiowania plików, 
CreateDir – tworząca katalog, 
removeDir – usuwająca katalog,
DeleteFile – usuwająca plik, 
DirectoryExists – sprawdzają-
ca, czy katalog o podanej nazwie
istnieje. 

Funkcje Windows API
Z rekurencją mamy do czynienia, kiedy funkcja lub pro-

cedura wywołuje samą siebie. I choć brzmi to dziw-
nie, pozwala na proste rozwiązywanie wielu problemów al-
gorytmicznych. Przykładowo, najszybsze algorytmy sorto-
wania, takie jak QuickSort, czy MergeSort, to właśnie
algorytmy oparte na procedurach rekurencyjnych.
Również takie zadania, jak poruszanie się po katalogach
na dysku twardym, ich kopiowanie czy usuwanie najczę-
ściej realizuje się za pomocą metod rekurencyjnych, które
bardzo upraszczają to zadanie. 
Dlatego też i my w naszym projekcie korzystamy z takiego
sposobu obsługi operacji kopiowania, kasowania i przeno-
szenia.

Co to jest rekurencja?

A

B
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2. Klikamy dwukrotnie na przy-
cisk Kopiuj. W oknie kodu wpisu-
jemy ●. Tworzymy tutaj obiekty,
które b´dà przechowywa∏y nazwy
oraz typy zaznaczonych plików i ka-
talogów oraz wywo∏ujemy napisanà
przez nas wczeÊniej procedur´ 
makeFilesList ●.

Nast´pnie przypisujemy niezb´d-
ne do prawid∏owej pracy procedury
kopiujàcej wartoÊci zmiennym za-
wartym w formie Form2 ● oraz wy-
Êwietlamy t´ form´ na ekranie ●.
Kolejny krok to wywo∏anie samej
procedury kopiujàcej. Na samym
koƒcu zwalniamy zarezerwowanà na

poczàtku pami´ç oraz odÊwie˝amy widoki
na prawym i lewym panelu ●.

3. Procedury przypisane do przycisków
Usuƒ oraz PrzenieÊ b´dà, jak ∏atwo si´
domyÊliç, bardzo podobne. Jedyne ró˝-
nice to inny ciàg znaków (odpowiadajàcy
wykonywanej operacji) przypisywany do
w∏aÊciwoÊci caption formy Form2 oraz
wywo∏ywanie funkcji kasujPliki
i przeniesPliki zamiast wpisanej
w punkcie 2 funkcji kopiujPliki. Pe∏ny
kod tych procedur (plik comman-
der.pas) oraz wszystkie pliki projektu
znajdujà si´ na do∏àczonej do bie˝àcego
numeru p∏ycie CD. ML

uproszczenia kodu zak∏adamy, ˝e
kopiowany plik docelowy nie istnie-
je. Gdyby jednak zdarzy∏o si´, ˝e
istnieje, operacja kopiowania nie
zostanie wykonana, a zmienna
nieudane zwi´kszy si´ o jeden.

Druga cz´Êç procedury, zaczyna-
jàca si´ w linii , jest wykonywa-
na, gdy parametr zrodlo wskazuje
na katalog. Sprawdzamy tu naj-

pierw, czy taki katalog istnieje w Êcie˝ce docelowej (tej, do której b´dzie-
my kopiowaç pliki), i je˝eli nie istnieje, tworzymy go . Dalsza cz´Êç ko-
du odczytuje zawartoÊç katalogu wskazywanego przez zrodlo i rekuren-
cyjnie wywo∏uje procedur´ kopiuj (patrz ramka Co to jest rekurencja?).
Do odczytania zawartoÊci katalogu u˝ywamy poznanych w poprzednim nu-
merze funkcji FindFirst i FindNext.

Jak ∏atwo si´ domyÊliç, procedury kasuj i przenies b´dà bardzo po-
dobne do kopiuj. Tutaj równie˝ nale˝y rekurencyjnie poruszaç si´ po ka-
talogach. OczywiÊcie zamiast funkcji kopiujàcej CopyFile nale˝y u˝yç od-
powiednich funkcji dokonujàcych operacji kasowania i przenoszenia (patrz
ramka Funkcje Windows API). Obie procedury (kasuj i przenies) znaj-
dujà si´ w pliku commander.pas na p∏ycie CD Eksperta.

Wszystko razem
PrzygotowaliÊmy ju˝ wi´kszoÊç potrzebnych procedur, gotowy jest kod

do kopiowania, usuwania i przenoszenia plików. Musimy teraz z∏o˝yç
wszystko w spójnà ca∏oÊç. Program powinien zaczàç reagowaç na klikni´-
cia na przygotowane klawisze funkcyjne.

1. Powracamy do edycji pliku commander.pas. W tym celu wystarczy
kliknàç na zak∏adk´ . Pierwszym krokiem jest poinformowanie
naszej g∏ównej formy (Form1) o tym, ˝e istnieje jeszcze druga formatka
o nazwie Form2. W tym celu na liÊcie ● dodajemy nazw´ modu∏u, w któ-
rym znajduje si´ kod zwiàzany z tà formà ●.

Ekspert radzi Ekspert radzi

U nikajmy używania funkcji API
MoveFile do przenoszenia

plików i katalogów, chyba że je-
steśmy pewni, że katalog źródło-
wy i docelowy znajduje się na tym
samym woluminie. W przeciwnym
przypadku wywołanie tej funkcji
zakończy się niepowodzeniem.

D ostęp do poszczególnych pli-
ków projektu uzyskujemy po-

przez wybieranie zakładek, znaj-
dujących się w górnej części ekra-
nu. 
Może się jednak zdarzyć, że plik
z kodem został zamknięty, nie bę-
dzie wtedy widoczna odpowiada-
jąca mu zakładka. W takiej sytu-
acji należy kliknąć na ikonę 
lub wcisnąć kombinację klawiszy

. 
Na ekranie pojawi się okno z listą
części składowych projektu,
z której możemy wybrać żądany
plik.

■
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Adresy WWW
● http://delphi.cartall.com.pl
● http://delphi.bajo.pl

Książki
Delphi 6 Ćwiczenia praktyczne – Adam Boduch, wydaw-
nictwo Helion, Gliwice 2002, cena 14,00 zł
Delphi 6 Dla każdego – Kent Reisdorph, tłum. Andrzej
Grażyński, wydawnictwo Helion, Gliwice 2001, cena 69, 00 zł

Warto zajrzeć...



my te˝ doniesienia o interneto-
wych... lodówkach. Wydaje si´, ˝e
in˝ynierowie mieliby ochot´ ka˝de
mo˝liwe urzàdzenie pod∏àczyç do
globalnej sieci.

Jednà z najwi´kszych zalet tego
j´zyka jest przenoÊnoÊç, czyli mo˝li-
woÊç uruchamiania tego samego
programu na wielu ró˝nych platfor-
mach. Skoro bowiem ma on s∏u˝yç
jako j´zyk programowania dla wielu
ró˝nych urzàdzeƒ, musi byç nieza-

le˝ny od platformy sprz´towo-syste-
mowej. Ten sam program mo˝na za-
tem uruchomiç, przynajmniej teore-
tycznie, na komputerze PC i Macin-
tosh, i pod Windows, i pod Unik-
sem, i w telefonie komórkowym.

Szybkie tworzenie aplikacji
Aby rozpoczàç programowanie

w Javie, potrzebujemy do tego od-
powiednich narz´dzi. Konkretnie
kompilatora oraz maszyny wirtual-

nej, która interpretuje skompilowane
programy (patrz ramka Maszyna wir-
tualna i byte-code na stronie 36).
Mo˝na skorzystaç z podstawowego
pakietu Java Development Kit
(JDK) oferowanego przez firm´ Sun
Microsystems. Jest on dost´pny
pod internetowym adresem
http://java.sun.com, zawiera jedynie
podstawowe narz´dzia oraz kompila-
tor dzia∏ajàcy z linii komend.

Nie oferuje niestety ˝adnych do-
datkowych modu∏ów wspomagajà-
cych tworzenie aplikacji, brak tu
edytora, debuggera czy bardzo
przydatnych narz´dzi wizualnych. Pi-
sanie du˝ego programu w zwyk∏ym
edytorze tekstu i kompilowanie go
z linii komend nie jest przecie˝ zbyt
wygodne, choç oczywiÊcie jak naj-
bardziej mo˝liwe. Na pewno jednak
zajmie bardzo du˝o czasu. Dlatego
te˝, tak jak w przypadku innych j´zy-

ków programowania, równie˝ dla Ja-
vy powsta∏y narz´dzia typu RAD,
czyli do szybkiego tworzenia aplika-
cji (ang. RAD – Rapid Application
Development). Jednym z najbardziej
znanych jest zamieszczony na do∏à-
czonym do bie˝àcego numeru krà˝-
ku CD Borland JBuilder.

Jest to w pe∏ni wizualne Êrodo-
wisko oferujàce wiele przydatnych
dla programisty funkcji i u∏atwieƒ
w pisaniu kodu. Edytor pozwala nam
na proste poruszanie si´ po elemen-
tach sk∏adowych projektu, prze∏àcza-
nie mi´dzy plikami , wybór aktual-
nie edytowanych funkcji i w koƒ-
cu edycj´ kodu êród∏owego . Ele-
menty sk∏adni j´zyka Java sà tu ko-
lorowane, co bardzo u∏atwia pisanie
programu.

Du˝à pomocà jest te˝ system
podpowiedzi. JeÊli edytor rozpozna
fragment sk∏adni, który wpisujemy
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N iewiele osób zapewne
wie, ˝e Java znana
by∏a pierwotnie jako

Oak (ang. dàb) i mia∏a byç j´zykiem
programowania s∏u˝àcym do obs∏u-
gi urzàdzeƒ elektronicznych po-
wszechnego u˝ytku. Czyli znanych
nam na co dzieƒ telewizorów, ma-
gnetowidów, a nawet pralek czy ku-
chenek mikrofalowych. Praktycznie
dowolnych urzàdzeƒ wyposa˝onych
w mikroprocesor.

Okazuje si´, ˝e w dzisiejszych
czasach to pierwotne znaczenie
wcale nie straci∏o na aktualnoÊci.
W dobie powszechnej komputery-
zacji i pod∏àczania najró˝niejszych
urzàdzeƒ do sieci to zastosowanie
wr´cz zwi´ksza, a nie zmniejsza jej
atrakcyjnoÊç. Zaczynamy przecie˝
wykorzystywaç Jav´ do programo-
wania telefonów komórkowych
(patrz artyku∏ Program dla komórki
na stronie 56). Nie od dziÊ s∏yszy-

H istoria Javy rozpoczęła się
w roku 1990 w firmie Sun

Microsystems. Język został
opracowany przez zespół kiero-
wany przez Jamesa Goslinga
i był gotowy już w roku 1991,
jednak przez kolejne trzy lata nie
udało się go spopularyzować.
Aż do roku 1994, który był ro-
kiem prawdziwej eksplozji inter-
netu. Okazało się, że Oak do-
skonale sprawdzałby się w tak
różnorodnym środowisku, jakim
stała się globalna sieć. W ten

właśnie sposób na rynku poja-
wiła się Java.
Późniejsze wydarzenia były za-
skoczeniem dla wszystkich,
z twórcami języka włącznie.
Java niesamowicie szybko zo-
stała zaakceptowana przez
użytkowników i programistów
na całym świecie. Niewątpliwie
wpływ miała na to kampania
marketingowa prowadzona
przez producenta, jednak decy-
dujące były z pewnością zalety
tego języka. Java to bardzo

dobrze skonstruowany język
programowania, który progra-
mistom przypada do gustu
zwykle już przy pierwszym ze-
tknięciu. O Javie mówią i piszą
wszyscy, powstają setki ksią-
żek, artykułów i stron interne-
towych jej poświęconych. Po-
wstają w końcu napisane
w niej programy i to zarówno
niewielkie aplety, jak i duże
aplikacje. Wydaje się, że od Ja-
vy nie ma już odwrotu.

Krótka historia Javy

Bez Javy internet nie
oferowałby wielu po-

żytecznych funkcji,
a telefony komórko-

we nie mogłyby uru-
chamiać aplikacji. Co
sprawiło, że ten sto-
sunkowo nowy język
zdobył świat? Chyba

to, że jest prosty
w nauce i uniwersal-

ny. Na pewno więc
warto zapoznać się

z nim bliżej 
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wybraç , a nast´pnie kliknàç na
przycisk .

5. W kolejnym oknie nale˝y
wskazaç plik z kodem aktywacyj-
nym, który otrzymaliÊmy pocztà
elektronicznà. Po klikni´ciu na

produkt zostanie uaktywniony
i b´dziemy mogli przystàpiç do pra-
cy. Spróbujemy napisaç aplet, który
na dowolnym obrazku graficznym
pozwoli uzyskaç efekt animacji pa-
dajàcego Êniegu.

Jak napisać aplet? 
Aby napisaç aplet, musimy naj-

pierw zapoznaç si´ z ogólnà struk-
turà programów napisanych w Ja-
vie. Ka˝dy program sk∏ada si´ ze
zbioru klas, które z kolei sà opisa-
mi obiektów. Poj´cia te wywodzà
si´ z programowania obiektowego.
Otó˝ obiekt jest to byt programi-

styczny, który potrafi przechowy-
waç dane oraz wykonywaç pewne
operacje. Obiekty powstajà w trak-
cie dzia∏ania programu, na przyk∏ad
mo˝emy utworzyç w programie
obiekt, którego zadaniem b´dzie
dostarczanie nam losowych liczb,
albo inny, bardziej skomplikowany,
który b´dzie wyÊwietla∏ na ekranie
okna i reagowanie na polecenia
u˝ytkownika.

Klasa z kolei to, w uproszczeniu,
opis obiektu, definicja, jakie dane
obiekt mo˝e przechowywaç i jakie
ma wykonywaç funkcje. Mo˝emy
traktowaç klas´ jako kod êród∏owy
obiektu. Definicja klasy rozpoczyna
si´ od s∏owa class, po którym na-
st´puje jej nazwa dowolnie przez
nas wymyÊlona, a nast´pnie w na-
wiasach klamrowych umieszczamy
kod.  

W kodzie klasy znaleêç si´ po-
winny definicje zmiennych oraz me-
tod. Zmienne sà to miejsca w pro-

gramie pozwalajàce na przechowy-
wanie danych (patrz ramka Zmienne
w Javie). Metody to fragmenty kodu
odpowiedzialne za realizacj´ kon-
kretnych zadaƒ.

Jednak napisanie pe∏nego kodu
apletu, czyli ma∏ej aplikacji uru-
chamianej pod kontrolà przeglà-
darki, by∏oby dosyç skomplikowa-
nym, a na pewno czasoch∏onnym
zadaniem. Na szcz´Êcie wi´kszoÊç
tego kodu zosta∏a ju˝ napisana.
Tak, to nie pomy∏ka, Êrodowisko
programistyczne (tak zwane JDK,
z ang. Java Development Kit), które
jest cz´Êcià pakietu JBuilder, za-
wiera ogromny zestaw profesjonal-
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Z mienne to konstrukcje pro-
gramistyczne mogące prze-

chowywać dane. Każda zmienna
ma swoją nazwę, dzięki której mo-
żemy się do niej odwoływać
w programie. Jednak dane mogą
być przecież różnego rodzaju, mo-
gą być to liczby całkowite, liczby
rzeczywiste, łańcuchy znaków
(napisy). Dlatego też każda zmien-
na ma swój typ, który określa, jakiego rodzaju da-
ne może one przechowywać. Jeśli więc chcemy
zapamiętać liczbę całkowitą, musimy skorzystać
ze zmiennej typu całkowitoliczbowego. W Javie
typ ten nosi nazwę int. Podstawowe typy da-
nych w Javie ilustuje tabelka.
Aby skorzystać ze zmiennej w programie, należy
najpierw podać jej typ i nazwę. Deklarację kończy-

my znakiem średnika. Na przykład aby zadeklaro-
wać zmienną o nazwie moja_liczba, która bę-
dzie mogła przechowywać liczby całkowite, należy
napisać: int moja_liczba; Liczby przypi-
sujemy do zmiennej, stosując znak równości,
czyli aby przypisać zmiennej moja_liczba war-
tość 10, należy zastosować konstrukcję: mo-
ja_liczba = 10;

Zmienne w Javie

do kodu, wyÊwietli nam okno po-
zwalajàce na wybór dalszego frag-
mentu . Dzi´ki temu unikniemy
wielu b∏´dów sk∏adniowych i rza-
dziej b´dziemy musieli odwo∏ywaç
si´ do dokumentacji.

JBuilder, jak ka˝de narz´dzie ty-
pu RAD, oferuje równie˝, a raczej
przede wszystkim, wsparcie dla
tworzenia graficznego interfejsu
aplikacji. Udost´pnia edytor umo˝-
liwiajàcy umieszczanie w oknie
programu takich elementów jak
przyciski, listy wyboru, pola teksto-
we, ró˝nego rodzaju wskaêniki czy
menu. W ∏atwy sposób mo˝emy
zmieniaç wyglàd, po∏o˝enie i w∏a-
ÊciwoÊci tych wszystkich kompo-
nentów. Takà pomoc doceni ka˝dy,
kto próbowa∏ tworzyç interfejs gra-
ficzny aplikacji r´cznie (to znaczy
z poziomu kodu êród∏owego), usta-
wiajàc elementy graficzne.

Instalacja i rejestracja
Instalacja pakietu JBuilder prze-

biega podobnie, jak w przypadku
ka˝dego innego programu, nie ma
wi´c koniecznoÊci dok∏adnego jej
omawiania. Jednak przed pierwszym
uruchomieniem musimy uzyskaç
klucz aktywacyjny. 

1. ¸àczymy si´ z adresem
http://www.borland.com, gdzie kli-
kamy na odnoÊnik ,
a nast´pnie . Znajdujemy

tabel´ i wybieramy link . Prze-
glàdarka musi mieç w∏àczonà ob-
s∏ug´ cookies.

2. Otworzy si´ nowe okno prze-
glàdarki. JeÊli mamy konto w sieci
Borland Community (na przyk∏ad re-
jestrowaliÊmy ju˝ pakiet
programistyczny, taki jak Delphi lub
C++ Builder), wprowadzamy dane
u˝ytkownika oraz has∏o i klikamy na

. Je˝eli jednak takiego konta
nie mamy, klikamy na ,
aby konto utworzyç.

3. Kolejny krok to przebrni´cie
przez kilka ankiet. Niezbyt to wy-
godne, ale niewiele mo˝emy na to
poradziç. Wa˝ne jest natomiast,
abyÊmy podczas ich wype∏niania
podali prawid∏owy adres poczty
elektronicznej. Klucz aktywacyjny
otrzymamy w e-mailu, który zostanie
przes∏any na adres, który podaliÊmy
w trakcie procesu rejestracji. Klucz
ten znajduje si´ w za∏àczniku, który
nale˝y zapisaç w wybranym katalogu
na dysku twardym.  

4. Mo˝emy ju˝ uruchomiç
JBuilder. Na ekranie pojawi si´ okno
rejestracji produktu, gdzie nale˝y ➽

I stnieją dwa typy programów napi-
sanych w Javie: aplety (ang. applet)

oraz aplikacje (ang. application). Róż-
nica jest taka, że aplikacja to program
samodzielny, który uruchamiamy
z poziomu systemu operacyjnego, tak
jak dowolny edytor tekstu bądź ar-
kusz kalkulacyjny, natomiast aplet to
kod interpretowany przez maszynę
wirtualną wbudowaną w przeglądarkę
internetową lub inny program. Zwykle
aplety to małe programy umieszczane
na stronach WWW, często prezentu-
jące efekty graficzne. Aplety mają
również ograniczony dostęp do syste-

mu operacyjnego, na przykład nie mo-
gą nic zapisać na dysku, tak aby zło-
śliwy programista, umieszczający nie-
bezpieczny kod na stronie WWW, nie
był w stanie nam zaszkodzić. Także
w teorii aplety są całkowicie bezpiecz-
ne, problemem mogą być jedynie błę-
dy w mechanizmach bezpieczeństwa
przeglądarek.
Z podziału na aplety i aplikacje biorą
się także czasem zabawne nieporozu-
mienia. Jeszcze całkiem niedawno,
w artykułach na temat Javy, można
było przeczytać, że jest ona całkowicie
bezpieczna, bo nie ma dostępu do

dysku (choć to tylko jeden z mechani-
zmów bezpieczeństwa), a dwa akapity
dalej, że ma być również platformą do
budowania dużych, prawdziwych apli-
kacji. Potem pojawiały się pytania
czytelników, jak napisać na przykład
edytor testu bez możliwości zapisu na
dysk? Otóż oczywiście w języku pro-
gramowania Java istnieje możliwość
zapisu danych na dysk, jak i tworzenie
wielu innych, nawet bardzo zaawan-
sowanych konstrukcji programistycz-
nych. Na to pozwalają programy pisa-
ne jako aplikacje. Nie ma natomiast
takich możliwości w apletach.

Aplikacje i aplety

nazwa typu znaczenie
byte liczby całkowite od -127 do 128
short liczby całkowite od -32 768 do 32 767
int liczby całkowite od -232 do 232 - 1
long liczby całkowite od -264 do 264 - 1
char znaki (czyli litery, cyfry, +, !, itp.)
float liczby rzeczywiste od -3,4*1038 do 3,4*1038

double liczby rzeczywiste od -1,8*10308 do 1,8*10308

class NazwaKlasy
{
... w tym miejscu nale˝y
umieÊciç kod klasy
}



nie przygotowanych klas, realizujà-
cych najró˝niejsze programistyczne
zadania. Znajdziemy w nim klasy
obs∏ugujàce grafik´, dêwi´k, ko-
munikacj´ sieciowà i wiele, wiele
innych. Klasy te zebrane sà w tak
zwane pakiety. Ka˝dy pakiet ma
swojà nazw´ i zawiera zestaw klas
zajmujàcych si´ danym zagadnie-

niem. Na przyk∏ad klasy zwiàzane
z obs∏ugà sieci zebrane sà w pa-
kiecie o nazwie java.net.

W pakietach znajdziemy te˝ kla-
s´ o nazwie Applet, która realizuje
podstawowe zadania zwiàzane
z obs∏ugà apletów. W klasie tej
zdefiniowane sà mi´dzy innymi
metody pozwalajàce na pobranie

z sieci obrazka czy pliku dêwi´ko-
wego. Pytanie, w jaki sposób wy-
korzystaç t´ klas´ do zbudowania
naszego w∏asnego apletu? Na
szcz´Êcie to bardzo proste, szkielet
apletu wygeneruje nam JBuilder. 

Naszym zadaniem b´dzie
jedynie wype∏nienie go kodem
realizujàcym nasze zadanie.   

1. Z menu wybieramy pozycj´
lub wciskamy kombinacj´

klawiszy . Pojawi si´ okno
wyboru typu projektu, w którym wy-
bieramy zak∏adk´ , a nast´pnie kli-
kamy na . Wybór zatwierdzamy
klawiszem .

2. W kolejnym oknie wpisujemy
nazw´, jakà chcemy nadaç projekto-
wi , oraz wybieramy katalog,
w którym b´dà umiejscowione
wszystkie pliki . Klikamy na .

3. W nast´pnym oknie wybiera-
my nazw´ klasy naszego apletu.
W polu wpisujemy Snieg oraz
zaznaczamy pole . Ostatecznie kli-
kamy na .

4. W oknie kodu zobaczymy wy-
generowany szkielet naszego apletu.

Pada śnieg
Szkielet apletu jest gotowy, czas

wype∏niç go kodem realizujàcym
nasze zadanie. Pytanie, w jaki spo-
sób stworzyç efekt padajàcego
Êniegu? Obraz b´dziemy wczytywaç
z dowolnego pliku graficznego,

a nast´pnie, korzystajàc z dost´p-
nych standardowo w Javie metod,
b´dziemy rysowaç na nim bia∏e kó∏-
ka. JeÊli spowodujemy, ˝e b´dà one
przemieszcza∏y si´ z góry na dó∏,
zmieniajàc losowo kierunek ruchu
w poziomie, da to odpowiedni wizu-
alnie efekt. Przyjmiemy przy tym
nast´pujàce za∏o˝enia:
A Nazw´ pliku graficznego przeka-
zywaç b´dziemy apletowi w posta-
ci parametru (patrz ramka: Jak

umieÊciç aplet na stronie WWW?
na stronie 38).
B P∏atki poruszaç si´ b´dà zarówno
w pionie, jak i w poziomie. Ka˝dy

p∏atek b´dzie okresowo i losowo
zmienia∏ kierunek swojego ruchu
w poziomie.
C Pozycja ka˝dego p∏atka, w ka˝-
dej fazie ruchu, oraz jego pr´d-
koÊç w poziomie i w pionie b´dà
przechowywane w tablicach liczb
typu int.
D Poczàtkowe pŕ dkoÊci p∏atków
oraz ich pozycje na ekranie b´dà lo-
sowane.

Prac´ zaczniemy jednak od zaim-
portowania niezb´dnych pakietów.

1. Odszukujemy na poczàtku kodu
sekcj´ . Dopisujemy dodatkowe
dyrektywy import . Zapis import
java.applet.* oznacza, ˝e chce-
my mieç w naszym aplecie dost´p
do wszystkich klas zdefiniowanych
w pakiecie o nazwie java.applet.

2. Nasz aplet musi byç napisany
wielowàtkowo (patrz ramka: Co to

jest wàtek?), zmodyfikowaç musimy
zatem definicj´ klasy. Odszukujemy
lini´ public class Snieg
extends Applet , gdzie dopisu-

jemy . JeÊli teraz w klasie Snieg
zdefiniujemy metod´ run, od niej
w∏aÊnie rozpocznie si´ wykonywanie
osobnego wàtku.

3. Definiujemy zmienne i obiekty.
Nale˝y zrobiç to tu˝ za linià .
Zmienne wysokosc i szerokosc
b´dà przechowywa∏y wysokoÊç
i szerokoÊç apletu, szybkoscX[]
i szybkoscY[] to tablice (Patrz

ramka Czym sà tablice?), które b´dà
zawiera∏y liczby okreÊlajàce pŕ d-
koÊç, z jakà b´dzie porusza∏ si´ ka˝-
dy p∏atek. platkiX[] i platkiY[]
to z kolei tablice okreÊlajàce po∏o˝e-
nie ka˝dego p∏atka na ekranie.

W linii definiujemy obiekt
Random, który umo˝liwi nam gene-
rowanie losowych liczb. Kolejne
dwa obiekty umo˝liwià rysowanie
na ekranie apletu.  

4. Wype∏niamy kodem metody
init. To metoda, której kod wyko-
nywany jest tu˝ przed uruchomie-
niem apletu. Dlatego te˝ warto
w niej umieÊciç instrukcje, które
spowodujà przypisanie startowych
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K ażdy napisany program przed
wykonaniem musi być prze-

tłumaczony na język zrozumiały
przez komputer, czyli poddany pro-
cesowi kompilacji. W przypadku ję-
zyków takich jak C, C++ czy Pascal
jest to zazwyczaj kompilacja do ko-
du natywnego procesora, to znaczy
kodu, który procesor jest w stanie
bezpośrednio wykonać. W przypad-
ku Javy tak jednak być nie może.
Programy nie byłyby wtedy urucha-
mialne w różnych systemach. Każ-
dy procesor ma przecież inny, wła-
ściwy sobie, zestaw instrukcji. Pro-
gram skompilowany dla jednego nie
byłby zatem zrozumiały dla drugie-
go. Dlatego też w przypadku Javy
efektem kompilacji jest kod pośred-

ni, tak zwany B-kod (ang. b-code,
byte-code). Zawarty jest on w pli-
kach z rozszerzeniem class.
Aby b-kod mógł zostać zrozumiany
przez procesor, musi być ponownie
przetłumaczony. Dokonuje tego tak
zwana maszyna wirtualna Javy,
czyli interpreter b-kodu dla danego
typu procesora. Wynika z tego, że
wystarczy, aby dla danego typu
procesora powstała dedykowana
mu maszyna wirtualna Javy, a bę-
dzie można uruchomić na nim każ-
dy program w Javie bez wykonywa-
nia dodatkowych modyfikacji (jest
to oczywiście pewne uproszczenie,
nie uruchomimy na przykład pro-
gramu graficznego na konsoli tek-
stowej).

Maszyna wirtualna i byte-code

W ątek jest to niezależnie wy-
konywany fragment kodu.

Jeden program może składać się
z wielu wątków, które wykonywane
są równolegle. Na przykład jeden
wątek zajmuje się obsługą interfejsu
i reakcją na działania użytkownika,
a drugi w tym czasie wykonuje ja-
kieś obliczenia. Program pracujący
w taki sposób nazywamy wielowąt-
kowym. 
W przypadku pi-
sanego przez nas
apletu również
musimy utworzyć
wątek, który bę-
dzie zajmował się
generowaniem

animacji padającego śniegu. Inaczej
możemy spodziewać się najróżniej-
szych niekorzystnych efektów z za-
wieszeniem przeglądarki włącznie.
Aby umożliwić apletowi pracę wielo-
wątkową, trzeba zmienić definicję
klasy, dopisując linię implements
Runnable oraz umieszczając w cie-
le klasy metodę run . Właśnie od
tej metody będzie rozpoczynać się
wykonywanie wątku.

Co to jest wątek?

class NazwaKlasy extends Applet imple-
ments Runnable
{

...tutaj pozosta∏e metody apletu 
public void run(){

}
}



wartoÊci zadeklarowanym w po-
przednim punkcie zmiennym. Znaj-
dujàcy si´ tu fragment kodu mo˝e-
my spokojnie skasowaç. Zosta∏ on
wygenerowany automatycznie, ale
do niczego nie b´dzie nam potrzeb-
ny. Ca∏y dalszy kod musimy napisaç
sami. Zaczynamy od pobrania wyso-
koÊci oraz szerokoÊci apletu ,
a nast´pnie tworzymy wszystkie za-
deklarowane wczeÊniej tablice . Po
utworzeniu tablic nale˝y je wype∏niç
poczàtkowymi wartoÊciami. Odbywa
si´ to w p´tli for . W tablicach
platkiX, platkiY powinny zna-
leêç si´ poczàtkowe wspó∏rz´dne

x i y ka˝dego p∏atka, natomiast w ta-
blicach szybkoscX i szybkoscY
poczàtkowe pŕ dkoÊci w poziomie
i w pionie. Skàd wziàç te wartoÊci?
NajproÊciej wylosowaç. 

Aby wylosowaç liczb´ z przedzia-
∏u od 1 do X, nale˝y zastosowaç
konstrukcj´ programistycznà w po-
staci r.nextInt(X) + 1; (pami´-
tamy, ˝e w punkcie 3 zosta∏ utwo-
rzony obiekt r). Tak te˝ post´pujemy
w naszym programie. Linia szybko-
scY[i] = r.nextInt(5) + 1;
oznacza – przypisz elementowi ta-
blicy szybkoscY losowà liczb´
z przedzia∏u 1–5. Bardziej skompli-
kowana konstrukcja wykorzystywana
jest w przypadku tablicy szybko-
scX. Musimy wylosowaç wartoÊci
z zakresu od -10 do 10 z pomini´-
ciem zera. Je˝eli wylosujemy war-
toÊç ujemnà, p∏atek b´dzie porusza∏
si´ z zadanà pŕ dkoÊcià w lewo, je-
Êli wartoÊç dodatnià – w prawo. 

Niestety, nie mamy automatycz-
nej mo˝liwoÊci wykonania takiego
losowania. Radzimy sobie z tym
problemem w sposób nast´pujàcy:

A Deklarujemy dodatkowà zmiennà
o nazwie dir, której przypisujemy
w sposób losowy wartoÊç -1 lub 1
(int dir = (r.nextInt(2)
==0)?-1:1;). Konstrukcj´ t´ nale˝y
rozumieç w sposób nast´pujàcy: wy-
losuj liczb´ z zakresu 0 –1. JeÊli jest
ona równa 0, przypisz zmiennej dir
wartoÊç -1, w przeciwnym przypadku
przypisz zmiennej dir wartoÊç 1.
B Losujemy dowolnà liczb´ z za-
kresu 1–10 i mno˝ymy jà przez
wartoÊç zapisanà w dir. Wynik
zapisujemy w tablicy (szybko-
scX[i] = dir * (r.ne-
xtInt(10) + 1);).

Ostatni element metody init
to za∏adowanie pliku graficznego,
którego nazwa zosta∏a przekazana
do apletu w postaci parametru.
Nazw´ t´ uzyskujemy, wywo∏ujàc
metod´ getParameter
(“plik”). Do za∏adowania pliku
s∏u˝y metoda getImage. Nasz ob-
raz b´dzie, po za∏adowaniu, identy-
fikowany przez zmiennà img. In-
strukcja gDC = getGraphics();
pozwala na uzyskanie specjalnego

obiektu poÊredniczàcego, dzi´ki
któremu b´dziemy mogli rysowaç
na ekranie apletu (patrz ramka Jak
rysowaç w apletach?).

Ostatnie kroki 
W metodzie run tworzymy nie-

skoƒczonà p´tl´ while. Nieskoƒczo-
nà, to znaczy takà, która b´dzie si´
wykonywa∏a tak d∏ugo, a˝ aplet nie
zostanie zamkni´ty. W tej w∏aÊnie
p´tli napiszemy instrukcje zajmujàce
si´ wyÊwietlaniem na ekranie Êniegu.
W ka˝dym przebiegu p´tli wykonuje-
my ca∏à seri´ czynnoÊci.
A Ustawiamy kolor Ênie˝ek na bia-
∏y, odpowiada za to instrukcja .
B Rysujemy na ekranie obraz wczy-
tany z pliku graficznego . Pos∏u-
gujemy si´ tu metodà drawImage.
Dwa zera, podane jako parametry,
oznaczajà wspó∏rz´dne x i y, od ja-
kich ma si´ zaczàç rysowanie.
W metodzie init wykonaliÊmy in-
strukcj´ przypisania obrazu do
zmiennej img. Teraz tà zmiennà
wykorzystujemy.

C Modyfikujemy wspó∏rz´dne ka˝-
dego p∏atka i rysujemy p∏atki. Odpo-

wiada za to ca∏y blok instrukcji .
Zajmiemy si´ nim bli˝ej za chwil´.

D Wstrzymujemy dzia∏anie apletu na
100 milisekund. Regulujemy tym
samym szybkoÊç animacji . Za
wstrzymanie dzia∏ania kodu odpo-
wiada linia Thread.sleep(100);
Instrukcje try i catch s∏u˝à wy-
∏àcznie do obs∏ugi ewentualnego
b∏´du. Po co je stosujemy? Dlatego,
˝e instrukcja sleep mog∏aby wyge-
nerowaç b∏àd, powodujàcy przerwa-
nie dzia∏ania apletu. Dlatego te˝ in-
strukcj´ t´ umieszczamy po s∏owie
try w nawiasach klamrowych, a za
nià dopisujemy blok catch.

W tej chwili w przypadku, gdyby
b∏àd faktycznie wystàpi∏, nie nastàpi
przerwanie dzia∏ania apletu, ale wy-
konane zostanà instrukcje znajdujà-
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T ablica to prosta struktura da-
nych pozwalająca na prze-

chowanie uporządkowanego zbio-
ru elementów danego typu. Skła-
da się ona z ponumerowanych ko-
lejno komórek, a każda taka ko-
mórka może przechowywać pew-
ną porcję danych . Jakiego ro-
dzaju będą to dane, określa typ
tablicy. Jeśli zatem zadeklarujemy
tablicę typu całkowitoliczbowego
(int), będzie mogła ona zawierać
liczby całkowite, jeżeli będzie to
typ znakowy (char), poszczególne
komórki będą mogły zawierać róż-
ne znaki.

Aby móc skorzystać z tablicy, należy
najpierw zadeklarować zmienną ta-
blicową, a następnie utworzyć samą

tablicę o zadanej liczbie elementów,
i przypisać ją do tej zmiennej. Na
przykład, jeśli chcemy skorzystać
z sześcioelementowej tablicy liczb
całkowitych o nazwie tab, musimy
napisać .

Każda komórka tablicy ma numer.
Jest to indeks, dzięki któremu może-
my się do niej odwoływać, czyli zapi-
sywać i odczytywać dane. Wielkością
lub też długością tablicy nazywamy
liczbę zawartych w niej komórek. Na-
leży tylko pamiętać, że komórki ta-
blicy numerujemy od zera, czyli
pierwszy element tablicy ma indeks
zero. Jeśli chcemy czwartemu ele-
mentowi przypisać na przykład war-
tość 10, skorzystamy z instrukcji
tab[5] = 10;

Czym są tablice?

A by móc narysować jakąkolwiek grafikę
w aplecie, musimy skorzystać ze specjalnego

obiektu pośredniczącego. Uzyskamy go, wywołując
metodę getGraphics. Zwróci ona obiekt klasy Gra-
phics, który pozwoli nam na bezpośrednie wywoły-
wanie metod służących do manipulacji obrazem.
Jedną z takich metod jest wykorzystywana przez
nas fillOval, dzięki której możliwe jest narysowanie
na ekranie koła lub elipsy o zadanym położeniu
i wielkości.
Nieco więcej pracy czeka nas, jeśli chcemy wyświet-
lić na ekranie obraz z pliku graficznego. Musimy
w takim wypadku dodatkowo wywołać metodę
getImage, podając w parametrach położenie pliku.
Metoda ta zwróci nam obiekt klasy Image, który re-
prezentuje obraz. Ten obiekt może być dopiero wy-
korzystany jako parametr metody drawImage, rysu-
jącej obraz na ekranie. Kolejność wykonywania in-
strukcji musiałaby być w takim wypadku następu-
jąca (zakładając, że plik graficzny znajduje się
w tym samym katalogu co kod apletu) .

Ten sposób stosujemy w przykładowym aplecie.

Jak rysować w apletach?

Graphics gDC = getGraphics();
Image img = getImage(getDocumentBa-
se(), “nazwa pliku”);
gDC.drawImage(img, 0, 0, this);

int tab[];
tab = new int[6];

➽



ce si´ w nawiasach klamrowych po
catch. W naszym jednak przypadku
pomi´dzy tymi nawiasami nie ma
nic. Dlaczego? Otó˝ w ten sposób

mówimy komputerowi: jeÊli wystàpi∏
b∏àd, to nic nie rób, tylko kontynuuj
dzia∏ania programu.

Pozosta∏ nam jeszcze do przeana-
lizowania fragment odpowiedzialny za
zmian´ po∏o˝enia p∏atków na ekranie.
Odpowiada za to p´tla for. Zmienia-
my w niej dane w tablicach zawiera-
jàcych wspó∏rz´dne po∏o˝enia ka˝-
dego p∏atka, a nast´pnie rysujemy
ka˝dy p∏atek na ekranie.

1. Za pomocà znanej nam ju˝ kon-
strukcji losowo stwierdzamy, czy
p∏atek ma zmieniç swój kierunek ru-
chu w poziomie.

2. Zmieniamy wspó∏rz´dne
x i y p∏atka. Do aktualnych wspó∏-
rz´dnych dodajemy wartoÊci ze-
brane w tablicach szybkoscX
i szybkoscY . Wiadomo, ˝e im
wi´kszà wartoÊç dodamy do aktual-
nego po∏o˝enia, tym dany p∏atek
przesunie si´ dalej.

