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od redaktora

Wiesław Małecki

DVDRip 1.0 pełna wersja
program napisany specjalnie dla Czytelników Eksperta.
Dzięki niemu zarchiwizujemy płytę DVD (lub film AVI)
w formacie Video CD, Super Video CD lub DivX

Restorator 2003 Edycja Specjalna
pełna wersja 
najnowsze wydanie aplikacji służącej do edycji skompilowanych
programów. Ta wersja ma graficzny edytor zasobów, dzięki
czemu zmiana okien dialogowych jest dużo prostsza

CoffeeCup GIF Animator 6.2 pełna wersja
program do tworzenia ruchomych obrazów w formacie GIF.
Za jego pomocą można zaprojektować i wykonać profesjonal-
ną animację na stronę WWW 

Service Pack 1a dla Windows XP zestaw
najnowszych poprawek do polskiej wersji Windows XP

Pozostań anonimowy zbiór programów
pozwalających na zachowanie prywatności w internecie

Wielkie wypalanie kilkanaście różnych programów
do kopiowania i ripowania płyt, konwersji formatów oraz
paczka niezbędnych kodeków

Narzędziowe do administracji sieci, zdalnej
administracji komputerem oraz podkręcania procesorów

Linux 15 przydatnych narzędzi do kopiowania i ripowania
płyt, odtwarzania plików multimedialnych, zdalnej admini-
stracji oraz zarządzania siecią lokalną

oraz wiele innych programów przydatnych nie tylko
zaawansowanym użytkownikom komputerów

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

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

do sprzedawcy

Drodzy Czytelnicy
Po ukazaniu się każdego kolejnego Eksperta do re-
dakcji napływa wiele listów. Najczęściej przysyłacie
nam ciekawe spostrzeżenia do bieżącego wydania.
Nie brakuje też propozycji dotyczących kolejnych
numerów. Jakie tematy najbardziej przypadają
Wam zwykle do gustu? Szeroka gama problemów 
i zróżnicowany stopień trudności sprawiają, 
że trudno o wspólny mianownik. Niektórzy z Was 
najchętniej czytają wskazówki step-by-step do po-
pularnych programów, inni chwalą sobie obszerne
opisy ciekawych możliwości nowoczesnej techniki
komputerowej. 

Pragnę Wam jednak zwrócić uwagę na jeszcze jedną
zaletę Eksperta. To obecność pełnych wersji aplikacji
na dołączanym krążku. Nie wszyscy pewnie wiecie,
że nie są to powszechnie dostępne tak zwane 
freeware’y, czyli aplikacje do ściągnięcia za darmo 
z internetu. Nie jest to również shareware – opro-
gramowanie o ograniczonym czasie działania. Nasze
pełne wersje to aplikacje dostępne poza krążkiem
Eksperta jedynie odpłatnie. Redakcja wykupiła 
od producentów prawa do ich publikacji na płycie 
z czasopismem, dzięki czemu macie, drodzy Czytel-
nicy, jedyną okazję zgromadzenia zupełnie legalnie
wspaniałych programów za cenę czasopisma. 

wmalecki@ks-ekspert.pl
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● do administracji siecią ● Flash
● internetowe ● programowanie
● do kopiowania płyt ● kodeki
● poprawki ● podkręcanie
● sterowniki ● użytkowe 
● zdalna administracja

● multimedia
● inne

DVDRip 1.0
ripowanie DVD, wypalanie
filmów VCD, SVCD, DivX

Restorator 2003
Edycja Specjalna
do wprowadzania zmian

w skompilowanych programach

CoffeeCup GIF
Animator 6.2

tworzenie animowanych
GIF-ów

do Windows 

do Linuksa 
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wentylatorów czy na-
wet kart graficznych?
Je˝eli b´dzie chcia∏,
to znajdzie je w Kom-
puter ÂWIECIE. Drugi
numer mi si´ spodo-
ba∏, ale trzeci wyglàda
cieniutko. Radz´ zro-
biç dwa wyraêne dzia-
∏y – Linux i Windows.
Zajàç si´ naprawd´
tworzeniem czasopis-
ma dla osób, które

majà ju˝ poj´cie o komputerach,
a nie t∏umaczyç laikom, bo a˝ si´
odechciewa czytaç. Skoro nazywa-
cie si´ ekspertami, to róbcie czaso-
pismo skierowane do ekspertów,
a przynajmniej do osób Êrednio za-
awansowanych.

scoolio@poczta.fm

C++ + prenumerata
Dlaczego w nowym Ekspercie nie
by∏o nic na temat programowania
w C++? Mam nadziej´, ˝e w na-
st´pnym coÊ b´dzie! Ale ogólnie
nic nie mam na was, ca∏kiem dobry
pomys∏ z tà gazetà. Napiszcie, kie-
dy uka˝e si´ nast´pny numer i kie-
dy b´dzie mo˝liwa prenumerata.

marekzabinski@interia.pl

Od redakcji: Nast´pny numer...
w∏aÊnie trzymasz w ŕ kach, drogi
Czytelniku:-) W sprawie prenumeraty
nie mamy niestety jeszcze ˝adnych
wieÊci, ale ostro nad nià pracujemy. 

Linux zbyt prosty
W teÊcie edytorów HTML zabrak∏o
znakomitego i darmowego WebSite
Pro 4.x, który moim zdaniem mo˝-
liwoÊciami bije na g∏ow´ swojà
darmowà konkurencj´. Strona pro-
jektu to www.website.csd.pl
Bardzo cieszy fakt, ˝e na ∏amach
poÊwi´cacie sporo miejsca na te-
maty zwiàzane z u˝ytkowaniem sys-
temu Linux, ale zaawansowanemu
u˝ytkownikowi nie sà potrzebne po-
równania popularnych dystrybucji.
Wa˝niejsze sà problemy z konfigu-
racjà i codziennà eksploatacjà sys-
temu. Podoba mi si´ fakt, ˝e oprócz
produktu komercyjnego, czyli Bor-
land C++Builder, umieÊciliÊcie
darmowà alternatyw´ w postaci
Dev-C++. Na p∏ytce obok progra-

mów dla Windows moglibyÊcie
umieszczaç ich linuksowe odpo-
wiedniki.

wojtasin@o2.pl

Po angielsku
Mo˝e wydrukujecie artyku∏ w j´zyku
angielskim, przynajmniej jeden,
z wyjaÊnieniem trudniejszych ter-
minów. By∏oby to korzystne dla
czytelników ze wzgl´du na nauk´
angielskiego (w sieci jest on naj-
cz´Êciej u˝ywany). Ekspert jako je-
dyna gazeta w Polsce (oczywiÊcie
komputerowa) wprowadzi∏by t´ no-
woÊç. Co wy na to?

mkotecki@poczta.fm

Od redakcji: Chyba jednak nie –
w wielu kioskach i EMPiK-ach mo˝-
na kupiç czasopisma komputerowe
po angielsku. Polecamy.