3. Krok trzeci to
sprawdzenie, czy p∏a-
tek nie dotar∏ do brze-
gu ekranu. JeÊli tak,
zmieniamy kierunek
ruchu. Je˝eli porusza∏
si´ w lewo i dotar∏ do
lewego brzegu ekranu
(wspó∏rz´dna x równa
jest 0), ka˝emy mu po-
ruszaç si´ w prawo.
JeÊli porusza∏ si´
w prawo i dotar∏ do
brzegu ekranu (wspó∏-
rz´dna x równa jest
szerokoÊci ekranu), ma
poruszaç si´ w lewo.

4. Bardziej skompli-
kowana sytuacja po-
wstaje w momencie,

kiedy p∏atek osiàgnie dolny brzeg
ekranu. Nie mo˝emy kazaç mu po-
ruszaç si´ w gór´. Na nowo lo-
sujemy jego pozycj´ oraz pr´dko-
Êci poczàtkowe , dok∏adnie tak,
jak robiliÊmy to w metodzie init.

5. Na zakoƒczenie rysujemy ka˝-
dà Ênie˝k´ na ekranie. WielkoÊç ka˝-
dego p∏atka jest zdefiniowana

w zmiennej wieloscPlatka, jego
wspó∏rz´dne pobieramy z tablic
platkiX i platkiY . 

To wszystko! Po umieszczeniu
gotowego apletu na stronie WWW
(patrz ramka: Jak umieÊciç aplet
na stronie WWW?) b´dziemy
moggli podziwiaç na niej podajàcy
Ênieg . ML
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K iedy napiszemy już pełny kod
apletu, należy go skompilować.

Powstanie tym samym plik o nazwie
zgodnej z nazwą klasy, o rozszerze-
niu .class Kompilacji dokonujemy po-
przez wciśnięcie kombinacji klawiszy

. Po wykonaniu tej
operacji powstanie plik Snieg.class
zawierający skompilowany kod.

W katalogu, gdzie znajduje się nasza
strona WWW, należy utworzyć teraz
podkatalog o nazwie pierwszy_pro-
jekt (jeśli taką nazwę nadaliśmy pro-
jektowi w JBuilderze) i skopiować
tam plik Snieg.class (znajdziemy go
w katalogu projektu, w podkatalogu
o nazwie 
classes/pierwszy_projekt).

Kolejny krok to umiesz-
czenie takiego apletu na
stronie WWW. W tym ce-
lu niezbędne będzie za-
mieszczenie w kodzie
HTML znacznika
<APPLET> z odpowiedni-
mi parametrami. Sche-
matycznie konstrukcja ta-
ka wygląda tak . Para-
metry CODE, WIDTH
i HEIGHT określają od-
powiednio nazwę pliku
ze skompilowanym ko-
dem oraz szerokość i wysokość
apletu. Zestaw znaczników PARAM
pozwala natomiast na przekazanie
zestawu parametrów. Jak pamięta-
my, w naszym przypadku, chcieliby-

śmy przekazać apletowi jedynie je-
den parametr, mianowicie nazwę pli-
ku zawierającego obrazek do wy-
świetlenia. Zatem pełny kod HTML
przykładowej strony prezentuje się
następująco . 

Jak umieścić aplet na stronie WWW?

<APPLET
CODE = “NazwaKlasy.class”
WIDTH = “szerokoÊç”
HEIGHT = “wysokoÊç”

>
<PARAM NAME = “nazwa 1” VALUE = “wartoÊç 1”>
...
< PARAM NAME = “nazwa n” VALUE = “wartoÊç n”>
</APPLET>

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Ânieg w Javie</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<APPLET CODE = “Snieg.class”

WIDTH = “640” 
HEIGHT = “480”>

<PARAM NAME=”plik” VALUE=”obrazek.jpg”>
</APPLET>
</BODY>
</HTML>

» aplet – niewielki program napisany w języku pro-
gramowania Java, umieszczony na stronie WWW.
Często prezentuje jakiś efekt graficzny.

» byte-code – określany również jako b-code, kod
pośredni. Jest to skompilowana postać programu
w Javie, która następnie jest interpretowana przez
maszynę wirtualną.

» klasa – opis obiektu, definicja obiektu zawierająca
zmienne (pola) oraz wykonywany kod, zapisane w ję-
zyku wysokiego poziomu.

» kod źródłowy – program zapisany w języku wy-
sokiego poziomu.

» kompilator – program tłumaczący kod źródłowy
zapisany w języku wysokiego poziomu na kod maszy-
nowy procesora lub kod pośredni.

» maszyna wirtulna – interperter kodu pośred-
niego, program dokonujący tłumaczenia byte-code’u
na postać zrozumiałą dla danej platformy sprzętowo-
-systemowej.

» metoda – fragment kodu wykonywany przez
obiekt, przeznaczony do wykonania pewnej funkcji.

» obiekt – byt programistyczny mogący przecho-
wywać dane (pola obiektu) oraz wykonywać różne
operacje (metody obiektu).

» wątek – wydzielona część kodu programu, która
może być wykonywana niezależnie i równolegle w sto-
sunku do pozostałych części.

Trudne terminy

Adresy WWW:
● http://java.sun.com
● http://www.java.pl

Książki:
Java. Ćwiczenia praktyczne – Marcin Lis, Helion, Gli-
wice 2002, cena 15,90 zł
Java 2 dla każdego – L. Lemay, R. Cagenhead, G.
Kowalczyk, D. Małyszko, Helion, Gliwice 2001; cena 59,00 zł

Warto zajrzeć...

■
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import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;
import java.awt.image.*;
import java.util.*;
import java.net.*;

/**
* <p>Title: </p>
* <p>Description: </p>
* <p>Copyright: Copyright (c) 2003</p>
* <p>Company: </p>
* @author not attributable
* @version 1.0
*/

public class Snieg extends Applet implements Runnable{
private boolean isStandalone = false;

int wysokosc, szerokosc;
int szybkoscX[], szybkoscY[], platkiX[], platkiY[];
int liczbaPlatkow = 100;
int wielkoscPlatka = 5;

Random r = new Random();
Image img;
Graphics gDC;

//Get a parameter value
public String getParameter(String key, String def) {

return isStandalone ? System.getProperty(key, def) :
(getParameter(key) != null ? getParameter(key) : def);

}

//Construct the applet
public Snieg() {
}
//Initialize the applet
public void init() {

wysokosc = getHeight();
szerokosc = getWidth();

szybkoscX = new int[liczbaPlatkow];
szybkoscY = new int[liczbaPlatkow];
platkiX = new int[liczbaPlatkow];
platkiY = new int[liczbaPlatkow];

for(int i = 0; i < liczbaPlatkow; i++){
szybkoscY[i] = r.nextInt(5) + 1;
int dir = (r.nextInt(2)==0)?-1:1;
szybkoscX[i] = dir * (r.nextInt(10) + 1);
platkiX[i] = r.nextInt(szerokosc - 1);
platkiY[i] = r.nextInt(wysokosc - 1);

}

img = getImage(getDocumentBase(), getParameter(“plik”));
gDC = getGraphics();

}
public void run(){

while (true){
gDC.setColor(Color.WHITE);
gDC.drawImage(img, 0, 0, this);
for(int i = 0; i < liczbaPlatkow; i++){

int dir = (r.nextInt(5)==0)?-1:1;
szybkoscX[i] = dir * szybkoscX[i];
platkiX[i] += szybkoscX[i];
platkiY[i] += szybkoscY[i];
if((platkiX[i] > szerokosc) || (platkiX[i] < 0))

szybkoscX[i] = - szybkoscX[i];
if(platkiY[i] > wysokosc){

szybkoscY[i] = r.nextInt(5) + 1;
dir = (r.nextInt(2)==0)?-1:1;
szybkoscX[i] = dir * (r.nextInt(10) + 1);
platkiX[i] = r.nextInt(szerokosc - 1);
platkiY[i] = r.nextInt(10);

}
gDC.fillOval(platkiX[i], platkiY[i],

wielkoscPlatka, wielkoscPlatka);
}
try{

Thread.sleep(100);
}
catch (InterruptedException e){
}

}
}
//Start the applet
public void start() {

Thread thread = new Thread (this);
thread.start();

}

//Stop the applet
public void stop() {
}
//Destroy the applet
public void destroy() {
}
//Get Applet information
public String getAppletInfo() {

return “Applet Information”;
}
//Get parameter info
public String[][] getParameterInfo() {

return null;
}

}

Dyrektywy import s∏u˝à do poinformowania kompilatora, z jakich zbio-
rów predefiniowanych klas chcemy skorzystaç.

Wygenerowany automatycznie komentarz. Nie ma on wp∏ywu na
dzia∏anie programu i s∏u˝y jedynie celom informacyjnym. Mo˝emy umie-
Êciç w tym miejscu, na przyk∏ad, krótki opis aplikacji lub not´ copyright.
Komentarz tego typu zaczyna si´ od znaków /*, a koƒczy znakami */

Poczàtek deklaracji klasy Snieg. Jej dzia∏anie opiera si´ na zawartej
w JDK klasie Applet. 

Definicje u˝ywanych w programie zmiennych oraz pomocniczych
obiektów.

To równie˝ jest komentarz. S∏u˝y on do opisu kodu êrod∏owego i nie
ma wp∏ywu na dzia∏anie aplikacji.

Poczàtek metody init. Jest ona wykonywana tu˝ przed rozpocz´ciem
dzia∏ania apletu, dlatego te˝ umieszczamy w niej instrukcje powodujàce
przypisanie wartoÊci poczàtkowych do zmiennych.

W tym miejscu pobieramy wysokoÊç i szerokoÊç ekranu apletu.

Tworzymy tablice, które b´dà przechowywa∏y wspó∏rz´dne x i y oraz
pr´dkoÊci dla ka˝dego p∏atka.

Ṕ tla for odpowiada za wype∏nienie wszystkich tablic poczàtkowymi
danymi. Sà one losowane za pomocà metody nextInt.

Wczytujemy plik graficzny, którego nazwa zosta∏a przekazana do apletu
poprzez parametr plik, i przypisujemy go do zmiennej img.

Za pomocà metody getGraphics pobieramy specjalny obiekt po-
Êredniczàcy, który umo˝liwi nam wykonywanie operacji graficznych na
ekranie apletu. Przypisujemy go do zmiennej gDC.

Tutaj rozpoczyna si´ g∏ówna metoda naszego apletu. W niej odbywajà
si´ wszystkie operacje zwiàzane z animacjà padajàcego Êniegu.

Ustawiamy kolor p∏atków na bia∏y oraz rysujemy na ekranie obraz
wczytany wczeÊniej z pliku graficznego.

Dla ka˝dego p∏atka losowo ustalamy, czy ma on zmieniç kierunek ru-
chu w poziomie.

Zmieniamy wspó∏rz´dne x i y ka˝dego p∏atka, modyfikujàc dane w ta-
blicach platkiX i platkiY.

Sprawdzamy, czy przypadkiem p∏atek nie osiàgnà∏ lewego lub prawego
brzegu ekranu. JeÊli tak, zmieniamy kierunek jego ruchu w poziomie.

Sprawdzamy, czy p∏atek nie osiàgnà∏ dolnego brzegu ekranu. JeÊli tak,
ponownie losujemy jego poczàtkowà pozycj´, tak jak robiliÊmy to w meto-
dzie init.

Rysujemy p∏atki, stosujàc metod´ fillOval. Pierwsze dwa parametry
tej metody oznaczajà wspó∏rz´dnà x i y, dwa ostatnie – wielkoÊç p∏atka.

W tym miejscu wstrzymujemy dzia∏anie apletu na 100 milisekund.
Tym samym regulujemy szybkoÊç animacji Êniegu. Instrukcje try i catch
zapobiegajà przerwaniu dzia∏ania apletu w sytuacji, gdyby w trakcie jego
uÊpienia wystàpi∏ b∏àd.

Metoda start, od niej rozpoczyna si´ wykonywanie kodu apletu.
Tworzmy tu osobny wàtek, zajmujàcy si´ animacjà, i uruchamiamy go.

Te metody zosta∏y wygenerowane automatycznie przez pakiet JBuilder.
Nie wykorzystujemy ich w naszym przyk∏adowym aplecie.
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sposób, w jaki elementy pojawiajà
si´ w stosunku do innych elemen-
tów, uj´cia narzucajà po∏o˝enie
symboli i kodu w j´zyku Action-
Script, symbole zaÊ – a przynaj-
mniej niektóre z nich – zawierajà
listwy czasowe, które sk∏adajà si´
z warstw i uj´ç. Symbole
we Flashu to elementy graficzne
mogàce zawieraç grafik´ (bitma-
powà i wektorowà), animacje
(tworzone we Flashu) oraz przycis-
ki – kluczowe elementy interak-
tywne w filmach Flasha.

Symbole graficzne (Graphic )
we Flashu sà na ogó∏ stosowane
jako pojedyncze obrazki w anima-
cji. Symbole przycisku (Button )
sà kluczowymi elementami interak-

tywnymi reagujàcymi na myszk´
lub klawiatur´. Istnieje mo˝liwoÊç
do∏àczenia do nich kodu w j´zyku
ActionScript, dzi´ki czemu anima-
cja mo˝e byç kontrolowana przez
u˝ytkownika. 

Symbole klipów filmowych
(Movie Clip ) w animacji dyna-
micznej mogà zawieraç dowolnà
liczb´ innych symboli (graficz-
nych, przycisków), a nawet inne
klipy filmowe, mieç w∏asne listwy
czasowe niezale˝ne od g∏ównej list-
wy. Klipy filmowe to ma∏e animacje
wewnàtrz wi´kszej.

Animacje Tweening
Flash pozwala na animowanie

technikà Tweening, która polega na
stosowaniu uzupe∏nienia. Tworzymy
animacj´, rysujàc tylko te klatki,
które zawierajà uj´cia kluczowe,
natomiast komputer automatycznie
generuje klatki uzupe∏niajàce.

Animacja typu Tweening dzieli
si´ na animacj´ ruchu, która pole-
ga na zmianie po∏o˝enia obiektu,
jego skali, kàta obrotu, jasnoÊci,
barwy czy przezroczystoÊci, oraz
animacj´ kszta∏tu, która ma zasto-
sowanie wtedy, kiedy chcemy
zmieniç kszta∏t animowanego
obiektu. Tym sposobem mamy
mo˝liwoÊç tworzenia skompliko-
wanej animacji. W∏aÊnie dzi´ki
technice Tweening Flash jest tak
pot´˝nym narz´dziem. Zaletà wy-
nikajàcà z tej techniki jest ma∏y
rozmiar tworzonych animacji.

Flash Player
Modu∏ Flash Player mo˝emy zain-

stalowaç bezpoÊrednio w systemie
operacyjnym podczas instalacji Ma-
cromedia Flash MX. Wtedy b´dziemy
mogli odtwarzaç animacje Flasha
bezpoÊrednio w Windows – otworzy
si´ okno Flash Playera. Aby odtwa-
rzaç animacje Flasha w internecie, in-
stalujemy modu∏ w przeglàdarce in-
ternetowej. Wystarczy skorzystaç z in-
stalatora Macromedia Shockwave,
który znajduje si´ na p∏ycie Eksperta.
Nowsze wersje popularnych przeglà-
darek internetowych, takich jak Inter-
net Explorer, Netscape, Mozilla czy
Opera majà ju˝ zainstalowany odpo-
wiedni modu∏ Flash Playera.

PORADY FLASH – ANIMACJA W MACROMEDIA FLASH MX
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Spośród do-
stępnych na

rynku pro-
gramów do
Flasha pro-
dukt firmy

Macromedia
z pewnością
jest liderem.

Stwórzmy
w nim

ciekawą
animację

Opis okna programu Macromedia Flash MX

➊

➏
➍

➎

➋

F lash jest nie tylko dosko-
na∏ym narz´dziem do
tworzenia interaktywnych

animacji umieszczanych na stronach
WWW. Mo˝e równie˝ s∏u˝yç do
przygotowywania ciekawych gier lub
nawet ca∏ych z∏o˝onych aplikacji in-
ternetowych.

Trochę teorii
Aby animacja pojawi∏a si´ na

obrazie, zaanga˝owanych jest wie-
le elementów: warstwy (layers),
poziomy (levels), listwy czasowe
(timelines), uj´cia (frames)
i symbole (symbols). Zwiàzki
mi´dzy nimi sà doÊç skompliko-
wane: warstwy i poziomy okreÊlajà

Macromedia Flash
MX trial 30-dniowy

przyk∏adowe ani-
macje wykonane
w Macromedia
Flash MX

Adobe Live Motion
trial 30-dniowy

Macromedia
Shockwave Player
freeware

Moho demo

Xara3D trial 30-
dniowy

Animacja na MaXa

➌ ➒

➒

➓

➑
➐

➊ obszar roboczy – tutaj tworzymy animację (pliki
w formacie FLA)

➋ menu główne – z niego wybieramy odpowiednie
polecenia

➌ panel narzędziowy – w nim znajdują się wszyst-
kie narzędzia służące do rysowania

➍ pasek narzędziowy – zawiera najpopularniejsze
i najczęściej używane polecenia menu głównego

➎ kontroler animacji – dzięki niemu możemy oglą-
dać animację w trybie edycji

➏ panel przebiegu animacji Timeline – tutaj za
pomocą ujęć kluczowych i klatek definiujemy ani-
mację

➐ panel właściwości Properties – za jego pomocą
wyświetlane są właściwości aktualnie zaznaczonych
obiektów; dotyczy to kształtów Flasha, odnośników,
ujęć oraz narzędzi rysunkowych

➑ panel akcji Actions – za jego pomocą dodajemy
interakcję do animacji

➒ panele pomocnicze – mikser kolorów (Color
Mixer) oraz próbek kolorów (Color Swatches),
za pomocą których możemy tworzyć kolory
i ich gradienty

➓ panel komponentów Components – tutaj
znajdziemy elementy interfejsu graficznego, takie
jak Check Box, Radio Button i inne

FO
T.:
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Tworzymy prostą
animację w programie  

Zacznijmy od wybrania polece-
nia Document Properties
z menu ( ), gdzie usta-
wiamy parametry sceny.

Zmieniamy liczb´ klatek wy-
Êwietlanych na sekund´ na 24 ,
a wielkoÊç okna okreÊlonà w pikse-
lach ustawiamy na 550 x 400 .
T∏o b´dzie mia∏o kolor czarny . 

DomyÊlnie projekt ma jednà
warstw´ o nazwie Layer1. War-
stwy dodajemy poprzez klikni´cie
na ikon´ , znajdujàcà si´ w le-
wym dolnym rogu panelu Timeli-
ne. Nast´pnie zmieniamy nazw´
warstwy Layer1 na Background,
na której znajdzie si´ obrazek t∏a,
oraz Layer2 na Space Ship ,
gdzie dodamy g∏ówny element
graficzny naszej animacji.

Dodajàc nowà warstw´, program
Flash automatycznie umieszcza
w pierwszej klatce uj´cie kluczowe.

Aby rozpoczàç animacj´, musi-
my narysowaç, wkleiç lub jak w tym
przypadku, wczytaç obiekt graficzny

poleceniem z menu File.
W analogiczny sposób wczytujemy
t∏o na warstw´ Background. 

Aby animowaç obiekt, powinni-
Êmy przekonwertowaç go do po-
staci symbolu. W tym celu z menu

wybieramy polecenie ,

zaznaczamy typ symbolu 
i wpisujemy jego nazw´ . Ma-
my ju˝ obiekt w pierwszym uj´ciu
kluczowym.

Musimy jeszcze kliknàç na
przycisk i w nowym oknie za-
znaczyç opcj´ Export for Action-
Script. Zamykamy okno. 

Na panelu Timeline zaznaczamy
warstw´ o nazwie SpaceShip. Na-
st´pnie w panelu w∏aÊciwoÊci Pro-
perties wybieramy zachowanie .

Motion

W tym momencie mamy przy-
gotowanà tylko pierwszà klatk´ ca-
∏ego filmu. Teraz powielimy jà,
tworzàc dwadzieÊcia identycznych
klatek animacji. W tym celu w pa-
nelu Timeline zaznaczamy klatk´
dwudziestà i naciskamy klawisz

. W ten sposób wprowadziliÊmy
tak˝e do projektu drugie uj´cie klu-
czowe, które znajduje si´ na klatce
20. W dwudziestym uj´ciu przesu-
wamy obiekt i w efekcie uzyskamy
animacj´ na klatkach poÊrednich.

Analogicznie musimy dodaç 20 kla-
tek do warstwy Background . 

Aby zobaczyç, jak wyglàda na-
sza animacja, wystarczy nacisnàç
kombinacj´ klawiszy .
Zostanie ona wyÊwietlona w oknie
programu . Aby zapisaç anima-
cj´ na dysku, wybieramy polece-
nia File i Export Movie, a na-
st´pnie wskazujemy format SWF
– Flash Movie.  

Zaawansowane efekty
Mo˝emy pójÊç dalej, modyfiku-

jàc obiekt poprzez zmian´ jego ko-
loru, po∏o˝enia czy przezroczysto-
Êci. Dodajemy wi´kszà liczb´ uj´ç
kluczowych, zaznaczajàc klatk´
i naciskajàc klawisz . 

Po zaznaczeniu pierwszego uj´-
cia kluczowego w palecie
Transform (dost´pnej po wciÊni´-
ciu kombinacji klawiszy )
zmniejszamy proporcje obiektu .

Nast´pnie dla obiektu Space
Ship w panelu w∏aÊciwoÊci Proper-
ties w opcji ustawiamy stopieƒ
przezroczystoÊci Alpha na 0 .

Przy tych parametrach obiekt
zniknie. WyÊwietlajàc animacj´, za-
uwa˝ymy stopniowe pojawianie si´
obiektu wraz ze zmianà jego pro-
porcji. W nast´pnych uj´ciach klu-
czowych nie tylko mo˝emy zmie-
niaç kierunek poruszania si´ obiek-
tu, lecz tak˝e stopieƒ jasnoÊci –
Brightness, kolor – Tint lub kolor
plus stopieƒ przezroczystoÊci –
Advanced. Wszystkie te parametry

definiujemy za pomocà znanego
nam ju˝ okienka . 

Nasza animacja jest teraz bar-
dziej urozmaicona. Obiekt porusza
si´ w ró˝nych kierunkach, zmienia-
jàc przy tym przezroczystoÊç, bar-
w´ i stopieƒ jasnoÊci. Wykorzysta-
my teraz warstwy typu prowadzàce-
go (Guide), które umo˝liwiajà po-
ruszanie obiektu po Êcie˝ce. Wra-
camy do pierwszego uj´cia kluczo-

wego warstwy Space Ship. Po jej
zaznaczeniu z menu Insert wy-
bieramy polecenie .

Mo˝emy tak˝e kliknàç na
ikon´ Add Motion Guide ,
która znajduje si´ w panelu 
Timeline pod listà warstw.

Nad warstwà Space Ship
pojawi si´ nowa warstwa typu Guide
o nazwie Guide: Space Ship .
Jest to warstwa prowadzàca dla war-
stwy Space Ship. Na aktywnej war-
stwie Guide: Space Ship rysujemy
o∏ówkiem (wybranym z palety
Tools) falistà lini´ – prowadnic´ .

Zaznaczamy pierwsze uj´cie na
warstwie Space Ship . Upew-
niajàc si´, czy jest wybrana opcja
Motion, zaznaczamy klatk´ 65
i naciÊni´ciem klawisza wpro-
wadzamy kolejne uj´cie kluczowe.
Ponownie zaznaczamy t´
samà klatk´, ale ju˝ na
warstwie , i naciskamy
klawisz , aby uzupe∏-
niç klatki animacji.
W ten sam sposób uzu-
pe∏niamy klatki warstwy
Background. 

Sprawdzamy, czy w przyborniku
paska narz´dziowego wciÊni´ta jest
ikona modyfikatora przyciàgania do
obiektów – Snap to Object .

Na warstwie Space Ship klika-
my na obiekt. Pojawia si´ krzy˝ ,
na który klikamy. Nie zwalniajàc
przycisku myszy, przesuwamy
znacznik na lini´ animacji. 

Nast´pnie zaznaczamy drugie
uj´cie kluczowe tej samej warstwy
i przeciàgamy obiekt na koniec li-
nii. Testujemy film .
Gotowe – nasz statek porusza si´
wzd∏u˝ krzywej.                     AS
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K a˝da wersja Windows
zosta∏a wyposa˝ona
przez Microsoft w sporà

liczb´ narz´dzi umo˝liwiajàcych wy-
konanie wi´kszoÊci zadaƒ w syste-
mie operacyjnym. Najwa˝niejsze

programy dost´pne sà z poziomu
interfejsu graficznego. To jednak nie
wszystko, co mo˝emy znaleêç
w Windows. Spora grupa aplikacji to
narz´dzia dost´pne jedynie poprzez
wiersz poleceƒ. Chocia˝ ich obs∏uga
nie jest tak wygodna, jak programów
graficznych, to bardzo cz´sto majà
wi´ksze mo˝liwoÊci ni˝ ich okienkowe
odpowiedniki. Aby zapoznaç si´ ze
sk∏adnià polecenia, wystarczy zwykle
dodaç do niego parametr ? lub /?

Tak˝e na p∏ytach instalacyjnych
systemów operacyjnych znajdziemy
wiele dodatkowych aplikacji, które
nie sà instalowane razem z Win-
dows. Bywa, ˝e nie zdajemy sobie
nawet sprawy z ich istnienia. Eks-
pert przyjrza∏ si´ Windows 98, Me,
2000 i XP i wybra∏ najbardziej przy-
datne programy, które nie sà do-
st´pne przez graficzny interfejs.

PORADY UKRYTE NARZĘDZIA

Czego 
nie widać

Gdy zawiodą normalne 
narzędzia, z pomocą mogą
przyjść funkcje niestandar-
dowe. Ekspert opisuje naj-
ciekawsze programy ukryte
przez Microsoft wewnątrz
systemu Windows

G raficzne narz´dzia do na-
prawy uszkodzeƒ na dysku

nie zawsze zdajà egzamin. Co zro-
biç na przyk∏ad, gdy system opera-
cyjny si´ nie uruchamia? Z pomo-
cà przychodzi narz´dzie tekstowe.
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majà du˝o wi´ksze mo˝liwoÊci ni˝
narz´dzia graficzne. Wynika to
z faktu, ˝e niektórych operacji na

Windows XP.

Windows 2000, XP.

chkdsk

dyskach nie mo˝na przeprowadziç
z poziomu interfejsu graficznego.
Dodatkowo, po powa˝nym uszko-
dzeniu systemu operacyjnego je-
steÊmy wr´cz zmuszeni do stoso-
wania programów DOS-owych,
gdy˝ Windows po prostu si´ nie

uruchamia. Narz´dzia tekstowe sà
zwykle niewygodne w obs∏udze
i wymagajà znajomoÊci dodatko-
wych parametrów. Ekspert radzi
si´ z nimi dobrze zapoznaç. Nie-
jednokrotnie dzi´ki nim ocalimy
nasze dane.

A plikacje do zarzàdzania
dyskami twardymi do-

st´pne z poziomu wiersza poleceƒ

Do obsługi dysku

P rogram ten s∏u˝y do tworze-
nia i usuwania partycji, kon-

wersji dysków na dyski dynamiczne.
Dzia∏a jak interpreter poleceƒ. G∏ów-
nà zaletà narz´dzia jest to, ˝e obs∏u-

guje skrypty. Dzi´ki temu mo˝emy
przygotowaç plik tekstowy zawiera-
jàcy odpowiednie komendy, a na-
st´pnie u˝yç go do szybkiego po-
dzia∏u dysków na wielu kompute-
rach. Przydaje si´ to szczególnie
podczas tak zwanych instalacji bez-
dotykowych. Parametry diskpart
znajdziemy w tabeli obok.

Polecenia programu diskpart

chkdsk dzia∏a zarówno w systemie
plików NTFS, jak i FAT. W celu
sprawdzenia stanu bie˝àcego dys-
ku wystarczy wpisaç ●. Je˝eli
chcemy zweryfikowaç dany dysk
i od razu naprawiç znalezione b∏´-
dy, wpisujemy ●.

diskpartactive W przypadku dysków podstawowych uaktywnia partycj´, która zosta∏a wczeÊniej wybrana.
add disk Dubluje wolumin prosty, na którym ustawiono selekcj´, na okreÊlony dysk.
assign Przypisuje liter´ dysku lub punkt instalacji do woluminu, który zosta∏ wczeÊniej wybrany.
break disk Dotyczy tylko dysków dynamicznych. Dzieli wolumin dublowany (wczeÊniej wybrany) na dwa woluminy

proste. 
clean Usuwa wszelkie partycje lub formatowanie woluminu z dysku.
convert basic Konwertuje pusty dysk dynamiczny na dysk podstawowy.
convert dynamic Konwertuje dysk podstawowy na dysk dynamiczny.
create partition extended Tworzy partycj´ rozszerzonà na dysku. Na utworzonà partycj´ automatycznie ustawiana jest selekcja.
create partition logical Tworzy dysk logiczny na partycji rozszerzonej. Po utworzeniu partycji na utworzony dysk logiczny auto-

matycznie ustawiana jest selekcja. 
create partition primary Tworzy partycj´ podstawowà na bie˝àcym dysku podstawowym. Partycja nie otrzymuje litery dysku.

Nale˝y u˝yç polecenia assign, aby przypisaç liter´ dysku do partycji. 
create volume raid Tworzy wolumin RAID-5 na okreÊlonych dyskach dynamicznych. 
create volume simple Tworzy wolumin prosty. 
create volume stripe Tworzy wolumin roz∏o˝ony na okreÊlonych dyskach. 
delete disk Usuwa brakujàcy dysk dynamiczny z listy dysków. 
delete partition W przypadku dysku podstawowego usuwa wybranà partycj´.
delete volume Usuwa wybrany wolumin. 
detail disk WyÊwietla w∏aÊciwoÊci wybranego dysku i woluminów na tym dysku.
detail volume WyÊwietla dyski, na których znajduje si´ bie˝àcy wolumin.
exit Koƒczy dzia∏anie programu.
extend Rozszerza wybrany wolumin na nast´pny ciàg∏y, nieprzydzielony obszar. 
help WyÊwietla list´ dost´pnych poleceƒ.
import Importuje grup´ dysków obcych do grupy dysków na komputerze lokalnym. 
list disk WyÊwietla list´ dysków i informacje dotyczàce dysków.
list partition WyÊwietla list´ partycji. 
list volume WyÊwietla list´ woluminów podstawowych i dynamicznych na wszystkich dyskach.
online Prze∏àcza do trybu online dysk lub wolumin pracujàcy w trybie offline.
rem Umo˝liwia dodawanie komentarzy do skryptu.
remove Usuwa liter´ dysku lub punkt instalacji z woluminu. Je˝eli u˝ywany jest parametr all, wszystkie litery

i punkty instalacji bie˝àcych dysków sà usuwane. 
rescan Lokalizuje nowe dyski, które dodano do komputera.
retain Przygotowuje istniejàcy dynamiczny wolumin prosty do u˝ytkowania jako wolumin rozruchowy lub sys-

temowy.
select disk Zaznacza okreÊlony dysk i przenosi selekcj´ na ten dysk. 
select partition Wybiera okreÊlonà partycj´ i ustawia na niej selekcj´. 
select volume Wybiera okreÊlony wolumin i przenosi selekcj´ na ten wolumin.
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O bydwa programy s∏u˝à do
sprawdzania i modyfikacji

uprawnieƒ do otwierania plików
i folderów (ACL). Narz´dzie cacls
dost´pne jest w systemie operacyj-
nym zaraz po jego instalacji, nato-
miast xcacls po zainstalowaniu pa-
kietu Windows Support Tools znaj-
dujàcego si´ na p∏ycie instalacyjnej
Windows XP. G∏ównà zaletà tych

programów jest mo˝liwoÊç modyfi-
kacji uprawnieƒ do wielu plików
jednoczeÊnie. Docenià to na pewno
administratorzy komputerów. Zmia-
na uprawnieƒ za pomocà narz´dzi
graficznych zajmuje znacznie wi´cej
czasu. Wpisanie na przyk∏ad pole-
cenia ● spowoduje sprawdzenie
list dost´pu do plików i folderów na
dysku C, a nast´pnie zapisanie wy-
ników w pliku tekstowym ●.

J edno z najwa˝niejszych
i najcz´Êciej stosowanych

przez administratorów sieci pole-
ceƒ. Pomimo ˝e ipconfig nale˝y
do znanych narz´dzi, nie mog∏o go
zabraknàç w zestawieniu Eksperta.
Za jego pomocà sprawdzamy bie-
˝àce ustawienia protoko∏u TCP/IP,
a tak˝e odÊwie˝amy konfiguracj´
DHCP i DNS. Je˝eli chcemy
sprawdziç aktualnà pe∏nà konfigu-
racj´ protoko∏u i wszystkich kart
sieciowych w naszym komputerze,
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convert

cacls/xcacls

recover

ipconfig

Windows 2000, XP.

Windows 2000, XP.

Windows 2000, XP.

Windows 98, Me, 2000, XP.

P oleceniem convert mo˝e-
my przekonwertowaç par-

tycje dzia∏ajàce w systemach pli-

ków FAT (16 i 32) na system
NTFS. Narz´dzie s∏u˝y do konwer-
sji dysku po zainstalowaniu syste-
mu operacyjnego. Sk∏adnia pole-
cenia jest nast´pujàca ●. Je˝eli
zamierzamy skonwertowaç party-
cj´ systemowà, narz´dzie urucho-

mi si´ automatycznie podczas 
kolejnego startu Windows.
Nale˝y pami´taç, ˝e woluminy
przekonwertowane na NTFS majà
mniejszà wydajnoÊç ni˝ woluminy
utworzone poczàtkowo w tym sys-
temie. Lepiej wi´c partycje NTFS

tworzyç od razu podczas instalacji
Windows.

mend wiersza poleceƒ. Dwa narz´-
dzia przydadzà si´ jednak na pew-
no. Pierwsze s∏uêy do odzyskiwania
dokumentów z uszkodzonych noÊ-
ników, drugie do definiowania list
dost´pu do plików.

P rzydatnych pogramów prze-
znaczonych do pracy z pli-

kami nie znajdziemy zbyt wiele
w systemach operacyjnych. Zarów-
no wÊród aplikacji zamieszczonych
na p∏ytach instalacyjnych, jak i ko-

O bszernà grup´ aplikacji
stanowià narz´dzia do ob-

s∏ugi, zarzàdzania i monitorowania
sieci. Jest to najprawdopodobniej

Narzędzia plikowe

C z´sto zdarza si´, ˝e zapisa-
ne na noÊnikach magne-

tycznych dane ulegajà uszkodzeniu.
Zw∏aszcza wtedy, gdy przenosimy
pliki na dyskietkach. Je˝eli przyczy-
nà jest awaria noÊnika, pojawià si´
na nim tak zwane uszkodzone sek-

tory. Mo˝emy spróbowaç odzyskaç
informacje za pomocà polecenia
recover. Przyda si´ ono w sytu-
acji, gdy nie mamy pod r´kà profe-
sjonalnego oprogramowania prze-
znaczonego do odzyskiwania da-
nych. Aby odzyskaç uszkodzony
plik zapisany na dyskietce, w oknie
trybu tekstowego wpisujemy pole-
cenie ●. Pami´tajmy, ˝e polecenie
recover nie rozpoznaje znaków wie-

loznacznych (*,?),
w zwiàzku z tym mu-
simy znaç dok∏adnà
nazw´ uszkodzonego
dokumentu.

Do zarządzania siecią
najbardziej znana i najcz´Êciej wy-
korzystywana cz´Êç programów
niedost´pnych z interfejsu graficz-
nego. Choç do wi´kszoÊci komend

dostaniemy si´ z poziomu wiersza
poleceƒ, to znajdziemy równie˝
przydatne aplikacje w wesji 
graficznej.

wpisujemy polecenie ●. W syste-
mach Windows 98 i Millennium
znajdziemy graficzny odpowiednik

polecenia ipconfig – winipcfg
(wi´cej informacji w ramce obok 
i na nast´pnej stronie).

Parametry polecenia ipconfig

/all
Wyświetla pełną konfigurację protokołu TCP/IP dla
wszystkich kart zainstalowanych w naszym komputerze

/renew
Odnawia konfigurację protokołu DHCP

/release
Zwalnia bieżącą konfigurację DHCP i konfigurację 
adresów IP

/flushdns
Czyści zawartość pamięci podręcznej programu rozpozna-
wania nazw klientów DNS

/displaydns
Wyświetla zawartość pamięci podręcznej programu rozpo-
znawania nazw klientów DNS

/registerdns
Inicjuje ręczną dynamiczną rejestrację nazw DNS i adre-
sów IP skonfigurowanych na komputerze.

/showclassid <karta>
Wyświetla identyfikator klasy DHCP określonej karty. Aby
obejrzeć identyfikator klasy DHCP wszystkich kart, należy
użyć gwiazdki (*)

/setclassid <karta>
Konfiguruje identyfikator klasy DHCP określonej karty.
Aby ustawić identyfikator klasy DHCP wszystkich kart,
należy użyć gwiazdki (*)

➽



S zczegó∏owe informacje na
temat naszego po∏àczenia

z siecià uzyskamy za pomocà po-

lecenia netstat. Dzi´ki niemu
sprawdzimy aktywne po∏àczenia
protoko∏u TCP/IP, u˝ywane porty,
statystyk´ sieci czy tabel´ routin-
gu. Netstat mo˝e pos∏u˝yç na
przyk∏ad do wykrycia koni trojaƒ-
skich dzia∏ajàcych w naszym kom-
puterze. Komenda w postaci ● wy-
Êwietla aktywne po∏àczenia proto-
ko∏u TCP/IP, numery otwartych
portów oraz adresy IP kompute-
rów, z którymi jesteÊmy w danej
chwili po∏àczeni.

U bo˝szy odpowiednik
znanego jeszcze 

z systemu DOS polecenia ipconfig

(patrz strona 43) dost´pny w sys-
temach Windows 98 i Me ●. Nie-
stety, funkcjonalnoÊç winipcfg
nie jest tak du˝a. W praktyce na-
daje si´ jedynie do weryfikacji
ustawieƒ sieciowych oraz do zwal-
niania i odnawiania adresów IP. 
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Windows 98, Me, 2000, XP.

Windows 98, Me.

Windows  2000, XP. Windows 98.

Windows 98, Me.

netstat

winpopup

winipcfg

P racujàc w sieci, stajemy
cz´sto przed koniecznoÊcià

poinformowania innych u˝ytkowni-

ków o jakimÊ wydarzeniu, wys∏ania
komunikatu. W systemach Win-
dows 98 i Me s∏u˝y do tego pro-
gram winpopup (w Windows
2000/XP odpowiednikiem tej apli-
kacji jest polecenie net send).
Wystarczy wpisaç odbiorc´ oraz
treÊç komunikatu ●, by po chwili
adresat zobaczy∏ na swoim monito-
rze okno informacyjne ●. 
UWAGA! Aby wiadomoÊci mog∏y
byç odbierane w systemach
98/Me, musi na nich byç równie˝
uruchomiony program winpopup,
a w systemach 2000/XP musi dzia-
∏aç us∏uga Pos∏aniec.

nych stanowià aplikacje narz´dzio-
we. Sà to zarówno programy Micro-
softu, jak i wspó∏pracujàcych z nim

firm. Zakres stosowania narz´dzi
jest ogromny. S∏u˝à one do zbiera-
nia informacji o systemie operacyj-
nym, zainstalowanych w nim urzà-
dzeniach i ich diagnostyki. WÊród
nich znajdziemy aplikacje u∏atwia-
jàce instalacj´ oraz obs∏ug´ syste-

mu. Zaawansowni u˝ytkownicy 
skorzystajà z mened˝erów zadaƒ
i klientów us∏ug terminalowych.
Programy, które wybra∏ Ekspert, 
to g∏ównie aplikacje graficzne,
choç znalaz∏y si´ takêe narz´dzia
wiersza poleceƒ.

N ajwi´kszà grup´ progra-
mów ukrytych na p∏ytach

instalacyjnych systemów operacyj-

Aplikacje narzędziowe

at/schtasks batch98
K omendy wiersza poleceƒ

umo˝liwiajàce planowanie
i uruchamianie zadaƒ o okreÊlonej
przez u˝ytkownika porze – zarówno
na komputerze lokalnym, jak i zdal-
nym. Narz´dzie at startowane jest
z wiersza poleceƒ. W Windows XP

wspó∏pracuje ze swoim graficznym
odpowiednikiem noszàcym nazw´
Zaplanowane zadania. At to pier-
wotna wersja polecenia. W XP zale-
cane jest zast´powanie komendy at
poleceniem schtasks. 

Wpisanie polecenia ● spowodu-
je zaplanowanie zadania o nazwie
Przerwa, które codziennie o godzinie
dwunastej b´dzie uruchamia∏o na
naszym komputerze Pasjansa.

Je˝eli chcemy sprawdziç,
jakie zadania zosta∏y zaplano-
wane, wpisujemy polecenie
● bez parametrów. Poni˝ej
widzimy list´.

O soby opiekujàce si´ sie-
ciami komputerowymi

zdajà sobie doskonale spraw´, jak
du˝o czasu zajmuje instalacja i re-
instalacja systemów operacyjnych
u˝ytkowników. Aby uproÊciç i skró-
ciç te operacje, Microsoft przygo-
towa∏ narz´dzie batch98. S∏u˝y
ono do generowania plików instala-
tora, które mogà byç wykorzystane
do wykonywania tak zwanych insta-
lacji bezdotykowych, czyli niewy-
magajàcych ingerencji u˝ytkowni-
ka. Aplikacja batch98 zbiera infor-
macje o konfiguracji komputera, 
na którym zosta∏a uruchomiona ●,

umo˝liwia modyfikacj´ i zdefiniowa-
ne parametrów przysz∏ych instalacji
i generuje automatycznie plik INF
przeznaczony dla instalatora syste-
mu. Aby skorzystaç póêniej z zapisa-
nych ustawieƒ, wystarczy uruchomiç
instalacj´ Windows, wpisujàc:
setup.exe Êcie˝ka\plik.inf
batch 98 znajduje si´ w pakiecie
Windows 98 Resource Kit.



Z estaw narz´dzi znajdujàcych
si´ na p∏ycie Windows

w katalogu: tools\reskit ●. Za ich

N a p∏ycie instalacyjnej Win-
dows 2000/XP, w katalogu

support\tools, znajdziemy pakiet 
instalacyjny dodatkowych narz´dzi
systemowych. Narz´dzia przezna-
czone sà przede wszystkim dla ad-
ministratorów. Po zainstalowaniu
pakietu w systemie dost´pne b´dà
programy do monitorowania sieci,
narz´dzia plikowe i dyskowe, dia-
gnostyczne i do zarzàdzania kompu-
terami i u˝ytkownikami w sieciach
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» RAID-5 – ang. Redundant Array of Independent 
Disks – Matryca niezależnych, dodatkowych dysków. 
Poziom 5 RAID wymaga minimum trzech dysków. Dane
dzielone są na paski i zapisywane po jednym na każdym
z nośników. Dodatkowo zapisywana jest informacja 
o parzystości.

» DHCP – ang. Dynamic Host Configuration Protocol –
Protokół dynamicznej konfiguracji komputerów. Usługa
polegająca na dynamicznym przyznawaniu oraz admini-
strowaniu zasobami sieciowymi. Serwery DHCP przyznają
komputerom pracującym w sieci adresy IP oraz informują
je o innych dostępnych usługach i zasobach.

» DNS – ang. Domain Name System – system nazw
domenowych. Komputery w sieci mogą komunikować się
ze sobą tylko za pomocą adresów IP, które są dużo trud-
niejsze do zapamiętania dla człowieka niż nazwy domeno-
we. Pomocny okazuje się DNS – internetowy system na-
zewnictwa, dzięki któremu każdy zarejestrowany w inter-
necie komputer ma zarówno adres IP, jak i powiązaną
z nim nazwę domenową. 

» tabela routingu – przekierowuje dane w sieci i słu-
ży do wyszukiwania optymalnej drogi dla pakietów. Za-
wiera informacje o sąsiadujących routerach i sieci lokalnej.
Tabela routingu może być statyczna (dane wpisuje do niej
administrator) lub dynamiczna (dane aktualizowane są
automatycznie przez oprogramowanie sieciowe).

Trudne terminy

Adresy WWW
● www.micorsoft.com\technet
● http://support.microsoft.com

Książki
Microsoft Windows XP Professional
Resource Kit, Microsoft Press 2001, 
cena 179 zł

Warto zajrzeć...

Windows 98, Me, 2000, XP.

Narzędzia diagnostyczne DirectX
P rogram ten jest znany gra-

czom. S∏u˝y do weryfikacji
wersji DirectX zainstalowanej 
w naszym komputerze. Sprawdza
zgodnoÊci sprz´tu z bibliotekami
DirectX. Mo˝e jednak przydaç si´
osobom, które nie poÊwi´cajà cza-
su na zabaw´. Aplikacja nadaje si´
idealnie do weryfikacji zasobów na-
szego komputera. Potrafi podaç typ
i szybkoÊç procesora, wielkoÊç pa-
mi´ci oraz szczegó∏owe informacje
o karcie graficznej ●. Narz´dzie
diagnostyczne uruchamiamy pole-
ceniem dxdiag

Windows 98.

Windows 98.

Checklinks
A plikacja z Windows 98 Re-

source Kit (katalog: 
tools\reskit\desktop). Idealna dla
osób zapisujàcych mnóstwo doku-
mentów, cz´sto instalujàcych i usu-
wajàcych programy. Po uruchomie-
niu tego narz´dzia kreator odszuka
wszystkie skróty, które nie sà powià-
zane z ˝adnà aplikacjà, i umo˝liwi
nam ich szybkie usuni´cie.      RS

P rogram narz´dziowy prze-
znaczony do szacowania

wolnego miejsca, jakie uzyskamy
po przekonwertowaniu dysku
z systemu FAT16 na FAT32. Wy-
starczy zaznaczyç dysk i kliknàç
na ●. Dodatkowo dowiemy si´,
ile na dysku znajduje si´ katalo-
gów, ile plików i ile zajmujà ∏àcz-
nie miejsca. Aplikacja jest cz´Êcià
Windows 98 Resource Kit.

D o modyfikacji stref czaso-
wych, które dost´pne sà

w naszym systemie, mo˝emy po-
s∏u˝yç si´ specjalnym edytorem.
W prosty sposób zmodyfikujemy
istniejàce ju˝ strefy ●, jak równie˝
utworzymy w∏asne. Program znaj-
dziemy na p∏ycie CD w katalogu 
tools\reskit\config

Time Zone Editor

Windows 98.

FAT 32 Conversion Information

Windows 2000, XP.

Windows Support Tools

Windows 98.

komputerowych. Wi´kszoÊç aplika-
cji to programy uruchamiane
z wiersza poleceƒ. Pe∏nà list´ ko-

mend, wraz z ich opisem i przyk∏a-
dami zastosowania, znajdziemy
w pomocy systemowej ●. Wystar-
czy w wyszukiwarce wpisaç ●.
W Windows 2000 pomoc do zain-
stalowanych narz´dzi znajdziemy
w menu startowym.

Windows 98 Resource 
Kit Tools Sampler

pomocà skonfigurujemy i zdiagno-
zujemy system i b´dziemy mogli
administrowaç siecià.

■
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Na ratunek Windows
Odmiany Windows oparte na
jądrze NT są bardziej stabilne
od swoich młodszych braci
wykorzystujących jądro DOS.
Jednak w najmniej
odpowiedniej sytuacji mogą
odmówić posłuszeństwa. 
Ekspert radzi, jak 
wtedy postępować

O d czasów Windows 95
systemy operacyjne
Microsoftu majà wbu-

dowane narz´dzia u∏atwiajàce odzy-
skanie sprawnoÊci po wystàpieniu
tak zwanego padu systemu. Przy-
czyn wyst´powania awarii mo˝na
wymieniç wiele: poczàwszy od in-
stalacji nowej wersji sterowników,
które spowodujà ujawnienie si´
niekompatybilnoÊci z jednà z u˝y-
wanych aplikacji lub nawet z innym

urzàdzeniem, instalacji w kompute-
rze nowego sprz´tu, czy próby uru-
chomienia programu w wersji beta.
Przypadkowe usuni´cie wa˝nych
plików systemowych lub uszkodze-
nie struktury logicznej dysku to tak-
˝e doÊç powszechne powody kryzy-
sów Windows.

Cz´sto jedynym sposobem na
poradzenie sobie z zaistnia∏à nie-
sprawnoÊcià systemu jest jego po-
nowna instalacja. Jednak proces

ten nale˝y do czasoch∏onnych,
a w wielu sytuacjach istnieje po-
trzeba nie tylko szybkiego przywró-
cenia systemu, ale te˝ odzyskania
ostatnio utworzonych danych (edy-
towanych plików). Podczas instala-
cji z formatowaniem stracilibyÊmy
je bezpowrotnie.

Choç w artykule Ekspert skupi∏
si´ g∏ównie na mo˝liwoÊciach
reperowania systemu wbudowa-
nych w Windows XP Professional,

wiele z zamieszczonych porad za-
stosujemy równie˝ w innych wer-
sjach systemu: Windows 2000
(tak˝e odmiany serwerowe), XP Ho-
me Edition, a nawet 9x/Me (tylko
cz´Êci dotyczàce trybu awaryjnego
i przywracania systemu w Me).

To, jakà procedur´ wybierzemy,
zale˝y od stopnia uszkodzenia sys-
temu oraz od ostatniej czynnoÊci,
jaka najprawdopodobniej spowodo-
wa∏a wystàpienie b∏´du.

D ost´p do trybu awaryjnego
uzyskujemy, wciskajàc kla-

wisz tu˝ przed rozpocz´ciem
∏adowania systemu z dysku (po wy-
Êwietleniu tablicy konfiguracyjnej
przez BIOS komputera).

Poniewa˝ podczas startu syste-
mu w trybie awaryjnym sà ∏adowa-
ne wy∏àcznie podstawowe sterow-
niki (na przyk∏ad standardowy ste-
rownik VGA zamiast firmowego do
karty graficznej) i uruchamiane je-
dynie niezb´dne us∏ugi, istniejà
du˝e szanse, ˝e Êrodowisko gra-

ficzne u˝ytkownika wczyta si´ bez
problemu. Podczas pracy w trybie
awaryjnym odinstalowujemy k∏o-
potliwe aplikacje, nowe us∏ugi lub
nowe sterowniki. W tym ostatnim
wypadku przydaje si´ opcja ●, do-
st´pna po wyÊwietleniu w∏aÊciwo-
Êci danego urzàdzenia w Mened˝e-
rze urzàdzeƒ.

Problemy z nowo zainstalowa-
nym sterownikiem cz´sto przyjmu-
jà postaç b∏´du STOP wyÊwietla-
nego na niebieskim ekranie. Naj-
gorszym przypadkiem sà niebie-

Tryb awaryjny
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Jednym z najskuteczniejszych sposobów
na usuwanie skutków awarii Windows

jest wykonanie pełnej kopii zapasowej, któ-
rą w razie potrzeby przywracamy. Ponieważ
w warunkach domowych nie ma sensu inwestować w dro-
gi napęd taśmowy, Ekspert poleca regularne tworzenie 
obrazu partycji systemowej za pomocą takich programów,
jak Norton Ghost czy Drive Image. Ghost często jest
dołączany za darmo w zestawie z płytą główną. Ze wzglę-
du na niskie ceny nagrywarek CD, jak i czystych nośników,
pliki obrazów nagrywamy na płyty CD-R/RW.

Ekspert radzi

P oniewa˝ przywracanie syste-
mu nie przyda si´ po wystà-

pieniu powa˝nej awarii uniemo˝liwia-
jàcej jakikolwiek start Windows – na
przyk∏ad po uszkodzeniu plików sys-

Przywracanie systemu
temowych – Ekspert zamieÊci jedy-
nie podstawowe informacje na temat
us∏ugi. Wielu u˝ytkowników i tak
preferuje prac´ na systemie z wy∏à-
czonà us∏ugà przywracania, gdy˝

ciàg∏e monitorowanie ujemnie wp∏y-
wa na ogólnà wydajnoÊç.

Us∏uga przywracania systemu
zosta∏a zaimplementowana w Win-
dows Me i XP. Polega ona na sta-
∏ym nadzorze stanu systemu ●.

Gdy zostanie wykryta próba in-
stalacji nowego sterownika lub
wi´kszej aplikacji, us∏uga utworzy
(choç nie zawsze!) tak zwany punkt
przywracania – zestaw informacji
pozwalajàcy na powrócenie do sta-
nu systemu sprzed danej operacji.

U˝ytkownik ma te˝ mo˝liwoÊç sa-
modzielnego tworzenia punktów
przywracania, s∏u˝y do tego aplika-
cja znajdujàca
si´ w grupie .
Po uruchomieniu wybieramy 
opcj´ ●.

W tej samej aplikacji przywra-
camy jeden z wczeÊniej utworzo-
nych punktów opisujàcych stan
systemu danego dnia ●, o ile 
mo˝emy uruchomiç Windows 
normalnie lub w trybie awaryjnym.

K onsola odzyskiwania
XP/2000 to specjalny tryb

tekstowy, nieco podobny do MS-
-DOS ●, uruchamiany bez wykorzy-
stania ju˝ zainstalowanego systemu.
Konsoli u˝ywamy, gdy Windows nie
uruchamia si´ nawet w trybie awa-
ryjnym (na przyk∏ad po wykryciu
uszkodzonego pliku systemowego).
Dysponujemy dwoma sposobami
rozpocz´cia pracy z konsolà odzy-
skiwania: z oryginalnej p∏yty instala-
cyjnej XP/2000 lub z dysku twarde-
go po specjalnie przeprowadzonej
instalacji.

Warto zainstalowaç konsol´ od-
zyskiwania tu˝ po instalacji samego
systemu, kiedy nie mamy z nim

➽

» Initial Program Loader – krótki program maszy-
nowy zajmujący pierwszą część pierwszego fizycznego
sektora na dysku, czyli tak zwanego MBR. Jego zada-
niem jest odnalezienie pierwszego sektora partycji aktyw-
nej (informacje na ten temat są w tablicy partycji znajdu-
jącej się w końcowej części MBR) i uruchomienie tam
znajdującego się programu. Dopiero program z pierwsze-
go sektora partycji rozpoczyna właściwe ładowanie sys-
temu operacyjnego.

» Master Boot Record – w skrócie MBR, jest to
zwyczajowa nazwa pierwszego fizycznego sektora na
dysku twardym. Jego zawartość to: IPL (Initial Program
Loader) oraz tablica partycji utworzonych na dysku.

Trudne terminy

Konsola 
odzyskiwania XP

˝adnych problemów. Robimy to,
wpisujàc polecenie 

● (w menu wywo∏ywanym klawi-
szem podczas bootowania).
W tym trybie Windows u˝ywa ste-
rowników oraz Rejestru systemu
z ostatniej sesji, jaka zakoƒczy∏a
si´ poprawnym uruchomieniem
Windows.

Dodatkowo mamy jeszcze do
dyspozycji opcj´ o nazwie W∏àcz
tryb VGA ● – dzi´ki niej urucho-
mimy Windows XP/2000 w spo-
sób normalny, ale bez ∏adowania
firmowego sterownika do karty
graficznej.

Rejestrowanie uruchamiania przy-
daje si´, gdy podejrzewamy sterow-
nik o nieprawid∏owà inicjalizacj´. 

Po uruchomieniu systemu przeglà-
damy plik ntbtlog.txt znajdujàcy
si´ w systemowym folderze Win-
dows, zazwyczaj C:\Windows lub
C:\Winnt

Mechanizm zapamię-
tujący stan systemu
operacyjnego na 
jakimś etapie jego
działania jest bardzo
wygodny. Jednak 
obciąża komputer 
i zajmuje sporo 
miejsca na dysku

skie ekrany ju˝ podczas 
bootowania Windows – jeÊli tryb
awaryjny nie pomaga, mamy do

dyspozycji kolejny sposób urucha-
miania Windows nazwany Ostat-
nia znana dobra konfiguracja
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Adresy WWW
● www.windows-help.net/WindowsXP/howto-12.html
● http://support.microsoft.com/default.aspx?scid=kb;pl;Q307654
● www.labmice.net/windowsxp/Backup/default.htm

Książki
● Windows XP PL Professional. Czarna księga – Brian Proffitt,

tłum. Witold Kurylak, wyd. Helion, Gliwice 2002, cena: 40 zł

Warto zajrzeć...

O pcjà automatycznego odzy-
skiwania systemu (ASR –

Automated System Recovery) dys-
ponuje Windows XP w wersji Profes-
sional. By utworzyç odpowiedni plik
przywracania, uruchamiamy program
Kopia zapasowa i klikamy na ●.
W nowym oknie wybieramy ●.

Dalej post´pujemy wed∏ug wska-
zówek programu, podajàc mi´dzy in-

Automatyczne 
odzyskiwanie systemu

stracyj-
nych ●.
DomyÊl-
nie nie
mamy
dost´pu do wszystkich folderów na
dysku twardym, by to zmieniç,
otwieramy ●, gdzie przechodzimy
do ●, a nast´pnie klikamy dwu-
krotnie na ●. 
W nowo otwartym oknie w∏àcza-
my ●. JeÊli zdecydowaliÊmy si´
na umieszczenie konsoli repero-
wania systemu na dysku, pod-
czas ka˝dego restartu zobaczymy
dodatkowà opcj´ menu startowe-
go. Po uruchomieniu konsoli
i zalogowaniu si´ jako admini-

strator (nieza-
le˝nie 
od tego, czy
korzystamy
z dysku twar-
dego, czy CD)
mamy do dys-
pozycji ograni-
czony zestaw
poleceƒ, które-
go spis wy-
Êwietli nam
polecenie
help.

nymi lokalizacj´, do której zostanie
zgrany plik archiwum. Tworzenie ko-
pii zapasowej dla automatycznego
odzyskiwania systemu wymaga rów-
nie˝ u˝ycia dyskietki. Na niej zosta-
nie umieszczona informacja o konfi-
guracji systemu, wykorzysta jà póê-
niej instalator Windows.

Z ASR korzystamy dopiero wtedy,
gdy inne próby przywrócenia spraw-
noÊci Windows XP zawiodà. Odzy-
skiwanie rozpoczynamy od urucho-
mienia instalatora Windows z orygi-
nalnego dysku CD-ROM. Tu˝ po
rozpocz´ciu pracy instalator wy-
Êwietla przez krótkà chwil´ zach´t´
do wciÊni´cia klawisza , co po-
woduje start procesu. Pami´tajmy
o w∏o˝eniu dyskietki do nap´du!
ASR najpierw dokona formatowania
partycji systemowej, nast´pnie za-
instaluje na niej minimalnà wersj´
Windows XP i ju˝ pod jej kontrolà
przywróci utworzonà wczeÊniej ko-
pi´ zapasowà. MB ■

chkdsk – dokonuje kontroli spójności systemu plików na
wybranej partycji. Zalecany sposób uruchamiania to
chkdsk c: /p, co pozwoli na naprawienie wykrytych błędów
w strukturze systemu plików. W miejsce c: podstawiamy
inne litery dysków.

fixmbr – spowoduje odświeżenie zawartości głównego
sektora rozruchowego na dysku (tak zwany MBR – Master
Boot Record). Podczas tej operacji nadgrywana jest tylko
część sektora zawierająca pierwszy program rozruchowy.
Tablica partycji pozostaje bez zmian, więc nie musimy oba-
wiać się utraty dostępu do poszczególnych partycji (dysków
podstawowych i logicznych). Polecenie fixmbr stanowi od-
powiednik dosowego fdisk /mbr.

fixboot – nagrywa nową kopię sektora rozruchowego ak-
tywnej partycji (uwaga! nie jest identyczny z MBR).

diskpart – uruchamia program służący do podziału dys-
ku na partycje.

map – pokazuje wszystkie dostępne litery dysków, rodzaje
systemów plików na partycjach, rozmiary partycji i inne in-
formacje statystyczne.

listsvc – wyświetla wszystkie usługi systemowe i sterow-
niki na podstawie informacji pobranych z rejestru systemu.
Tu dowiemy się, w jaki sposób startują poszczególne usłu-
gi (tryb automatyczny: SERVICE_AUTO_START, tryb ma-
nualny: SERVICE_DEMAND_START, wyłączona: SERVI-
CE_DISABLED, systemowa: SER-VICE_SYSTEM_START,
podczas bootowania: SERVICE_BOOT_START).

enable – służy do uruchomienia wskazanej usługi lub
sterownika systemowego.

disable – wyłącza usługę lub sterownik. Używamy, jeśli
mamy problemy z samoczynnie startującą usługą.

Polecenia konsoli

W łaściciele Windows XP Home Edition (HE) również
mają dostęp do narzędzia Kopia zapasowa, choć

nie jest ono automatycznie instalowane wraz z systemem.
Odpowiedni plik instalacyjny (backup.msi) znajdziemy na
oryginalnej płycie XP HE w folderze \Valueadd\Msft\
Ntbackup Mimo że program zawiera kreator automatycz-
nego odzyskiwania systemu, to nie jest możliwe skorzy-
stanie z pełni dobrodziejstw tego procesu. Po uruchomie-
niu instalatora Windows XP HE z płyty CD nie pojawia się
opcja wciśnięcia klawisza , służącego do wystartowa-
nia automatycznego procesu odzyskiwania. Pozostaje je-
dynie ręczne zainstalowanie czystego systemu XP Home
Edition, dodanie aplikacji Kopia zapasowa, a następnie
przywrócenie wcześniej utworzonego backupu.

Ekspert radzi

po w∏o˝eniu dysku instalacyjnego
Windows XP/2000.

Uruchomienie konsoli z dys-
ku trwa znacznie krócej ni˝ z CD-
-ROM-u, choç w przypadku uszko-
dzenia systemu plików mo˝e si´

okazaç niewykonalne. Wtedy oczy-
wiÊcie pozostaje ju˝ wy∏àcznie
opcja CD.

Dodatkowà konfiguracj´ zacho-
wania konsoli ustalamy w Panelu
sterowania, w narz´dziach admini-



Us∏ugi terminalowe w Windows
2000 mogà pracowaç w dwóch
trybach – aplikacyjnym i admini-
stracyjnym (patrz ramka Tryby
us∏ug terminalowych w Windows
2000). Klientami mogà byç nie
tylko systemy z rodziny Windows,
ale równie˝ komputery oparte na
Uniksie czy Mac OS-ie. Nale˝y
zwróciç jednak uwag´, ˝e mamy
mo˝liwoÊç odleg∏ej pracy tylko na
systemie Windows 2000 w wersji
Server, gdy˝ wersja Professional
mo˝e pe∏niç jedynie rol´ klienta
i nie mo˝na si´ z nià po∏àczyç.

Instalacja serwera 
terminali 

Instalacj´ us∏ugi terminalowej
mo˝na przeprowadziç ju˝ podczas
procesu instalacji serwera Windows
2000 poprzez wybranie odpowied-

nich sk∏adników. W przypadku, 
gdy jednak tego nie zrobiliÊmy, 
mo˝emy doinstalowaç niezb´dne
oprogramowanie nieco póêniej.
W tym celu, w Panelu sterowania
wybieramy ● i ●. 

Zaznaczamy opcj´ ● i przecho-
dzimy do kolejnego kroku.

Podczas instalacji wybieramy
równie˝ tryb pracy serwera (patrz
ramka powy˝ej). Po restarcie kom-
puter jest gotów do przyjmowania
po∏àczeƒ.

Instalacja Klienta Usług
terminalowych

Do dyspozycji mamy dwie mo˝li-
woÊci instalacji oprogramowania
klienckiego na stacjach roboczych.
Jednà z nich jest instalacja poprzez
sieç. W tym celu nale˝y udost´pniç
na serwerze katalog %system-
root%\system32\clients\tsclient,
a nast´pnie przez otoczenie siecio-
we po∏àczyç si´ z tym zasobem. 

1. JeÊli na komputerze-kliencie
dzia∏a system operacyjny 32-bito-
wy, nale˝y w udost´pnionym zaso-
bie otworzyç katalog win32 i uru-
chomiç plik Setup.exe. W prze-
ciwnym wypadku uruchamiamy
plik z katalogu win16. Dalej post´-
pujemy zgodnie z instrukcjami
kreatora instalacji.
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Jeżeli komputer sprawia
problemy, zawsze przyda
się pomoc niezawodnego
kolegi-eksperta. 
Co jednak, gdy jest on 
daleko? Fundować 
taksówkę? Nie! Można 
wykorzystać dobrodziej-
stwa pracy zdalnej

Pecet na odległość

M o˝liwoÊç administra-
cji na odleg∏oÊç ofe-
ruje nam ka˝da wer-

sja Windows 2000 Server. Opro-
gramowanie u˝ywane podczas se-
sji terminalowych wykorzystuje
specjalny protokó∏ warstwy aplika-
cyjnej Microsoft RDP (Remote 
Desktop Protocol), oparty na pro-
tokole TCP/IP. Dzi´ki niemu opro-
gramowanie, w trakcie po∏àczenia,
buforuje na dysku lokalnym klienta
wszelkie potrzebne elementy, takie
jak ikony, t∏o pulpitu, a tak˝e
wszystko, co widzimy na ekranie
terminala. Protokó∏ RDP bardzo
dobrze sprawdza si´ podczas ko-
rzystania z wolnych po∏àczeƒ, ze-
zwala na obs∏ug´ drukarek lokal-
nych, pozwala u˝ytkownikowi na
kopiowanie i wklejanie danych
mi´dzy dwoma komputerami.

Tryby usług terminalowych w Windows 2000
Tryb administracji zdalnej
używany jest do zarządzania,
administracji i konfigurowania
odległych serwerów. Nie wy-
maga licencjonowania, ale za
to zezwala użytkownikom nale-
żącym do grupy administrato-

rów na nawiązanie z serwerem
tylko dwóch sesji. 
Tryb serwera aplikacji 
zezwala na podłączenie się do
serwera wszystkim użytkowni-
kom, niezależnie od grupy, do ja-
kiej należą. Nie występuje też li-

mit dwóch połączeń. Praca
w tym trybie wymaga jednak
zainstalowania komponentu 
Licencjonowanie usług na
kontrolerze domeny oraz Licen-
cji dostępu do klienta usług
terminalowych. 

P raca zdalna jest do-
skona∏ym sposobem
do rozwiàzywania pro-

blemów z pecetem. JeÊli sobie nie
radzimy z naprawieniem usterki,
mo˝emy poprosiç znajomego o po-
∏àczenie si´ z naszym komputerem
i pomoc.

Ogromne zalety us∏ug zdalnych
docenià osoby opiekujàce si´ ma∏à
siecià, na przyk∏ad blokowà. Mo˝na

mieç jà pod sta∏ym nadzorem, nie
ruszajàc si´ ze swojego fotela. Roz-
wiàzujàc problem, mamy dost´p do
dokumentacji zgromadzonej na na-
szym komputerze, do sieci czy w∏a-
snej literatury.

Mo˝emy dokoƒczyç w domu pra-
c´ rozpocz´tà w biurze. Wystarczy
zostawiç s∏u˝bowy komputer w∏à-
czony, a z domu po∏àczyç si´ z nim
przez internet. B´dziemy mieli do-

st´p do wszystkich aplikacji i doku-
mentów na zdalnym pececie, jak
równie˝ do urzàdzeƒ, na przyk∏ad
drukarek czy nagrywarek.

Tak˝e w∏aÊciciele ma∏ych firm
skorzystajà ze zdalnej pracy. Muszà
zainwestowaç jedynie w jeden
szybki komputer. Reszta pecetów
w sieci nie musi spe∏niaç wyÊrubo-
wanych wymogów sprz´towych. Do
wygodnej pracy wystarczy Windows

95 czy 98 lub darmowy Linux, po-
niewa˝ wszystkimi obliczeniami 
zajmuje si´ serwer. 

W tym numerze Eksperta dowie-
my si´, jak skorzystaç z us∏ug i me-
chanizmów pracy zdalnej wbudowa-
nych w systemy Windows 2000
i XP. W nast´pnym numerze Ekspert
poka˝e, jak u˝ywaç darmowego
oprogramowania przeznaczonego do
zdalnego zarzàdzania pecetem.

Praca zdalna
w Windows 2000
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2. Gdy mamy ju˝ w naszym
komputerze zainstalowane nie-
zb´dne oprogramowanie, mo˝na
nawiàzaç po∏àczenie z serwerem.
W tym celu nale˝y uruchomiç plik
Mstsc.exe, który po instalacji
znajduje si´ w katalogu C:\Pro-
gram Files\Klient Us∏ug termina-
lowych. Oprócz tego skrót do pro-
gramu dost´pny jest przez menu
startowe – klikamy na

i .

3. Po∏àczenie z serwerem jest
bardzo proste. Wystarczy w pro-

gramie klienckim wype∏niç pole
hosta ● (nazwa serwera albo jego
adres IP) oraz rozdzielczoÊç ●,
w jakiej planujemy pracowaç.
OczywiÊcie, im jest ona wi´ksza,
tym praca staje si´ mniej p∏ynna,
szczególnie przy gorszych ∏àczach.

Po nawiàzaniu po∏àczenia wy-
starczy ju˝ tylko przejÊç przez pro-
ces autoryzacji, wpisujàc login
i has∏o ●.

Konfiguracja usług 
terminalowych
Do zarzàdzania i konfiguracji serwe-
rem mamy do dyspozycji dwa na-
rz´dzia. Pierwszym z nich jest 
Terminal Services Manager. 

1. Program uruchamiamy, klikajàc
na przycisk a nast´pnie
na . Wskazujemy pozycj´

i z menu wy-
bieramy .

2. Za poÊrednictwem urucho-
mionego narz´dzia mo˝emy na
przyk∏ad monitorowaç zalogowa-
nych u˝ytkowników ●, pod∏àczaç
si´ do ich sesji, przeglàdaç u˝y-
wane przez nich zasoby oraz uru-
chomione procesy. Dodatkowo
aplikacja pozwala wysy∏aç komu-

nikaty do pracujàcych zdalnie
u˝ytkowników, a nawet roz∏àczaç
ich sesje.

3. Drugim narz´dziem, wspoma-
gajàcym zarzàdzanie serwerem ter-
minali, jest Terminal Services Confi-
guration.

Aplikacja, podobnie jak po-
przedni program, znajduje si´
w grupie .
Za pomocà tego narz´dzia mo˝e-
my mi´dzy innymi konfigurowaç
ustawienia protoko∏u RDP, ustawiaç
limity sesji, w∏àczaç automatyczne
logowanie, a tak˝e definiowaç pro-
gramy, które b´dà uruchamiane
zaraz po zalogowaniu u˝ytkownika.
Zdefiniujemy te˝ poziom kontroli,
jakà mamy nad u˝ytkownikiem
podczas jego pracy z terminalem.
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O gromna popularnoÊç
us∏ug terminalo-
wych zach´ci∏a Mi-

crosoft do rozwijania tego pro-
jektu. W Windows XP funkcja ta
otrzyma∏a nazw´ Pulpit Zdalny.
W obu odmianach systemu XP
(Home Edition i Professional)
automatycznie instalowany jest
klient us∏ug, nazywany Pod∏àcza-
niem Pulpitu Zdalnego. Jednak

Windows XP
Professional

uwaga – rol´ komputera zdalne-
go mo˝e pe∏niç tylko pecet z za-
instalowanà wersjà Windows XP
Professional.

Dost´p do zdalnego kompute-
ra mo˝e byç zrealizowany na dwa
sposoby: poprzez klienta Pod∏à-
czanie Pulpitu Zdalnego oraz ja-
ko us∏uga sieci Web. Ta druga
mo˝liwoÊç pozwala nam na do-
st´p do komputera-hosta za po-
mocà przeglàdarki WWW, z do-
wolnego miejsca na Êwiecie
i z dowolnym niemal systemem
operacyjnym. Wymaga jednak
uruchomionego i poprawnie
skonfigurowanego na komputerze
zdalnym serwera Internetowych
Us∏ug Informacyjnych (IIS).

Konfiguracja Pulpitu
Zdalnego w Windows XP
Professional

Jak wi´kszoÊç zadaƒ zwiàza-
nych z nowym systemem opera-
cyjnym Microsoftu, konfiguracja
us∏ugi Pulpitu Zdalnego nie jest
trudna. Przed w∏àczeniem serwisu
warto najpierw utworzyç nowe
konto u˝ytkownika koniecznie
z has∏em. Je˝eli chcemy za pomo-
cà Zdalnego Pulpitu tylko korzy-
staç na odleg∏oÊç z aplikacji zain-
stalowanych na komputerze,
wspomniane konto nie musi mieç
uprawnieƒ administratora. JeÊli

jednak planujemy za-
rzàdzaç zdalnie na-
szym pecetem, takie
uprawnienia b´dà ko-
nieczne. Ekspert poka-
˝e, jak skonfigurowaç
zdalny pulpit. 

1. Aby w∏àczyç us∏ug´, nale˝y
w Panelu sterowania wybraç

. Na zak∏adce za-
znaczamy opcj´ ●.

2. Nast´pnym krokiem jest wy-
branie u˝ytkowników, którzy b´dà
mogli korzystaç ze zdalnego dost´-
pu. Klikamy na przycisk

.
Prawo ∏àczenia si´ z serwerem po-
siadajà domyÊlnie wszyscy admini-
stratorzy komputera, innych u˝yt-
kowników dodajemy, klikajàc na ●.

3. W nast´p-
nym oknie wpi-
sujemy r´cznie
nazwy u˝ytkowni-
ków (ich popraw-
noÊç mo˝emy
sprawdziç, klika-
jàc na ●. Je˝eli
korzystamy z po-
∏àczenia zabez-

Bezpieczeństwo usług terminalowych

B ezpieczeństwo połączenia ma niezwykle
istotne znaczenie podczas pracy na zdalnym

terminalu. Aby zminimalizować możliwość podsłu-
chania przez kogoś sesji (sniffing), należy zadbać
o wysoki poziom szyfrowania przesyłanych infor-
macji. Taką możliwość daje nam narzędzie Konfi-
guracja Usług Terminalowych.
W zależności od tego, jak ważna jest poufność
transmisji, możemy ustawić szyfrowanie nawet do
128 bitów ●, jednak wpłynie to niekorzystnie na
wydajność.
Ze względu na to, że praca z usługami terminalo-
wymi daje nam praktycznie pełną kontrolę nad
komputerem, z którym się połączyliśmy. Ekspert
sugeruje instalację i konfigurację firewalla. Dostęp
do serwera powinien być przypisany tylko poszcze-
gólnym adresom IP stacji roboczych, które tego 

wymagają. Zminimalizuje to ryzyko dostępu dla
osób nieupoważnionych. 
Ekspert radzi też, aby włączyć w Dzienniku Zda-
rzeń zapis nieudanych prób logowania się. Pozwoli
to na śledzenie ewentualnych prób ataku i podjęcie
odpowiednich kroków.
Istotne jest też stosowanie skomplikowanych ha-
seł oraz systemu plików NTFS. Dzięki temu precy-
zyjnie zdefiniujemy prawa dostępu do poszczegól-
nych katalogów na dysku serwera.



pieczonego wbudowanym w XP 
firewallem, nale˝y odblokowaç
mo˝liwoÊç ∏àczenia si´ z naszym
komputerem. W przypadku stoso-
wania firewalli zewn´trznych rów-
nie˝ pami´tajmy o ich odpowied-
niej konfiguracji.

1. WyÊwietlamy wszystkie po∏à-
czenia skonfigurowane na naszym
komputerze ●. W tym przypadku
jest to po∏àczenie za pomocà mode-
mu, jednak poni˝sze wskazówki do-
tyczà ka˝dego typu po∏àczenia. 

2. We w∏aÊciwoÊciach po∏àczenia
przechodzimy na zak∏adk´ Zaawan-
sowane i wybieramy ●.

3. Zaznaczamy opcj´ ● i zamy-
kamy wszystkie okna.

Od tego momentu ka˝dy u˝yt-
kownik posiadajàcy odpowiednie
uprawnienia b´dzie móg∏ korzystaç
z zasobów na naszym komputerze
lub udzieliç pomocy w rozwiàzaniu
naszych problemów. 

Aby po∏àczyç si´ z komputerem,
na którym uruchomiono us∏ug´
Zdalny Pulpit, nale˝y wykorzystaç
narz´dzie 
(znajduje si´ w grupie 
i ).

1. Po uruchomieniu wystarczy po-
daç nazw´ lub numer IP interesujà-
cego nas komputera, ewentualnie
nazw´ u˝ytkownika i has∏o, potem
czekaç na nawiàzanie sesji.

2. Do serwerów Windows 2000
musimy podaç has∏o ●, natomiast
do systemów z rodziny XP zostanie-
my zalogowani automatycznie ●. 

3. Mamy równie˝ mo˝liwoÊç do-
datkowego skonfigurowania po∏à-
czenia. Mo˝emy wybraç rozmiar
ekranu ● oraz inne opcje wp∏ywajà-
ce na jakoÊç po∏àczenia.

4. WielkoÊç ekranu, na którym
pracujemy, w niewielkim stopniu

wp∏ywa na
wydajnoÊç
pracy, nato-
miast warto
wy∏àczyç
wszystkie do-
datki, takie
jak tapeta ●
czy dêwi´ki.

Nowe możliwości roz-
wiązywania problemów
– Pomoc Zdalna

W Windows XP Professional znaj-
dziemy jeszcze jedno interesujàce
narz´dzie, wykorzystujàce us∏ug´

zdalnego do-
st´pu – Zdal-
nà Pomoc.
Umo˝liwia
ona wys∏anie
do znajome-
go wiadomo-
Êci z proÊbà

o pomoc. Odbierajàcy wiadomoÊç
∏àczy si´ z naszym komputerem
i poczàtkowo mo˝e tylko oglàdaç
nasz pulpit. Je˝eli problem wymaga

interwencji w systemie, mo˝emy ze-
zwoliç pomocnikowi na przej´cie
nad komputerem pe∏nej kontroli.
W czasie sesji ca∏y czas mamy rów-
nie˝ mo˝liwoÊç rozmowy.

Ciekawym rozwiàzaniem jest wy-
s∏anie wiadomoÊci do Pomocy
Technicznej Microsoftu. Wtedy kon-
trol´ nad naszym komputerem mo˝e
przejàç konsultant producenta syste-
mu. Mo˝e podpowiedzieç nam roz-
wiàzanie lub samemu rozwiàzaç
problem. Us∏uga ta jest nowoÊcià,
nie stosowanà w ˝adnym innym
systemie. Jej wadà jest koniecznoÊç
zarejestrowania si´ w systemie .NET
Passport.