Ekspert przeciętniak
Pragn´ zauwa˝yç, i˝ stanowicie typo-
wà, przeci´tnà pras´ poÊwi´conà PC.
Zaczynacie si´ upodabniaç nawet 
do takiego pisma jak Linux plus. Je-
Êli chcecie byç oryginalni i chcecie
zamieszczaç w magazynie odskocz-
ni´ od Windowsa, to dlaczego nie
piszecie na przyk∏ad o Mac OS-ie
lub o bardziej zaawansowanych sys-
temach, na przyk∏ad QNX? Dam za
ka˝dy numer nawet 12,90, jeÊli dacie
spokój z tym wiecznie niedorozwini´-
tym Pingwinem.

cracker@xl.wp.pl

Java na ławę
Proponowa∏bym wi´cej Javy. Cho-
dzi mi tu o kurs z przyk∏adami (przy
okazji tekstu Ânieg w Javie – SU-
PER, autor artyku∏u dok∏adnie wie,
jak zaciekawiç czytelnika – gratula-

cje). To Êrodowisko programowania
daje du˝e pole popisu zarówno po-
czàtkujàcym programistom, jak
i tym z wi´kszym doÊwiadczeniem.
Pozdrawiam wszystkich mi∏oÊników
JAVY.

Eltonio (z Forum)

Złe p2p
Jak ma si´ ten artyku∏ do ustawy
o piractwie? Przecie˝ wy zach´ca-
cie ludzi do tego typu dzia∏alnoÊci,
publikujàc takie materia∏y. Wsz´-
dzie si´ czyta, s∏yszy, oglàda na ten
temat, a tu prosz´, czego si´ nie
robi, by sprzedaç nak∏ad. A mo˝e
jakieÊ instrukcje o zabijaniu (wiem,
nie ta gazeta, nie te tematy) ale tak
to wyglàda. (...)

Dociekliwy (z Forum)

Od redakcji: Piszemy o wszyst-
kim, co wydaje si´ interesowaç na-
szych Czytelników i co sprawia im
problemy. I oczywiÊcie dotyczy
komputerów. Nie unikamy wi´c 
i zagadnieƒ p2p. Wiemy, ˝e opro-
gramowanie tego typu s∏u˝y cz´sto
do przesy∏ania nielegalnych progra-
mów, filmów oraz muzyki. Sieci
p2p sà jednak przebogatà skarbnicà
darmowych aplikacji i utworów.
Dlaczego mamy udawaç, ˝e nie ist-
niejà? Piszàc o programach i sie-
ciach wyraênie ostrzegamy, ˝e wy-
korzystywanie ich do celów, o któ-
rych wspomina Dociekliwy, jest
niezgodne z prawem. 
Kontynuujàc sposób myÊlenia Czy-
telnika, niebawem dojdziemy do
wniosku, ˝e trzeba zlikwidowaç ca∏y
internet, bo to przecie˝ siedlisko
piractwa. Albo jeszcze skuteczniej
– zabronimy korzystania z kompu-
terów! Co Wy na to?   

Forum
Czytelników

LISTY

The Bat! zabroniony?
Wiecie, ˝e tego programu nie wol-
no u˝ywaç? Spójrzcie w tekst licen-
cji: Nie wolno U˚YWAå, kopiowaç
(...) programu. JeÊli êle zrozumia-
∏em, prosz´ mi to wyt∏umaczyç. 

Lord Wiader (z Forum)

Od redakcji: A dok∏adnie – Nie
wolno u˝ywaç, kopiowaç, (...) z wy-
jàtkiem mo˝liwoÊci uwzgl´dnionych
w tej umowie. Na poczàtku umowy
mo˝emy przeczytaç: U˝ytkownik
otrzymuje niewy∏àcznà licencj´ na
u˝ywanie programu na jednym
komputerze w danym momencie.
Inaczej mówiàc, u˝ywanie The Bat!
jest legalne pod warunkiem, ˝e na
ka˝dà dzia∏ajàcà kopi´ programu
przypada jedna oryginalna p∏yta
Eksperta.

Dobra gazeta, klej zły
Zmieƒcie klej na p∏ycie i przyklej-
cie jà na troch´ mocniejszej ok∏ad-
ce – przez drobnà nieuwag´ mo˝na
podrzeç stron´. Trzymajcie taki po-
ziom – dawno nie widzia∏em pisma
komputerowego, które przeczyta∏-
bym od deski do deski z prawdzi-
wym zainteresowaniem. ZawartoÊç
p∏ytki – super.

Gufi (z Forum)

Od redakcji: Tym razem przy∏o˝y-
liÊmy si´. Mamy nadziej´, ˝e w tym
wydaniu ocala∏y wszystkie spisy
treÊci. Prosimy o pochwa∏y:)

Lepiej bez testów
Szczerze... to darujcie sobie te te-
sty, to ma byç Ekspert, a nie jesz-
cze jeden Komputer ÂWIAT. Po co
zaawansowanemu u˝ytkownikowi
testy nap´dów combo, g∏oÊników,



PHP OK
Moim zdaniem powinno byç wi´cej
na temat programowania w PHP,
poniewa˝ jest to ju˝ praktycznie
standard tworzenia stron WWW.

Zygzak (z Forum)

Super Ekspert
Dzi´ki za wprowadzenie Super
Eksperta! Dzi´ki wam nauczy∏em
si´ programowaç w Delphi! Roz-
wiƒcie programowanie w Delphi
w najnowszych numerach Eksperta.

Seba (z Forum)

Super Ekspert?
Przecie˝ artyku∏ o PHP oznaczony
Super Ekspert by∏ jednym z prost-
szych w ca∏ym numerze, nie rozu-
miem, ju˝ chyba Ânieg w Javie by-
∏o ci´˝ej za∏apaç. KomuÊ chyba si´
pomiesza∏o.

Palik (z Forum)

Mniej kodu
Zauwa˝y∏em, ˝e redakcja Eksperta
ma tendencj´ do zamieszczania na
swojej p∏ycie programów do pro-
gramowania. Urozmaiçcie jà troch´.

Poza tym wszystko mi si´ podoba,
szczególnie programy p2p.

KSI (z Forum)

Programy na CD
Chyba jest za ma∏o istotnych
szczegó∏ów w opisach. Na przyk∏ad
brak informacji, czy The Bat!
wspó∏pracuje z jakimkolwiek pro-
gramem antywirusowym. Mnie
osobiÊcie interesuje wspó∏praca z
popularnym Norton Antyvirusem.

Dziadek (z Forum)

Od redakcji: Zasadà jest, ˝e pro-
gramy antywirusowe powinny
wspó∏pracowaç z protoko∏ami prze-
sy∏ania poczty, a nie konkretnymi
klientami. Na przyk∏ad, jeÊli antywi-
rus obs∏uguje POP3, to b´dzie
wspó∏pracowa∏ z ka˝dym klientem
poczty, równie˝ z The Bat! Na mar-
ginesie – Norton Antivirus dosko-
nale wspó∏pracuje z The Bat!

Słaba strona
Dlaczego na waszej stronie WWW
sà tylko rzeczy, które sà w czasopi-
Êmie? Moim zdaniem powinno byç
coÊ nowego. Na przyk∏ad rzeczy,
które nie zmieÊci∏y si´ w piÊmie,

choçby ciekawe artyku∏y o progra-
mowaniu.