Ekspert poka˝e, jak skorzystaç
z nowych funkcji.

1. W menu Start wybieramy pozy-
cj´ .
W wyÊwietlonym oknie wybieramy
opcj´ ●.

2. Mamy mo˝liwoÊç wyboru dro-
gi powiadomienia: za pomocà Win-
dows Messengera lub pocztà elek-
tronicznà. Ekspert poleca drugie
rozwiàzanie.

Adres e-mail wpisujemy sami lub
wybieramy z ksià˝ki adresowej ●.

3. W kolejnym oknie wpisujemy
treÊç wiadomoÊci oraz nadawc´ ●.
Warto równie˝ opisaç dok∏adnie pro-
blem, aby dostarczyç ekspertowi
wi´cej danych.

4. Nast´pnie
okreÊlamy, jak
d∏ugo nasze za-
proszenie b´dzie
wa˝ne, na przyk∏ad

.
Po tym okresie za-
proszona osoba
nie b´dzie mog∏a
po∏àczyç si´ z na-
szym kompute-

rem. Warto równie˝ zabezpieczyç
sesj´ has∏em ●, które b´dziemy
musieli przekazaç na przyk∏ad przez
telefon. 

5. Je˝eli przyjaciel (lub in˝ynier)
po∏àczy si´ z naszym komputerem,
zostaniemy poproszeni o potwier-
dzenie przyj´cia pomocy. Zobaczy-

my konsol´
sterowania ●,
za pomocà któ-
rej mo˝emy
wys∏aç plik,
porozmawiaç.
Nasz pulpit b´-
dzie widoczny
dla pomagajà-
cego.

6. Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e koniecz-
na b´dzie ingerencja w nasz sys-
tem. Wtedy pomagajàca nam oso-
ba mo˝e przejàç kontrol´ nad na-
szym pecetem, na co tak˝e musi-
my si´ zgodziç. W ka˝dej chwili
mo˝emy przerwaç sesj´, wciskajàc
klawisz . TN,BB
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Odłączenie a Wylogowanie

B ardzo ciekawie rozwiązana jest w Terminal
Services kwestia zakończenia sesji. Mamy

do wyboru Odłączenie oraz Wylogowanie.
W pierwszym przypadku kończymy tylko pracę
z terminalem, ale nasze aplikacje nadal są uru-

chomione na serwerze. Dlatego, po ponownym
połączeniu, zastajemy pulpit w takim stanie,
w jakim go opuściliśmy. Wylogowanie oznacza
natomiast zakończenie sesji i zamknięcie naszych
aplikacji.

» RDP – Remote Desktop Protocol – protokół komuni-
kacyjny stosowany do przesyłania danych w połączeniach
terminalowych.

» firewall – program lub urządzenie mające na celu za-
bezpieczać sieć przed dostępem i działaniami osób niepo-
wołanych z zewnątrz. Firewall najczęściej lokowany jest na
styku sieci lokalnej i internetu i uniemożliwia bezpośrednią
komunikację komputerów z zewnątrz (internet) z kompu-
terami w sieci LAN.

» NTFS – ang. NT File System – system plików dla Win-
dows NT. System plików wspierany tylko przez Windows z li-
nii NT (NT/2000/XP). Rozwiązuje wiele niedogodności, jakie
niesie ze sobą FAT. NTFS jest przede wszystkim szybszy
i bardziej wydajny na dyskach powyżej 500 MB. Oprócz tego
dysponuje rozbudowanymi atrybutami dla plików i folderów,
dzięki czemu można określać prawa dostępu do nich.

Trudne terminy

Książki:
Microsoft Windows XP Proffessional
Resource Kit, Microsoft Press 2001, 
cena 179 zł

Adresy WWW:
● www.micorsoft.com\technet
● http://support.microsoft.com

Warto zajrzeć...

■
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Wygodniej,
lepiej, szybciej  
Warto skorzystać z poniższych wskazówek
do Windows i kilku popularnych aplikacji. 
Dzięki radom podzielimy lepiej moc
procesora pomiędzy działające 
w Windows aplikacje oraz zmusimy
system do automatycznego zamykania
programów

W e wszystkich wersjach
Windows, od 9x poczy-

najàc, mo˝emy wp∏ynàç na podzia∏
mocy obliczeniowej procesora po-
mi´dzy g∏ówny program i dzia∏ajà-
ce w tle aplikacje.

1. W tym 
celu urucha-
miamy 
Edytor Rejestru i klikamy kolejno 
na znaki przy opcjach

, ,

i .
Rozwija si´ d∏uga lista opcji – za-
znaczamy ●.

2. W prawej cz´Êci okna widzimy
wartoÊç ●. Zmieniamy jà. Klikamy
na nià prawym przyciskiem myszy

i z menu kontekstowego wybieramy
.

3. W polu ● mo˝emy umieÊciç
jednà z trzech wartoÊci: 0, 1 lub 2.
Je˝eli wpiszemy 0, moc procesora
jest przyznawana po równo wszyst-
kim dzia∏ajàcym programom. Je-
˝eli wpiszemy 1, wi´ksza cz´Êç
mocy procesora jest przeznaczona
na przetwarzanie zadaƒ zwiàzanych
z g∏ównà aplikacjà. Wpisanie 2
jeszcze silniej podkreÊla wag´
g∏ównego zadania obliczeniowego
dla procesora – prawie ca∏a jego
moc jest przeznaczona na przetwa-
rzanie zadaƒ wykonywanych w ra-
mach aktywnego programu. War-
toÊç 2 jest wartoÊcià domyÊlnà.
Klikamy na ●. 
Zamykamy okno Edytora Rejestru
i restartujemy system.

I nternet Explorer pami´ta adresy
stron, które wczeÊniej w nim

otworzyliÊmy. Kiedy zaczniemy je
ponownie wpisywaç do przeglàdar-
ki, uaktywni si´ funkcja autouzupe∏-
niania i zobaczymy adres strony, na
której ju˝ byliÊmy. Nie zawsze
chcemy, aby tak by∏o – dotyczy to
zw∏aszcza komputerów u˝ywanych
przez wi´cej ni˝ jednà osob´. Roz-
wiàzaniem jest usuni´cie wszyst-
kich adresów z historii. Takie pole-
cenie znajduje si´ w opcjach pro-
gramu. Czasami szkoda jednak
usuwaç wszystkie adresy, woleliby-
Êmy tylko wybrane. Ekspert poka˝e,
jak to zrobiç.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i klikamy kolejno na znaki przy

opcjach ,
, 

i . 

Poni˝ej 
na liÊcie 
klikamy na ●. 

2. W prawej cz´Êci okna widzimy
list´ adresów zapami´tanych przez
Internet Explorer. Aby usunàç wy-
brany serwis z listy, klikamy pra-
wym przyciskiem myszy na poczàt-
ku wiersza z adresem ● i wy-
bieramy polecenie ●.

3. Po usuni´ciu wybranych adre-
sów z pami´ci Explorera zamykamy
okno Edytora Rejestru i restartuje-
my system.

Więcej mocy
na tylne koła!

Zacieramy ślady

Klucza ● może nie być w niektórych wersjach systemu.
W takim razie musimy go utworzyć w grupie ,

korzystając z polecenia ●. w menu ●.
W podobny sposób musimy też utworzyć wartość, o której
mowa w punkcie 2. Wtedy wybieramy polecenie ●.

Ekspert radzi

Windows 9x. Internet Explorer.
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K iedy wybieramy polecenie
z menu In-

ternet Explorera, kod aktualnie
otwartej strony WWW pojawia si´
w Notatniku. Ekspert poka˝e, co
zrobiç, aby pojawi∏ si´ w dowol-
nym innym, wskazanym przez nas
programie – na przyk∏ad w Word-
Padzie, edytorze HTML lub Wor-
dzie.

1. W tym celu uruchamiamy Edy-
tor Rejestru i klikamy kolejno na
znaki przy opcjach

,
i . 

Zaznaczamy poni˝ej na liÊcie ●.

2. Tworzymy nowy klucz. W tym
celu z menu wybieramy po-
lecenie i nast´pnie .
Wpisujemy dok∏adnie nazw´ 
klucza ● i przyciskamy .

3. Nowy klucz jest zaznaczony.
Tworzymy wi´c kolejny, korzystajàc
z rad umieszczonych w punkcie 2.
Tym razem nazywamy go ●.

4. Klikamy prawym przyciskiem
na ● i z menu wybieramy ●.

5. Wpisujemy w cudzys∏owach
pe∏nà Êcie˝k´ dost´pu do progra-
mu, w którym b´dziemy edytowaç
kod HTML. W naszym przyk∏adzie
jest to WordPad. Klikamy na ●. 
Zamykamy okno Edytora Rejestru
i restartujemy system.

Mniej trzasków Windows bez kompresji

WordPad 
zamiast Notatnika

N ied∏ugo po premierze
Windows 95 na rynku po-

jawi∏y si´ klawiatury z dodatko-
wymi klawiszami obs∏ugujàcymi
ten system. Dzisiaj w zasadzie
nie ma ju˝ w ofercie innych kla-
wiatur do peceta. Niektórym jed-
nak klawisz 
przeszkadza
w szybkim pi-
saniu. Ekspert
poka˝e, jak go
zablokowaç.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i klikamy na znaki przy opcjach

, ,
i .

Klikamy prawym przyciskiem my-
szy na ●. Z menu wybieramy ●
i nast´pnie ●.

2. Wpisujemy nazw´ wartoÊci ●
i przyciskamy .

3. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ● i z menu wybieramy ●. 4.Wpisujemy nowà wartoÊç binar-

nà ●. Klikamy u do∏u okna na .

5. Nowa wartoÊç pojawi∏a si´
w g∏ównym oknie Edytora Rejestru
●. Zamykamy okno i restartujemy
system.

T worzenie kopii zapasowych
p∏yt audio lub nagrywanie

w∏asnych sk∏adanek jest coraz
bardziej powszechne. Jednak
czasami na koƒcach kolejnych
utworów kopii pojawiajà si´ ciche,
lecz nieprzyjemne trzaski. Na
szcz´Êcie rozwiàzanie tego proble-
mu w Windows XP jest mo˝liwe
i niezbyt k∏opotliwe. 

1. W Panelu sterowania klikamy
na ikon´:

.
2. Przechodzimy na zak∏adk´

i nast´pnie klikamy na
przycisk . 

3. Rozwijamy list´ z kontrolerami
IDE ● i klikamy dwukrotnie na ten

kana∏ IDE, na którym pracuje nasza
nagrywarka — w naszym przyk∏a-
dzie jest to ●. 

4. Przechodzimy na zak∏adk´
. 

Klikamy na pole ● (nagrywarka
pracuje w naszym przyk∏adzie jako
urzàdzenie podrz´dne) i wybieramy
opcj´ ●. Wszystkie okna mo˝emy
ju˝ zamknàç. Restartujemy system. 

W indows Me i XP sà wy-
posa˝one w funkcje po-

zwalajàce tworzyç i modyfikowaç
archiwa typu ZIP. Wskazane jest
wy∏àczenie tej funkcji, je˝eli zain-
stalowaliÊmy lub zamierzamy za-
instalowaç komfortowy program
archiwizujàcy – na przyk∏ad 
WinZip lub WinRAR. Oto, jak 
to zrobiç.

1. Klikamy na , 
a nast´pnie na .

2. Wpisujemy polecenie ● i kli-
kamy na ●.

3. Pojawia si´ komunikat infor-
mujàcy, ˝e wyrejestrowano obs∏ug´
folderów skompresowanych ●. 
Klikamy na ●. Windows nie obs∏u-
guje ju˝ archiwów ZIP.

Jeden klawisz mniej

J eśli chcemy ponownie
włączyć funkcję obsługi 

archiwów, wpisujemy do pola ●
polecenie .

Ekspert radzi

Windowsa

Windows.

Windows XP. Windows Me/XP.

➽
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Witaj użytkowniku

W Windows XP foldery
niekoniecznie muszà

byç symbolizowane w oknie Eks-

ploratora Windows ikonà z ˝ó∏tà
teczkà ●. 
Ka˝dy folder mo˝e mieç przypo-
rzàdkowanà dowolnà ikon´ zapisa-
nà w pliku typu ICO lub w bibliote-
ce z ikonami DLL. 
Warto korzystaç z tej mo˝liwoÊci.
Nowe ikony folderów (na przyk∏ad
takie ●) u∏atwiajà przeglàdanie za-
sobów naszego dysku. Ekspert po-
ka˝e, gdzie znaleêç opcje do zmia-
ny ikon folderów.

1. Uruchamiamy Eksploratora
Windows i klikamy na wybrany fol-
der prawym przyciskiem myszy.
Z menu kontekstowego wybieramy

. Przechodzimy na za-
k∏adk´ i u do∏u
okna klikamy na przycisk

.

2. Wybieramy jednà z ikon ●
zapisanych w pliku ● lub szukamy
innego pliku z ikonami, korzystajàc
z przycisku . 
Na koniec zamykamy okna 
z ustawieniami folderów, klikajàc
na .

W opcjach Internet Explore-
ra znajduje si´ ma∏o zna-

na opcja pozwalajàca zablokowaç
pobieranie plików z internetu. Cza-
sami warto jà dla naszego bezpie-
czeƒstwa uaktywniç. Dzi´ki temu na
nasz dysk nie trafi przypadkowo
Êciàgni´ty dialer lub morze zb´d-
nych plików skopiowanych z inter-
netu przez pozosta∏ych domowni-
ków.

1. Z menu Internet
Explorera wybieramy polecenie

. Przechodzi-
my na zak∏adk´ 
i klikamy na przycisk

.

2. Zaznaczamy opcj´ ● i zamy-
kamy otwarte okna z ustawieniami,
klikajàc na .

3. Od tej chwili próba pobrania
pliku z internetu zakoƒczy si´
wyÊwietleniem komunikatu ●.

Bez plików z internetu

Niestandardowe foldery

W Windows przy starcie
systemu mo˝e pojawiç

si´ dodatkowe okno z dowolnym
komunikatem, na przyk∏ad informu-
jàcym o przeznaczeniu komputera.
Ekspert poka˝e, jak je wywo∏aç.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i klikamy kolejno na znaki przy
opcjach ,

, ,
i .

Poni˝ej klikamy na ●.

2. Modyfikujemy wartoÊç ciàgu:
●. Klikamy

na niej prawym przyciskiem myszy
i wybieramy ●.

3. Wpisujemy tekst, który pojawi
si´ na belce okna ●.

4. Nast´pnie modyfikujemy klucz
, wpisujàc

tekst, który ma pojawiaç si´ przy
starcie Windows ●. Restartujemy
system.

W Windows menu i pod-
menu pojawiajà si´

z niewielkim opóênieniem – do-
piero chwil´ po klikni´ciu. Mo˝e-
my to opóênienie zlikwidowaç.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i klikamy kolejno na znaki przy
opcjach ,

. Poni˝ej klikamy
na ●.

2. W prawej cz´Êci okna klika-
my prawym przyciskiem myszy 

na ●, a nast´pnie wybieramy po-
lecenie ●.

3. Usuwamy opóênienia w poja-
wianiu si´ menu, wpisujàc ●. Kli-
kamy na . Zamykamy okno Edy-
tora Rejestru i restartujemy system.

Wyraz za wyrazem
D zia∏ania klawiszy 

i w Microsoft
Wordzie nie trzeba wyjaÊniaç. Jed-
nak warto wiedzieç, ˝e klawisze te
w po∏àczeniu z klawiszem 
usuwajà nie pojedynczy znak, ale

ca∏y wyraz. Na lewo lub na prawo
od kursora – w zale˝noÊci od tego,
czy przyciÊniemy czy

. Prosta wskazówka, 
ale bardzo szybko zobaczymy, 
jak przyspiesza edycj´ tekstu.

Szybkie menu

Internet Explorer. Word.

Windows XP.

Windows .

Windows .
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C zasem, kiedy próbujemy 
zamknàç lub zrestartowaç

Windows (od wersji 9x do XP), po-
jawia si´ irytujàcy komunikat, ˝e ja-
kiÊ program jeszcze dzia∏a i system
nie mo˝e byç zamkni´ty do chwili,
gdy nie zamkniemy dzia∏ajàcej
aplikacji. Zwykle niestety nie jest to
mo˝liwe i musimy skorzystaç
z kombinacji klawiszy 

. Wina tkwi po stronie pro-
gramu – zawiera b∏´dy, jest bardzo
stary lub powsta∏ dla poprzednich
wersji Windows. Ekspert poka˝e,
co zrobiç, aby Windows sam roz-
wiàzywa∏ problem z programami,
które utrudniajà zamkni´cie syste-
mu. Po wprowadzeniu poni˝szej
wskazówki system b´dzie je sam
zamyka∏ przed zakoƒczeniem pracy
lub restartem.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i klikamy kolejno na znaki przy
opcjach 
i . Klikamy poni˝ej
lewym przyciskiem myszy na ●

i sprawdzamy, czy w prawej cz´Êci
okna jest klucz .

2. Zwykle go tam nie ma – two-
rzymy go wi´c, klikajàc prawym
przyciskiem na ● i wybierajàc
opcj´ ● i nast´pnie ●.

3. WartoÊç nowego klucza musi
wynosiç 1. W tym celu klikamy 
na ● prawym przyciskiem myszy
i wybieramy z menu polecenie ●.

4. Wprowadzamy wartoÊç ●
i klikamy na . Zamykamy okno
Edytora Rejestru. Ta zmiana dzia∏a
natychmiast – nie musimy restarto-
waç systemu.

S ystem domyÊlnie startuje
z aktywnym przyciskiem

NumLock. Niektórzy u˝ytkownicy wo-
là jednak, aby od razu by∏ wy∏àczony.
Zmieniç domyÊlne ustawienia mo˝na
w ustawieniach BIOS-u, ale nie
wszystkie p∏yty g∏ówne na to pozwa-
lajà. Na szcz´Êcie w Windows XP
jest jeszcze jedno rozwiàzanie.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i klikamy kolejno na znaki przy
opcjach ,

i . 
Poni˝ej klikamy
na ●. 

2. W prawej
cz´Êci okna kli-

kamy prawym przyciskiem
myszy na ● i wybieramy
polecenie ●.

3. Wpisujemy ● i klikamy na
. Zamykamy okno Edytora Re-

jestru i restartujemy system.

W zasobniku systemowym
Windows XP mo˝emy

umieÊciç dodatkowy wskaênik po-
kazujàcy stopieƒ wykorzystania mo-
cy naszego procesora ●.

1. W tym celu najpierw korzysta-
my z polecenia 
w menu , aby odszukaç
na dysku plik taskmgr.exe

2. Kiedy zostanie znaleziony, kli-
kamy na niego w oknie z wynikami
wyszukiwania prawym przyciskiem
myszy i z menu kontekstowego wy-
bieramy polecenie i na-
st´pnie .

3. Klikamy na nasz nowy skrót
prawym przyciskiem myszy i wy-
bieramy z menu polecenie

. Na zak∏adce 
klikamy na pole ● i wybieramy
polecenie ●.

4. Warto jeszcze na zak∏adce ●
zmieniç nazw´ skrótu ●. 
Zamykamy okno z w∏aÊciwoÊciami
skrótu.

5. Ponownie klikamy
na nasz nowy skrót pra-
wym przyciskiem myszy
i z menu wybieramy po-
lecenie .

6. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na przycisk i wy-
bieramy polecenie

.

7. Do folderu ● wklejamy
za pomocà polecenia

nasz nowy skrót ●.
Restartujemy system.

8. Miernik obcià˝enia
procesora pojawia si´ w za-
sobniku systemowym ●, ale zwykle
te˝ na pasku pojawia si´
dodatkowy przycisk Mened˝era
Windows ●. Lepiej go ukryç.

9. W tym celu
klikamy na nowy
przycisk ●.
W menu ● zazna-
czamy opcj´ ●
i minimalizujemy otwarte okno pro-
gramu. Niechciany przycisk znika
z paska , a miernik obcià-
˝enia procesora pozostaje w zasob-
niku systemowym. MK

Kursory zamiast liczb

W innych wersjach
Windows nie zawsze

znajdziemy klucz ●. Jeżeli
go nie ma, musimy go

utworzyć w grupie
, korzy-

stając z polecenia ●.

Ekspert radzi

Windows w pełni
samodzielne

Pełna wiedza o obciążeniu

Windows. Windows XP.

Windows XP.

Windows .

■

W trakcie minimalizowania
okna lub jego otwierania

z przycisku na pasku 
Windows wyÊwietla jego krótkà ani-
macj´. Mo˝emy ja wy∏àczyç – nie-
znacznie przyspieszy to oba te
procesy. Wskazówka dzia∏a we
wszystkich wersjach Windows,
poczynajàc od 95.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i klikamy kolejno na znaki przy
opcjach ,

i . Poni-
˝ej klikamy na ●.

2. W prawej cz´Êci okna klikamy
prawym przyciskiem myszy na ●
i nast´pnie wybieramy polecenie ●.

3. Zmieniamy wartoÊç z 1 na 0.
Klikamy na ● i zamykamy okno Edy-
tora Rejestru. Restartujemy system.

Żadnej animacji



W i´kszoÊç telefonów komórkowych, które pojawi∏y si´ na
rynku w ciàgu ostatnich kilku miesi´cy, ma wbudowanà
obs∏ug´ midletów. Takie telefony produkuje Nokia, Sie-

mens, Ericsson, Motorola, Samsung i inni. Midlety sà to programy na-
pisane w specjalnej wersji j´zyka Java, czyli w Java ME (Micro Edition).
Mo˝emy je wgraç do telefonu z internetu lub z naszego komputera. Ale
najwa˝niejsze, ˝e mo˝emy sami taki program napisaç. Ekspert poka˝e,
jak si´ do tego zabraç.

Od czego zacząć?
Musimy zainstalowaç w komputerze odpowiednie oprogramowanie,

pozwalajàce na wygodne pisanie, poprawianie i uruchamianie progra-
mów. Najprostszy zestaw aplikacji to dowolny edytor tekstowy (na przy-
k∏ad Notatnik), JDK, czyli Êrodowisko Java, i WTK dla Javy ME. Jednak
pisanie programu za pomocà tych narz´dzi by∏oby bardzo trudne. Dlate-
go zainstalujemy IDE. Na rynku dost´pnych jest kilka darmowych syste-
mów, na przyk∏ad Borland JBuilder lub Sun Forte for Java. 

Oprócz tego przydatny b´dzie program emulujàcy posiadany przez
nas model komórki w komputerze, który pozwala równie˝ wys∏aç gotowy
program do telefonu. Emulator taki praktycznie w stu procentach oddaje
zachowanie midletu na prawdziwej komórce. Nasz midlet b´dziemy te-

stowaç na Nokii 6310i, a napiszemy go w JBuider 8.0
z dodatkiem MobileSet. Wykorzystamy dodatkowo pakiet
Nokia Developer’s Suite, który zawiera tak˝e emulator
Nokia 6310i. Wszystkie te programy znajdujà si´ na krà˝ku
do∏àczonym do Eksperta. 

Instalacja
Do wszystkich trzech pakietów b´dà potrzebne numery seryj-
ne. ˚eby je uzyskaç, wchodzimy na stron´ producenta i reje-

strujemy si´. Do produktów Borlanda: JBuilder
i MobileSet numery seryjne otrzymamy po
wejÊciu na stron´ www.borland.com/pro-
ducts/downloads/download_jbuilder.html

Nast´pnie musimy kliknàç na nazw´ produktu
w tabelce ● i w nast´pnych krokach uzyskaç ko-
dy rejestracyjne. 

W pojawiajàcym si´ oknie klikamy na . Pojawi si´ strona z an-
kietà, którà wype∏niamy, i klikamy na .

Przechodzimy przez jeszcze jednà ankiet´ i klikamy na . Pliki
z numerami otrzymamy e-mailem.

Do programów Nokii numery seryjne dost´pne sà na stronie: 
www.forum.nokia.com/main/1,35452,030,00.html Po zapisaniu si´
na forum b´dziemy mogli wys∏aç sobie numer e-mailem.

1. Najpierw
zainstalujemy
JBuildera 8.0.
Zgadzajmy si´
na proponowa-
ne ustawienia.
Gdy uruchomi-
my program, wówczas zostaniemy poproszeni
o plik z numerem seryjnym. Wybieramy pozy-
cj´ ●. Nast´pnie wskazujemy otrzymany wczeÊniej plik ●.

2. Instalujemy MobileSet. Proces instalacji jest bardzo podobny. Po in-
stalacji i uruchomieniu JBuildera, zostaniemy poproszeni o numer seryjny
do MobileSeta. Post´pujemy tak jak przy programie JBuilder.

3. JeÊli producent naszego telefonu udost´pnia oprogramowanie z jego
emulatorem i programami narz´dziowymi, to warto je Êciàgnàç. Na potrzeby
pisania artyku∏u Ekspert zainstalowa∏ Nokia Developer’s Suite v1.1.

4. Zostaje jeszcze zmiana domyÊlnego JDK w konfiguracji JBuildera. 
Po uruchomieniu wybieramy opcj´ Configure JDKs z menu Tools. 
Klikamy na przycisk Change i wskazujemy katalog C:\JBuilder\
J2mewtk lub, jeÊli zainstalowaliÊmy JDK producenta telefonu, katalog
z tym oprogramowaniem. Dla Nokii 6310i b´dzie to katalog 
C:\nokia\Devices\ Nokia_6310i_MIDP_SDK_v1_1
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Program
dla komórki

Często
stwierdzamy, że

nasi znajomi
mają w komórce

opcje, których
my nie mamy.
Nie znaczy to

jednak, że trzeba
natychmiast

kupować nowy
aparat. Jeżeli

nasz telefon
obsługuje język

Java, to sami
możemy  dodać

do niego takie
funkcje, jakie

tylko sobie
wymarzymy

W czasie instalacji Nokia Developer’s Suite w spisie elementów do
zainstalowania zaznaczamy integrację z JBuilderem. 

Ekspert radzi

Borland JBuilder 8
Personal
PE¸NA WERSJA

Borland
MobileSet 3
PE¸NA WERSJA

Nokia Developer
Suite 
PE¸NA WERSJA

KKoommpplleettnnee  
kkooddyy  êêrróódd∏∏oowwee

U zyskiwanie kluczy do programów firmy
Borland (Delphi, C++Builder, JBuilder)

z linii Personal wielu osobom sprawia pro-
blem. Warto więc skorzystać z instrukcji
znajdującej się na stronie www.ks-ekspert.pl

Ekspert radzi
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Przygotowujemy projekt
Napiszemy prosty program, ale taki, który korzysta z kilku przydatnych

funkcji j´zyka Java ME. Program b´dzie pozwala∏ wprowadzaç dane doty-
czàce zatankowanego paliwa (liczba litrów i stan licznika kilometrów) i jeÊli
b´dzie mia∏ co najmniej dwa wpisy, umo˝liwi wyÊwietlenie informacji
o zu˝yciu paliwa mi´dzy tankowaniami. B´dzie potrzebne g∏ówne menu,
ekran wpisywania danych i ekran wyÊwietlania informacji o zu˝yciu paliwa.
Program musi pami´taç dane z poprzedniego uruchomienia.

Przygotowujemy szkielet programu
1 . Wybieramy z menu opcj´

. Program zapyta nas
o kilka danych niezb´dnych do utwo-
rzenia szkieletu midletu. Nadajemy
nazw´ ● i przechodzimy dalej.

2. Na nast´pnym ekranie upewniamy si´, ˝e w polu JDK jest wpisane
J2ME Wireless Toolkit 1.0.4_01 lub JDK producenta telefonu. JeÊli nie,
wówczas musimy wróciç do opisu konfiguracji programu JBuilder i ustawiç
domyÊlne JDK. Na nast´pnym ekranie mo˝emy ewentualnie wpisaç swoje
dane do opisu javadoc. Po przejÊciu przez kreatora w lewym górnym rogu
pojawia si´ nasz projekt ●.

3. Wybieramy z menu opcj´
i w zak∏adce 

wskazujemy ●. Pojawia si´ na-
st´pny kreator. OkreÊlamy nazw´ i pa-
rametry g∏ównej klasy midletu ●.

Nast´pnie wpisujemy nazw´ g∏ów-
nej klasy wyÊwietlajàcej, czyli klasy
Displayable ●. PrzygotowaliÊmy
ju˝ g∏ówne pliki projektu.

4. Dodajmy od razu jeszcze jednà
klas´ typu Displayable, która po-

zwoli nam na wpisanie
nowego tankowania pa-

liwa. Wybieramy z menu opcj´ , ale tym razem w zak∏adce
wybieramy ●. Klas´ definiujemy jak na rysunku ●.

5. Podobnie dodajemy klas´ do
oglàdania historii spalania paliwa ●.

6. W klasie RecData zdefiniujemy
przechowywane przez nas dane tanko-
wania. Wybieramy z menu opcj´

, zak∏adk´ ,
klikamy na ● i wpisujemy
dane ●.

G∏ównym plikiem programu b´dzie
MainMIDlet.java B´dzie on zawiera∏ wi´kszoÊç funkcjiç Jedynie opcje,
które b´dà wymaga∏y zmiany zawartoÊci ca∏ego ekranu lub definicji klasy,
umieÊcimy w oddzielnych plikach.

Mo˝emy uruchomiç nasz program w emulatorze. Nie robi on jeszcze
nic poza wyÊwietleniem pierwszego ekranu z tytu∏em, ale ju˝ dzia∏a. Wy-
starczy, ˝e klikniemy na opcj´ w menu lub po pro-
stu wciÊniemy klawisz .

Do edycji plików .java przechodzimy, klikajàc dwa razy na ich nazwie
w lewym górnym oknie ●.

Piszemy program
Najpierw stworzymy menu i sprawimy, by wywo∏ywa∏y si´ wszystkie

ekrany oraz by mo˝liwe by∏y odwo∏ywania pomi´dzy nimi. 

1. Zmieniamy w MainMIDlet.java deklaracj´ MainMIDlet instance
na public: .

2. W MenuDisp.java dopisujemy 
dwie deklaracje ● i rozbudowujemy kod.    

Do metody jbInit dodajemy opcje naszego menu i komend´ o nazwie
Wybierz. Komend´ Exit zmieniamy na Koniec: 

.
Teraz musimy obs∏u˝yç zdarzenia wybierania opcji menu tak, by wywo-

∏a∏y odpowiednie klasy: 

.
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B orland JBuilder ma wiele
przydatnych funkcji uła-

twiających pisanie programów.
Jeśli wpiszemy poprawne słowo
języka Java i dodamy kropkę lub
nawias, rozwinie się lista słów,
które możemy dalej dopisać. Je-
żeli lista się nie pokaże, to albo
się pomyliliśmy, albo dalej nie da

się nic dopisać, albo zapomnieli-
śmy zadeklarować poleceniem
include odpowiedni pakiet. Jeśli
wskażemy któreś ze słów, mo-
żemy wyświetlić jego opis, wcis-
kając klawisz . Jeśli ustawi-
my kursor na nawiasie, pod-
świetli się drugi, który go otwie-
ra lub zamyka. Jeśli mamy ak-

tywny podgląd struktury, może-
my szybko odszukać definicje
metody, klasy lub obiektu. Wy-
starczy kliknięcie na jej nazwie
oknie struktury ●. W oknie ko-
munikatów natomiast ● widzi-
my informacje dotyczące kom-
pilacji oraz ewentualnych
błędów z nią związanych. 

Warto wiedzieć o JBuilder

D la ułatwienia kolejne wiersze
programu mają z lewej strony

numerację ●. W trakcie ręcznego
wpisywania kodu w sposób opisany
w artykule te same liczby powinny
być widoczne w oknie edytora. Jeśli

jednak skorzystamy z gotowego
projektu znajdującego się na dołą-
czonym krążku CD, numery niektó-
rych wierszy mogą się różnić, ponie-
waż w dalszej części tekstu rozbu-
dujemy jeszcze nasz program. 

Ekspert radzi
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3. Do AddDisp.java dopisujemy deklaracje ●.
Zmieniamy nag∏ówek klasy na ●.

Nast´pnie dopisujemy lini´ kodu .
Modyfikujemy tak˝e metod´ jbInit ●. 

Nast´pnie dopisujemy do commandAction ●.

4. Dalej wprowadzamy w pliku HistoryDisp.java
zmiany takie, jak wczeÊniej w pliku AddDisp.java
Dopisujemy deklaracje i modyfikujemy nag∏ówek ●.

Zmieniamy tak˝e kod
odpowiedzialny za funkcj´
jbInit ●.

Teraz dopisujemy obs∏ug´ 
commandAction ●.

Nast´pnie uruchamiamy
program. Ma on ju˝ pe∏nà
nawigacj´ mi´dzy ekranami.
Ale jeszcze nie zapami´tuje
danych i nie wylicza zu˝ycia
paliwa.

Teraz najciekawsze
Zajmiemy si´ wi´c dopi-

saniem obs∏ugi pami´ci
trwa∏ej, przechowywania
danych tankowaƒ w czasie
dzia∏ania programu oraz wy-
liczaniem historii zu˝ycia
paliwa.

1. Zaczynamy od RecDa-
ta.java Napiszemy klas´
opisujàcà nasze dane. JeÊli
parametr ddaattee nie zostanie
przekazany, to pobierzemy
aktualnà dat´ z telefonu ●.

2 . Przechodzimy do edycji
MainMIDlet.java Tu jest
najwi´cej zmian. Dopisuje-
my niezb´dne polecenia
import ●. Dodajemy dekla-
racje obiektów klas Vector
oraz RecordStore i jego
nazwy ●.

Modyfikujemy MainMI-
Dlet, dopisujàc inicjalizacj´

obiektu typu Vector oraz wywo∏anie meto-
dy readRecords(), którà zdefiniujemy ●.

Dodajemy trzy metody, które b´dà ob-
s∏ugiwa∏y pami´ç trwa∏à. WyjaÊnijmy zasto-

sowanie obiektów strmByte i strmDataType. Otó˝ z pami´cià trwa∏à mu-
simy si´ komunikowaç za pomocà tablicy byte[]. W tej pami´ci muszà
byç zapisywane zarówno dane typu int, jak i String. Dzi´ki zastosowaniu
klas pochodzàcych od InputStream i OutputStream nie stanowi to jed-
nak problemu. Programujemy odczytywanie danych z pami´ci trwa∏ej po
uruchomieniu programu ●.
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Adresy WWW Książka
● http://java.sun.com/j2me/ Thinking in Java, edycja polska, 
● http://forum.nokia.com/ Bruce Eckel; tłum. A. Nowak, 
● http://midlet.org/index2.jsp S. Kobalczyk, Ł. Fryz; Helion, Gliwice 2001

Warto zajrzeć...

P isanie midletów jest zbliżone do pisania apletów. Jednak Java ME ma
pewne ograniczenia w stosunku do pełnej Javy (jednym z bardziej

uciążliwych jest brak typów float, double i native, i, co z tego wynika,
brak obliczeń zmiennoprzecinkowych). Główna klasa aplikacji to 
MIDlet zdefiniowana w javax.microedition.midlet. Ma trzy metody: 
startApp – wywoływana w momencie uruchamiania aplikacji
pauseApp – wywoływana w momencie wstrzymania pracy aplikacji
destroyApp – wywoływana przy zamykaniu aplikacji

Klasa Displayable (javax.microedition.ldui) i klasy od niej dziedziczące
określają wszystkie elementy, które mogą być wyświetlane:

Displayable
Screen Canvas

Alert      Form List TextBox

Użyjemy wysokopoziomowych klas obsługi wyświetlacza:
List – do obsługi menu
Form – do obsługi ekranów przyjmujących i wyświetlających dane.

Obie klasy mają określone metodę commandAction i interfejs com-
mandListener do interakcji z użytkownikiem.
Dodatkowo skorzystamy z klasy recordStore (javax.microedition.rms),
która udostępnia trwałą pamięć przydzieloną przez urządzenie każdemu
midletowi. Dzięki temu będziemy mogli przekazywać dane między kolejny-
mi uruchomieniami aplikacji. 
Do komunikacji z recordStore wykorzystamy klasy DataInputStream
i DataOutputStream (java.io). Zastosujemy też klasy z pakietu java.util:
Vector będącą odpowiednikiem tablicy, która może się rozrastać w miarę
przybywania danych, oraz Calendar i Date, dzięki którym będziemy mo-
gli sformatować bieżącą datę.
Oczywiście to bardzo skrócony opis zastosowanych metod. A jest przecież
wiele dodatkowych możliwości. Nasze programy mogą się komunikować
z internetem czy korzystać z funkcji telefonu. Dokumentację do wszystkich
dostępnych klas instalator JBuilder zapisał na dysku. Wystarczy otworzyć
za pomocą przeglądarki internetowej dokument: 
C:\JBuilder8\J2mewtk\docs\api\index.html

Trochę teorii



Oraz zapis do pami´ci trwa∏ej po dodaniu nowych danych ●.

Na koniec kasowanie pami´ci trwa∏ej ●.

3. Wprowadzamy zmiany w HistoryDisp.java Oprogramujemy wy-
Êwietlanie zu˝ycia paliwa. Dodajemy niezb´dne polecenie import ●.

Wpisujemy deklaracje ●.
Rozbudowujemy metod´ jbInit, dopisujàc w niej na poczàtku:

4. W AddDisp.java dodajemy zapis wprowadzanych danych do wektora
i pami´ci trwa∏ej. Do commandAction dopisujemy w instrukcji obs∏ugu-
jàcej Command.BACK ●.

.

Teraz ostatnia zmiana. Dodajemy do MenuDisp.java opcj´ w menu po-
zwalajàcà oczyÊciç pami´ç trwa∏à. W metodzie jbInit dopisujemy jako
trzecià opcj´ . W linii command-
-Action wystarczy 
dopisaç taki fragment
kodu ●.

Uruchamiamy program w emulatorze ●. JeÊli aplikacja nie dzia∏a,
sprawdzamy wpisy w oknie komunikatów (u do∏u ekranu). Gdy informacja
dotyczy konkretnego wiersza – sprawdêmy jego poprawnoÊç lub deklaracje
wyst´pujàcych w nim metod i w∏aÊciwoÊci. 

Czas na midlet
˚eby wys∏aç midlet do telefonu, po-

trzebne sà dwa pliki. Jeden z rozszerze-
niem .jar b´dzie zawiera∏ skompilowane
klasy programu, drugi z rozszerzeniem
.jad b´dzie opisem, jak telefon ma zin-
terpretowaç plik z klasami. Mo˝na sa-
memu stworzyç te pliki, u˝ywajàc edy-
tora tekstowego i programu jar.exe, 
ale o wiele ∏atwiej wykorzystaç program
ktoolbar.exe, który zainstalowa∏ si´ ra-
zem z JBuilder, a nale˝y do WTK dla
Javy ME firmy Sun. Znajduje si´ on
w katalogu C:\JBuilder8\J2mewtk\bin

1. Po uruchomieniu programu tworzy-
my nowy projekt ●. Kopiujemy pliki
klas z katalogu \jbproject\Paliwo\src\pa-
liwo do katologu o nazwie 
C:\JBuilder8\J2mewtk\apps\Paliwo\src
Kompilujemy, wciskajàc . 

2. Mo˝emy zobaczyç, czy dzia∏a,
wciskajàc . Na koniec wybiera-
my z menu opcj´ oraz

. W oknie informacyjnym
program wyÊwietla, gdzie zapisa∏ pliki.

3. Mo˝emy wys∏aç midlet za pomocà
oprogramowania dostarczonego z ko-
mórkà lub umieÊciç midlet na stronie
WWW. Pierwszà metod´ musimy wyko-
naç zgodnie z instrukcjà do∏àczonà do
telefonu. Druga metoda wymaga mo˝li-
woÊci umieszczania plików na serwerze WWW. Tak mo˝e wyglàdaç
umieszczenie przyk∏adowej strony na serwerze. Tworzymy katalog paliwo,
a w nim umieszczamy nasze pliki (.jar i .jad) oraz w.wml zawierajàcy ●. 

4. Teraz wystarczy przeglàdarkà WAP w telefonie wejÊç na stron´:
http://nasz.serwer/paliwo/w.wml i zapisaç midlet w komórce. JeÊli wy-
s∏aliÊmy do telefonu b∏´dny program, to albo on nie zadzia∏a, albo 
w najgorszym razie zablokuje telefon (wymagane jest w takim wypadku
wyj´cie baterii). Trwa∏e uszkodzenie telefonu êle napisanym programem
jest bardzo ma∏o prawdopodobne. WB
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» Java ME – odmiana języka programowania Java, prze-
znaczona do pisania programów dla urządzeń przenośnych,
takich jak telefony komórkowe lub urządzeniach handheld.

» JDK – (ang. Java Development Kit) jest to środowisko
pozwalające na kompilowanie i testowanie programów napi-
sanych w języku Java. Najczęściej jest udostępniany razem
z JRE (ang. Java Runtime Environment), czyli środowiskiem
do uruchamiania wcześniej skompilowanych programów.

» IDE – (ang. Integrated Development Environment),
czyli system, który jest zintegrowanym środowiskiem do
pisania programów. Wspomaga i ułatwia cały proces pisa-
nia, kompilowania oraz poprawiania programu.

» WTK – (ang. Wireless Toolkit), oprogramowanie do
tworzenia aplikacji dla urządzeń bezprzewodowych. 

Trudne terminy

Serwer WWW, na którym umieścimy midlet, musi
obsługiwać odpowiednie typy plików (Content Types).
Nalepiej zgłosić się do administratora serwera, by je
dopisał. Poniższy przykład to wiersze, które trzeba
dopisać do serwera Apache, do pliku httpd.conf

Ekspert radzi

Jeśli zainstalowaliśmy Nokia Developer’s Suite,
to możemy przyspieszyć proces przygotowywania

aplikacji. Jedyny warunek to dopisanie do zmiennej
systemowej PATH ścieżki do katalogu C:\JBuil-
der8\jdk1.4\bin We właściwościach systemowych za-
kładka , przycisk .
Wybieramy w JBuilder opcję 
znajdującą się w i .
Możemy w zakładce zmienić nazwę,
wersję i autora. Teraz klikamy na i wskazu-
jemy, gdzie ma umieścić nasze dwa pliki.

Kompilacja dla Nokii

■



O kazuje si´, ˝e na wi-
tryny producentów
dysków twardych

warto zaglàdaç nie tylko w poszu-
kiwaniu informacji o parametrach
i konfiguracji. Znajdziemy tam te˝
sporà kolekcj´ oprogramowania
narz´dziowego. W tabeli obok
mo˝na znaleêç funkcjonalnoÊç naj-
ciekawszych z nich. A poni˝ej
wskazówki, co mo˝na zrobiç za po-
mocà dwóch z nich. 

Wyciszanie dysków
Oprogramowanie oferowane przez

firmy IBM i Maxtor umo˝liwia zmia-
n´ g∏oÊnoÊci pracujàcego dysku.
W wypadku urzàdzeƒ IBM nale˝y
u˝yç programu Feature Tool.  Z me-
nu wybieramy .

W nowym oknie zaznaczamy
opcj´ . Nast´pnie za pomocà kur-
sorów lub myszy przesuwamy
wskaênik poziomu g∏oÊnoÊci do
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Twarde narzędzia
Ostrożnie!

N ieodpowiednie wykorzy-
stanie niektórych progra-

mów może spowodować nieod-
wracalne uszkodzenie dysku
i utratę danych. Jeżeli nie wie-
my, do czego służy dana opcja
programu, nie używajmy jej. Pa-
miętajmy, że każdy producent
gwarantuje działanie oprogra-
mowania wyłącznie z produko-
wanymi przez niego dyskami.

Przegląd programów do dysków twardych
IBM

www.hgst.com/hdd/support/
download.htm

Drive Fitness Test DOS
● formatowanie ● rozpoznawanie potencjalnych uszko-
dzeƒ dysku ● oczyszczanie bootsectora ● naprawianie
uszkodzonych sektorów na dysku

SMART Defender Windows
● nadzorowanie pracy dysku w czasie rzeczywistym

(podczas pracy) ● raportowanie o potencjalnych proble-
mach ● obs∏uguje tylko dyski SMART-IDE i SCSI 

Disk Manager 2000 Windows
● zak∏adanie partycji ● formatowanie ● omijanie ba-
rier pojemnoÊci narzuconych przez BIOS ● instalacja dys-
ku przekraczajàcego ograniczenia pojemnoÊci w BIOS-ie
● diagnostyka dysku ● wykrywanie usterek dysku

Feature Tool DOS
● zmiana parametrów zapisu/odczytu z wyprzedzeniem
● wyciszanie dysku ● zmiana widzianego przez system
rozmiaru dysku ● zmiana trybu pracy Ultra ATA
33/66/100 ● obni˝enie iloÊci pobieranego pràdu ● wy-
Êwietlanie danych o temperaturze dysku

Maxtor
www.maxtor.com/en/support/
downloads/index.htm

Powermax DOS
● dok∏adna diagnostyka dysku twardego ● naprawianie
uszkodzonych sektorów ● rozwiàzywanie problemów
z formatowaniem i partycjonowaniem ● sprawdzenie
po∏àczenia z komputerem (kabel IDE)

MaxBlast 3                               DOS
● omini´cie barier pojemnoÊci narzuconych przez BIOS
● wsparcie dla FAT/NTFS ● kopiowanie zawartoÊci
jednego dysku na drugi ● obs∏uga technologii Fast ATA
i Serial ATA

Amset                                        DOS
● wyciszanie dysku 
pracuje tylko z nowymi modelami dysków, ich lista i link
do programu na stronie http://maxtor.custhelp.com/cgi-
bin/maxtor.cfg/php/enduser/olh_adp.php?p_faqid=1200

Samsung
www.samsungelectronics.com/hdd/
support/utilities/utilities–index.html

DiskManager DOS
● zak∏adanie partycji ● formatowanie ● omijanie
barier pojemnoÊci narzuconych przez BIOS 

HUTIL DOS
● zmiana widzianego przez system rozmiaru dysku 
● formatowanie ● zmiana trybu pracy Ultra ATA
33/66/100 ● wyciszanie dysku ● test elektroniki dysku
oraz skanowanie jego fizycznej powierzchni ●
wspó∏pracuje tylko z nowszymi modelami dysków
(szczegó∏owa lista na stronie WWW)

Seagate
www.seagate.com/support/
disc/drivers/index.html

DiscWizard 2003                 Windows
● zak∏adanie partycji ● formatowanie ● omijanie  ba-
rier pojemnoÊci narzuconych przez BIOS ● diagnostyka
dysku ● wykrywanie fizycznych usterek dysku twardego 
DOS-owa wersja programu dost´pna na stronie (przyda
si´, gdy instalujemy pierwszy dysk w komputerze)

SeaTools Enterprise DOS
● test fizycznej powierzchni dysku ● test logicznej struk-
tury w systemach plików FAT/FAT32

Ultra ATA/100 ConfUtility DOS
● zmiana trybu pracy Ultra ATA 33/66/100

Western Digital
http://support.wdc.com/
download/index.asp

Data Lifeguard DOS
● szybkie sformatowanie ● omijanie barier pojemnoÊci
narzuconych przez BIOS ● kopiowanie zawartoÊci jedne-
go dysku na drugi ● zmiana trybu pracy Ultra ATA
33/66/100 ● dok∏adna diagnostyka ● tworzenie kopii za-
pasowej MBR ● wsparcie niektórych funkcji dla NTFS

na stronie producenta dost´pne sà tak˝e trzy programy
w formacie ZIP, z których ka˝dy ma niektóre z funkcji
dost´pnych w Data Lifeguard

Wyniki wyciszenia dysków
przed wyciszeniem po wyciszeniu

Maxtor DiamondMax 9 Plus 6Y080L, pojemnoÊç 80 GB
czas dost´pu 13,1 ms 18,7 ms
g∏oÊnoÊç podczas pracy 33,9 dBA 31,7 dBA

IBM IC35L080 AVVA07-0, pojemnoÊç 80 GB
czas dost´pu 12 ms 14,1 ms
g∏oÊnoÊç podczas pracy 36,9 dBA 36 dBA

Samsung SpinPoint SP8004H, pojemnoÊç 80 GB
czas dost´pu 13,2 ms 15,6 ms
g∏oÊnoÊç podczas pracy 37,7 dBA 36,9 dBA

Hardware 
w praktyce

Na stronach internetowych produ-
centów sprzętu komputerowego
można znaleźć nie tylko sterowniki,
ale i przydatne programy. Co oferu-
ją wytwórcy dysków twardych?

Samsung Disk Ma-
nager 10 freeware

Seagate Disc Wi-
zard 2003 freeware

Western Digital
Data Lifeguard
Tools freeware

po˝àdanego poziomu. Mo˝liwe jest
przetestowanie wybranych ustawieƒ
przed ich zatwierdzeniem. 

W wypadku dysków Maxtora
uruchamiamy komputer z dyskietki
w DOS i wpisujemy AMSET /fast,
aby uzyskaç maksymalny poziom
g∏oÊnoÊci, lub AMSET /quiet dla
najni˝szego poziomu. Potem
resetujemy komputer.

Pami´tajmy jednak, ˝e niestety
kosztem niewielkiego zmniejszenia
poziomu ha∏asu znacznie zmala∏ czas
dost´pu do dysku. Transfer danych
nie zmieni∏ si´, wi´c danych tych nie
uwzgl´dniono w tabeli poni˝ej. MK ■
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Internet
w praktyce

Widmowy
serwer
Serwer pocztowy, udostępnianie plików czy serwer Qu-
ake – te usługi wymagają stałego numeru IP. Co robić,
gdy mamy Neostradę lub modem, a więc zmienne IP?

P rocedura uruchomienia us∏ugi
sk∏ada si´ z dwóch etapów.

Najpierw rejestrujemy si´ w serwisie
i definiujemy najwa˝niejsze parametry
(typ i nazw´ serwera, nazw´ domeny),
a nast´pnie Êciàgamy i instalujemy
konieczne oprogramowanie.

Uruchomienie serwisu
1. Zaczynamy od rejestracji na wi-
trynie www.no-ip.com Klikamy na
przycisk ●. WyÊwietli si´ strona, na
której wype∏niamy pola znaczone
pogrubionà czcionkà ●. Je˝eli
w przysz∏oÊci zamierzamy za po-
Êrednictwem serwisu kupiç dome-

Serwis Liczba Wykorzystanie Typy us∏ug Ograniczenie Obs∏uga Wersje klientów Wersje p∏atne serwisu
oferowanych w∏asnej domeny liczby serwerów
domen hostów pocztowych

www.no-ip.com 23 tak, p∏atne DNS Host, DNS Alias,  5 tak Windows/Linux/Mac OS Enhanced (oko∏o 50 z∏ – jednorazowo). Brak ograniczenia liczby hostów, 
Web redirect, brak reklam, dodatkowe nazwy domen
MX records, Plus (oko∏o 97 z∏ rocznie za jednà domen´). W∏asne domeny, zarzàdzanie
Grupy domen serwerami DNS, brak reklam.

Squared (oko∏o 58 z∏ rocznie za jednà domen´). Obs∏uga us∏ug 
e-commerce, prowadzenie zapasowych DNS-ów.

www.zoneedit.com brak tak, p∏atne DNS Host, DNS Alias, 5 tak Windows/Linux/Mac OS
Web redirect,
MX records,
Load balancing,
Parkowanie domen

www.changeip.com 85 tak, p∏atne DNS Host, DNS Alias, 5 tak Windows/Linux Dynamiczny DNS we w∏asnej domenie (oko∏o 58 z∏).
Web redirect, Dynamiczny serwer SMTP (oko∏o 93 z∏ rocznie).
MX records,
Grupy domen

www.cjb.net 1 nie dotyczy DNS Host, DNS Alias, 1 tak Windows/Linux/Mac OS/OS/2 Usuni´cie reklam (oko∏o 39 z∏ rocznie).
Web redirect,
MX records,
Statystyki*

N ie ka˝dy jest szcz´-
Êliwym posiadaczem
sta∏ego dost´pu do

internetu i sta∏ego adresu IP. Wi´k-
szoÊç z nas, a wi´c u˝ytkownicy

modemów i Neostrady, boryka si´
z problemem zmieniajàcego si´ IP.
Jest on inny podczas ka˝dego po-
∏àczenia z siecià. Teoretycznie
uniemo˝liwia to instalacj´ w∏asne-

go serwera. Problem mo˝na jednak
rozwiàzaç. Ekspert poka˝e, jak
sprawiç, by nasz zmienny adres IP
by∏ automatycznie aktualizowany
w serwerach DNS.

Dzi´ki serwisom oferujàcym 
aktualizacj´ DNS uruchomimy nie
tylko serwer WWW czy FTP. Je˝eli
jesteÊmy fanami gier sieciowych,
nic nie stoi na przeszkodzie, aby
prowadziç serwer gier Quake czy
Counterstrike. Mo˝emy te˝ otwo-
rzyç serwer pocztowy dla siebie
i przyjació∏.

Szukajàc w internecie us∏ug 
oferujàcych aktualizacj´ serwerów
DNS, staniemy przed trudnym wy-
borem. Istnieje oko∏o 20 serwisów,
których oferta jest bardzo zbli˝ona.
Trzy najwi´ksze to: No-IP, DynDNS
i ZoneEdit. Serwer ZoneEdit nie
oferuje darmowych domen, nato-
miast dzia∏anie DynDNS pozostawia
wiele do ˝yczenia. Us∏uga No-IP
wypada wi´c bezkonkurencyjnie,
przede wszystkim z powodu nieza-
wodnoÊci i liczby opcji. Serwis
proponuje dwie wersje us∏ugi: dar-
mowà i komercyjnà. Ta druga ma
oczywiÊcie wi´cej funkcji.

Ze wskazówek Eksperta dowie-
my si´, jak skonfigurowaç us∏ug´
w serwisie internetowym i na kom-
puterze lokalnym – zarówno pod
Windows, jak i Linuksem.

n´, warto od razu
podaç wszystkie
dane. Zapoznajemy
si´ z warunkami
Êwiadczenia us∏ugi
i klikamy na przy-
cisk .

Zostaniemy poinfor-
mowani o wys∏aniu
na podany przez nas
adres e-mail has∏a
dost´powego.

2. Po otrzymaniu
losowo wygenerowa-
nego has∏a mo˝emy
przystàpiç do konfi-
gurowania us∏ugi. 

*Korzystanie ze statystyk wymaga zaistalowania spyware GATOR
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Logujemy si´ do serwisu za pomocà
naszego adresu e-mail i has∏a ●. 
Po chwili ujrzymy ekran powitalny,
a w lewej cz´Êci witryny dost´pne
opcje. Wybieramy ● i zaczynamy
definiowaç dane naszej domeny.
W ka˝dej chwili mo˝emy skorzystaç
z pomocy, klikajàc na ikon´ znaku
zapytania przy interesujàcej nas
opcji.

3. Wybieramy nazw´ dla naszego
serwera ●, a nast´pnie domen´,
w jakiej ma si´ znajdowaç ●. Do

wyboru mamy 23 cieka-
we (niestety angielskoj´-
zyczne) propozycje nazw
domen. Kolejnà czynno-
Êcià jest wybór typu us∏u-
gi, jaka nas interesuje,
w naszym przypadku b´-
dzie to DNS Host (A) ●,
czyli host typu g∏ównego
umo˝liwiajàcy aktualiza-
cj´ adresu. Pozosta∏e
dwie opcje widoczne po-
ni˝ej s∏u˝à przypisywaniu

adresów hostom i przekierowywaniu
wywo∏aƒ na zdefiniowany adres.
Nasz aktualny numer IP, (ten który
zosta∏ nam przyznany podczas po∏à-
czenia z internetem) zostanie rozpo-
znany przez serwis i automatycznie
wpisany do formularza. Warto jed-
nak upewniç si´, czy jest on prawi-
d∏owy.

4. Nasz serwer b´dzie teraz wi-
doczny pod internetowym adresem
ekspert.serveftp.com U˝ytkow-
nik, który poprzedzi ten adres, wpi-

sujàc go do przeglàdarki, przedrost-
kiem www czy te˝ ftp, otrzyma ko-
munikat o b∏´dzie. Aby temu zapo-
biec, zaznaczamy opcj´ Allow
Wildcards ●.

5. Mamy równie˝ mo˝liwoÊç
otrzymywania poczty skierowanej do
naszej domeny. Wymaga to jednak
uruchomienia i prowadzenia serwera
pocztowego. Je˝eli takim dysponu-
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W nast´pnej kolejnoÊci in-
stalujemy aplikacj´ do-

starczanà przez serwis No-IP. S∏u˝y
ona do automatycznej aktualizacji
naszego adresu IP.

1. Aplikacja Dynamic Update
Client jest dost´pna w sekcji ●
na stronie g∏ównej serwisu. Aktu-
alnie wydano wersje dla syste-
mów Windows, Mac OS i Linux.
Program ma 640 kB i jego Êciàg-
ni´cie nie powinno zajàç du˝o
czasu.

2. Po pobraniu klienta musimy
go uruchomiç. Podczas instalacji
aplikacji powinniÊmy byç po∏àcze-
ni z internetem ●. Program wyma-
ga od nas podania Êcie˝ki instala-
cyjnej ●, potem okreÊlamy, czy
chcemy utworzyç grup´ w menu
startowym systemu ●. Instalator
zapyta równie˝, czy ma od razu au-
tomatycznie uruchomiç aplikacj´.
Po uruchomieniu klienta zostanie-
my poproszeni o podanie maila
i has∏a dost´powego do naszego
konta w serwisie. Je˝eli dane sà
prawid∏owe, aplikacja po∏àczy si´
z serwerem macierzystym i ustali,
jakimi hostami zarzàdzamy za po-
Êrednictwem serwisu ●. Poniewa˝
No-IP pozwala za darmo zarejestro-
waç pi´ç domen, musimy zazna-
czyç, które z nich majà zostaç zaktu-
alizowane. O pomyÊlnej aktualizacji
zostaniemy poinformowani przez
program w dolnym okienku ●.

Aktualizacja adresu IP

miania klienta wraz z systemem ope-
racyjnym ●. 
W Windows NT/2000/XP mo˝emy
nakazaç programowi, ˝eby pracowa∏
jako us∏uga systemowa ●. 
Je˝eli instalacja przebieg∏a popraw-
nie, nasz zmieniajàcy si´ adres IP 
b´dzie aktualizowany w serwerach
DNS. Mimo braku sta∏ego adresu
mo˝emy uruchomiç na przyk∏ad 
serwer WWW czy FTP. 

jemy, jego nazw´ domenowà wpisu-
jemy w polu MX records poni˝ej.

6. Klikamy na i cze-
kamy oko∏o pi´ciu minut na aktuali-
zacj´ serwera DNS. Opisywany ser-
wis obs∏uguje równie˝ inne, zareje-
strowane ju˝ domeny. Pobiera jed-
nak za to op∏at´ oko∏o 97 z∏otych
rocznie. Wi´cej informacji znajdzie-
my, klikajàc na ●.

N a komputerach z uruchomio-
nym firewallem mogą wystą-

pić problemy z funkcjonowaniem
klienta No-IP. 
Powodem jest korzystanie przez
aplikację z portu 8245. Jeżeli takie

problemy wystąpią, możemy spró-
bować wymusić używanie standar-
dowego portu 80, zaznaczając ●. 
Zaoszczędzi to nam konfiguracji 
firewalla i powinno również zmusić
narzędzie do prawidłowej pracy.

Problemy z firewallem

3. W opcjach klienta warto zazna-
czyç opcj´ automatycznego urucha-
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M etody aktualizacji adresu są we wszystkich
serwisach bardzo podobne. Wymagają one

zainstalowania na naszym komputerze specjalnego
programu – agenta. Aplikacja ta w czasie naszej
sesji internetowej łączy się z komputerem serwisu,
dokonuje autoryzacji na podstawie danych wpro-
wadzonych podczas rejestracji i przekazuje serwiso-
wi nasz aktualny adres IP. Następnie, w razie po-
trzeby, serwer łączy się z systemem DNS i popra-
wia wpis w bazie danych tak, aby wybrana przez

nas nazwa odpowiadała przypisanemu naszemu
komputerowi w danej sesji adresowi. Czas potrzeb-
ny do przyjęcia tej informacji przez cały system wy-
nosi około pięciu minut.
W niektórych serwisach, między innymi w No-IP,
istnieje możliwość ręcznej aktualizacji naszego IP
przez stronę internetową. Jest to metoda mało wy-
godna, jednak może się okazać jedynym wyjściem
w przypadku, gdy do naszego systemu operacyjne-
go nie istnieje odpowiedni agent aktualizujący DNS.

Jak działa aktualizacja adresu IP

W szystkie komputery w internecie mają
swój jednoznaczny identyfikator. 

Jest nim numer IP, składający się z czterech
części rozdzielonych kropkami. Kiedy otwieramy
witrynę www.ks-ekspert.pl, tak naprawdę
łączymy się z serwerem o numerze 
IP 195.205.41.42 Dbają o to serwery DNS,
które tłumaczą nazwy zrozumiałe dla ludzi na
ich cyfrowe odpowiedniki. Serwery te tworzą

hierarchiczną, zdecentralizowaną strukturę
i przechowują bazy danych adresów domeno-
wych i przypisanych im adresów IP. 
Komputer, który szuka innego komputera
w sieci, wysyła do serwera DNS zapytanie. 
Jeśli pytany serwer nie ma szukanego wpisu,
przekazuje zapytanie do nadrzędnego serwera.
Dzieje się tak aż do uzyskania adresu IP poszu-
kiwanego komputera. 

Nazwy domenowe – kierunkowskaz w sieci

Dynamiczny 
adres IP w Linuksie

W poprzednich numerach
Eksperta zarejestrowali-

Êmy i korzystaliÊmy z domeny
w serwisie CJB.NET. JeÊli nie ma-
my sta∏ego adresu IP, mo˝emy sko-
rzystaç z dynamicznego uaktualnia-
nia adresu IP w CJB.NET

1. Nale˝y wejÊç na stron´
www.cjb.net/create.html, wpisaç
nazw´ domeny, którà chcemy zare-
jestrowaç, ● i kliknàç na ●.

2. Na stronie z informacjami
o domenie nale˝y podaç rzeczywi-
sty adres WWW ●, poczty ●, usta-
wiç opcj´ ● jak na obrazku.

3. Wpisujemy swój adres IP ●,
nast´pnie powtarzamy dwa razy 
has∏o ● oraz klikamy na ●, po-
twierdzajàc zaznajomienie si´ z za-
sadami funkcjonowania serwisu.

4. Aby zaktualizowaç adres IP
strony, nale˝y u˝yç skryptu Perl IP
Update Script. Mo˝na go pobraç
z adresu http://files.cjb.net
/files/cjb-pl.tar.gz

Do prawid∏owego dzia∏ania
skryptu potrzebny jest j´zyk Perl. 
Na szcz´Êcie jest on do∏àczany do
ka˝dej popularnej dystrybucji.

5. Zaczynamy od rozpakowania 
archiwum ze skryptem poleceniem
tar -zxvf cjb-pl.tar.gz

6. Powstaje katalog o nazwie 
cjb-pl Otwieramy go poleceniem cd
cjb-pl Skrypt do prawid∏owego

dzia∏ania potrzebuje pliku konfigura-
cyjnego. Jego wzór jest do∏àczony
do skryptu. Za pomocà dowolnego
edytora tekstu edytujemy plik 
cjbrc-example

M imo ogromnych korzyści, ja-
kie niesie ze sobą opisywane

przez Eksperta rozwiązanie, nie
jest ono pozbawione wad. Pierw-
szą jest konieczność instalacji na
naszym komputerze agenta aktu-
alizacji adresu, który będzie zuży-
wał część zasobów systemowych.
Wady tej można uniknąć, korzy-
stając z metody aktualizacji na-
szego IP przez witrynę interneto-
wą, jednak jest ona mało wygod-
na i nie wszystkie serwisy udo-
stępniają taką możliwość.
Kolejnym mankamentem jest czas
rejestrowania nowego IP w syste-
mie, trwa to bowiem minimum pięć
minut. Biorąc jednak pod uwagę
złożoność systemu DNS, jest to

czas bardzo krótki i jak wynika z te-
stów Eksperta, nie zdarza się ra-
czej, aby został przekroczony.
Istnieje również możliwość, że in-
ternauta chcący połączyć się z na-
szym serwerem zostanie skierowa-
ny w zupełnie inne miejsce. Jeżeli,
korzystając z połączenia telefonicz-
nego, zakończymy sesję w interne-
cie, nasz dotychczasowy numer IP
zostanie bardzo szybko przyznany
innemu użytkownikowi. Jeżeli drugi
użytkownik również posiada na
przykład serwer WWW, każda oso-
ba wpisująca w przeglądarce nasz
adres zostanie przez serwer DNS
skierowana na jego stronę. Praw-
dopodobieństwo takiego zdarzenia
jest na szczęście niewielkie.

Wady dynamicznej aktualizacji 

7. Uzupe∏niamy informacje o swo-
jej domenie. W linijce 
$Username = ‘meep”;
zmieniamy nazw´ u˝ytkownika
meep na swojà, takà jakà dostaliÊmy
e-mailem od serwisu CJB. NET po
zakoƒczeniu rejestracji domeny.

8. Odnajdujemy linijk´
$Password = ‘meepmeep”;
i zmieniamy has∏o meepmeep na
swoje, które ustawiliÊmy podczas
rejestracji. Zapisujemy zmiany.

9. Teraz nale˝y umieÊciç pliki
w odpowiednim miejscu. Ekspert
poleca najprostszy sposób. Z wier-
sza poleceƒ kopiujemy plik konfigu-
racyjny instrukcjà:
cp cjbrc-example ~/.cjbrc

10. Nast´pnie kopiujemy skrypt
poleceniem: cp cjb.pl /bin
Na koniec nadajemy plikowi prawa
wykonywania komendà:
chmod 755 /bin/cjb.pl

11. To wystarczy, aby skrypt pra-
cowa∏ prawid∏owo. Teraz, aby uaktu-
alniç adres IP, nale˝y uruchomiç

skrypt poleceniem cjb.pl
Po prawid∏owym wykonaniu powi-
nien pojawiç si´ napis:
IP address updated to
XXX.XXX.XXX.XXX
gdzie XXX.XXX.XXX.XXX to 
aktualny adres IP.

12. Dla wygody skrypt ten mo˝e
byç wykonywany automatycznie
przez komputer co jakiÊ czas. W tym
celu nale˝y dokonaç wpisu do 
crona – demona uruchamiajàcego

programy w okreÊlonym czasie. Aby
aktualizacja odbywa∏a si´ co 15 mi-
nut, nale˝y wpisaç crontab -
e i na koƒcu pliku dopisaç lini´
/15****/bin/cjb.pl -s

TN, KW ■

» adres IP – liczba składająca się z czterech bajtów.
Każdy komputer podłączony do internetu ma swój adres,
dzięki czemu jesteśmy go w stanie zlokalizować.

» DNS – (ang. Domain Name Service), internetowy
system nazewnictwa, dzięki któremu każdy zrejestrowa-
ny w internecie komputer ma zarówno adres IP, jak i po-
wiązaną z nim nazwę domenową. Dzięki temu nie trzeba
posługiwać się trudnymi do zapamiętania adresami IP.

Trudne terminy



merem poprzednim lub nast´pnym
w stosunku do aktualnego, to zostanà
wyÊwietlone do nich odsy∏acze.

5. Za pomocà funkcji 
wysy∏amy do przeglàdarki kod
HTML, który utworzy tabel´.

6. Odczytujemy nast´pnie plik
● (liczba jest równa

wartoÊci zmiennej ).
TreÊç tego pliku (opis krajobrazu)

N apiszemy skrypt w PHP,
dzi´ki któremu mo˝liwe b´-

dzie dynamiczne wyÊwietlanie za-
wartoÊci strony, b´dàcej galerià
krajobrazów. 

1. Opisy krajobrazów tworzymy na
podstawie sk∏adni HTML ● i zapi-
sujemy pod nazwà 
(gdzie liczba w nazwie pliku ozna-
cza numer kolejnego komentarza).
Zdj´cie krajobrazu zapisujemy ana-

logicznie pod nazwà 
.

2. Skrypt PHP umieszczamy po-
mi´dzy znacznikami 
a w dowolnym miejscu
w sekcji kodu HTML
strony, którà nazywamy . 

3. Do skryptu przekazujemy
zmiennà, której wartoÊç b´dzie in-
formowa∏a o tym, dla którego krajo-
brazu wyÊwietliç opis i zdj´cie. Na-
zwijmy t´ zmiennà .
Jej wartoÊç b´dzie przekazywana
w postaci wywo∏ania strony adre-
sem . Przy
pierwszym wejÊciu na witryn´ stro-
na zostanie otworzona
jako domyÊlna, poniewa˝ zmienna

nie b´dzie ustawio-
na. Przypiszmy zatem za pomocà
polecenia

wartoÊç nieustawionej zmiennej. 

4. Aby umo˝liwiç internaucie oglà-
danie kolejnych krajobrazów,
sprawdêmy ●, czy istniejà pliki
HTML zawierajàce opisy wczeÊniej-
szego i nast´pnego krajobrazu. JeÊli
na serwerze znajduje si´ plik z nu-
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Licznik w PHP

Dużym uatrakcyjnieniem dla każdej strony
WWW będzie z pewnością wykorzystanie
możliwości, jakie daje język PHP

Dynamicznie 
generowana strona

S krypty stworzone za po-
mocà PHP umieszczo-
ne sà w treÊci strony

WWW. Przed wys∏aniem strony do
u˝ytkownika sà wykonywane przez
serwer, na którym umieszczona zo-
sta∏a nasza witryna. Skrypty te ofe-
rujà bardzo du˝e mo˝liwoÊci, a pro-
gramuje si´ je doÊç prosto (sk∏ad-
nià przypominajà j´zyk C++).
Najwi´kszà zaletà stosowania j´zy-
ka PHP jest mo˝liwoÊç dynamicz-

nego generowania treÊci i obrazków
na stronie, rozszerzania zawartoÊci
strony bez koniecznoÊci zmiany jej
szablonu, obs∏uga baz danych i pli-
ków. Uogólniajàc, mo˝na powie-
dzieç, ˝e PHP jest stworzone do
projektowania tych elementów
stron WWW, które muszà si´ cz´sto
zmieniaç (ksi´gi goÊci, liczniki, ka-
lendarze). 

Do wad PHP nale˝y z pewnoÊcià
koniecznoÊç umieszczenia witryny
na serwerze umo˝liwiajàcym uru-
chamianie skryptów. Nale˝y te˝
mieç ÊwiadomoÊç, ˝e êle napisany
kod PHP mo˝e stanowiç zagro˝enie
dla bezpieczeƒstwa witryny i ser-
wera, umo˝liwiajàc na przyk∏ad
modyfikacj´ treÊci naszej strony
przez osoby do tego niepowo∏ane.
W internecie znajduje si´ du˝o in-
formacji na temat j´zyka PHP. Jego
specyfikacj´ mo˝na znaleêç na
przyk∏ad na stronie ➊. Ekspert za-
prezentuje kilka ciekawych jego za-
stosowaƒ.

zostanie przes∏ana do przeglà-
darki internauty i umieszczona
w lewej kolumnie tabeli ●.

7. Do prawej kolumny wstawia-
my obrazek odpowiadajàcy da-
nemu krajobrazowi ●.

8. Wszystkie pliki umieszcza-
my na serwerze (obs∏ugujàcym
skrypty PHP) w tym samym ka-
talogu.Książki:

● PHP 4 Od podstaw – W. Choi, A. Kent, C. Lea, tłum.
P. Gonera, P. Rajca; Helion, Gliwice 2001; cena 75 zł

● PHP 4 Podręcznik Programisty – Daniel
Kaczmarek; wyd. Helion, Gliwice 2002; cena 49 zł

Adresy WWW:
➊ http://php.spinacz.pl/manual_pl/
➋ http://php3.de/manual/pl/print/function.date.php

Darmowe serwery obsługujące 
język PHP
● http://free.komrel.net
● www.host.sk
● www.spaceports.com

Warto zajrzeć...

Kompletne kody
êród∏owe
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N apiszmy skrypt, który b´-
dzie umo˝liwia∏ dodanie

wpisu do ksi´gi goÊci i obejrzenie
wpisów ju˝ tam umieszczonych. 

1. Stwórzmy
formularz ●,
a jego kod ●
umieÊçmy na
jednej ze
stron naszej
witryny.

2. Nadajmy poszczególnym po-
lom formularza nazwy zgodne 

z nazwami zmiennych ●.
B´dziemy mogli wtedy
wykorzystaç metod´ POST
i przekazaç zmienne (po
naciÊni´ciu przycisku

) do skryptu
●.

3. Skrypt umo˝liwiajàcy
dodanie wpisu do ksi´gi
goÊci zapiszmy pod na-
zwà .
Jego dzia∏anie polegaç
b´dzie na otwarciu pliku

● i zapisa-
niu do niego ● wartoÊci przekaza-
nych zmiennych, oddzielonych od
siebie dwukropkiem. Za pomocà
polecenia ● przekierowujemy go-
Êcia na stron´

wyÊwietlajà-
cà wpisy ksi´gi.

Umieszczenie licznika na stro-
nie pozwala kontrolowaç

liczb´ odwiedzin naszej witryny przez
internautów. Stwórzmy wi´c prosty
licznik, w którym jako cyfry mo˝emy
wykorzystaç dowolne obrazki.

1. Narysujmy w programie graficz-
nym cyfry ● i zapiszmy je w po-
staci , gdzie x b´dzie cyfrà,
która widnieje na obrazku.

Księga
gości

2. Stwórzmy skrypt w j´zyku 
PHP, który umieÊcimy w kodzie 
naszej strony WWW (w sekcji

).

3. Aby licznik nie by∏ czu∏y na
odwiedziny pochodzàce z sieci
lokalnej (gdy na przyk∏ad b´dzie-
my go testowaç na komputerze
z zainstalowanym serwerem PHP),
musimy odczytaç adres IP kom-
putera odwiedzajàcego naszà
stron´ ●, odpowiednio go prze-
formatowaç i poszczególne cz´Êci
tego adresu umieÊciç w zmiennej

.

4. JeÊli plik 
(w którym zapisywana b´dzie licz-
ba odwiedzin) istnieje, otwieramy
go ●. JeÊli nie, tworzymy za po-
mocà funkcji ●.

5. U˝ywajàc polecenia
odczytuje-

my liczb´ odwiedzin i zapisujemy do
zmiennej .

6. Sprawdzamy, czy adres IP od-
wiedzajàcego nie zaczyna si´ od
liczb 192.168 (tak najcz´Êciej rozpo-
czynajà si´ adresy w sieciach lokal-
nych, niekorzystajàcych z publicz-
nej puli adresów IP). JeÊli nie, to
zmiennà
zwi´kszamy o jednostk´ i zapisu-
jemy do pliku .

7. Za pomocà funkcji

konwertujemy liczb´ odwiedzin do
ciàgu znaków. Dzi´ki funkcji

obliczamy
liczb´ cyfr, jaka musi si´ pojawiç
w liczniku. Kolejne, reprezentujàce

dane cyfry obrazki wyÊwietlamy
w p´tli ●. 

4. W HTML tworzymy stron´
(nazywamy jà

), na której
wyÊwietlona zostanie ksi´ga goÊci.
W tym celu w dowolnym miejscu
w sekcji umieszczamy
kod skryptu ●.

5. Dzia∏anie skryp-
tu polega na wy-
Êwietleniu w tabeli
informacji zapisa-
nych w pliku

. Dane
te przepisane zostajà
do zmiennej

●. Nast´p-
nie, w p´tli ●, ka˝dy
wpis zostaje rozdzie-
lony (na imi´, na-
zwisko i komentarz)
i wyÊwietlony ●.
Liczb´ wpisów obli-
czamy za pomocà
polecenia

. 

6. Wszystkie stworzone pliki
umieszczamy na serwerze w jed-
nym katalogu.

JeÊli na stronie WWW wyst´pu-
je element, który powoduje

wra˝enie jej aktualnoÊci, ka˝dy inter-
nauta z pewnoÊcià poÊwi´ci paŕ  mi-
nut, aby jà przejrzeç. Bardzo dobrym
rozwiàzaniem jest umieszczenie na
stronie zdania informujàcego o aktu-
alnej dacie i dniu tygodnia. Napi-
szmy skrypt, który doklejony do do-
wolnego miejsca w kodzie naszej
strony b´dzie wyÊwietla∏ zdanie ●.

1. Dzia∏anie skryptu opiera si´ na
wykorzystaniu funkcji 
(ze wszystkimi jej mo˝liwoÊciami

mo˝na zapoznaç si´ na stronie
WWW ➋). 
Na poczàtku pobierzmy aktualny
(pobrany z serwera, na którym si´
znajduje nasza strona) dzieƒ tygo-
dnia. U˝yjmy do tego wspomnianej
funkcji z argumentem

. Efektem takiego
zapisu b´dzie przypisanie zmiennej

numeru dnia
tygodnia. Za pomocà instrukcji wy-

boru  zamieniamy go na odpowia-
dajàcà danemu numerowi nazw´
dnia tygodnia ●.

2. Pobieramy dzieƒ miesiàca za
pomocà funkcji ●.

3. Nast´pnie za pomocà funkcji
z odpowiednim

argumentem i instrukcji wyboru ●
do zmiennej zapisuje-
my aktualny miesiàc.

4. Pobieramy rok i liczb´ dni, jaka
up∏yn´∏a od jego poczàtku ●.

5. Teraz wystarczy za pomocà funk-
cji wyÊwietliç wszyst-
ko na ekranie w odpowiedniej kolej-
noÊci. PP

Data, godzina i dzień tygodnia

Graficzny 
licznik 
odwiedzin

■



Ż eby dostaç si´ przed
oblicze supermana na
procesorach, trzeba

zejÊç piechotà dwa pi´tra i znaleêç
si´ w piwnicy. Wàski korytarz pro-
wadzi do metalowych drzwi otwie-
ranych numerycznym kodem. We-
wnàtrz sympatyczna klimatyzowana
atmosfera (23 stopnie Celsjusza,
42 procent wilgotnoÊci powietrza)
i jednostajny szum kilkudziesi´ciu

pracujàcych wentylatorów. Na Êrod-
ku sali niebieska dwumetrowa sza-
fa, z∏o˝ona z kilku modu∏ów. 

Patrząc w chmury
Szafa nosi nazw´ SGI Origin

3800 i jest superkomputerem, który
powsta∏ w laboratoriach firmy Sili-
con Graphics. Stamtàd przeby∏ d∏u-
gà drog´, by trafiç w podziemia In-
stytutu Meteorologii i Gospodarki

Wodnej (IMGW) w Warszawie. Co-
dzienne prognozy pogody, oglàda-
ne na przyk∏ad na telewizyjnym
ekranie powstajà przy powa˝nym
udziale tej w∏aÊnie maszyny. 