Mistrzu (z Forum)

Od redakcji: Strona www.ks-eks-
pert.pl nie jest portalem ani serwi-
sem. To witryna czasopisma, na
której prezentujemy zawartoÊç
Eksperta. Dodatkowo funkcjonuje
doÊç sprawne Forum i cz´sto uak-
tualniane ankiety. Oprócz tego na
g∏ównej stronie mo˝na znaleêç
ramk´, w której wyjaÊniamy
najcz´stsze problemy zwiàzane
z tekstami. Na razie to tylko i a˝
tyle. Stron´ tworzymy jedynie wy-
si∏kiem redakcji. Przysz∏oÊç jednak
na pewno przyniesie zmiany na
lepsze.

Nareszcie
KiedyÊ czyta∏em regularnie
Komputer ÂWIAT, ale potem zrozu-
mia∏em, ˝e niewiele on mi daje.
Przez d∏u˝szy czas szuka∏em
czasopisma dla siebie, a tu nagle
premiera Eksperta. PomyÊla∏em, ˝e
to coÊ w stylu tych ksià˝eczek 
z biblioteczki Komputer ÂWIATA,
ale nie – to jest idealne czasopi-
smo. Nic dodaç nic ujàç.

BlueMan (z Forum)

Flash i już
Co tu du˝o mówiç – artyku∏ o ani-
macjach we Flashu jest bardzo do-
bry! Nie chc´ was tylko chwaliç,
ale inaczej si´ nie da! Nareszcie
nauczy∏em si´ robiç te animacje.
I to dzi´ki wam.

Mr Wirus (z Forum)

W związku z powtarzającymi się pytaniami o szczegóły
artykułu Program dla komórki, na witrynie

Eksperta umieszczone zostały szczegółowe informacje
dotyczące sposobu rejestracji dodatku MobileSet.
Otwieramy stronę www.ks-ekspert.pl, klikamy na
zakładkę . Z wyświetlonej listy numerów
wybieramy wydanie . Pojawi się spis
zawartości numeru oraz sekcja .
Klikając na , przechodzimy do przewodnika, w którym
Ekspert objaśnia wszystkie zawiłości rejestracji.

Program dla komórki
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R estorator 2003 to no-
wa, stworzona spe-
cjalnie dla Czytelni-

ków Eksperta ods∏ona znakomitego
edytora zasobów Windows. Pro-
gram ten pozwala na dotarcie do
takich elementów, jak: obrazki, ani-
macje, dêwi´ki, z których korzysta
aplikacja, a tak˝e komunikaty wy-
Êwietlane w programie, menu i ca∏e
okna dialogowe. Restorator pozwala
na ich obejrzenie, podmian´ oraz
edycj´. W ten sposób mo˝emy dia-
metralnie zmieniç wyglàd interfejsu
u˝ytkownika programu – poprzesu-
waç przyciski, zmieniç grafik´ –
stworzyç w∏asnà skórk´ programu.
Restorator 2003 nie s∏u˝y jednak
tylko do zabawy bàdê personalizacji

aplikacji. To pot´˝ne narz´dzie
w r´kach osób, które dokonujà lo-
kalizacji programów. Je˝eli zaprag-
niemy przet∏umaczyç na polski
aplikacj´, Restorator 2003 z p∏yty
Eksperta jest w∏aÊnie dla nas. Pol-
ska edycja programu, podobnie jak
wersja 2.52, która znalaz∏a si´ na
krà˝ku pierwszego numeru Eksper-
ta, zosta∏a przygotowana przez re-
dakcj´ za pomocà... Restoratora.
Obszerny podr´cznik oraz przewod-
niki uczàce korzystania z programu
znajdziemy w menu Pomoc. 

Nowy wygląd
W Restoratorze 2003 zwraca

uwag´ ulepszony interfejs u˝ytkow-
nika. Teraz Przeglàdarka plików –

czyli okno
Eksploratora
Windows -
znajduje
si´ na od-
dzielnej za-
k∏adce, dzi´ki czemu zyskujemy
dwukrotnie wi´cej miejsca na okno
WyÊwietlarki zasobów, gdzie poka-
zywana jest zawartoÊç programów.
Pomi´dzy tymi dwoma oknami mo-
˝emy ∏atwo prze∏àczaç widok za po-
mocà klawiszy i .

Graficzna edycja 
zasobów

Najwa˝niejszà nowoÊcià
w Restoratorze 2003 jest
graficzny edytor okien dia-
logowych. Do tej pory, chcàc zmie-
niç wyglàd okien, nale˝a∏o to robiç
w trybie tekstowym, co sprowadza-
∏o si´ praktycznie do programowa-
nia – wpisywania nazw elementów
kontrolnych i ich stylów, rozmiary
zaÊ elementów nale˝a∏o wpisywaç
r´cznie. W ten sposób wysokoÊç
cz´sto myli∏a nam si´ z szerokoÊcià
lub te˝ pozycjà elementu na ekranie
– w takim zapisie doÊç ∏atwo si´
pogubiç .

Teraz kszta∏t i wyglàd mo˝emy
oknom nadawaç za pomocà mysz-
ki. Klikamy na przycisk, czy inny
element kontrolny, i tak jak w pro-
gramach graficznych myszkà zmie-
niamy jego kszta∏t oraz po∏o˝enie
w oknie dialogowym. Z ∏atwoÊcià
zmieniamy równie˝ rozmiary same-
go okna, teksty w oknie dialogo-
wym, czcionk´. Dok∏adnego pozy-

cjonowania elementów dokonaç
mo˝emy tak˝e, wpisujàc wartoÊci
liczbowe. Tym razem wiadomo,
który parametr co oznacza .
Zmiana wyglàdu okien to teraz kwe-
stia chwili.

Wygodna obsługa stylów
Graficzny edytor interfejsu

umo˝liwia przypisywanie do ele-
mentów kontrolnych ró˝nych zdefi-
niowanych przez Microsoft stylów.
Gdy naje˝dêamy myszkà na opiso-
wà nazw´ stylu, na pasku stanu po-
jawia si´ jego oficjalna nazwa .

Dok∏adna specyfikacja Microso-
ftu na temat wszystkich stylów, któ-
re mo˝emy zastosowaç, jest do-
st´pna w internecie w j´zyku an-

gielskim na witrynie
http://msdn.microsoft.com/library/

Najlep-
szà meto-
dà wyszu-
kiwania
informacji o danym stylu jest wpisa-
nie jego nazwy w wyszukiwarce 
i otworzenie odnalezionego doku-
mentu. W przypadku poszukiwanego
przez nas stylu SS_NOPREFIX oka-
zuje si´, ˝e jest to styl dotyczàcy
elementów statycznych (tekstu
w oknach dialogowych który ka˝e

nie zamieniaç znaku & na podkreÊle-
nie nast´pujàcej po nim litery (je˝eli
styl ten nie jest zaznaczony, aby uzy-
skaç na ekranie znak &, nale˝y wpi-
saç go dwa razy rz´du) .