– Komputer trafi∏ do nas w 2001
roku – mówi Jan Or∏owski, kierow-
nik OÊrodka Teleinformatyki IMGW.
– Na dobrà spraw´ system ciàgle
jest w fazie testów. Ale na razie
spisuje si´ bez zarzutu. 

Przeci´tnego u˝ytkownika domo-
wego peceta wyposa˝enie SGI Ori-
gin 3800 mo˝e przyprawiç o zawrót
g∏owy – na jego pok∏adzie zamonto-
wano 100 procesorów typu R14000,
z których ka˝dy pracuje z pr´dkoÊcià
500 MHz. Pami´ç RAM, w domo-
wych pecetach mierzona w mega-
bajtach, tutaj si´ga 25 gigabajtów –
tyle co niejeden dysk twardy. Super-
komputer pracuje pod kontrolà sys-
temu operacyjnego IRIX 6.5 f.

– O mo˝liwoÊciach tej maszyny
mówi jeden przyk∏ad – opowiada 

J. Or∏owski. – W 2002 roku w∏a-
dze Warszawy postanowi∏y dokonaç
obliczeƒ dotyczàcych ruchu mas
powietrza w stolicy. Do pracy za-
prz´gni´to kilkadziesiàt kompute-
rów biurkowych. Po pó∏ roku okaza-
∏o si´, ˝e pecety wcià˝ sà w swoich
obliczeniach daleko w polu. Wtedy
zadanie przekazano nam. Origin
3800 mia∏ gotowe wyniki po 
dwóch dniach.

Dzieƒ powszedni superkompute-
ra jest zwykle dosyç monotonny.
Dwa razy w ciàgu kilkunastu godzin
dostarczane sà do niego dane me-
teorologiczne, które stajà si´ mate-
ria∏em do odpowiedniej obróbki. 

– Dane dotyczàce sytuacji w Eu-
ropie nap∏ywajà do nas z super-
komputera – tak˝e SGI – pracujà-
cego w Niemczech – mówi J.Or-
∏owski. Ich uzupe∏nieniem sà do-
niesienia z oÊrodków i stacji mete-
orologicznych z ca∏ego naszego
kraju. Na podstawie tego materia∏u
komputer dokonuje obliczeƒ i po
dwóch godzinach podaje wyniki.
Sà one póêniej interpretowane
przez synoptyków. 

Analizy pogody i klimatu na Zie-
mi nale˝à do najcz´stszych zasto-
sowaƒ superkomputerów. Wed∏ug
specjalistów z bran˝y do stworzenia
trzydniowej prognozy pogody dla
ca∏ego globu najszybszy super-
komputer na Êwiecie przeprowadza
tyle obliczeƒ, ilu ludzkoÊç dokona∏a
w ca∏ych swoich dziejach.

Co tysiąc głów...
Wspó∏czesny superkomputer to

trzydziestolatek – jego histori´ mo˝-
na liczyç od powstania na poczàtku
lat siedemdziesiàtych maszyny o na-
zwie Cray 1. Przez kilkanaÊcie lat fir-
ma Cray Research by∏a niekwestio-
nowanym liderem w dziedzinie pro-
dukcji superkomputerów. Ros∏y te˝

mo˝liwoÊci. Cray C90 zbudowany
w po∏owie lat dziewi´dziesiàtych.
w dwie tysi´czne sekundy dokonywa∏
obliczeƒ, które biurkowemu pecetowi
zajmowa∏y kilka godzin. SzybkoÊç
supermaszyn si´ga∏a wówczas
oÊmiu gigaflopów (oÊmiu miliardów
operacji na sekund´). Konkurenci
Craya nie zasypiali jednak gruszek
w popiele. Na rynku superkomputerów
pojawi∏y sí  koncerny IBM, Sun, Sili-
con Graphics i Hewlett-Packard. Cray
odsunà∏ sí  nieco w cieƒ. W 1997 ro-
ku supermaszyna stan ∏́a przeciwko
cz∏owiekowi – na szachownicy. I wy-
gra∏a. Komputer o nazwie
Deep Blue (256 procesorów, 200
milionów ruchów szachowych na
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Superman
na procesorach

Dla człowieka ułamek sekundy to mgnienie
oka. Dla superkomputera to mnóstwo
czasu. Wystarczająco długo, by wykonać
kilka milionów działań matematycznych

Wysłannik Eksperta
Paweł Szpecht od-
wiedził najsilniejsze
polskie superkom-
putery. Do świato-
wej czołówki wciąż
sporo nam brakuje,
jednak i tak może-
my pochwalić się
setkami gigaflopów

RAPORT
eksperta

Earth Simulator – ja-
poński superkompu-
ter przypomina słyn-
nego HAL-a z Odysei
Kosmicznej 2001

Niektórych operacji w SGI dokonuje się
nie przez terminal, lecz przez prosty panel
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sekund´) pokona∏ arcymistrza 
Garriego Kasparowa.

Najbardziej wydajne z dzisiej-
szych superkomputerów (wed∏ug li-
sty Top 500 – patrz ramka ) majà
na pok∏adach oko∏o 5 tysi´cy pro-
cesorów pracujàcych wspólnie,
a ich szybkoÊç si´ga kilkudziesi´ciu
teraflopów (bilionów operacji na se-
kund´). U˝ywane w nich jednostki
nie przypominajà jednak swych ku-
zynów – procesorów Pentium czy
Athlon z domowych komputerów.
Sà to uk∏ady zbudowane w tradycyj-
nej technologii RISC wyspecjalizo-
wane w konkretnych zadaniach, ob-
s∏ugujàce kilka procesów naraz. In-
ny od tradycyjnego jest tak˝e spo-
sób pracy z tymi urzàdzeniami. Su-
perkomputerów nie wyposa˝a si´
standardowo w klawiatur´ czy moni-
tor. Do porozumiewania si´ z ma-
szynà konieczny jest poÊrednik –
dodatkowy komputer (po angielsku

zwany root), pod∏àczony do giganta
za poÊrednictwem karty sieciowej. 

Producenci superkomputerów nie
tylko ˝e nie powiedzieli jeszcze
ostatniego s∏owa, ale przeciwnie –
zamierzajà dopiero na dobre rozwi-
nàç skrzyd∏a. Na 2004 rok premiery
swoich kolejnych gigantów zapo-
wiedzia∏y firmy IBM i Compaq. Ten
pierwszy producent zamierza poka-
zaç model o nazwie Blue Gene, pra-
cujàcy z wydajnoÊcià jednego peta-
flopa (tryliona operacji na sekund´).
Ma to byç jednak specjalista w wà-
skiej dziedzinie – jego zadaniem
b´dzie badanie powiàzaƒ pomi´dzy
budowà bia∏ek a ich wp∏ywem na
powstawanie chorób. Maszyna

Compaqa b´dzie wolniejsza (100
teraflopów), za to bardziej wszech-
stronna. Ma si´ zajmowaç rozmaity-
mi symulacjami – od badania ludz-
kich genów po reakcje termojàdro-
we czy zachowania rynku.

Niełatwo być super 
Pod podszewkà dost´pnoÊci gi-

ga- i teraflopów kryje si´ rzecz pro-
zaiczna – pieniàdze. Najtaƒszy su-
perkomputer kosztuje dzisiaj przy-
najmniej dwa miliony dolarów. Mi´-
dzy innymi dlatego w Polsce wcià˝
trudno znaleêç maszyny, które mog-

∏yby zajàç znaczàce miejsce na pre-
sti˝owej liÊcie Top 500. Szczególnie

dotyczy to placówek, w których
komputerowe giganty by∏yby bardzo
po˝àdane – w oÊrodkach badaw-
czych i akademickich.

Podobnie jak w IMGW, w Cen-
trum Modelowania Matematycznego

i Komputerowego (ICM) super-
komputer stoi nisko – na pozio-
mie minus jeden, czyli w piwnicy.
Maszyna marki Cray SV1EX-1-32
jest starsza i skromniejsza ni˝
komputer zainstalowany w IMGW.
Jej serce to 32 procesory SV1e,
ka˝dy taktowany zegarem 500
MHz. Zebrane w jednej dru˝ynie
oznaczajà pr´dkoÊç pracy syste-
mu na poziomie 64 gigaflopów. 

– W po∏owie ubieg∏ego roku
zmodernizowaliÊmy system – mó-
wi Miros∏aw Nazaruk z ICM. – Po-
lega∏a ona na zastàpieniu star-
szych jednostek SV1 nowoczeÊ-
niejszymi procesorami SV1e. Wy-
mianie uleg∏a te˝ pami´ç – dosta-
liÊmy nowsze i bardziej wydajne
ni˝ poprzednio modu∏y. 

M. Nazaruk przyznaje, ˝e stojà-
cy w ICM Cray osiàgnà∏ ju˝ swà
maksymalnà konfiguracj´. Jednym
rozwiàzaniem by∏oby teraz ∏àczenie
podobnych do niego zestawów
w tak zwane klastry (po∏àczone ze
sobà grupy komputerów). Czy jed-
nak znajdà si´ na to pieniàdze –
nie wiadomo. 

Profesor. Bogdan Lesyng, zast´p-
ca dyrektora ICM: – Od trzech lat
Komitet Badaƒ Naukowych nie przy-
zna∏ polskim oÊrodkom naukowym
ani z∏otówki na kupno czy moderni-
zacj´ superkomputerów. Trudno si´
wi´c dziwiç, ˝e Polska nie ma szans
nie tylko na zaistnienie na liÊcie TOP
500, ale nawet na osiàgni´cie pod
tym wzgl´dem przyzwoitego euro-
pejskiego poziomu.

Polscy przedstawiciele znaczà-
cych na rynku producentów super-
maszyn – Hewlett-Packarda (HP),
IBM-a czy SUN-a-przyznajà, ˝e Pol-
ska odstaje nieco od ogólnoÊwiato-

wych trendów, choç istniejà firmy,
które nie ˝a∏ujà Êrodków na najbar-
dziej zaawansowane komputery.

Piotr Pajàk (IBM Polska): – Mowa
przede wszystkim o przedsi´bior-
stwach z bran˝y telekomunikacyjnej
i bankowej. Niestety, nie mo˝emy
podaç konkretów. Wi´kszoÊç tych
firm trzyma w Êcis∏ej tajemnicy fakt,
˝e korzystajà z superkomputerów.

Wed∏ug specjalistów prognozy
dotyczàce przysz∏oÊci superkompu-
terów w Polsce nie sà zbyt pomyÊl-
ne. Waldemar Ca∏ka z polskiego od-
dzia∏u HP mówi co prawda, ˝e rynek
supermaszyn b´dzie rós∏, zaraz jed-
nak dodaje: – W najbli˝szych latach
nie spodziewam si´ du˝ych inwesty-

cji, które wprowadzi∏yby polskie sys-
temy na wysokà pozycj´ listy TOP
500. 

Piotr Pajàk widzi pewne szanse zwià-
zane z wejÊciem naszego kraju do
Unii Europejskiej. MoglibyÊmy wte-
dy staç si´ rodzajem centrum obli-
czeniowego dla ca∏ej Europy Ârod-
kowej. OczywiÊcie pod warunkiem,
˝e nie ubiegnà nas sàsiedzi. PS
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Liderzy listy TOP 500
Producent/Model Liczba procesorów SzybkoÊç (w gigaflopach)
NEC Earth-Simulator 5120 35860
Hewlett-Packard ASCI Q – AlphaServer SC (dwie sztuki) 4096 7727
IBM ASCI White 8192 7226
Linux NetworX 2304 5694
Hewlett-Packard AlphaServer SC ES45/1 3016 4463

Rekordzista

P owierzchnię ponad 300 me-
trów kwadratowych zajmuje

najszybszy według listy TOP 500
komputer na świecie. Earth Simula-
tor został skonstruowany przez fir-
mę NEC na zlecenie Earth Simula-
tion Center – ośrodka badawczego
w Yokohamie w Japonii. Maszyna

rozpoczęła pracę w marcu 2002
roku. Jej zadaniem jest stworzenie
wirtualnego modelu Ziemi. Dzięki
tej symulacji naukowcy mają śledzić
zmiany klimatyczne na naszym glo-
bie i przewidywać takie zjawiska at-
mosferyczne jak huragany czy sto-
pień zanieczyszczenia powietrza.

Superman w mundurze

S ymulacjami skutków użycia broni jądrowej przez
USA zajmuje się oparty na dobrze znanym syste-

mie Linux superkomputer w laboratoriach Los Alamos.
Maszyna została kupiona w 2002 roku od firmy Linux
NetworX za 6 milionów dolarów. Wyposażono go
w 2048 procesorów Intel Xeon 2,4 GHz.
Legend Deepcomp 1800 – taką nazwę ma pierw-
szy chiński superkomputer. Skonstruowała go firma
z Hongkongu w oparciu o 526 jednostek Intel Xeon.
Moc obliczeniowa systemu ma sięgać miliona gigaflo-
pów (25 miejsce na liście TOP 500). Maszynę wykorzy-
stuje Chińska Akademia Nauk.
Superkomputery Onyx 3000 mają wykorzystywać do
treningów amerykańscy piloci samolotów F-16. 
Firma SGI zapewnia, że nowe systemy pozwalają na
stworzenie trójwymiarowego środowiska wiernie od-
twarzającego rzeczywistość.

Do stworzenia trzydniowej prognozy 
pogody dla całego globu najszybszy 
superkomputer na świecie przeprowadza
tyle obliczeń, ilu ludzkość dokonała 
w całych swoich dziejach

Najtańszy superkomputer 
kosztuje dzisiaj przynajmniej
dwa miliony dolarów

Adresy WWW:
● www.cray.com
● www.top500.org
● www.sgi.com

Warto zajrzeć...

Jeśli wbrew prognozie zamiast słońca spadnie deszcz, winą zawsze można obarczyć
komputer SGI. Warszawski egzemplarz wciąż jest w fazie testów

Jeden z superkomputerów marki Cray
pracuje w Centrum Modelowania
Matematycznego i Komputerowego

■



P owód jest oczywisty,
tylko wàska grupa
u˝ytkowników docenia

znaczenie tego elementu. ¸atwiej
jest sprzedaç zestaw z procesorem
o wi´kszej liczbie megaherców ni˝
z markowà p∏ytà g∏ównà. Tymcza-

sem pecet wyposa˝ony w Êwietny
procesor i przestarza∏à, niedbale
zaprojektowanà p∏yt´ b´dzie dzia∏a∏
wolniej. 

Budowa
Najwa˝niejszym elementem

wp∏ywajàcym na dzia∏anie i wydaj-
noÊç p∏yty g∏ównej jest uk∏ad steru-
jàcy, tak zwany chipset. Do jego
zadaƒ nale˝y zapewnienie sprawnej
wymiany danych pomi´dzy po-
szczególnymi komponentami sys-
temu. Umo˝liwia on odpowiednià
szybkoÊç przesy∏u informacji za-
równo mi´dzy kartà grafiki, proce-
sorem a pami´cià RAM, jak rów-
nie˝ pomi´dzy ma∏o istotnymi
z punktu widzenia wydajnoÊci urzà-
dzeniami wejÊcia/wyjÊcia (I/O).
Chcàc umo˝liwiç wszystkim tym
uk∏adom sprawnà i niezak∏óconà
wymian´ danych, a jednoczeÊnie
nie skomplikowaç zbytnio samej
konstrukcji, podzielono uk∏ad ste-
rujàcy na dwa odr´bne chipy.
Pierwszy z nich to mostek pó∏noc-
ny, zajmujàcy si´ obs∏ugà z∏àcza
AGP, procesorem oraz pami´cià
RAM. Drugi to mostek po∏udniowy,
do którego zadaƒ nale˝y sprawna
komunikacja procesora i pami´ci
RAM z wieloma kontrolerami, kar-
tami PCI oraz uk∏adem dêwi´ko-
wym. 

Mostek północny
Najwa˝niejszym uk∏adem na p∏y-

cie jest mostek pó∏nocny. Stanowi
on najbardziej obcià˝onà cz´Êç
systemu zaraz po procesorze i kar-
cie graficznej. W tym miejscu ∏àczà
si´ drogi kilku szerokich strumieni
danych, w´drujàcych z pami´ci

RAM, procesora oraz AGP. Dodatko-
wo nie mniej szeroka jest magistra-
la od drugiej cz´Êci chipsetu –
mostka po∏udniowego. W starszych
p∏ytach do komunikacji mi´dzy
mostkami u˝ywano magistrali PCI,
pozwalajàcej na przesy∏anie danych
z pr´dkoÊcià 133 MB/s. Z czasem
jednak takie rozwiàzanie stawa∏o si´
wàskim gard∏em ca∏ego systemu
i ka˝dy z producentów zaczà∏ stoso-
waç w∏asne rozwiàzanie tego proble-
mu. W przypadku nVidii, w uk∏adzie
nForce oraz nForce 2 zastosowano
licencjonowanà magistral´ AMD,

zwanà HyperTransport. Jest to nie-
zwykle wyspecjalizowana szyna da-
nych. Jej szerokoÊç wynosi jedynie
8 bitów (osiem przewodów), co
znacznie u∏atwia monta˝ chipsetu

na p∏ycie (mniejsza liczba po∏à-
czeƒ), lecz zapewnia odpowiedni
transfer danych dzi´ki bardzo szyb-
kiemu taktowaniu. HyperTransport
sterowany jest bowiem zegarem a˝
400 MHz, dzia∏ajàcym w trybie po-
dobnym do DDR. Dzi´ki temu mo˝-
na w ciàgu sekundy przes∏aç a˝
800 MB danych. Mniej wyspecjali-
zowane magistrale zastosowano
w nowych p∏ytach Intela czy VIA.
W nich komunikacja odbywa si´
z pr´dkoÊcià 266 MB/s. 

Wa˝nà szynà danych ∏àczàcà si´
z chipsetem jest magistrala proce-
sor–pami´ç. Rodzaj taktowania oraz
tryb pracy zale˝y przede wszystkim
od rodzaju stosowanej pami´ci.
Przez wiele lat by∏y to uk∏ady
SDRAM, które pracowa∏y z cz´sto-
tliwoÊciami od 66 MHz do 133
MHz. DziÊ powszechnie u˝ywa si´
bardzo podobnych, lecz dzia∏ajà-
cych w trybie Double Data Rate pa-
mi´ci DDR SDRAM. Pozwalajà one
na prac´ w zakresie od 100 do 166
MHz, ale przesy∏ danych jest dwu-
krotnie szybszy ni˝ w zwyk∏ych pa-
mi´ciach SDRAM i si´ga nawet 3,2
GB/s. Najwydajniejszymi pami´cia-
mi stosowanymi obecnie jako uk∏a-
dy RAM sà banki RDRAM firmy
Rambus Inc. Pracujà one za po-
Êrednictwem magistrali AGTL+
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Płyta główna

K ażdy, kto chociaż raz miał w ręku płytę główną, za-
pewne zastanawiał się, po co jest tam aż tak duża

liczba ścieżek. To co widać na jednej i drugiej stronie la-
minatu, to tak naprawdę tylko niewielka część wszyst-
kich połączeń. Płyta główna złożona jest z kilku warstw,
które w procesie produkcji są nakładane na siebie, a na-
stępnie odpowiednio łączone. Warstwowa budowa jest
niezbędna ze względu na ogromną liczbę połączeń. Tylko

do jednego układu sterującego płytą główną dochodzi
ponad kilkaset połączeń. 
Najbardziej skomplikowany w montażu jest mostek pół-
nocny, do którego dochodzą ścieżki od procesora, ban-
ków pamięci, AGP oraz mostka południowego. Duża 
liczba połączeń to początek zmartwień konstruktorów
płyt głównych. Niezwykle istotna jest także długość
ścieżek –  muszą one być przynajmniej z grubsza równe.
Chodzi tu o zrównoważenie pojemności połączeń tak, 
by przekazywały impulsy elektryczne równocześnie.
Produkcja płyt głównych nie różni się od produkcji in-
nych układów elektronicznych. Na płytę z laminatu na-
noszona jest warstwa miedzi lub aluminium. Następnie
laserem wypala się ścieżki o zgodnym z projektem prze-
biegu i grubości. Kolejne laminaty łączy się ze sobą
i skleja, a następnie wlutowywuje się elementy analogo-
we i układy scalone. Projektowaniem samych laminatów
zajmuje się tylko kilka firm na świecie. Pozostali produ-
cenci oznaczają produkty innych firm własnym logo
i sprzedają pod własną marką.

Technologia produkcji 

Płyta główna kom-
putera to najważniej-
szy element peceta.
Determinuje zarówno wy-
dajność, jak i stabilność pra-
cy. Niestety, to właśnie na pły-
cie głównej sprzedawcy kompute-
rów oszczędzają najczęściej

Hardware Sensors
Monitor shareware

Mostek północny – model zintegrowany
z układem graficznym GeForce 4 MX

układ

płytki

połączenie
ze ścieżkami

W dajność chipsetu i innych
komponentów to nie wszystko.

Dobrze zaprojektowane urządzenie
elektroniczne musi być stabilne, a jego
podstawą jest poprawnie działający
układ zasilania. Zasilacz musi dostar-
czać do płyty głównej napięcia o wy-
maganych wartościach i stabilizacji.

Płyta winna dystrybuować moc tak,
aby nie zabrakło jej karcie graficznej
czy procesorowi. Wiąże się to z zasto-
sowaniem lepszej jakości elementów
analogowych (kondensatorów, tranzy-
storów mocy), niewrażliwych na zmia-
nę parametrów pod wpływem na-
grzewania oraz starzenia się.

Moc dla płyty



100 MHz lub 133 Mhz Quad Pum-
ped Bus z transferem od 3 GB/s do
prawie 5 GB/s. 

Magistrala procesor–chipset to
trzeci rodzaj szyny danych. Odpo-
wiada ona za komunikacj´ proceso-
ra ze Êwiatem zewn´trznym i nie
mo˝e powodowaç przestojów da-
nych nawet podczas intensywnego
wykorzystywania centralnej 
jednostki obliczeniowej. Stosowa-
ne sà tutaj najcz´Êciej 32-bitowe 
po∏àczenia pracujàce z szybkoÊcià
od 100 do 166 MHz w trybach DDR
lub QDR. Athlon 2.7 i 2.8 XP to
pierwsze procesory dla PC, które
komunikujà si´ z mostkiem pó∏noc-
nym za pomocà magistrali DDR
166 MHz, zapewniajàcej transfer 
na poziomie 2.6 GB/s.

Szyna AGP to kolejne po∏àczenie
z mostkiem pó∏nocnym. Standard
ten wprowadzony przez Intel jako
nast´pca z∏àcza PCI by∏ pierwszà
magistralà pracujàcà z szybkoÊcià
66 MHz. Ponadto mo˝liwy sta∏ si´
przesy∏ danych w bardziej efektyw-
ny sposób, dzi´ki czemu podwojo-
no transfer. Obecnie najszybszà od-
mianà tego z∏àcza jest AGP x8 –
mo˝e ono przes∏aç do 2 GB danych
w ciàgu sekundy. Jest to wyspecja-
lizowana szyna danych do komuni-
kacji karty graficznej bezpoÊrednio
z pami´cià RAM oraz procesorem.
Znaczenie jej przepustowoÊci
zmniejszy∏o si´ od czasu, kiedy na
karcie graficznej zacz´to stosowaç
du˝e iloÊci szybkiej pami´ci DDR.

Mostek południowy 
Uk∏adem zajmujàcym si´ komu-

nikacjà z mniej wydajnymi kompo-
nentami systemu jest mostek po∏u-
dniowy. Pozwala on na dzia∏anie
z∏àcz PCI, kontrolerów dysków ATA,

USB oraz FireWire. Cz´sto te˝ jest
zintegrowany z uk∏adem dêwi´ko-
wym czy kartà sieciowà. ˚aden
z tych uk∏adów nie potrzebuje
bardzo wydajnego z∏àcza, wa˝na
jest natomiast ciàg∏oÊç transmi-
sji. Mostek po∏udniowy ma za za-
danie obs∏ugiwaç urzàdzenia I/O
– mi´dzy innymi z∏àcza PS/2 (do
pod∏àczenia klawiatury czy mysz-
ki), port równoleg∏y czy szerego-
wy. ˚eby oszcz´dziç czas proce-
sora, cz´sto stosuje si´ zasad´
wspó∏dzielenia jednego przerwa-
nia IRQ dla dwóch urzàdzeƒ.
Przerwanie jest specjalnym ro-
dzajem sygna∏u, który musi wy-
s∏aç ka˝de z urzàdzeƒ, gdy chce
odwo∏aç si´ do procesora. Stosu-

je si´ je po to ˝eby stale zaj´ty in-
nymi czynnoÊciami procesor prze-
rwa∏ na chwil´ prac´ i skomuniko-
wa∏ si´ z urzàdzeniem, które tego
wymaga. Dzi´ki sprawnemu zarzà-
dzaniu zasobami mo˝liwa jest bez-
konfliktowa praca wielu niezale˝nych
urzàdzeƒ niemal równoczeÊnie.
KiedyÊ sprawny podzia∏ zasobów
by∏ bardzo skomplikowanym zabie-
giem – przydzielanie przerwaƒ od-
bywa∏o si´ za pomocà zmieniania
zworek w urzàdzeniu. Wprowadze-
nie technologii plug and play uwol-
ni∏o nas od tej koniecznoÊci.

Poza IRQ niektóre urzàdzenia wy-
magajà tak˝e DMA (Direct Memory
Acces), czyli bezpoÊredniego do-
st´pu do pami´ci. Ten sposób ko-
munikacji polega na pomini´ciu

procesora podczas odwo∏ywania
si´ do pami´ci RAM. Wykorzysty-
wany jest wsz´dzie tam, gdzie za-
chodzi potrzeba buforowania da-
nych. W ten sposób dzia∏a kontro-
ler dysków czy karta muzyczna.

Zalety i wady integracji
W elektronice, a wi´c i w tech-

nice komputerowej, od wielu lat
widoczny jest post´pujàcy proces
upychania coraz wi´kszej liczby
komponentów na coraz mniejszej
powierzchni. Integracja to coraz
modniejszy termin. Jeszcze kilka
lat temu u˝ytkownicy decydujàcy
si´ na samodzielny zakup p∏yty
g∏ównej niech´tnie kupowali urzà-
dzenia ze zintegrowanym uk∏adem
dêwi´kowym czy kartà graficznà.
DziÊ wi´kszoÊç p∏yt ma zamonto-
wane proste uk∏ady dêwi´kowe,
dodatkowe kontrolery, modemy
czy karty sieciowe. Integracja
przyczynia si´ do zmniejszenia
kosztów produkcji. Zaletà jest tak-
˝e wydajniejsza praca komputera,
bowiem po∏àczenia sà krótsze 
i  brak zawodnych z∏àcz. Wià˝e 
si´ to tak˝e z mniejszà energo-
ch∏onnoÊcià i mniejszà emisjà
ciep∏a, poniewa˝ uk∏ady pracujà
z ni˝szymi napi´ciami zasilania. 

Cz´sto integracja kojarzy si´
przeci´tnemu u˝ytkownikowi z ni-
skiej jakoÊci komponentami, któ-
rych pochodzenie producent ukry∏,
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Opłycie głównej warto wie-
dzieć jak najwięcej. Na

szczęście istnieje wiele progra-
mów, które bardzo dokładnie
badają wszystkie komponenty.
Ekspert poleca program 
Hardware Sensors Monitor. Po-

zwala on dowiedzieć się, jaki ma-
my procesor , jaki chipset ,
którą wersję BIOS-u. Pokazuje
obroty wiatraczków chłodzących
i napięcia prądu. Umożliwia rów-
nież monitorowanie temperatury
tam, gdzie zamontowano czujni-

ki. Wszystkie nowoczesne proceso-
ry mają wbudowane sensory tem-
peratury – na dobrych płytach pro-
ducenci umieszczają dodatkowe
czujniki w okolicach chipsetu. Pro-
gram znajduje się na krążku dołą-
czonym do tego wydania Eksperta.

Płyta pod obserwacją

Ten model mostka południowego jest
zintegrowany z układem dźwiękowym

Typy kości RAM

➽

Rodzaj pami´ci Oznaczenia Taktowanie Szyna danych
SDRAM66 PC66 66 MHz 64 bity
SDRAM100 PC100 100 MHz 64 bity
SDRAM133 PC133 133 MHz 64 bity
DDR266 PC2100 2x133 MHz 64 bity
DDR333 PC2700 2x166 MHz 64 bity
DDR400 PC3200 2x200 MHz 64 bity
RDRAM 400 PC800 4x100 MHz 16 bitów
RDRAM 533 PC1066 4x133 MHz 16 bitów
RDRAM 600 PC1200 4x150 MHz 16 bitów

MC O i 1 – (ang. Me-
mory Controller) kon-
trolery pamięci 
BIU – (ang. Bus Inter-
face Unit) kontroler
magistrali systemowej
AGP – (ang. Accelera-
ted Graphics Port) 
kontroler portu karty
grafiki
GPU – (ang. Graphics
Proccesing Unit) zinte-
growana karta graficz-
na (dostępna w niektó-
rych modelach płyt)
HT – (ang. HyperTran-
sport) magistrala nVidii
odpowiedzialna za ko-
munikację z  mostkiem
południowym
PCI – (ang. Personal
Computer
Interconnect) złącze dla
kart rozszerzających
I/O – (ang.
Input/Output) porty
urządzeń wejścia 
i wyjścia

Jak przesyła się dane w mostku północnym



zaszywajàc je w jednym chipie z in-
nymi urzàdzeniami. Coraz cz´Êciej
jednak jakoÊç nawet nie najdro˝-
szych urzàdzeƒ zintegrowanych jest

do przyj´cia. Karta muzyczna na
p∏ycie to praktycznie ju˝ standard.
Jej mo˝liwoÊci sà zwykle porówny-
walne z tanimi kartami dost´pnymi
na rynku za cen´ kilkudziesi´ciu
z∏otych. Jednak wÊród zintegrowa-
nych p∏yt jest tak˝e i uk∏ad nVidia
nForce, który umo˝liwia pod∏àcze-
nie g∏oÊników systemu 5.1. Widaç
wi´c, ˝e integrowane z p∏ytà kom-
ponenty wcale niekoniecznie muszà
byç kiepskiej jakoÊci. 

Chipset jest kr´gos∏upem pece-
ta. Wszystkie inne komponenty nie
mogà bez niego funkcjonowaç.
Gdy p∏yta g∏ówna si´ zepsuje, ca∏y
komputer przestaje dzia∏aç. Dlate-

go tak wa˝ny jest wybór odpowied-
niego modelu. Jest to chyba jedy-
ny komponent peceta, na którym
nie warto oszcz´dzaç. Nawet jeÊli
sprzedawcy zestawów komputero-
wych twierdzà inaczej. RP
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Na wielu, szczególnie starszych płytach
głównych, obok slotów RAM znajdują
się złącza CNR i AMR. Służą one do
podłączania kart sieciowych, modemów,
czasami kart dźwiękowych

» DDR – ang. DDR – Double Data Rate – rodzaj pamięci
SDRAM cechujący się dwukrotnie większą szybkością
działania niż tradycyjne moduły. Pamięć typu DDR-RAM
wykonuje dwa cykle pracy w ciągu jednego impulsu zegara.

» SDRAM – ang. Synchronous Dynamic Random Access
Memory - synchronizowany DRAM. Rodzaj szybkiej,
synchronicznej pamięci RAM, o bardzo krótkim czasie
dostępu (nawet 5,5 ns). W nowoczesnych komputerach
pamięć SDRAM montowana jest w postaci modułów DIMM.

» QDR – ang. Quad Data Rate – najszybszy obecnie rodzaj
pamięci. W porównaniu do tradycyjnego modułu działa
czterokrotnie szybciej przy takim samym taktowaniu.

» EEPROM – ang. Electrically Erasable PROM – pamięć
przeznaczona tylko do odczytu, którą można jednak
programować bez stosowania specjalnego urządzenia.

Trudne terminy

Adresy WWW:
● www.bios.pl
● www.twojepc.pl
● www.anandtech.com
● www.xbitlabs.com
● www.hothardware.com
● www.tomshardware.com
● www.digit-life.com

Warto zajrzeć...

Budowa płyty głównej

Mostek północny, 
zintegrowany 

z układem graficznym 
GeForce 4 MX

Mostek południowy, 
zintegrowany 

z układem muzycznym 
MCP

Gniazdo procesora
socket A

Układ zasilający:
tranzystory mocy

kondensatory

Układ zasilający:

tranzystory mocy

kondensatory

Gniazda pamięci DIMM 
DDR400

Slot AGP 3.0 
2,1 GB/s

PC speaker 
– głośnik sygnałowy

Gniazda kontrolera IDE
ATA 133

Złącza wejścia-wyjścia
(I/O):

PS/2, LPT, COM, LAN,
wyjście karty muzycznej

typu jack, USB

Bateria podtrzymująca
zasilanie pamięci

EEPROM

Magistrala 
HyperTransport pomiędzy

mostkami 800 MB/s

Magistrala 
chipset–pamięć

pracująca w trybie 
DDR 2x3,2 GB/s

Układ pamięci ROM, 
w którym zapisany jest

BIOS płyty głównej

Sloty PCI
133 MB/s

■



I RC-owe kana∏y majà swoich
w∏aÊcicieli. To oni ustalajà re-
gu∏y zachowania u˝ytkowni-

ków, na przyk∏ad decydujà, o czym
wolno rozmawiaç, pilnujà porzàdku,
tworzà stron´ WWW kana∏u. Sà oso-
by, które chcia∏yby zostaç w∏aÊcicie-
lami kana∏u bez d∏ugotrwa∏ej proce-
dury zapraszania nowych u˝ytkowni-
ków i przekonywania ich, aby na tym
nowym kanale zostali. Posiadanie
popularnego kana∏u jest bowiem
dowodem IRC-owej wy˝szoÊci nad
zwyk∏ymi u˝ytkownikami. Dlatego
w∏aÊnie takie kana∏y sà szczególnie
nara˝one na przej´cia, czyli odebra-
nie w∏aÊcicielom, co w IRC-owym
˝argonie nazywa si´ takeover. 

Wielokrotnie by∏y przejmowane
kana∏y paƒstw i miast, takie jak
#polska, #italia, #warszawa,
#poznan czy #london, jak równie˝
kana∏y tematyczne. Tylko niektóre
wróci∏y po jakimÊ czasie do pierwot-
nych w∏aÊcicieli. Jednym z najcz´-

Êciej atakowanych polskich kana∏ów
jest #pl-opers. Dawniej przesiady-
wali tam polscy operatorzy irc (irco-
pi), wi´c Êmia∏ków bywa∏o niewielu.
Jednak bywali i tacy – ircownicy za-

pami´tali s∏awnego Aviko, który
w 1999 roku d∏ugo naprzykrza∏ si´
koordynatorowi polskiej cz´Êci 
IRCNetu. 

Inne kana∏y tak˝e nie majà lekkie-
go ˝ycia. Na przyk∏ad #london po
miesi´cznym przej´ciu, w listopa-
dzie ubieg∏ego roku, wróci∏ do pier-
wotnych w∏aÊcicieli, a w czasie
przygotowywania tego materia∏u
w lutym odby∏a si´ nieudana próba
przej´cia kana∏u #wrzesnia... 

Bot na kanale
Bot (skrót od s∏owa robot) to

program-automat, który ma wyr´-
czaç w∏aÊciciela kana∏u IRC pod-
czas jego nieobecnoÊci, a tak˝e
broniç kana∏u przed przej´ciem.
Jest widoczny na kanale jako u˝yt-
kownik z prawami operatora. Pier-
wotnie boty, stale obecne na kana-
le, mia∏y rezerwowaç dla w∏aÊcicie-
la status operatora. Jednak ich
przeznaczenie oraz mo˝liwoÊci

zmieni∏y si´. Najnowsze przecho-
wujà spisy u˝ytkowników podzielo-
nych na ró˝ne kategorie, na przy-
k∏ad na tych, których w∏aÊciciel
chce wyró˝niç, i tych, których nie

chce w ogóle widzieç. Nadajà
szczególne prawa uprzywilejowa-
nym u˝ytkownikom. Automatycznie
usuwajà osoby nieprzestrzegajàce
regu∏ wyznaczonych przez w∏aÊci-
ciela kana∏u, na przyk∏ad za to, ˝e
u˝ywajà programu Microsoft Chat
lub wypowiadajà si´ nie na temat. 

Najbardziej rozbudowane boty
prowadzà statystyki aktywnoÊci po-
szczególnych u˝ytkowników, zapa-
mi´tujà, kto i kiedy ostatnio by∏ na
czacie, mogà tak˝e z tych informa-
cji generowaç strony WWW. Bronià
te˝ kana∏u przed przej´ciem.

Botnety i takeovery
Bot dzia∏ajàcy w pojedynk´ po-

trafi wiele, jednak prawdziwà si∏´
ma dopiero armia botów. Ka˝dy
uprzywilejowany u˝ytkownik kana∏u
móg∏by z ∏atwoÊcià nam go zabraç,
na przyk∏ad wykorzystujàc split,
czyli roz∏àczenie si´ serwerów IRC
umiejscowionych w ró˝nych cz´-
Êciach kraju czy Êwiata (na przyk∏ad
z powodu awarii sieci), albo po pro-
stu wyrzuciç nas z IRC-a czy nawet
roz∏àczyç z internetem i pozbawiç
kana∏ operatora. Dlatego w∏aÊnie
botmasterzy porozumiewajà si´
mi´dzy sobà i ∏àczà swoje boty
w botnety – sieci liczàce od kilku
do kilkuset botów komunikujàcych
si´ ze sobà z regu∏y osobnymi po∏à-
czeniami DCC (ang. Direct Client
Connection). Poniewa˝ ka˝dy bot
mo˝e dzia∏aç na kilku kana∏ach,
botnety potrafià obs∏ugiwaç dzie-
siàtki kana∏ów jednoczeÊnie. 

Sà to prawdziwe wirtualne armie
wymieniajàce si´ listà u˝ytkowni-
ków, bezwzgl´dnie wykonujàce naj-
bardziej niewdzi´czne czynnoÊci, jak
na przyk∏ad wyrzucanie znajomych,
którzy przesadzajà z dobrà zabawà
i zaÊmiecajà nam kana∏ kolorkami
bàdê innymi niezbyt Êmiesznymi in-
formacjami w stylu przepis babci na
placek. Nam osobiÊcie by∏oby nie-
zŕ cznie ich uspokoiç, a tak zawsze
mo˝na zrzuciç win´ na bota.

Gdy przytrafi si´ nam takeover,
z regu∏y na kana∏ wchodzi (tak jakby
wchodzili nowi u˝ytkownicy) wiele
botów-agresorów. Powstaje zamie-
szanie spowodowane nat∏okiem in-
formacji. Botom stojàcym na kanale
w∏àczajà si´ systemy zabezpieczajà-
ce i zaczynajà wyrzucaç atakujàce

boty, co powoduje jeszcze wi´kszy
rozgardiasz. Agresorzy zwykle sà tak
skonfigurowani za pomocà skryp-
tów, ˝e po wyrzuceniu próbujà
wejÊç ponownie. 

Sytuacja staje si´ jeszcze groê-
niejsza, gdy atakujàcym botom
udaje si´ po wejÊciu na kana∏ uzy-
skaç status operatora (na przyk∏ad
na skutek za∏o˝enia takiego samego
kana∏u podczas splitu, czyli roz∏à-
czenia si´ serwerów IRC). Wtedy
mogà wyrzuciç z kana∏u nasze boty.
Walka przeciàga si´ na d∏ugie, pe∏-
ne napi´cia minuty. Botmaster, gdy
jest akurat obecny na kanale, mo˝e
w∏àczyç si´ do utarczki osobiÊcie,
mo˝e równie˝ sterowaç swoim bo-
tem. Powstajà te˝ specjalne wersje
botnetów – przeznaczone tylko do
ataku lub tylko do obrony. 

Jednej osoby raczej nie staç na
du˝y botnet, poniewa˝ boty uru-
chomione sà przewa˝nie na p∏at-
nych kontach z dost´pem do sys-
temu uniksowego. Botmasterzy ∏à-
czà si´ wi´c, tworzàc grupy. Nie-
stety, zdarza si´ cz´sto, ˝e zapomi-
najà o celu, w jakim sà zorganizo-
wane. Z czasem sami zaczynajà
walczyç o kana∏y. 

Istniejà oczywiÊcie teamy, które
pilnujà tylko w∏asnych kana∏ów
i nie wpuszczajà swych botów na
inne kana∏y w niecnych celach. TT

MAGAZYN WOJNY BOTÓW
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Ż eby uruchomić własny bot, trzeba na serwerze uniksowym mieć konto
z dostępem do shella, czyli takie, które daje możliwość zdalnego kompilo-

wania i uruchamiania swoich programów. Bot uruchomiony jest na takim ser-
werze i z niego wchodzi na serwer sieci IRC, by kontrolować wybrane przez
botmastera kanały. 
Darmowe konta mają zwykle studenci, inni użytkownicy muszą je wykupić
u dostawców kont, na przykład ➊. Trzeba też trochę znać się na systemach
uniksowych, na przykład na Linuksie, zwłaszcza w zakresie pracy bez graficz-
nego interfejsu użytkownika, ponieważ boty to programy działające w tym śro-
dowisku. Software można bez trudu znaleźć w internecie, zwłaszcza na serwe-
rach FTP wyspecjalizowanych w aplikacjach do IRC. Pamiętajmy jednak, że
w wielu sieciach IRC używanie botów jest niedozwolone, uznawane za abuse
i może być ukarane nałożeniem K:line na serwer, z którego działa bot.

Bot nie dla każdego

Robota dla bota Trudne terminy
» abuse – przewinienie, nadużycie netykiety IRC; abu-
ser to po prostu sieciowy chuligan.

» skrypt – podprogram do bota, przeważnie napisany
w języku wysokiego poziomu w celu zapewnienia szybkiej
i prostej modyfikacji oraz konfiguracji.

» takeover – przejęcie, zabranie właścicielowi jego 
kanału IRC.

» split – rozłączenie się różnych serwerów IRC, będą-
cych w tej samej sieci.

» klony – specjalne wersje botów, przeznaczone tylko
do ataku.

» shell – konto na serwerze z dostępem do powłoki,
kompilatora, pozwalające na zdalne uruchamianie 
własnych programów.

» K:line, klinia – zakaz wejścia na IRC z danego adre-
su, z reguły jest to kara za złe zachowanie.

Książki:
Alex Charalabidis – Sieci: IRC – po-
gawędki, serwery, boty; Read Me, 
Warszawa 2000, cena 44 zł 

Adresy WWW:
● http://egghelp.org
● http://ving.edunet.pl
● www.irc-web.div.pl
● www.irc.risp.pl
● http://linuxpl.com
➊ www.shells.pl

Warto zajrzeć...
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Rzadko się odzywa, niesfornych wy-
prasza, pilnuje porządku. Kto to? Bot!
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Instalacja 
W Linuksie RedHat 8.0 dost´pny jest Apache w wersji 2.0.40. Wybraç

go mo˝na zarówno podczas instalacji systemu, jak i póêniej, gdy b´dzie
potrzebny. Musimy jednak pami´taç, ˝e do uruchomienia serwera b´dzie
nam niezb´dne tak˝e oprogramowanie dodatkowe. 

Rozpoczynamy instalacj´ od uruchomienia Mened˝era Pakietów. Robi-
my to, wpisujàc komend´ w shellu (musimy byç zalogowani z prawami
u˝ytkownika root): 

redhat-config-packages
Po uruchomieniu Mened˝era zaznaczamy pozycj´ ● i klikamy na odno-

Ênik o nazwie ●.

Okno, które si´ otworzy, zawiera list´ aplikacji do zainstalowania.
W grupie ● znajduje si´ pakiet Apache. Jest on instalowany domyÊlnie.
Mo˝na doinstalowaç równie˝ programy znajdujàce si´ w sekcji ●.
Oprócz Webalizera, który b´dzie opisywany w dalszej cz´Êci artyku∏u,
Ekspert poleca zainstalowaç dodatkowe modu∏y do Apache oraz inne
aplikacje, mi´dzy innymi PHP.

Wybieramy pozycj´ ●, nast´pnie zamykamy okno, klikajàc na
. Przechodzimy do instalacji oprogramowania. Klikni´cie na

przycisk w g∏ównym oknie Mened˝era Pakietów zacznie proces
instalacji. Program najpierw sprawdzi, czy spe∏nione zosta∏y wszystkie
zale˝noÊci pomi´dzy pakietami, nast´pnie poprosi o potwierdzenie wybo-
ru. Po kilku chwilach pracy instalatora i w∏o˝eniu odpowiednich p∏yt CD
z komponentami mamy zainstalowane wszystko, co b´dzie potrzebne.

Uruchamianie
Serwer jest gotowy do u˝ycia od razu po zainstalowaniu. Standardowy

plik konfiguracyjny spe∏nia wi´kszoÊç naszych wymogów, generujàc tylko
jedno ostrze˝enie podczas uruchamiania demona.

Aby r´cznie uruchomiç httpd, nale˝y wydaç z konsoli polecenie:
/etc/init.d/httpd start

Wy∏àczamy aplikacj´, wpisujàc:
/etc/init.d/httpd stop

Aby serwer uruchamia∏ si´ przy ka˝dym starcie systemu,  wydajemy
polecenie: chkconfig -—add httpd
lub te˝ u˝ywamy narz´dzia setup pracujàcego w trybie tekstowym, a dla
wersji z GUI: redhat-config-services.

LINUX SERWER WWW
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Apacz w pececie

Apache to nazwa serwera typu
httpd służącego do publikacji

stron WWW w internecie. Powstał
na bazie serwera NCSA, który był
programem komercyjnym. Nazwa

Apache jest skrótem od A PAt-
CHy sErver. Początkowo składał się
jedynie z poprawek na kod źródłowy
serwera NCSA, dopiero później
stał się oddzielną aplikacją. 

Co to jest Apache?

Apache HTTP
Server GPL

E kspert nie poleca instalowania i używania konfiguratora httpd o na-
zwie redhat-config-httpd dołączonego do dystrybucji. Jest on

niedopracowany, mało rozbudowany, a dodatkowo generuje niepopraw-
ne konfiguracje, które uniemożliwiają późniejsze uruchomienie serwera.

Ekspert radzi 

Apache staje się coraz popularniejszym 
serwerem WWW. Uważany jest za rozwiązanie
stabilne i rozbudowane. Ekspert pokaże, że
jest również prosty w instalacji i konfiguracji
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Konfiguracja
Pliki konfiguracyjne Apache znajdujà si´ w katalogu /etc/httpd. Istniejà

równie˝ trzy dowiàzania symboliczne:
logs wskazujàcy na katalog /var/log/httpd, gdzie w poszczególnych pli-
kach zapisywane b´dà informacje o pobranych stronach oraz b∏´dach po-
jawiajàcych si´ podczas obs∏ugi tych˝e stron.
modules wskazujàcy na /usr/lib/httpd/modules – katalog, w którym
zainstalowane sà modu∏y potrzebne do pracy Apache. 
run prowadzàcy do /var/run Jest to katalog, gdzie zapisuje si´ informa-
cje o dzia∏ajàcych procesach demonów pracujàcych w systemie, którym
mi´dzy innymi jest Apache. 

Katalog conf.d s∏u˝y do umieszczania w nim plików z ewentualnà konfi-
guracjà modu∏ów. W katalogu conf znajduje si´ g∏ówny plik konfiguracyj-
ny o nazwie httpd.conf Ma postaç pliku tekstowego, zatem do dalszej
pracy b´dzie potrzebny jedynie edytor tekstu. Przyjmijmy, ˝e posiadamy
zarejestrowanà domen´ ABCDEF.cjb.net i takiej u˝yjemy do konfigurowa-
nia serwera. B´dzie to nasza g∏ówna, a zarazem domyÊlna domena. Zaczy-
namy konfiguracj´, uruchamiajàc dowolny edytor tekstu i edytujàc plik
/etc/httpd/conf/httpd.conf

Plik konfiguracyjny podzielony jest na trzy sekcje. W pierwszej znajdu-
jà si´ globalne ustawienia dla Apache. Druga dotyczy domyÊlnych usta-
wieƒ g∏ównej strony WWW, trzecia zaÊ konfiguracji dodatkowych stron
WWW, jakie mo˝e obs∏ugiwaç Apache.

Sekcja pierwsza – zmienne globalne
Od ustawieƒ w tej sekcji zale˝y dzia∏anie serwera httpd. Na szcz´Êcie

wi´kszoÊç ustawieƒ domyÊlnych jest poprawna i nie trzeba ich zmieniaç.
Przeglàdajàc plik httpd.conf, natrafiamy na dyrektyw´ ServerRoot, która
zawiera nazw´ g∏ównego katalogu serwera WWW. Od Êcie˝ki zawartej w tej
zmiennej zale˝y wiele innych. Jej standardowa wartoÊç to /etc/httpd i nie
nale˝y jej zmieniaç.

Idàc dalej, natrafiamy na list´ modu∏ów, które ∏adujà si´ przy starcie
serwera. Wczytywane sà praktycznie wszystkie modu∏y, z wi´kszoÊci
z nich nie b´dziemy korzystaç – mo˝emy je w miar´ potrzeby usuwaç 
z listy w pliku konfiguracyjnym. 

Sekcja druga  – konfiguracja standardowego serwera
W tej sekcji znajduje si´ konfiguracja domyÊlnej strony WWW. B´dzie ona

pokazywana przy ka˝dym wpisaniu adresu naszego serwera, chyba ˝e okre-
Êlimy dodatkowe strony w sekcji VirtualHost (patrz sekcja trzecia). Skonfi-
gurujemy stron´ domyÊlnà: 

Pierwszà dyrektywà, którà edytujemy, jest ServerAdmin. Ustawia si´ tu
adres e-mail osoby odpowiedzialnej za dzia∏anie serwera. W naszym przy-
k∏adzie b´dzie to ServerAdmin webmaster@ABCDEF.cjb.net ●

Adres ten b´dzie dost´pny w stopce serwera przy wyÊwietlaniu informacji
o zaistnia∏ych b∏´dach. IloÊç wyÊwietlanych danych w stopce mo˝na b´dzie
zmieniç w dyrektywie ServerSignature

Kolejnà wa˝nà rzeczà, jakà nale˝y ustawiç, to nazwa serwera. S∏u˝y do
tego dyrektywa ServerName DomyÊlnie jest ona nieustawiona, nale˝y jà
uaktywniç, usuwajàc znak # na poczàtku linii ●, oraz ustawiç wartoÊç: 

ServerName www.ABCDEF.cjb.net

Dalej znajduje si´ dyrektywa DocumentRoot, zawierajàca informacje
o katalogu, w którym znajdujà si´ pliki dla strony WWW. Âcie˝ka dost´pu
do tych plików to /var/www/html Tam umieÊcimy naszà stron´.

Pozycja DirectoryIndex definiuje pliki, które b´dà wyÊwietlane, je˝e-
li nastàpi ˝àdanie wyÊwietlenia katalogu. Je˝eli ktoÊ wpisze w przeglàdar-
ce adres www.ABCDEF.cjb.net/info/, to DirectoryIndex wska˝e pli-
ki, jakie majà byç przes∏ane w odpowiedzi na ˝àdanie takiego adresu. 
Je˝eli nie b´dzie ˝adnego z wymienionych plików, to w zale˝noÊci od
praw na∏o˝onych na katalog albo poka˝e si´ informacja o b∏´dzie 403,
albo zostanie wyÊwietlona zawartoÊç katalogu.

Do standardowo wpisanych index.html i index.html.var warto dopi-
saç index.htm JeÊli b´dziemy korzystaç z PHP, warto dopisaç równie˝ in-
dex.php Wa˝na jest kolejnoÊç plików w tej liÊcie. Wys∏any zostanie pierw-
szy plik, jaki zostanie znaleziony. Wpisujemy zatem nazwy w kolejnoÊci: 
DirectoryIndex index.html index.htm index.php index.html.var ●

Ka˝de wywo∏anie strony jest odnotowywane w logach. To, czy zapisany
zostanie adres IP komputera, z którego przysz∏o ˝àdanie strony, czy jego
pe∏na nazwa, zale˝y od dyrektywy HostnameLookups. Standardowo jest
ona wy∏àczona – zapisywany b´dzie tylko adres IP. Warto wpisaç przy niej
wartoÊç ●. Do logów b´dzie trafiaç pe∏na nazwa komputera, o ile IP poka-
zuje pe∏nà nazw´ domenowà (FQDN), na przyk∏ad 212.77.100.101
po rozwiàzaniu nazwy to www.wp.pl

Ostatnià rzeczà, jakà warto zrobiç, to zmieniç sposób kodowania zna-
ków. Wystarczy, ˝e w dyrektywie AddDefaultCharset zmienimy wpis
ISO-8859-1 na ISO-8859-2 ●. 

Sekcja trzecia  – konfiguracja wirtualnych stron WWW
Gdy chcemy mieç wi´cej ni˝ jednà domen´ ze stronà WWW, musimy

skonfigurowaç Apache tak, aby jà poprawnie obs∏ugiwa∏. Inaczej wyÊwiet-
lana b´dzie tylko strona g∏ówna, ustawiona przez nas wczeÊniej. Do konfi-
guracji dodatkowych stron u˝ywa si´ dyrektywy blokowej VirtualHost –
wi´cej informacji na jej temat znajduje si´ w dokumentacji Apache. 
Po zmianie ustawieƒ warto prze∏adowaç httpd, wpisujàc komend´:
/etc/init.d/httpd restart
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U żytkownikom KDE można polecić edytor tekstowy kate, dla prefe-
rujących środowisko Gnome zalecany jest gedit. Z edytorów pra-

cujących w shellu godny wspomnienia jest joe oraz nieśmiertelny vim,
chociaż ten ostatni preferują głównie bardziej doświadczeni linuksowcy. 

Ekspert radzi
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Publikacja stron WWW
Zak∏adamy, ˝e strona WWW jest ju˝ napisana i umieszczona w katalogu

/root/stronawww Aby by∏a dost´pna dla Apache, trzeba jà umieÊciç
w standardowym folderze – czyli w /var/www/html W tym
celu przechodzimy do odpowiedniego katalogu, wpisujàc:

cd /var/www
Nast´pnie kopiujemy zawartoÊç strony:

cp -r /root/stronawww/* html
Ustawiamy odpowiednie prawa dost´pu do plików tak, aby

Apache móg∏ je przeczytaç. Najlepiej daç wszystkim plikom
prawa do czytania, zapewni to mo˝noÊç dost´pu do ka˝dego
potrzebnego sk∏adnika:

chmod a+r -R html
Zatroszczmy si´ te˝ o ustawienie w∏aÊciciela plików:

chown root.root -R html
W ten sposób zakoƒczyliÊmy publikacj´ w∏asnej strony.

Aby sprawdziç, czy dzia∏a, wystarczy w przeglàdarce wpisaç adres strony.

Ochrona hasłem
Zapewne mamy dane, którymi chcemy si´ dzieliç tylko z zaufanymi

ludêmi. Katalog, który chcemy udost´pniç dla wybranych, b´dzie mieç na-
zw´ tajne. Dost´p do niego mo˝emy
ograniczyç w dwojaki sposób. Poprzez
danie praw dost´pu do katalogu z kon-
kretnych adresów IP lub sieci albo za-
bezpieczenie has∏em. Zastosujemy dru-
gi sposób.

Najpierw nale˝y dodaç odpowied-
nie wpisy w konfiguracji Apache. Po-
nownie edytujemy plik konfiguracyjny.
Aby zachowaç porzàdek w pliku, wpi-
sujemy dodatkowe ustawienia w miej-
scu, gdzie znajdujà si´ wpisy dla in-
nych katalogów. Wyszukujemy, gdzie
znajduje si´ definicja praw dost´pu
do katalogu /var/www/html Po
znaczniku zamkni´cia dyrektywy blo-
kowej <Directory> ● dopisujemy:

● <Directory ”/var/www/html/tajne”>
AllowOverride AuthConfig
</Directory>

W dyrektywie blokowej Directory okreÊla si´ mi´dzy innymi grup´ ko-
mend, które definiujà prawa dost´pu do danego katalogu. Przedstawmy
krótko prawa, jakie mo˝emy okreÊliç za pomocà dyrektywy Options:
None – odbiera wszystkie prawa
ExecCGI – zezwala na wykonywanie skryptów CGI, znajdujàcych si´
w katalogu
FollowSymLinks – zezwala na podà˝anie za linkami do plików 
i katalogów
Includes – umo˝liwia wykonywanie instrukcji SSI (ServerSideIncludes)
IncludesNOEXEC – zezwala na wykonywanie poleceƒ SSI z wyjàtkiem
komend #exec i #include
Indexes – pozwala wyÊwietliç zawartoÊç ˝àdanego katalogu, je˝eli nie
ma w nim plików zdefiniowanych przez DirectoryIndex
Multiview – pozwala na obs∏ug´ negocjowalnych ˝àdaƒ. Najprostszym
przyk∏adem mogà byç negocjacje wersji j´zykowej, w jakiej ma byç wy-
Êwietlona strona. Niektóre serwisy mogà pos∏ugiwaç si´ wieloma wersja-
mi j´zykowymi. Po wywo∏aniu strona automatycznie wyÊwietli si´ w j´zyku
domyÊlnym przeglàdarki
SymLinksIfOwnerMatch – zezwala na podà˝anie za linkami, je˝eli pro-
wadzà one do plików lub katalogów, których w∏aÊcicielem jest ten sam
u˝ytkownik, który jest w∏aÊcicielem linku
All – ustawia wszystkie wy˝ej wymienione prawa oprócz Multiview

DomyÊlnie prawa do /var/www/html zosta∏y ju˝ zdefiniowane (Inde-
xes FollowSymLinks). Obowiàzujà one równie˝ dla katalogów, które znaj-
dujà si´ wewnàtrz zdefiniowanego katalogu, zatem równie˝ w podkatalogu
tajne. Ustawienia mo˝na zmieniç, definiujàc je w menu Options.

Prawa dost´pu mo˝na zmieniaç tak˝e za pomocà pliku .htaccess (na-
zwa pliku definiowana jest dyrektywà AccessFileName). Tworzy si´ go
w katalogu, do którego prawa chcemy zmieniç. Plik jest uzupe∏nieniem
dla g∏ównego pliku konfiguracyjnego i wszystko, co mo˝na umieÊciç
w .htaccess, mo˝na równie˝ zapisaç wewnàtrz dyrektyw <Directory>.
Mo˝liwoÊç u˝ycia pliku definiuje dyrektywa AllowOverride. Jej opcje to:
None – zabrania u˝ycia .htaccess
AuthConfig – daje mo˝liwoÊç u˝ycia dyrektyw dotyczàcych autoryzacji
FileInfo – pozwala na u˝ycie dyrektyw kontroli typów dokumentów
Indexes – zezwala na ustawianie dyrektyw kontroli indeksowania folderów
Limit – zezwala na stosowanie dyrektyw Allow, Deny oraz Order
Options – dla u˝ycia Options
All – mo˝na u˝ywaç wszystkiego.

Katalog tajne mia∏ mieç mo˝liwoÊç zastosowania autoryzacji dost´pu.
Ustawimy to, umieszczajàc w definicji dost´pu do katalogu dyrektyw´
AllowOverride z parametrem AuthConfig. 

Teraz stworzymy katalog i nadamy mu odpowiednie prawa dost´pu:
mkdir /var/www/html/tajne
chmod 755 /var/www/html/tajne

Przechodzimy do katalogu, wpisujàc:
cd /var/www/html/tajne

Nast´pnie tworzymy plik .htaccess, u˝ywajàc edytora tekstu. Powinien
zawieraç linie:

AuthType Basic
AuthName ”Tajne”
AuthUserFile /var/www/html/tajne/.htpasswd
Require valid-user

AuthType okreÊla rodzaj autentykacji. Dost´pne sà dwa typy: Basic
oraz Digest. Basic sprawia, ˝e has∏o ma byç przekazane przez przeglà-
dark´ bez ˝adnego szyfrowania. Digest pozwala na kodowanie hase∏,
niemniej nie wszystkie przeglàdarki obs∏ugujà t´ metod´. Dyrektywa
AuthName przechowuje ciàg znaków opisujàcych miejsce zabezpieczo-
ne has∏em. AuthUserFile wskazuje na plik, w jakim zapisane sà nazwy
u˝ytkowników i ich has∏a, a Require definiuje, kto ma mieç do nich do-
st´p. Valid-user to wszyscy, którzy si´ prawid∏owo zalogujà. Komenda
Require user ma równie˝ inne u˝yteczne opcje, które sà szczegó∏owo
opisane w dokumentacji Apache. 

Kiedy przygotujemy plik .htaccess, mo˝na stworzyç list´ u˝ytkowników.
Umo˝liwi to polecenie htpasswd:

htpasswd -c .htpasswd user1
Stworzy ono plik .htpasswd oraz doda u˝ytkownika user1. Zanim jed-

nak to wykona, dwukrotnie zapyta o has∏o. Mimo ˝e pliki konfiguracyjne
.htaccess i .htpasswd znajdujà si´ w katalogu, który jest chroniony ha-
s∏em, nie b´dà widoczne dla osób, które ju˝ si´ do niego dosta∏y. Konfigu-
racja serwera zabrania ich udost´pniania. Definiuje to dyrektywa blokowa
Files, znajdujàca si´ w pliku httpd.conf Zaczyna si´ ona od ciàgu zna-
ków <Files ~^\.ht”>, a koƒczy na </Files> Aby nowa konfiguracja
zacz´∏a dzia∏aç, nale˝y prze∏adowaç Apache.

Strony domowe użytkowników
U˝ytkownicy, którzy majà konta na naszym serwerze, chcieliby mieç

w∏asne strony. Standardowa konfiguracja nie umo˝liwia tego, zatem trze-
ba przekonfigurowaç Apache.

Modu∏ zajmujàcy si´ obs∏ugà kont u˝ytkowników nazywa si´
mod_userdir Aby zezwoliç na posiadanie w∏asnych stron, nale˝y w konfi-
guracji znaczkiem # ● wy∏àczyç lini´ UserDir disable oraz uaktywniç
lini´ UserDir public_html ●. Strony domowe b´dà poszukiwane w ka-
talogach domowych u˝ytkowników w podkatalogu public_html
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Apache może również obsłu-
giwać połączenia szyfrowa-

ne, oparte na SSL. Jest to możli-
we do zrealizowania za pomocą
modułu mod_ssl ładowanego
do Apache lub też oddzielnej apli-
kacji ApacheSSL. Ekspert pole-
ca używanie ApacheSSL. Jest to
oddzielna aplikacja, niezależna od
Apache. Więcej informacji można
znaleźć pod adresem 
www.apache-ssl.org

Ekspert radzi:



Trzeba jeszcze umo˝liwiç Apache dost´p do katalogu u˝ytkownika oraz
zasobów strony. W naszym przyk∏adzie niech u˝ytkownikiem b´dzie user1:

chmod 711 /home/user1
Katalog public_html oraz wszystko, co si´ w nim znajduje, b´dzie

mog∏o byç odczytywane przez Apache po wpisaniu
chmod a+r -R /home/user1/public_html

Mo˝na ustaliç, kto mo˝e mieç takà stron´. Mo˝liwe jest zastosowanie
dwóch kombinacji: zabroniç wszystkim i zezwoliç poszczególnym:

UserDir disabled
UserDir enabled user1 user2

oraz zezwoliç wszystkim i zabroniç poszczególnym:
UserDir disabled user1 user2

Poni˝sze linie nale˝y umieÊciç po definicji uaktywnionej linii UserDir.

W∏àczenie stron domowych u˝ytkowników to pierwsza cz´Êç zadaƒ admi-
nistracyjnych. Drugà równie istotnà sà prawa nadane przez dyrektyw´ Direc-
tory. W konfiguracji tu˝ pod ustawieniami dla UserDir znajduje si´ nieak-
tywna konfiguracja praw dost´pu do stron domowych. Nale˝y jà uaktywniç,
usuwajàc znaki # od linii <Directory /home/*/public_html> ●,
a skoƒczywszy na linii zamykajàcej dyrektyw´ </Directory> ●.

Własne strony z informacją o błędach
Gdy wystàpi jakiÊ problem przy serwowaniu strony, Apache wyÊwietla

stron´ z informacjà o b∏´dzie. Istnieje mo˝liwoÊç zmiany takiej strony na
swojà. Do definiowania w∏asnego zachowania na b∏àd s∏u˝y dyrektywa
ErrorDocument. Pierwszym argumentem jest numer b∏´du, a drugim
to, co ma byç wyÊwietlone. Sà trzy mo˝liwoÊci wyÊwietlenia komunikatu
o b∏´dzie:

• tekst, na przyk∏ad Przykro mi, wystàpi∏ straszliwy b∏àd
• lokalny dokument, przyk∏adowo /errors/blad.html
• zewn´trzny dokument, na przyk∏ad 

http://www.errors.com/blad.html
Najcz´Êciej wyst´pujàcym b∏´dem jest b∏àd 404 i informuje o niezna-

lezieniu ˝àdanego dokumentu. Przyjmijmy, ˝e dokumentem HTML, który
ma byç wyÊwietlony w razie wystàpienia b∏´du, jest blad404.html znaj-
dujàcy si´ w g∏ównym katalogu strony.

Poni˝sza dyrektywa naka˝e wyÊwietlanie tego dokumentu za ka˝dym ra-
zem, kiedy wystàpi b∏àd 404 ●: 

ErrorDocument 404 /var/www/html/blad404.html
W konfiguracji domyÊlnie sà zdefiniowane takie strony i przechowywa-

ne w katalogu /error ●, który wskazuje na rzeczywisty folder o nazwie

/var/www/error Aby przekonfigurowaç te
ustawienia, nale˝y umieÊciç lini´ ErrorDo-
cument za wspomnianymi definicjami.
OczywiÊcie, aby takie ustawienia mia∏y sens,
plik blad404.html powinien ju˝ istnieç.

Statystyki odwiedzin
Jako w∏aÊciciele strony WWW chcemy wie-

dzieç, jak cz´sto jest ona odwiedzana, z jakich
miejsc i kiedy najcz´Êciej. R´czne przeglàda-
nie logów pobraƒ stron i sprawdzanie, skàd
przychodzi∏y ˝àdania oraz ile ich by∏o, jest za-
daniem zbyt ˝mudnym. Na szcz´Êcie napisano
program Webalizer. ZainstalowaliÊmy go
wraz z Apache. Autorzy pakietu pomyÊleli
o wszystkim i przygotowali go tak, aby nadawa∏
si´ od razu do u˝ytku. Nie zapomnieli równie˝
o cyklicznym generowaniu statystyk, codzien-
nie b´dziemy mieç porcj´ Êwie˝ych informacji
o oglàdalnoÊci. Skrypt, który b´dzie to realizo-
waç, znajduje si´ w katalogu /etc/cron.daily
i nazywa 00webalizer.

Plik konfiguracyjny Webalizera to
/etc/webalizer.conf Tak samo jak w konfi-
guracji Apache, jest tam wiele komentarzy
(niestety po angielsku), które pomogà w do-
stosowaniu konfiguracji do w∏asnych po-
trzeb. Skonfigurowany jest on tak, aby wczy-
tywa∏ informacje o pobraniach dokumentów
z pliku /var/log/httpd/access_log. Nie-
zdefiniowana jest natomiast nazwa hosta.
Nale˝y jà dopisaç. Edytujemy plik /etc/we-
balizer.conf i w linii 94 uaktywniamy dy-
rektyw´ oraz dopisujemy nazw´ hosta ●:

HostName www.ABCDEF.cjb.net

Katalog, do którego zapisywane b´dà logi,
to /var/www/html/usage. Mo˝na go wy-
Êwietliç, wpisujàc w przeglàdarce adres
www.naszadomena/usage Dost´p do
statystyk ma ka˝dy. Je˝eli chcemy zachowaç
te informacje dla siebie, mo˝na za∏o˝yç has∏o
na ten katalog.

Istnieje mo˝liwoÊç wywo∏ywania Webalizera
wraz z argumentami z linii poleceƒ, dzi´ki cze-
mu mo˝emy zmieniç ustawienia bez potrzeby
edytowania pliku konfiguracyjnego. Aby wyge-
nerowaç statystyki z innej strony z innego lo-
gu, podajemy argumenty:
webalizer -n innadomena.cjb.net 
-p -o /katalog/ze/stronawww/usage
/var/log/httpd/innylog
To, czy statystyki stron b´dà trzymane w ka-

talogu z domenà czy te˝ w oddzielnym katalogu
ze statystykami, zale˝y ju˝ od nas. Pami´-
taç nale˝y, aby katalog, do którego generu-
je si´ statystyki, by∏ za∏o˝ony. Wywo∏anie
powy˝szej komendy spowoduje do∏àczenie
nowych wpisów do ju˝ istniejàcych.

Zawsze mo˝na zmieniç iloÊç danych
zapisywanych do loga. Informacji nale˝y
szukaç w konfiguracji Apache, odpowie-
dzialne za to sà dyrektywy LogFormat
oraz CustomLog. KW
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Książki:
Apache, administracja serwera
– Mark Arnold, Jeff D. Almeida, Clint
Miller, tłum. Grzegorz Werner,
wydawnictwo ReadMe, Warszawa
2002, cena 60 zł
Apache. Przewodnik
encyklopedyczny – Ben Laurie,
Peter Laurie, tłum. Piotr M.
Sadowski, wydawnictwo Helion,
Gliwice 2000, cena 49 zł
Apache, Leksykon
kieszonkowy – Andrew Ford,
tłum. Piotr Sadowski, wydawnictwo
Helion, Gliwice 2000, cena 10 zł

Zapowiedzi wydawnicze:
Apache 2.0 dla zaawansowa-
nych, wydawnictwo Helion, Gliwice
marzec 2003
Apache, ćwiczenia praktyczne,
wyd. Helion, Gliwice marzec 2003

Adresy WWW:
● http://httpd.apache.org/docs-2.0
● www.apache.org
● www.apache-ssl.org
● www.mrunix.net/webalizer
● www.php.net
● www.postgresql.com
● www.mysql.com

Warto zajrzeć...

■

» demon – ang. daemon. Program
obsługujący daną usługę i odpowiada-
jący na zapytania klientów (programów
służących do pracy z daną usługą).

» dyrektywa – komenda
konfiguracyjna Apache, definiująca
dane niezbędne do poprawnej pracy
Apache oraz wskazująca sposób
zachowania się podczas wystąpienia
określonych zdarzeń. 

» FQDN – ang. Fully Qualified
Domain Name – pełna nazwa
domenowa. FQDN tworzy nazwa hosta
oraz domeny, na przykład www.ks-
ekspert.pl, gdzie www to nazwa hosta,
a .ks-ekspert.pl – nazwa domeny. 

» httpd – ang. HyperText Transfer
Protocol Daemon – demon protokołu
transmisji hipertekstu (HTML).

» NCSA – ang. National Center for
Supercomputing Applications – Stano-
we Narodowe Laboratorium Kompute-
rowe. Zajmuje się rozwijaniem nowych
technologii informatycznych.

» PHP – ang. Personal Home Page –
osobista strona użytkownika. Język
skryptowy podobny do C, ogólnego
przeznaczenia, dopasowany do potrzeb
stron WWW. Jego zaletą jest to, że jest
wykonywany przez serwer Apache,
a wynikiem tego jest statyczna strona,
przesyłana do przeglądarki. PHP ma
wiele rozszerzeń, między innymi umoż-
liwiające łączenie z bazami danych, ob-
sługę bibliotek graficznych itp.

Trudne terminy



W ka˝dej dystrybucji Li-
nuksa, bazujàcej na pa-

kietach RPM, w dowolnym momen-
cie mo˝emy uzyskaç dost´p do ba-
zy zainstalowanych pakietów w celu
ich usuni´cia lub dodania nowych
(dost´pnych na p∏ytach instalacyj-

nych). W Mandrake na przyk∏ad wy-
starczy uruchomiç Centrum Stero-
wania i po wprowadzeniu has∏a ad-
ministratora wybraç zak∏adk´ ●. 

Dwie ostatnie ikony ● pozwala-
jà nam dokonywaç aktualizacji
systemu za poÊrednictwem inter-
netu, a tak˝e zarzàdzaç êród∏ami
oprogramowania (mo˝liwe jest na
przyk∏ad wskazywanie serwerów
FTP lub HTTP jako êród∏o). Pomi-
niemy te rozwiàzania, bioràc pod

uwag´ wi´kszoÊç
polskich u˝ytkow-
ników internetu
skazanych na ∏àcza
komutowane.

Wybór ● pozwo-
li nam na przejrze-
nie listy dost´p-
nych (na p∏ytach
dystrybucji) pakie-
tów RPM, pogrupo-
wanych tematycz-
nie. Wskazanie do-
wolnego pakietu
spowoduje wyÊwiet-

lenie informacji po prawej stronie
(niestety wi´kszoÊç pakietów zawie-
ra opisy wy∏àcznie w j´zyku angiel-
skim ●). Instalacja pakietu zostanie
przeprowadzona po zaznaczeniu po-
la ● i klikni´ciu na . Je-
˝eli do prawid∏owego funkcjonowa-
nia w tym wypadku gry potrzebne
sà jeszcze jakieÊ inne aplikacje –
zostaniemy o tym poinformowani

(program rpmdrake automatycznie
zaznaczy do instalacji niezb´dne
pakiety). Nast´pnie zostaniemy po-
proszeni o w∏o˝enie do nap´du od-
powiednich p∏yt instalacyjnych.

Wybierajàc , w analogiczny
sposób mo˝emy usunàç wybrany
pakiet. Musimy jednak pami´taç
chocia˝ cz´Êç jego nazwy, którà
wpisujemy w pole wyszukiwania ●.
JeÊli nie pope∏niliÊmy b∏´du – pa-
kiet zostanie wyÊwietlony na liÊcie
wyszukiwania ●. Zaznaczamy
odpowiednie pole ● i klikamy na

w celu usuni´cia pakietu.
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Więcej
pingwinów

Pakiety RPM - środowisko graficzne
Instalacja i usuwanie pakietów RPM w trybie GUI.

I nstalowanie programów
i aplikacji w systemach li-
nuksowych przebiega w nie-

co inny sposób ni˝ w Windows.
Zale˝ne jest tak˝e od tego, jakiej
dystrybucji Linuksa u˝ywamy. De-

bian/GNU Linux pos∏uguje si´ pa-
kietami (plikami instalacyjnymi)
w formacie .deb, Red Hat, SuSE
i Mandrake Linux to dystrybucje
bazujàce na pakietach .rpm Wiele
programów wyst´puje te˝ w wer-
sji plików êród∏owych, które trze-
ba przed instalacjà skompilowaç
– niezale˝nie od wersji 
Linuksa, której u˝ywamy.
Poni˝ej przedstawione
zostanà metody
instalacji i deinstalacji
pakietów RPM, zarówno
w Êrodowisku tekstowym,
jak i z linii poleceƒ po-
w∏oki. Nie zapomniano
równie˝ o instrukcji
dotyczàcych plików
zawierajàcych kody êród∏owe. 

Galeon GPL

MPlayer GPL

Linux nie zawiera
wszystkich potrzebnych
aplikacji. Niezbędne są
dodatkowe programy, ale
ich wersje instalacyjne
występują w różnych for-
matach. Ekspert pokaże,
jak sobie z tym poradzić
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Z arzàdzanie pakietami RPM
nie jest trudne, nawet wtedy,

gdy pos∏u˝ymy si´ do tego celu ter-
minalem. Dla przyk∏adu zainstaluje-
my i usuniemy pakiet z przeglàdarkà 
galeon-1.2.5-8.1mdk.i586.rpm do-
st´pny na serwerze FTP, pod adre-

sem ftp://ftp.task.gda.pl/site/Man-
drake/updates/9.0/RPMS, a tak˝e
na p∏ycie CD-ROM Eksperta. Po
uruchomieniu emulatora terminala
uzyskujemy prawa administratora,
wpisujàc polecenie ●, a nast´pnie
podajàc has∏o. Instalujemy pakiet,

wpisujàc polecenie ●. JeÊli
w przysz∏oÊci zamierzamy usunàç
ten program – musimy zapami´taç
chocia˝ cz´Êç jego nazwy. Wpisu-
jàc polecenie ●, uzyskamy pe∏nà
nazw´ pakietu, niezb´dnà do jego
usuni´cia. Usuwamy zainstalowany
pakiet, wpisujàc polecenie ●.

W wielu wypadkach warto prze-
czytaç szczegó∏owe informacje na
temat instalowanego pakietu –
przed instalacjà mo˝emy tego do-
konaç, wpisujàc polecenie

rpm -qip nazwa_pliku.rpm
Poszukujàc programów do zain-

stalowanej przez nas dystrybucji,
powinniÊmy zwracaç uwag´ na
dwie rzeczy, wyst´pujàce w na-
zwach pakietów. Cztery znaki ●
okreÊlajà, ˝e pakiet przeznaczony
jest dla komputerów wyposa˝onych
w procesory Pentium (lub nowsze)
i kompatybilne. Pole ● okreÊla typ
dystrybucji – w tym wypadku jest to

Pakiety RPM – terminal
Instalacja i usuwanie programów z poziomu powłoki.

Mandrake. Archiwa RPM mo˝emy
znaleêç na stronach producentów,
serwerach FTP (sunsite.icm.edu.pl,
ftp.task.gda.pl), a tak˝e korzystajàc
z wyszukiwarki znajdujàcej si´ pod
adresem www.rpmfind.net

Ł atwa instalacja i równie pro-
ste usuwanie pakietów

z oprogramowaniem mo˝liwe jest je-
dynie wtedy, gdy korzystamy z takich
rozwiàzaƒ jak pakiety RPM lub pa-
kiety DEB. Istnieje jednak jeszcze
jedna, popularna forma rozpo-
wszechniania oprogramowania
w Êwiecie Linuksa – sà to archiwa
z rozszerzeniami tar.gz (w skrócie
tgz) i tar.bz2, zawierajàce najcz´Êciej
oprogramowanie w formie kodu êró-
d∏owego. Do instalacji takich progra-
mów niezb´dny b´dzie zainstalowa-
ny kompilator GCC (dost´pny w ka˝-
dej dystrybucji na p∏ytach instalacyj-
nych) oraz program MAKE. Uzbrojeni
w takie narz´dzia zyskamy dost´p do
ogromnej bazy oprogramowania. Dla
przyk∏adu – skompilujemy z kodu
êród∏owego program MPlayer. Intere-
suje nas najnowsza wersja tej apli-
kacji, czyli archiwum MPlayer-cur-
rent.tar.bz2, które znajdziemy na p∏y-
cie CD Eksperta, a tak˝e na stronie
www.mplayerhq.hu

Po Êciàgni´ciu archiwum do kata-
logu domowego musimy je rozpako-
waç. Wpisujemy polecenie ●.
W wypadku archiwów tar.gz, zamiast
parametru ● wpisujemy -zxvf

Kiedy archiwum zostanie rozpa-
kowane, pojawi si´ nowy katalog
MPlayer-20021113/ Przechodzimy
do niego, wpisujàc polecenie: 

cd MPlayer-20021113/
W katalogu zazwyczaj znajdujà si´

dwa pliki tekstowe o nazwach IN-
STALL i README. Warto przeczytaç
je, wpisujàc odpowiednio polecenia
more INSTALL i more README –
znajdziemy tam opis instalacji 
w j´zyku angielskim. 