Dodawanie zasobów
Kolejnà nowà cechà Restoratora

2003 jest mo˝liwoÊç dodawania
zasobów. Jednym z praktycznych
zastosowaƒ tej nowej funkcjonal-
noÊci jest tworzenie aplikacji wie-
loj´zykowych. 
Dotychczas, gdy dokonywaliÊmy
t∏umaczenia interfejsu, mo˝na by∏o
jedynie zamieniç jednà wersj´ j´zy-
kowà na drugà, edytujàc oryginalne
zasoby. Obecnie jest mo˝liwe two-
rzenie aplikacji, które b´dà zmie-
nia∏y j´zyk interfejsu w zale˝noÊci
od wersji j´zykowej systemu ope-
racyjnego. TP

Zajrzyj do 
programu

Jeżeli chcielibyśmy zajrzeć do wnętrz 
programów i zmienić ich wygląd, trudno
o wdzięczniejsze narzędzie niż nowa
ulepszona wersja Restoratora! 

■

Restorator 2003
EDYCJA SPECJALNA



Z PŁYTY COFFEECUP GIF ANIMATOR 6.2

CZERWIEC - LIPIEC 2003 7

■

Z astosowanie ruchomych
elementów na stronie
WWW powoduje, ˝e

statyczna i nieciekawa witryna na-
gle o˝ywa. Wbrew powszechnemu
przekonaniu tworzenie ruchomych
obrazów nie musi byç skompliko-
wane. Nie trzeba od razu konstru-
owaç rozbudowanego filmu czy in-
teraktywnej animacji we Flashu.
Czasami kilka dobrze dobranych
klatek animowanego GIF-a mo˝e
wyglàdaç lepiej ni˝ d∏u˝sza forma,
nie wspominajàc o tym, ˝e ma∏e

rozmiary pliku ucieszà u˝ytkowni-
ków wolniejszych po∏àczeƒ z sie-
cià. Ekspert poka˝e, jak za pomocà
GIF Animatora oraz KoolMoves 
zrobiç w∏asny animowany baner.
Na ekranie powitalnym GIF Anima-
tora sà trzy przyciski, dzi´ki którym
mo˝emy przejÊç do pracy.

1. Wybieramy nowy plik, klikajàc
na .

2. Ustawiamy rozmiar obrazu
w pikselach. Zaznaczajàc opcj´

spowodujemy, ˝e wielkoÊç ca∏ego
projektu b´dzie taka, jak pierwszej
wczytanej klatki.

Przechodzimy dalej, klikajàc na
.

3. W nast´pnym wyÊwietlonym
ekranie mo˝na ustaliç, co aplikacja
powinna zrobiç w wypadku, gdy
wczytywana klatka b´dzie ró˝niç si´
wielkoÊcià od poprzedniej. Nie b´-
dziemy jednak u˝ywaç tej opcji –
wszystkie klatki animacji eksporto-
wanej z KoolMoves majà jednako-
we rozmiary. Zaznaczajàc , mo˝e-
my wybraç opcj´ automatycznego
dodawania przezroczystoÊci.

Program domyÊlnie uczyni prze-
zroczystym kolor, który jest dominu-
jàcy na kraw´dziach grafiki. Klikamy
na , ˝eby kontynuowaç.

4. Wybieramy liczb´ powtórzeƒ
pe∏nej animacji. Ustawmy jà dla
naszego przyk∏adu na pi´ç razy

.

5. Poni˝ej okreÊlamy czas wy-
Êwietlania si´ ka˝dej klatki w mili-
sekundach .

6. Wczytujemy wczeÊniej przy-
gotowane klatki animacji, klikajàc
na .

7. Odnajdujemy folder, do które-
go wyeksportowaliÊmy seri´ plików.
Zaznaczamy wszystkie, wciskajàc
kombinacj´ , nast´pnie
klikamy na .

8. Widzimy teraz pliki u∏o˝one
w kolejnoÊci wed∏ug nazwy .
Mo˝emy ewentualnie zmieniç ko-
lejnoÊç ich wyÊwietlania, przesu-
wajàc je strza∏kami odpowiednio
w gór´ lub w dó∏. Klikamy na

i przechodzimy dalej.

9. Gdy program powiadomi nas
o ukoƒczeniu wczytywania klatek,
klikamy na .

10. Widzimy teraz g∏ówne okno
programu. W dolnym pasku mamy
dost´pny podglàd animacji oraz
opcje potrzebne do ewentualnej
korekcji wst´pnych ustawieƒ.

11. PrzezroczystoÊç animacji wy-
bieramy, klikajàc na . Nast´pnie
w nowym okienku wskazujemy ko-
lor, który ma byç niewidoczny .

12. Klikajàc na ikon´ ,
mo˝emy podejrzeç naszà animacj´.

13. Stworzony GIF zapisujemy,
wybierajàc z menu pozycj´

, nast´pnie
.

W okienku dialogowym wpi-
sujemy nazw´ i miejsce zapi-
su GIF-a, po czym klikamy na

. Mo˝emy równie˝
zapisaç animacj´ do formatu
Flash, wybierajàc opcj´

.
W ten sposób przygotowaliÊmy

animowany GIF. Pami´tajmy, ˝e
plik wynikowy powinien byç jak
najmniejszy. Maksymalny rozmiar
banera reklamowego to najcz´Êciej
od 15 do 50 KB.              TS 

CoffeeCup GIF
Animator 6.2
PE¸NA WERSJA

GIF (ang. Graphic Interchange Format) to format pliku
graficznego stworzony przez firmę CompuServe. W roku
1989 wprowadzono w nim możliwość animacji oraz nada-
wania przezroczystości. GIF potrafi opisać jedynie 256 ko-
lorów, sytuację jednak poprawia fakt tworzenia unikalnej
palety dla każdego obrazka. Dzięki temu zachowuje się
dobrą jakość grafiki przy niewielkich rozmiarach plików.
GIF-y są bardzo popularne, na wielu stronach interneto-
wych znajdziemy elementy menu i banery w tym formacie. 
Technologia GIF jest opatentowana i nie każda aplikacja
graficzna potrafi zapisywać pliki .gif Zamieszczony na pły-
cie Eksperta GIF Animator nie tylko tworzy GIF-y, lecz tak-
że zapisuje animacje we flashowym formacie SWF.

Format GIF

Sekwencja plików z KoolMoves

P rogram KoolMoves w pełnej wersji został zamieszczony na krążku
Eksperta 2/03 (numery archiwalne czasopisma można zamawiać pod

numerem 0 801 120003). Na płycie dołączonej do bieżącego wydania
znajduje się natomiast jego wersja shareware, która wprawdzie pozwala na
eksportowanie klatek z plikami graficznymi, ale dołącza do nich swoje logo
jako znak wodny. 
1. Aby wyeksportować gotową animację jako sekwencję plików, w progra-
mie KoolMoves klikamy na , a następnie i wybieramy
pozycję .
2. W nowo otwartym okienku wybieramy format pliku oraz to,
jakie klatki chcemy zapisać – w naszym przypadku będą to wszystkie klu-
czowe łącznie z pośrednimi . Zatwierdzamy
ustawienia przyciskiem . Następnie wskazujemy miejsce na dysku,
do którego wyeksportujemy pliki, i zapisujemy je.
3. Tak przygotowaną sekwencję plików graficznych możemy bez problemu
zaimportować do GIF Animatora. 

Animowane GIF-y to dobry sposób
urozmaicania stron WWW. Ekspert
pokaże, jak szybko projektować
niewielkie grafiki w tym formacie

Prosta 
animacja 6.2

,
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P rogram DVDRip s∏u˝y
do konwersji filmów,
ripowania, dzielenia na

p∏yty i ich wypalania. Stworzony zo-
sta∏ specjalnie dla Czytelników Eks-
perta. Dzi´ki niemu wykonamy kopi´
zapasowà ulubionej p∏yty DVD i za-
piszemy jà w formacie VCD, SVCD
lub popularnym DivX/XviD. Konwer-
sja z gotowego ju˝ pliku AVI z pod-
pisami TXT jest mo˝liwa do formatu
S/VCD. Du˝à zaletà aplikacji jest to,
˝e nawet osoba ma∏o doÊwiadczona
stworzy za pomocà DVDRipa film
w dowolnym formacie zaledwie kil-
koma klikni´ciami myszki. Zaawan-
sowani u˝ytkownicy znajdà szereg
opcji pozwalajàcych na pe∏nà kon-
trol´ procesu konwersji filmu. 

Instalacja
Podczas instalacji mo˝emy dodaç

komponenty potrzebne do konwersji
filmów, na przyk∏ad DivX 5.05 czy
Lame MP3. Przy tworzeniu filmu
mo˝emy, choç nie musimy, korzy-
staç z do∏àczonych do instalacji ko-
deków. Je˝eli z jakichÊ powodów
wolimy ju˝ posiadane, to DVDRip
b´dzie z nimi wspó∏pracowa∏.

Po instalacji i ponownym uru-
chomieniu komputera, mo˝emy
przystàpiç do pracy. Optymalnà
konfiguracjà sprz´towà jest nap´d
DVD-ROM i nagrywarka CD-R/RW
lub nap´d typu combo. JeÊli za-
braknie czytnika DVD lub mo˝liwo-
Êci wypalenia p∏yty, nie wykorzysta-
my w pe∏ni atutów DVDRip-a.

Ripujemy DVD do DivX
Ekspert poka˝e jak wykonaç kon-

wersj´ z DVD do DivX przy u˝yciu
kodeka w wersji 5.0.5. W trakcie
tworzenia pliku okreÊlimy parametry
obrazu, do∏àczymy napisy i podzie-
limy film na cz´Êci w celu wypale-
nia na p∏ytach CD-R. Zwolennicy
alternatywnego kodeka XviD mogà
wykonaç te same operacje, ponie-
wa˝ jego podstawowe opcje sà nie-
mal identyczne jak w DivX-ie.

1. W pierwszym oknie wybieramy
opcj´ i klikajàc
na pole ➏ wybieramy nap´d DVD-
-ROM z filmem. Klikamy na

(przycisk ten b´dzie ak-
tywny tylko w przypadku, gdy
wska˝emy programowi odpowiedni
noÊnik zawierajàcy film DVD).

2. Pojawi si´ kolejne okno konfi-
guracyjne programu . Mniej wy-
magajàcy u˝ytkownicy mogà ju˝
stworzyç film o domyÊlnych para-
metrach, klikajàc na .
Dalszà konfiguracj´ polecamy za-
awansowanym u˝ytkownikom

3. JeÊli chcemy wypaliç film na
p∏ycie, to w ramce ➊ wybieramy
opcj´ .

4. W polu ➋ wpisujemy nazw´
p∏yty. Poni˝ej ➌ wybieramy mak-
symalnà wielkoÊç pliku przezna-
czonego do nagrania. JeÊli mate-
ria∏ po konwersji zajmie wi´cej ni˝
jednà p∏yt´, do nazw krà˝ków zo-
stanà dodane kolejne liczby, na
przyk∏ad 01, 02.

5. W polu ➎ ustawiamy rozmiar
filmu. Do wyboru jest kilka rozdziel-
czoÊci. Ekspert wybra∏ najbardziej
popularnà – 640x336 pikseli.

6. Za pomocà listy ➏ zmieniamy
j´zyk podpisów lub je wy∏àczamy.

7. Aby wyÊwietliç pozycj´ napi-
sów w filmie klikamy na . Przy-
ciskami i w sekcji
ustawiamy ich po∏o˝enie, obserwu-
jàc zmiany na podglàdzie ➑ . Eks-
pert proponuje wykorzystaç nie-
wielkà cz´Êç czarnego paska pod
filmem. Czytanie napisów nie b´-
dzie wtedy rozprasza∏o nas pod-
czas oglàdania.

8. Nast´pnie klikamy na ,
dzi´ki czemu przejdziemy do za-
awansowanych funkcji programu

DVDRip 1.0
PE¸NA WERSJA
program stworzony
specjalnie na zamó-
wienie Eksperta

Konwersja z DVD 
do Video CD
Konwersja z DVD 
do Super Video CD
Konwersja z DVD do 
formatu komputerowe-
go DivX/XviD
Konwersja z AVI 
do Video CD
Konwersja z AVI 
do Super Video CD
Wybór źródła DVD lub
AVI
Wybór pliku TXT 
z podpisami (tylko przy
konwersji z pliku AVI)
Włączanie/wyłączanie
podglądu filmu
DVD/AVI

Rozpoczęcie pracy

Pięć w
jednym

Jak zripować film z DVD? Jak z DivX-a zrobić
Video CD z napisami? Dzięki programowi
DVDRip szybko i skutecznie wykonamy jeden
z pięciu popularnych rodzajów konwersji

Wybór miejsca zapisu filmu 
po konwersji.
Etykieta płyty w wypadku
wypalania na CD
Podział na pliki o ustalonej wielkości
Miejsce zapisu pliku (przy wybranej
opcji ).
Rozdzielczość docelowego filmu
opisana w pikselach

Język napisów dołączanych 
do filmu
Pozycja napisów
Podgląd filmu umożliwiający 
korekcję położenia napisów
Opcje konwersji dźwięku – wybór
ścieżki oryginalnej (na płycie
może być ich kilka) oraz
parametry dźwięku docelowego

Opcje konwersji
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oraz kodeków instalujàcych si´ wraz
z aplikacjà .

9. W ramce ➌ wybieramy miej-
sce przechowywania tymczasowe-
go pliku wideo . Nast´pnie za-
znaczamy ,
dzi´ki czemu gotowy fragment fil-
mu nie zostanie utracony, nawet je-
Êli przerwiemy proces kodowania.
Jest to przydatne, gdy chcemy
oceniç jakoÊç obrazu i dêwi´ku na
cz´Êci przekonwertowanego pliku.
Po w∏àczeniu konwersji przerywamy
proces po kilku minutach i odtwa-
rzamy przygotowany ju˝ fragment.