DomyÊlnie wi´kszoÊç aplikacji
instalowana jest w podkatalogu
/usr/local – tam programy kopiujà
do ró˝nych katalogów niezb´dne do
pracy pliki. Ich r´czne usuwanie
graniczy z cudem i wymaga posia-
dania praw administratora. Zazwy-
czaj proces instalacji polega na ko-
lejnym wpisaniu poleceƒ: 

./configure
make

make install
My jednak pos∏u˝ymy si´ jednà

z cech programu konfiguracyjne-
go. Wpisujàc polecenie ●, mo˝e-
my wyÊwietliç list´ flag modyfiku-
jàcych wst´pne ustawienia kompi-
lowanego programu. Nas interesu-
je flaga ● zmieniajàca po∏o˝enie

katalogu, w którym zostanie zain-
stalowany program.

Na poczàtku tworzymy katalog
dla skompilowanego MPlayera, na
przyk∏ad komendà 
mkdir /home/voyager/mplayer
Nast´pnie wpisujemy polecenie
./configure --prefix=
”/home/voyager/mplayer”
wskazujàce katalog, w którym
zostanie zainstalowany program. 

Kiedy skrypt zakoƒczy z powo-
dzeniem swoje dzia∏anie, w katalo-
gu pojawi si´ plik o nazwie Make-
file, niezb´dny do skompilowania
programu. Wpisujemy polecenie
make i czekamy na zakoƒczenie
kompilacji. Nast´pnie instalujemy
program w utworzonym katalogu,
wpisujàc make install

Przechodzimy do nadrz´dnego
katalogu, wpisujàc cd.. Nast´p-
nie usuwamy katalog z rozpako-
wanym archiwum komendà 
rm -rf MPlayer-20021113/
Uruchamiamy program MPlayer,
podajàc jako argument nazw´ pli-
ku z filmem, na przyk∏ad:●.

JeÊli aplikacja dzia∏a bez zarzutu,
mo˝emy usunàç archiwum z ko-
dem êród∏owym. W wypadku
MPlayera – usuwamy katalog
/home/voyager/mplayer/ 

Taka metoda kompilowania i in-
stalowania programów do innych
ni˝ domyÊlne katalogów pozwala
uniknàç ba∏aganu w systemie,
a tak˝e u∏atwia deinstalacj´ progra-
mów. Ma jeszcze jednà zalet´ –
kompilowanie i instalacja progra-
mów zazwyczaj nie wymaga praw
administratora systemu. Niestety,
nie wszystkie programy mo˝emy
tak instalowaç. BD

Kod źródłowy programów
Archiwa w formatach tar.gz i tar.bz2.

Adresy WWW:
● www.rpmfind.net
● www.rpm.org
● www.sourceforge.net

Książki:
Linux – polecenia – Scott
Hawkings, wydawnictwo Roboma-
tic, Wrocław 2000, cena 53,50 zł
Linux – podręcznik użyt-
kownika – Ellen Siever, wydaw-
nictwo Read Me, Warszawa 1999,
cena 61 zł

Warto zajrzeć...

W iększość z dostępnych na rynku dystrybucji Linuk-
sa bazuje na pakietach RPM lub wykorzystuje for-

mat tar.gz Warto jednak wspomnieć o dystrybucji De-
bian GNU/Linux, w której zastosowano zupełnie inny
format pakietów (pliki o rozszerzeniu .deb). Struktura
tych plików jest zbliżona do pakietów RPM. W podobny
sposób jak pakietami RPM zarządza się także plikami
DEB, za pomocą poleceń wykonywanych z poziomu po-
włoki. Dla przykładu najważniejsze operacje na pakietach
wykonujemy za pośrednictwem poleceń:

dpkg --info nazwa_pakietu.deb – informacje
dpkg --install nazwa_pakietu.deb – instalacja
dpkg --remove nazwa_pakietu.deb – usuwanie
dpkg --list nazwa_pakietu.deb – lista
zainstalowanych w systemie pakietów

Inne dystrybucje Linuksa
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K a˝dy liczàcy si´ pro-
ducent sprz´tu, opro-
gramowania czy roz-

wiàzaƒ informatycznych oferuje
szkolenia i certyfikaty dotyczàce

swoich produktów. Uczestniczàc 
w kursach, mo˝na uzyskaç tytu∏
z zakresu znajomoÊci konkretnego
produktu lub jakiejÊ dziedziny wie-
dzy. Sprawa wydaje si´ wi´c prosta
– po tytu∏ MCSE udajemy si´ do
Microsoftu, swoje tytu∏y promuje
Cisco, HP czy Novell. Jednak co
w przypadku Linuksa, który nie ma
jednego w∏aÊciciela i autora?

Skąd papier?
W Êrodowisku u˝ytkowników Li-

nuksa mo˝na by∏o us∏yszeç g∏osy,

˝e certyfikatów linuksowych nikt
prawa wystawiaç nie ma. Produ-
cenci poszczególnych dystrybucji
(przyk∏adowo RedHat czy SCO)
uruchomili wi´c autorskie kursy,
które mo˝na ukoƒczyç. W∏asne
szkolenia z zakresu Linuksa prowa-
dzi wiele firm, mi´dzy innymi IBM.
Jednak ich ukoƒczenie daje nam
dyplom ukoƒczenia, który nieko-
niecznie mo˝e byç akceptowany
przez wszystkich pracodawców. 
Podobne szkolenia oferuje HP, Sun
czy Comarch. Sà one cz´sto bardzo
dobre, tylko jak ju˝ wspominaliÊmy
– nie sà powszechnie uznawane.

Na szcz´Êcie pojawi∏a si´ mo˝li-
woÊç uzyskania certyfikatu ogólne-
go i honorowanego przez wi´kszoÊç
firm na ca∏ym Êwiecie. Stworzy∏a jà
amerykaƒska firma Sair Linux &
GNU. Uzyska∏a porozumienie ze
znakomità wi´kszoÊcià producentów
sprz´tu i oprogramowania co do za-
kresu umiej´tnoÊci, jakie wià˝à si´
z obs∏ugà Linuksa. Na drodze wielu
kompromisów ustalono cztery tytu-
∏y, których uzyskanie oznacza po-
siadanie okreÊlonej wiedzy ●. Sair
Linux & GNU zapewnia jednakowy
dla wszystkich egzamin przeprowa-
dzany drogà elektronicznà oraz pro-
gram szkolenia wraz z pomocami
naukowymi – ksià˝kami i p∏ytami

z oprogramowaniem. Egzaminów
Sair Linux & GNU nale˝y szukaç 
w ofercie firm szkoleniowych – na
razie Centrum Technik Sieciowych
(CTS) oraz Altkomu. Cena takiego
egzaminu (mo˝na do niego przysta-
piç tak˝e bez przechodzenia kursu,
chocia˝ nie jest to polecane) wyno-
si oko∏o 400 z∏otych. Dodatkowo
organizator egzaminu mo˝e doliczyç
sobie prowizj´ za udost´pnienie
materia∏ów i pomieszczenia.

Gdzie szkolenia?
Kursy przygotowujàce zazwyczaj

sà oferowane przez te same firmy,

które organizujà egzaminy. Ceny
kursów ró˝nià si´ w zale˝noÊci od
stopnia zaawansowania. W CTS
podstawowy kurs Linuksa (4 dni,
32 godziny, temat: Instalacja i kon-
figuracja systemu Linux) kosztuje
2140 z∏otych. W Altkomie pierwszy
kurs kosztuje 2100 z∏otych. Ceny
kursów zawierajà op∏aty za materia-
∏y naukowe. Uczestnik mo˝e tak˝e
liczyç na napoje i ciep∏y posi∏ek 
(w centrum szkoleniowym sp´dza-
my par´ godzin dziennie).

Wiedza pozioma
Podobna do Sair Linux & GNU

jest organizacja CompTIA. Dzia∏a
jednak na innej zasadzie. Opraco-
wa∏a system oceny wiedzy zaakcep-
towany przez wi´kszoÊç du˝ych firm
bran˝y komputerowej i telekomuni-
kacyjnej. Nie opisuje on znajomo-
Êci konkretnych produktów i rozwià-
zaƒ, lecz umiej´tnoÊci. Najnowszym
egzaminem CompTIA jest Linux+.
Egzamin kosztuje w Altkomie oko∏o
800 z∏otych, kurs (40 godzin, 5 dni)
oko∏o 3500 z∏otych. J¸

INFORMATOR SZKOLENIA
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Szkolenia z pingwina

Na rynku funkcjonu-
je wiele szkoleń, jed-
nak osoby, którym
zależy na uznawa-
nym certyfikacie,
powinny zwrócić się
do firm oferujących
egzaminy CompTIA
lub Sair Linux &
GNU. Ceny szkoleń
są dość wysokie,
warto więc wybrać
takie, którego
ukończenie się
opłaci

Adresy WWW:
● www.cts.com.pl
● www.altkom.com.pl
● www.comptia.org
● www.linuxcertification.com
● www.edusoft.pl
● http://la.7thguard.pl
● www.comarch.pl
● www.szkoleniait.pl
● www.linuxkurs.pl
● www.aba.krakow.pl

Warto zajrzeć...

LCP – SAIR Linux and GNU Certified Professional

LCA – SAIR Linux and GNU Certified Administrator

LCE – SAIR Linux and GNU Certified Engineer

Master LCE – Master SAIR Linux and GNU Certified Engineer

Certyfikaty Sair Linux and GNU

J eśli nie zależy nam na profesjo-
nalnym certyfikacie i nie chcemy

wydawać fortuny na kosztowne
szkolenia, warto poszukać alterna-
tywnych źródeł wiedzy. Wśród użyt-
kowników Linuksa istnieje spore
poczucie wspólnoty. Wiele w zaso-
bów jest udostępnianych za darmo,
a dzielenie się wiedzą i doświadcze-
niem jest na porządku dziennym.
Jednym z przykładów inicjatywy
linuksowców jest Linux Acade-
my – wspólny projekt serwisu 
7thGuard i Koła Naukowego
Informatyki przy AE w Kra-
kowie. Jest to cykl darmowych

wykładów z zakresu informatyki
poruszający najciekawsze zagadnie-
nia z dziedziny Linuksa, choć nie
tylko. Zajęcia prowadzą specjaliści. 
Inicjatywę podjęto też we Wrocła-
wiu – na terenie Politechniki
Wrocławskiej rozpoczęto cykl
wykładów dla zwykłych użytkowni-
ków pecetów, którzy są zaintereso-
wani innym systemem. 
Organizatorzy obiecują, że wykłady
będą się powtarzać, a ze strony
Akademii będzie można ściągnąć
pliki MP3 z nagraniami wykładów. 
Więcej informacji na stronie
http://la.7thguard.net/

Wiedza za darmo

■

Wiedza na rynku pracy
jest najważniejsza. 
Jak jednak wykazać
się nią przed przy-
szłym pracodawcą,
gdy rozmowa
kwalifikacyjna
trwa zaledwie kwa-
drans. Warto mieć
wówczas przy so-
bie odpowiedni
certyfikat...
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Jama Mastaha ●
Jama jest fachowym serwisem zaj-
mującym się głównie tematyką sys-
temów z linii Windows XP/2000. Re-
gularnie zamieszcza nowości z bran-
ży, teksty i informacje dla zaawanso-
wanych i zwykłych użytkowników,
publicystykę, analizy, oferuje staran-
nie wyselekcjonowany zbiór specjali-
stycznych narzędzi. Do dyspozycji
mamy forum do wymiany informacji
i opisy ciekawych inicjatyw w polskiej
sieci. Ekipa redakcyjna składa się
głównie ze studentów kierunków
technicznych.
Serwis brał aktywny udział przy roz-
wiązywaniu problemu wieszania się
Windows 2000/XP przy współpracy
z terminalami SDI, co zaowocowało
wypuszczeniem przez Microsoft od-
powiedniej łatki, która weszła
w skład service packów do tych sys-
temów.

http://infojama.pl

CDRinfo.pl
Można tu znaleźć wiele informacji
o nagrywaniu i kopiowaniu płyt CD
i DVD. Na stronie codziennie ukazują
się newsy dotyczące zarówno sprzętu,
jak i oprogramowania. Osobom za-
stanawiającym się nad zakupem no-
wego napędu z pewnością pomogą
testy sprzętu. Tym, którzy już mają
nagrywarki, przyda się dział z naj-
nowszymi BIOS-ami. Serwis zawiera
informacje zarówno dla początkują-
cych użytkowników, jak i bardziej za-
awansowanych. Pomoc można zna-

leźć za pośrednictwem forum, grupy
dyskusyjnej oraz czatu.

www.cdrinfo.pl

DivX.PL
To centrum wiedzy o metodach
kompresji obrazu i dźwięku. Tematy-
ka nie ogranicza się tylko do techno-
logii typu DivX czy XVid, ale obejmu-
je między innymi formaty OGG, MP3,
AC3 oraz VCD i SVCD. Znajdziemy tu
artykuły, instrukcje oraz obszerny
dział download. Do dyspozycji mamy
też forum, na którym możemy szu-
kać pomocy w interesujących nas
kwestiach.

www.divx.pl

FrazPC.pl
Wortal zajmujący się szeroko pojętą
tematyką hardware. Podobnie jak
u konkurencji znajdziemy tu sporo
aktualnych newsów, artykułów i te-
stów sprzętu. Użytkownicy mają też

do dyspozycji forum, czat, sklep,
a nawet księgarnię. A dla relaksu
możemy zajrzeć do działu Humor,
zawierającego zabawne teksty, ry-
sunki, animacje i filmy. 

www.frazpc.pl

● Linux 
News

Serwis zajmuje
się opisywa-
niem tego, co
dzieje się
w szeroko rozu-
mianym świecie
Linuksa. Poczy-
nając od infor-
macji o opro-
gramowaniu,
przez rozważa-
nia na temat
bezpieczeństwa
do zaawanso-
wanych proble-
mów inżynierii
komputerowej.
Mocną stroną
wortalu jest przetłumaczenie Kernel
Traffic – listy dyskusyjnej poświęco-
nej rozwojowi jądra systemu Linux,
oraz dział z bazą sprzętu współpra-
cującego z Linuksem. Dodatkowo na
jego stronach znajdziemy forum dys-
kusyjne nie tylko dla linuksowców.

http://linuxnews.pl

Overclockers.pl
Wyspecjalizowany serwis zajmujący
się przede wszystkim technikami
zwiększania osiągów sprzętu kom-
puterowego, między innymi proceso-
rów czy kart graficznych.
Na stronie Overclockers.pl znajdzie-

my nowości, porady, aktualne recen-
zje sprzętu i oprogramowania oraz
forum dla miłośników podkręcania
sprzętu.

http://overclockers.pl

Hacking.pl
Serwis zajmuje się głównie tematyką
bezpieczeństwa w internecie. W dziale
aktualności codziennie można znaleźć
najświeższe doniesienia dotyczące
między innymi najbardziej spektaku-
larnych włamań do systemów w Pol-
sce i na świecie, informacje o bezpie-
czeństwie oprogramowania i sprzętu,
nowości dotyczące popularnych dys-
trybucji Linuksa.

http://hacking.pl

Tom’s Hardware PL
Polska wersja znanego na całym
świecie serwisu o sprzęcie kompute-
rowym i nowoczesnych technologiach
multimedialnych. Możemy tu znaleźć
fachowe testy, ciekawe artykuły oraz
reportaże z najważniejszych branżo-
wych imprez. Warto też zajrzeć na Fo-
rum, gdzie można poszukać recepty
na nasze komputerowe problemy
i wymienić się doświadczeniami z in-
nymi użytkownikami pecetów.

www.tomshardware.pl

TwojePC.pl ●
Na łamach tej witryny można znaleźć
aktualne informacje o wydarzeniach
związanych ze sprzętem, oprogramo-
waniem i nowymi technologiami. Nie
brakuje obszernych recenzji, artyku-
łów oraz materiałów nadsyłanych
przez użytkowników serwisu. Dodat-
kowo można skorzystać z Forum
i z Giełdy, jeżeli chcemy kupić lub
sprzedać jakiś sprzęt komputerowy.

http://twojepc.pl

Tweak.pl
Serwis poświęcony sprzętowi kompu-
terowemu, jego modyfikacjom i
overclockingowi. Na stronach 
seriwsu Tweak.pl znajdziemy sporo
aktualnych recenzji podzespołów – od
wiatraczków po płyty główne i proce-
sory – oraz nowości i porad pisanych
przez doświadczonych użytkowników. 
Na uwagę zasługuje również rozbudo-
wany dział forum, gdzie znajdziemy
rozwiązania najczęściej spotykanych
sprzętowych problemów oraz sporo
pomysłów, jak podnieść wydajność
naszego peceta.

www.tweak.pl
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Gdzie szukaç 
w internecie

Polskie portale już przestały zostawać w tyle za
zagranicznymi serwisami. Oferują olbrzymie zaso-
by wiedzy. Dlatego Ekspert przyjrzał się najlepszym
krajowym portalom poświęconym komputerom,
okazało się że jest z czego wybierać
INFORMACJE O SPRZĘCIE

I OPROGRAMOWANIU

■



Autoodtwarzanie płyt 
w Windows XP

Windows XP Professional
Klikamy na , potem

i wpisujemy polece-
nie gpedit.msc, klikamy na .
W nowym oknie otwieramy pozy-
cj´ .

Nast´pnie wybieramy opcj´
,

a w niej . W prawej cz´-
Êci okna odnajdujemy opcj´

,
klikamy na niej dwukrotnie.
W pojawiajàcym si´ oknie zazna-

czamy opcj´ 
i klikamy na

. 

Windows
2000/XP Home

Aby wy∏àczyç
autoodtwarzanie
p∏yt CD/DVD,
nale˝y zmodyfi-
kowaç pewien
wpis w Rejestrze
systemowym Windows. 

Klikamy na , nast´pnie
i wpisujemy polece-

nie regedit. W oknie Edytora Re-
jestru rozwijamy nast´pujàce klu-
cze . Wy∏àczenie niechcianej

funkcji polega na zmianie wartoÊci
wpisu autorun z 1 na 0. Przywró-
cenie domyÊlnej wartoÊci 1 spo-
woduje, ˝e funkcja autoodtwarza-
nia p∏yt ponownie stanie si´ ak-
tywna.

Wyciszamy napęd CD
Kupiłem napęd CD-ROM z ozna-
czeniem x50. Czytnik działa
dobrze, ale przy rozpędzaniu
płytki jest przeraźliwie głośny.

Ten nieprzyjemny efekt dotyczy
wi´kszoÊci nowych nap´dów CD.
Kupujàc CD-ROM, najcz´Êciej
kierujemy si´ oznaczeniem szyb-
koÊci odczytu x48, x50 czy x56.
Te wartoÊci rzucajà si´ w oczy.
JesteÊmy przyzwyczajeni do tego,
˝e im urzàdzenie, na przyk∏ad pro-
cesor czy dysk twardy, szybsze,

tym lepsze. W przypadku nap´-
dów CD ta zasada nie zawsze si´
sprawdza. W zupe∏noÊci wystar-
czy∏by nam nap´d x32. Niestety,
takie modele nie sà ju˝ produko-
wane. Producenci CD-ROM-ów
uznali, ˝e u˝ytkownicy kompute-
rów chcà kupowaç tylko najszyb-
sze modele. Co wi´c zrobiç w sy-
tuacji, gdy mamy ju˝ szybki,
a przy okazji ha∏asujàcy nap´d?
Mo˝emy go spowolniç, a to
w efekcie obni˝y poziom genero-
wanego ha∏asu. Gotowe aplikacje,

przeznaczone do tego celu – Nero
DriveSpeed i CDBremse, za-
mieszczone sà na krà˝ku do∏àczo-
nym do tego wydania Eksperta.
Obni˝enie pr´dkoÊci do na przy-
k∏ad x12 powoduje prawie bez-
g∏oÊnà prac´ nap´du. Spowalnia-
jàc CD-ROM, unikamy dodatkowo
ryzyka, ˝e êle wyt∏oczone krà˝ki
CD rozpadnà si´ w nap´dzie pod
wp∏ywem zbyt du˝ych wibracji. 
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Komputer wymaga od
użytkowników specjali-
stycznej wiedzy, którą
nabywamy wraz z do-

świadczeniem. Warto ko-
rzystać z podpowiedzi in-

nych, by nie tracić czasu
na poszukiwanie rozwią-
zania problemu. Dla jed-

nych oczywistego, dla in-
nych niekoniecznie...

Porady
Eksperta

Szukasz pomocy?
Na stronach Porady Eksperta moż-

na znaleźć rozwiązania typowych
problemów trapiących użytkowników
komputerów. Pytania opublikowane
w tym wydaniu zostały wybrane z li-
stów nadesłanych do redakcji przez
Czytelników drugiego wydania na-
szego magazynu.

Jeżeli masz problem z kompute-
rem i nie potrafisz nigdzie znaleźć
odpowiedzi – zapytaj Eksperta. Re-
dakcja postara się podać rozwiąza-
nie. 

E-maile z krótkimi pytaniami do-
tyczącymi obsługi komputera prosi-
my przesyłać na adres: 

porady@ks-ekspert.pl

Najciekawsze i najczęściej się po-
wtarzające pytania wraz z odpowie-
dziami opublikujemy na łamach na-
stępnego wydania Eksperta.

Głośny wiatr w pececie
Mój nowy komputer pracuje bar-
dzo głośno. Szum powietrza wy-
dobywający się z wiatraczka na
procesorze zakłóca ciszę. Jest to
problematyczne zwłaszcza w no-
cy, kiedy inni chcą spać. 

Wiele osób, wybierajàc
cooler, kieruje si´
g∏ównie jak naj-
wy˝szà liczbà
obrotów, z jaki-
mi wiruje wia-
traczek, nie zwracajàc uwagi na
poziom ha∏asu, który przy okazji
powstaje. Niektóre wentylatory
wirujà z pr´dkoÊcià 7000 obrotów
na minut´. Âwist powietrza w ∏o-
patkach wirnika i szum powodowa-
ny przez sam mechanizm sà wy-
raênie s∏yszalne. Istnieje sposób 
na wyciszenie zbyt g∏oÊnego wen-
tylatora. Wykorzystujàc ma∏y uk∏ad

elektroniczny, mo˝na p∏ynnie regu-
lowaç pr´dkoÊç obrotowà wiatracz-
ka. Zmniejszajàc pr´dkoÊç,
obni˝amy jednoczeÊnie poziom
ha∏asu. Mowa o tak zwanym Fan
Mate – niewielkim urzàdzeniu,

które zmniejsza napi´-
cie zasilajàce wiatra-
czek, co efektywnie
obni˝a liczb´ jego ob-

rotów. Instalacja nie jest
skomplikowana, urzàdzenie

wpina si´ pomi´dzy wtyczk´ od za-
silania coolera a p∏yt´ g∏ównà. 
Fan Mate mo˝na kupiç w sklepach
komputerowych lub na gie∏dach,
koszt to oko∏o 20 z∏otych. Taki za-
bieg powoduje spadek wydajnoÊci
systemu ch∏odzenia. Po zamonto-
waniu uk∏adu trzeba koniecznie
sprawdziç (na przyk∏ad programem

Motherboard monitor z pierw-
szego krà˝ka Eksperta),

czy temperatura pro-
cesora nie wzros∏a
zbyt wysoko. Wyci-
szyç mo˝na nie tylko
wentylator, ale i ca∏à

obudow´ komputera.
W sklepach komputero-

wych do nabycia sà maty wycisza-
jàce wykonane z korka lub gàbki

, którymi okleja si´ wewn´trzne
Êcianki obudowy. 

Za namową znajomych zrezygnowałem 
z Windows Me i zainstalowałem wersję XP
Professional. Dostęp do niektórych funkcji
jest irytujący, największy problem sprawia

mi odszukanie opcji odpowiedzialnej za
autoodtwarzanie płyt CD. Czy w tej wersji

XP nie ma możliwości jej wyłączenia?

FO
T.
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Brak Javy 
w Windows XP 
W komputerze mam 
zainstalowane dwa systemy
Windows, wersję 98 i XP Home
Edition. Pracując w Windows
98 bez problemów mogę 
wchodzić na internetowe czaty,
a będąc pod XP nie. Widzę 
tylko puste okienko.

Wi´kszoÊç internetowych cza-
tów dzia∏a na podstawie apletów
napisanych w j´zyku Java. System
Windows XP nie zawiera domyÊl-
nie wbudowanych bibliotek odpo-
wiedzialnych za ich obs∏ug´
(w przeciwieƒstwie do Windows
serii 9x). Ma to zwiàzek z konflik-
tem Microsoftu z twórcà j´zyka

Java, firmà Sun Microsystems. Na
krà˝ku tego wydania magazynu
Ekspert zamieszczona jest Java
Virtual Machine autorstwa firmy
Sun. Aplikacja instaluje si´ razem
z narz´dziem do programowania
Borland JBuilder 8, jako element
zawartego w nim Java JDK. 

Java w wersji Microsoftu
znajduje si´ w pierwszym zbiorze
poprawek Service Pack do systemu
Windows XP. Konflikt obu firm za-
koƒczy∏ si´ procesem. Decyzjà sà-
du sprzedawane w niedalekiej
przysz∏oÊci wersje systemu opera-
cyjnego Windows XP, a tak˝e druga
wersja Service Pack b´dà zawieraç
Jav´ autorstwa Sun Microsystems. 

Konwersja 
systemu plików
Jak przekonwertować system 
plików FAT32 na NTFS 
w Windows 2000/XP?

Konwersj´ systemu plików
mo˝na przeprowadziç w czasie in-
stalacji Windows 2000/XP, lub
wtedy, gdy system operacyjny jest

ju˝ zainstalowany. S∏u˝y do tego
polecenie convert.exe 

W menu wybieramy
i wpisujemy 

CONVERT C: /FS:NTFS
Je˝eli chcemy zmieniç system

plików innej partycji ni˝ C, wpisu-
jemy odpowiednià liter´. Metoda
ta jest dobrym rozwiàzaniem dla
partycji systemowych, ca∏y proces
odbywa si´ bez utraty danych. Pa-
mietajmy jednak, ˝e konwersja
systemu plików bez formatowania
prowadzi do niewielkiego obni˝e-
nia wydajnoÊci. System plików

mo˝na zmieniç rów-
nie˝ poprzez formato-
wanie dysku lub par-
tycji. Proces ten spo-
woduje skasowanie
przechowywanych w
tym miejscu danych,
dlatego nie nale˝y
stosowaç tej metody
przy partycjach rozru-
chowych. 
Klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na iko-
nie wybranej partycji
dysku. Z menu kontek-
stowego wybieramy
komend´ 
i na rozwijanej liÊcie
zaznaczamy pozycj´ .

Systemy operacyjne Windows nie
majà wbudowanych narz´dzi umo˝li-
wiajàcych konwersj´ systemu plików
NTFS na FAT bez utraty danych. 
Potrafià to specjalistyczne aplikacje,
na przyk∏ad PartitionMagic 8.0.
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Adresy WWW:
CD-ROM:
● http://cdrinfo.pl
Wyciszanie komputera:
● http://tweak.pl
● www.dzikie.net
● www.4max.com.pl
● www.discotech.waw.pl
Optymalizacja Windows 2000/XP:
● http://infojama.pl
Grupy dyskusyjne:
● www.usenet.pl
● http://czytniki.zamiast.net
● www.oe.it-faq.pl
● http://jump.to/oe-quotefix

Warto zajrzeć...

Outlook Express łamie
zasady netykiety
Jestem początkującym użytkow-
nikiem grup dyskusyjnych. Kilka
razy zabrałem głos w dyskusji,
inni grupowicze zwrócili mi
uwagę, że łamię zasady netykie-
ty. Przyczyną ma być program
Outlook Express, z którego ko-
rzystam. Czy to prawda?

DomyÊlne ustawienia programu
Outlook Express (OE) nie sà zgodne
z powszechnie obowiàzujàcymi za-
sadami korzystania z grup dyskusyj-
nych. OkreÊla je tak zwana netykieta
– zbiór zasad, zwyczajów i regu∏,
których warto przestrzegaç. Nie jest
to obowiàzkowe, ale je˝eli b´dziemy
jà lekcewa˝yç, mo˝e dojÊç do sytu-
acji, w której otrzymamy wiele po-
uczeƒ lub nikt nie b´dzie chcia∏
z nami rozmawiaç. B∏´dy programu
Microsoftu sà powszechnie znane.
OE mi´dzy innymi êle zawija wier-

sze, nie wycina sygnaturek i b∏´dnie
wstawia znaczniki w cytowanych
wiadomoÊciach. 

Nie potrafi tak˝e poprawnie ob-
s∏ugiwaç za∏àczników, wstawia sy-
gnaturki z nieprawid∏owym delimite-
rem (“—” zamiast “— “), ustawia
kursor nad cytowanym tekstem, co
sugeruje, ˝e na wiadomoÊci tak na-
le˝y odpowiadaç. Producent progra-
mu udost´pnia poprawki sporadycz-
nie. Dlatego powsta∏y i rozwijane sà
niezale˝ne aplikacje, które eliminujà
b∏´dy programu Microsoftu, a tak˝e
rozszerzajà jego mo˝liwoÊci. Mowa
o OE–QuoteFix i OE-Firewall .
Obydwa wymienione narz´dzia mo˝-
na znaleêç na krà˝ku do∏àczonym do
tego wydania Eksperta. 

MM

Windows XP 
bez logowania
Jak ominąć konieczność 
logowania w Windows XP?
Uruchamiamy ,

, wpisujemy polece-
nie control userpasswords2
W pojawiajàcym si´ oknie wybie-

ramy zak∏adk´ i wy∏à-
czamy opcj´ . System poprosi
o podanie nazwy u˝ytkownika i ha-
s∏a, wprowadzamy dane osoby, któ-
rej profil b´dzie automatycznie uru-
chamiany, po czym zatwierdzamy
zmiany, klikajàc na .

Po wykonaniu tej operacji nale˝y
zrestartowaç system. 
MS Messenger mo˝e ponownie po-
jawiç si´ po zainstalowaniu popra-
wek do systemu, Êciàgni´tych po-
przez witryn´ Windows Update lub

po instalacji Service Packa. Nale˝y
wówczas wykonaç powy˝szà wska-
zówk´ ponownie. 

Usuwamy 
MS Messenger
Za każdym razem wraz z syste-
mem Windows XP uruchamia mi
się komunikator MS Messenger.
Czy można go usunąć?
Program MS Messenger jest do-
myÊlnie insta-
lowany z syste-
mem Windows XP. Uruchamia si´
przy ka˝dym starcie systemu,
a tak˝e razem z programem pocz-

towym Outlook Express 6. 
Procedura usuni´cia MS Messen-
gera z systemu nie jest standar-
dowa. Program bez modyfikacji
pewnych plików systemowych nie
jest widoczny na liÊcie Do-

daj/Usuƒ programy. W oknie
wpisujemy nast´pu-

jàce polecenie .

RunDll32 advpack.dll,LaunchINFSection %windir%\INF\msmsgs.inf,BLC.Remove

■



82 KWIECIEŃ - MAJ 2003

WINDOWS
● 3DMark 2001 SE
● AC3Filter ver 0.63b
● Ad-aware 6
● Ad-aware 6.0 PL
● Ad-aware referencefile 

25.02.2003
● Anti-Trojan 5.5.407
● AVIPreview by Andrei 

Jefremov 0.21
● BearShare 4.2.3
● BigFix 1.7.6.0
● Blender 2.25
● Borland JBuilder 8 

Personal
● Borland JBuilder MobileSet 3.0
● CD Bremse 1.28
● Data Lifeguard Tools
● DC++ v0.232
● Direct Connect 1.0 Build 9
● Disc Wizard 2003
● Disk Manager 10
● DivX 5.0.3 Bundle
● EditPlus Text Editor 2.10c
● EditPlus Text Editor 2.10c PL
● eDonkey2000 0.45
● eMule v0.25b
● ffdshow 20020617
● FileOps 1.03v
● Free Pascal 1.0.6
● Freenet 0.5
● GIMP 1.2.4
● gmax 1.2
● GTK+ 1.3.0
● Hardware sensors monitor 4.1.2

● iMesh 3.1
● KaZaA Media Desktop v 2.1
● KoolMoves 3.60
● LimeWire Basic 2.8.5
● Adobe Live Motion 2.0
● Macromedia Flash 

Communication Server MX
● Macromedia Flash MX
● Macromedia Shockwave 

Player MX
● Macromedia FreeHand MX
● Media Player 9.0 PL dla 

Win98/Me/2000
● Media Player 9.0 PL dla 

WinXP
● Microsoft Terminal Services 

Advanced Client
● Moho 4.0.2
● MoveOnBoot 1.9.5
● NEC Monitor Test
● Nero DriveSpeed 1.60
● Nokia Developer Suite 1.1
● OE Firewall 2.7
● OE-QuoteFix v1.18.3
● Overnet GUI version v0.45
● Paint Shop Pro 7.04
● Process Viewer 3.6.2.1
● Remote Administrator 2.1
● Remote Administrator 2.1 PL
● Remote Desktop Connection 5.1
● Spam CSI v3.4
● Syn Text Editor 2.0.0.23
● TaskInfo2003 5.0.0.82 RC1
● Terragen v0.8.68
● The Bat! 1.62i

● VNC 3.3.6
● Xara3D 5
● Xara3D 5.0 PL
● xp–AntiSpy V3.71
● XviD 16/02/03

POPRAWKI
● DirectX 9 Uninstaller for 

WinXP / .NET
● DirectX 9.0
● DirectX Eradicator 1.08
● DirectX v9.0 Control Panel

STEROWNIKI
● ATI Catalyst 3.1 dla Windows 

2000/XP
● ATI Catalyst 3.1 dla Windows 

98/ME
● ForceASPI 1.7
● Intel Application Accelerator 2.3
● Intel Chipset Installation 

4.30.1006
● kX Project MFC Libraries 

02/02/2002
● kX Project WDM Driver 

5.10.0.3528
● NVIDIA Detonator XP 41.09 

Win 2000/XP
● NVIDIA Detonator XP 41.09 

Win 98/Me
● SB Audigy 24.02.2003 driver

update
● SB Audigy driver pack L11
● SiS AGP Driver 1.14
● VIA Hyperion 4in1 4.45

LINUX
● Apache HTTP Server 2.0.44
● Audacity 1.0.0-2
● Audacity libogg 1.0rc3-1
● Audacity vorbis 1.0rc3-1
● Audacity wxGTK-2.2.9-0
● eDonkey2000 Command line

client v16.16.59
● eSQLManager LE version 0.37
● Freenet  0.5.0.7
● Galeon 1.2.5
● GNU Midnight Commander 4.6.0
● GUI 0.5.0 dla eDonkey2000 

i Overnet
● Java 2 Platform Standard 

Edition 1.4.1
● LimeWire Basic 2.8.5
● LMS 1.0pre5
● MLDonkey 2003-03-01
● MozillaPL 1.3 Beta
● MPlayer v0.90rc4
● Overnet Command Line 

Client v0.45
● Remote Desktop Protocol 

Client 1.2.0
● XPde 0.2.0

Z CZASOPISMA
● Kompletne kody źródłowe oraz
pliki projektów do programów 
stworzonych w tym numerze
Eksperta
● Projekty animacji Flash przygo-
towanych w programach Macro-
media Flash MX i KoolMoves

Spis programów na płycie
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INFORMATOR

Ekspert jest
obecny rów-
nież w inter-
necie. Znaj-
dziemy tam

atrakcje, któ-
rych próżno

szukać
w wydaniu 

papierowym. 
Z pewnością

warto zajrzeć 

w kiosku

W internetowym wydaniu Eksperta za-
wsze możemy sprawdzić, jakie artykuły
zamieszczono w bieżącym numerze do-
stępnym w kioskach. Wszystkie testy
są krótko scharakteryzowane, dostęp-
ne są również zrzuty ekranowe. 

w kiosku
archiwum

W archiwum znajdziemy kompletne
spisy zawartości poprzednich wydań
Eksperta. Łatwo sprawdzimy, 
czy w czasopiśmie  poruszano  już
interesujący nas temat. 

archiwum

forum

Na forum każdy może zabrać głos. Czasopismo
jest tworzone dla Czytelników, dlatego tak ważne
jest ich zdanie na temat bieżącego wydania oraz
oczekiwań związanych z przyszłymi.  Redakcja
Eksperta pilnie śledzi rozwój dyskusji na forum
oraz propozycje zgłaszane przez internautów.

forum

ankieta

W ankiecie można wyrazić swoją opinię
na temat wskazany przez redakcję oraz
obejrzeć, co w danej kwestii sądzą inni
internauci.  Na zakładce znajdują się
wszystkie dotychczas opublikowane
przez Eksperta ankiety.

ankieta

strona główna

Strona WWW Eksperta nie jest być może
zbyt rozbudowana, jednak z pewnością
spełnia dwa ważne zadania – informuje
Czytelników o zawartości bieżącego numeru
– oraz daje wszystkim – zarówno zadowo-
lonym, jak i rozczarowanym zawartością
czasopisma – możliwość wypowiedzenia się.
Na początek to wystarczy.

strona główna

www.ks-ekspert.pl.

Ekspert na WWW





Idea Optima. Dostrajamy si´ do Twoich potrzeb

Szczegó∏y w Internecie: www.idea.pl i w punktach sprzeda˝y. 
Informacja Handlowa: 0 801 234567
Koszt po∏àczenia: 1 jednostka taryfikacyjna wg cennika TP SA

A˝ 100 MMS-ów miesi´cznie w prezencie!
Nie czekaj. Wraz z Ideà Optimà weê udzia∏ w multimedialnej rewolucji!
Teraz mo˝esz przes∏aç dowolnie d∏ugi tekst, za∏àczyç do niego zdj´cie,
animacj´, a nawet nagranie dêwi´kowe.

Baw si´ z nami

MMS-ami
Baw si´ z nami

MMS-ami

29z∏
Nokia 3510i

35,38 z∏ z VAT

149z∏
Sony Ericsson T68i

181,78 z∏ z VAT

- MMS
- kolorowy wyÊwietlacz
- polifoniczne dêwi´ki

- MMS
- kolorowy wyÊwietlacz
- polifoniczne dêwi´ki

- MMS
- kolorowy wyÊwietlacz
- polifoniczne dêwi´ki

- MMS
- kolorowy wyÊwietlacz
- polifoniczne dêwi´ki

od

od
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