10. W polu ➎ ustawiamy prio-
rytet pracy. JeÊli nie b´dziemy ko-
rzystali z komputera w trakcie ripo-
wania, mo˝emy wybraç poziom
najwy˝szy – wtedy aplikacja skoƒ-
czy prac´ szybciej, obcià˝ajàc bar-
dziej procesor. JeÊli natomiast
chcemy podczas konwersji korzy-

staç z komputera, ustawmy priory-
tet niski lub normalny.

11. Aby skonfigurowaç kodek wi-
deo, klikamy na .

12. W nowym okienku wybieramy
kodek. DomyÊlnie jest to DivX 5.05,
zainstalowany wraz z programem.
Klikamy na , aby uzyskaç dost´p
do jego szczegó∏owych opcji. 

Mo˝emy je zmieniç w zale˝noÊci od
naszych wymagaƒ i cech samego
filmu. W celu uzyskania szczegó∏o-
wych informacji na ten temat Eks-
pert poleca strony internetowe
w ramce Warto zajrzeç...

13. Zmieniamy wartoÊç bitrate
w zale˝noÊci od d∏ugoÊci filmu oraz

wielkoÊci p∏yty, na którà chcemy go
nagraç . 96-minutowy film, który
ma zmieÊciç si´ na p∏ycie 650 MB,
powinien byç konwertowany z
bitrate oko∏o 900 kbps. Do popraw-
nego wyliczenia bitrate u˝yjmy pro-
gramu RateXCalc z krà˝ka Eksperta.

14. Aby uzyskaç lepszà jakoÊç
naszego filmu, w polu mo˝emy
wybraç opcj´ .
Dzi´ki temu podczas pierwszego
przebiegu zostanà zebrane informa-
cje o klatkach, które nast´pnie wyko-
rzystane b´dà do w∏aÊciwej kompre-
sji. Ka˝dy kolejny przebieg wyd∏u˝a
jednak czas konwersji filmu. 

15. Zatwierdzamy przyciskiem
wszystkie ustawienia

w otwartych wczeÊniej oknach
i rozpoczynamy ripowanie, klikajàc
na . WczeÊniej wy∏àcza-
my jeszcze opcje oszcz´dzania
energii w Panelu sterowania.

16. W pojawiajàcym si´ okienku
widaç podglàd oraz statystyki
tworzonego filmu –.

17. JeÊli w nagrywarce nie ma
czystej p∏yty, po zakoƒczeniu ripo-
wania aplikacja poprosi o jej w∏o-
˝enie i klikni´cie na przycisk .

Film VCD z DivX-a
JeÊli mamy plik AVI, mo˝emy

dodaç do niego napisy z pliku TXT
i stworzyç p∏yt´ S/VCD – odczyty-
wanà przez wi´kszoÊç stacjonarnych
odtwarzaczy DVD. Mo˝liwoÊç od-
twarzania p∏yt S/VCD trzeba potwier-
dziç w instrukcji obs∏ugi urzàdzenia.

1. Klikajàc na ,
wybieramy sposób konwersji.

2. Odnajdujemy plik z filmem
AVI oraz napisy w pliku TXT.
Klikamy na .

3. W nast´pnym okienku ➊ wy-
bieramy docelowe miejsce zapisu,
na przyk∏ad .
Wpisujemy nazw´ p∏yty .

4. Nast´pnie w ramce ➌ ustawia-
my pojemnoÊç p∏yty, na którà nagra-
my film. PowinniÊmy przygotowaç
ich odpowiednià liczb´. Klikamy na

, aby uzyskaç dost´p do za-
awansowanych funkcji programu.

5. Sprawdzamy, czy w ramce ➌
opcja przechowywania pliku wideo

jest aktywna. Dzi´ki temu, gdy pro-
gram przerwie prac´, na przyk∏ad
z powodu awarii pràdu, to efekty ob-
liczeƒ nie pójdà na marne.

6. W sekcji ➋ wybieramy rodzaj
skalowania obrazu .

Lanczos to specjalny filtr stosowa-
ny przy skalowaniu obrazu do ni˝-
szych rozdzielczoÊci, który pozwala
na zachowanie ostroÊci.

7. Konwersj´ zaczynamy, klikajàc
na . Nast´pnie na bie˝àco
mo˝emy Êledziç jej przebieg. Zoba-
czymy równie˝ informacje o szacun-
kowej wielkoÊci pliku i liczbie p∏yt,
które musimy przygotowaç.

Przy nagrywaniu p∏yt VCD i SVCD
program nie tworzy menu z rozdzia-
∏ami. Mo˝emy jednak wesprzeç si´
innymi aplikacjami, na przyk∏ad Ne-
ro Burning Rom (jego 30-dniowa
wersja znajduje si´ na krà˝ku Eks-
perta). W tym celu w DVDRipie kon-
wertujemy film do formatu VCD, ja-
ko docelowe miejsce zapisu wska-
zujàc dysk twardy. Nast´pnie wypa-
lamy p∏yt´ VCD za pomocà Nero
Burning Rom. TS

Adresy WWW:
● www.divx.pl
● www.divx.howto.pl
● www.dvdrhelp.com

Warto zajrzeć...

Wybór ścieżki na płycie
Zaawansowane funkcje skalowa-
nia obrazu oraz korekcji przeplotu
Miejsce przechowywania
tymczasowych plików wideo

Opcje i wybór kodeków audio
i wideo oraz wybór czcionki
(aktywny tylko przy konwersji
z pliku AVI i TXT do S/VCD)
Priorytet pracy programu

Zaawansowane opcje

Czas filmu liczony w klatkach
Czas pracy programu
Pozostały czas konwersji
Liczba klatek na sekundę
Docelowa wielkość plików z infor-
macją, ile płyt zajmie film

Włączenie i wyłączenie podglądu
Okno podglądu filmu
Pasek postępu
Przybliżona liczba płyt, jaką zajmie
film, oraz w jakim stopniu będzie
zapełniona każda z nich

Podgląd kodowania
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Z a∏o˝enie czapki niewidki
proponuje u˝ytkownikom in-

ternetu firma Steganos. 
Jej program o nazwie Internet Ano-
nym 5 umo˝liwia ukrycie to˝samo-
Êci internauty podczas surfowania
w sieci (na przyk∏ad w komunikato-
rach internetowych lub na czatach).
Internet Anonym 5 ukrywa rzeczywi-

sty numer IP u˝yt-
kownika, przydziela-
jàc mu w to miejsce
losowo wybierane cyfry (zmieniajà
si´ one w szybkim tempie w g∏ów-
nym oknie aplikacji). Dzi´ki takiemu
rozwiàzaniu ustalenie lokalizacji
ukrywajàcego si´ komputera staje
si´ o wiele trudniejsze, a dla wi´k-

szoÊci internautów
wŕ cz niemo˝liwe.
WÊród nowych opcji, do-
∏àczonych do wersji nu-
mer 5 aplikacji, znalaz∏o
si´ narz´dzie do bloko-

wania kontrolek ActiveX,
apletów Javy, tak zwanych okienek
pop-up z reklamami oraz plików coo-

kies. Nowy jest tak˝e modu∏ o na-
zwie WebCam Anonimisation, który
pozwala ukryç to˝samoÊç u˝ytkow-
nika podczas po∏àczeƒ interneto-
wych z wykorzystaniem cyfrowej ka-
mery (na przyk∏ad w wideoczatach).
Internet Anonym 5 wspó∏pracuje
z przeglàdarkami stron WWW Inter-
net Explorer, Netscape i Mozilla. PS
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F irma McAfee Security za-
prezentowa∏a nowy pakiet

antywirusowy. Rozwiàzanie prze-
znaczone jest do obs∏ugi sieci

komputero-
wych i mo˝e
kontrolowaç
zarówno sta-
cje robocze,
jak i serwery
plików. Ad-
ministratorzy
systemów
docenià za-
pewne szersze ni˝ dotàd mo˝liwo-
Êci kontroli elementów sieci.
W programie dost´pna jest bo-
wiem funkcja, która pozwala na
skanowanie komputerów w zale˝-
noÊci od poziomu zagro˝enia.
Oznacza to, ˝e po wybraniu kon-
kretnych opcji mo˝na na przyk∏ad
sprawdzaç tak zwane aplikacje
zwi´kszonego ryzyka (system
poczty elektronicznej, przeglàdarki
stron WWW czy programy biuro-
we), podczas gdy mniej nara˝one
na zagro˝enia aplikacje sà do dys-
pozycji u˝ytkowników. Rozwiàza-
niem zapewniajàcym

wi´ksze bezpieczeƒstwo systemu
jest tak˝e nowy proces skanowania
pami´ci, który wyszukuje i usuwa
wirusy wykorzystujàce do replikacji
pami´ç komputera (nale˝à do nich
mi´dzy innymi CodeRed i Slam-
mer). Proces skanowania mo˝na
umieÊciç w harmonogramie zadaƒ.
Producent zadba∏ o przyjazne dla
u˝ytkowników aktualizowanie baz

danych o wirusach. Funkcja o na-
zwie AutoUpdate pozwala na auto-
matycznà aktualizacj´ informacji
o zagro˝eniach, u˝ytkownik mo˝e
te˝ okreÊliç konkretnà dat´, która
wyznacza uzupe∏nienie bazy. Wy-
godna jest opcja wznowienia aktu-
alizacji, która pozwala kontynuowaç
jà w wypadku przerw w po∏àcze-
niach internetowych. PS

Nazwa programu McAfee VirusScan Enterprise 7.0
Dystrybutor Tech Data Polska
Adres ul Inow∏odzka 3, 03-237 Warszawa
Telefon (022) 5479200
Strona WWW producenta www.mcafeesecurity.com
IloÊç zajmowanego miejsca 11 MB
J´zyk programu polski
Pomoc w programie dobra
Podr´cznik dobry
J´zyk podr´cznika angielski
Skaner antywirusowy jest
Monitor systemu jest
Terminarz jest
Kwarantanna jest
Wybór plików do skanowania jest
Leksykon wirusów jest
Dost´pne wersje jedna
Cena licencja za jedno stanowis-

ko – 205 zł, minimalna
liczba licencji – 11

Informacje

Nazwa programu Internet Anonym 5
Producent Steganos
Strona WWW producenta www.steganos.com
IloÊç zajmowanego miejsca 7,7 MB
J´zyk programu angielski, francuski, hiszpaƒski, niemiecki
Pomoc w programie obszerna
Ukrywanie adresu IP jest
Blokowanie cookies jest
Blokowanie JavaScript jest
Blokowanie ActiveX jest
Dost´pne wersje 7-dniowa demo, pe∏na
Cena ok. 100 zł

Informacje

McAfee VirusScan 
Enterprise 7.0
Pakiet antywirusowy do obsługi sieci.

Internet Anonym 5
Ukrywanie danych w internecie.

W głównym oknie pro-
gramu możemy
zdecydować, który
komputer i jaki typ
plików ma być skano-
wany. W oknie 
można śledzić postępy
w poszukiwaniu zagro-
żeń przez pakiet anty-
wirusowy

Steganos Internet Anonym 5 pokaże zarówno nasz prawdziwy numer IP (u góry
z lewej), jak i losowo zmieniane numery (u góry pośrodku)



N a prze∏omie maja i kwietnia
Microsoft rozpoczà∏ dystry-

bucj´ najnowszego serwerowego
systemu operacyjnego w czterech
wersjach: Standard, Enterprise, 
Datacenter i Web. Ta ostatnia, jak
sugeruje nazwa, b´dzie g∏ównie de-
dykowana do zadaƒ zwiàzanych
z us∏ugami internetowymi. Nato-
miast najbardziej obszernà wersjà
obs∏ugujàcà najwi´kszà iloÊç pami´-
ci RAM i procesorów jest wersja Da-
tacenter. Wersje Enterprise i Data-
center b´dà dost´pne w wersjach
dla procesorów 32- i 64-bitowych.

DomyÊlna instalacja wersji Enter-
prise Serwera 2003 zajmuje 1,3 GB.
Zmniejszono liczb´ pytaƒ instalatora
w stosunku do wersji 2000. Zmianà
na korzyÊç jest tak˝e to, ˝e w do-
myÊlnie zainstalowanym Windows
2003 Server nie ma serwera stron
WWW. Nie grozi nam sytuacja, ˝e

Z cieka-
wostek
mo˝na
wymieniç
fakt, ˝e 
do nowej
wersji jà-
dra systemu dodano kilka funkcji
mogàcych wspomagaç dzia∏anie
programów antywirusowych firm
trzecich. AZ
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W maju do redakcji trafi∏a
nowa wersja znanej dys-

trybucji Linuksa. Nowy RedHat to
wiele zmian na lepsze. W procesie
instalacji systemu operacyjnego
uwzgl´dniono mo˝liwoÊç przetesto-
wania poprawnoÊci danych zapisa-
nych na noÊnikach (na przyk∏ad dys-
ku twardym lub krà˝ku CD-ROM),
dzi´ki czemu unikniemy przykrych

niespodzianek podczas kopiowania
plików. RedHat Linux 9 dost´pny
jest do Êciàgni´cia w postaci obra-
zów trzech krà˝ków instalacyjnych
(lista polskich mirrorów na stronie
www.redhat.com/download/mir-
ror.html) oraz w wersjach pude∏ko-
wych: RedHat Linux 9 (oko∏o 170 z∏)
i RedHat Linux 9 Professional (oko∏o
630 z∏otych). Odp∏atne wersje Red

Hata zawierajà
dodatkowo krà˝-
ki z kodem êró-
d∏owym syste-
mu operacyjne-
go i drukowane
podr´czniki
(w j´zyku an-
gielskim).
W wersji Profes-
sional – dodat-
kowo otrzymuje-
my Linuksa na
p∏ycie DVD oraz
krà˝ek z aplika-

cjami biurowy-
mi i multime-
dialnymi.
W stosunku 
do Red Hata
8.x znacznie

uproszczono
i skrócono proces instalacji systemu
operacyjnego. DomyÊlna instalacja
Red Hata zajmuje oko∏o 1,7 GB
miejsca na dysku (tylko pliki syste-
mu operacyjnego). Jako standardo-
we uruchamiane jest Êrodowisko
graficzne Ximian Gnome, wraz z mo-
tywem opracowanym przez Red Hata
o nazwie Bluecurve. Interfejs u˝yt-
kownika jest wyjàtkowo prosty w ob-
s∏udze, ∏atwo dostrzec tak˝e elemen-
ty przypominajàce Windows, takie
jak na przyk∏ad scentralizowany Pa-
nel sterowania. W nowym Red Hacie
zmieniono podstawowe komponenty
systemu (kernel 2.4.20, GCC 3.2.1,
GNU libc 2.3), do∏àczono OpenOffi-
ce’a, przeglàdark´ Mozilla, Ximian
Evolution (klient pocztowy, kalen-
darz) oraz serwer WWW Apache 2.0.
Dopracowano tak˝e obs∏ug´ sieci
Windows – od teraz Red Hat 9 po-
zwala bezpoÊrednio po zainstalowa-
niu na dost´p do zasobów w sie-
ciach lokalnych. Minusem dla pol-

skich u˝ytkowników jest niekomplet-
ne spolszczenie GNOME i brak pol-
skiego j´zyka w procesie instalacji.
Martwi opiesza∏oÊç polskich dystry-
butorów, którzy w momencie odda-
wania materia∏ów do druku wcià˝
oferowali jedynie wersj´ 8.0. BD

RedHat Linux 9
Dziewiąty RedHat już prawie po polsku.

Informacje

Nazwa programu RedHat Linux 9
Dystrybutor B2B Sp. z o.o.
Telefon (012) 6382244
Strona WWW producenta www.redhat.com
Rozmiary domyÊlnej instalacji 1,7 GB
J´zyk programu polski, angielski
Pomoc w programie dostateczna
Podr´cznik dost´pny wy∏àcznie 

w wersjach pude∏kowych
Wersja kernela 2.4.20
wersja GCC 3.2.1 (GNU libc 2.3)
Wymagania sprz´towe Pentium II/400 MHz, 192 MB RAM
(rekomendowane)
Lista pakietów w dystrybucji http://www.redhat.com/software/

linux/technical/packages.html
Lista mirrorów http://www.redhat.com/download/

mirror.html
Skrócona lista http://www.redhat.com/software/
obs∏ugiwanego sprz´tu linux/technical/hcl/
Cena darmowy (dystrybucja

do pobrania z Internetu)
170 zł (podstawowa 
wersja pudełkowa), 
630 zł (Red Hat Linux 
9 Professional)

dopiero co zainstalowany system
mo˝e byç podatny na ataki z powo-
du luk bezpieczeƒstwa w serwisie
IIS. Taka sytuacja ma miejsce
w Windows 2000 Server, gdzie po
instalacji domyÊlnej, jeszcze przed
pod∏àczeniem do internetu, koniecz-
ne jest natychmiastowe instalowanie
Service Packa. 

Warto tak˝e wspomnieç o dodat-
kowym zabezpieczeniu dla IIS 6.0.
Zaraz po zainstalowaniu aplikacja
nie obs∏uguje plików z zawartoÊcià
dynamicznà, czyli na przyk∏ad skryp-
tów ASP. Dodatkowo funkcje ASP
dzia∏ajà w kontekÊcie konta o ogra-
niczonych uprawnieniach. Dzi´ki te-
mu nawet je˝eli w∏amywacz dosta∏-
by si´ do systemu, wykorzystujàc
ewentualne braki w zabezpiecze-
niach, to i tak uzyska dost´p tylko na
poziomie u˝ytkownika o ograniczo-
nych uprawnieniach. 

Zupe∏nà nowoÊcià w Windows
2003 Server jest us∏uga Shadow
Copies. Dzi´ki niej mo˝na odzyskaç
skasowane pliki lub dane z doku-
mentu z poprzednich wersji plików.
Serwer Windows 2003 mo˝e prze-
chowywaç informacje o kilku wer-
sjach tego samego pliku. Nast´pnà
innowacjà (powiàzanà z Shadow
Copies) jest mo˝liwoÊç wykonania
kopii zapasowej nawet tych plików
czy dokumentów,
które aktualnie sà
w u˝yciu. Windows
2003 Standard i En-
terprise majà rów-
nie˝ wbudowany
prosty firewall. 

Plusem jest rów-
nie˝ to, ˝e w dome-
nie utworzonej na
Windows 2003 Ser-
ver b´dzie mo˝li-
woÊç zmiany nazwy
domeny bez reinsta-
lacji systemu. Po-
dobnie jak w po-
przednich wersjach
dost´pne sà us∏ugi
terminalowe, ale
zwi´kszono dost´pne
rozdzielczoÊci obra-
zu do 1600x1200.

Cechy wersji Windows 2003 Server
Wersja

Dost´pna wersja 64-bitowa systemu nie tak tak nie
Maks. iloÊç pami´ci RAM (wersja 32/64-bit). 4 GB/– 32/64 GB 64/512 GB 2 GB/–
Maks. liczba procesorów (wersja 32/64-bit). 4/– 8 32/64 2/–
Wbudowana zapora (firewall) tak tak nie nie
Wspó∏dzielenie po∏àczenia internetowego (ICS) tak tak nie nie
Obs∏uga VPN (Virtual Private Network) tak tak tak niepe∏na 
Obs∏uga IPv6 tak tak tak tak
Us∏ugi certyfikacji niepe∏ne tak tak niepe∏ne
Serwer stron WWW (IIS 6.0) tak tak tak tak
Us∏ugi Active Directory tak tak tak niepe∏ne 
Serwer terminalowy tak tak tak nie
Us∏ugi klastrowe nie tak tak nie
Us∏ugi Windows Media Services tak tak tak nie
Mo˝liwoÊç szyfrowania plików (EFS) tak tak tak tak
Kopie ukryte (Shadow Copy) tak tak tak tak
Us∏ugi faksowe tak tak tak nie
Rozproszony system plików (DFS) tak tak tak tak

Po instalacji możemy zarejestrować się na witrynie producenta.
Dzięki temu uzyskamy dostęp do uaktualnień, pomocy i szkoleń

Dzięki usłudze 
Shadow Copies użyt-

kownicy serwera będą
mogli odzyskać stare
wersje dokumentów

Windows 
2003 Server

64-bitowy serwer Microsoftu.
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J eÊli ktoÊ chce tanio zbudo-
waç komputer przeznaczony

do biura czy pracy w internecie,
mo˝e zainteresowaç si´ p∏ytà g∏ów-
nà K7SOM+ wyprodukowanà przez
tajwaƒskà firm´ ECS. Jest to nie-
wielkich rozmiarów p∏yta w standar-
dzie MicroATX wyposa˝ona we

wbudowanà kart´
graficznà, kart´
sieciowà oraz
czterokana∏owà
kart´ dêwi´-
kowà. Nie
zabrak∏o
równie˝ portów
PS/2 do pod∏àczenia
klawiatury i myszki oraz z∏àcza
szeregowego i równoleg∏ego. Na
p∏ycie g∏ównej dost´pny jest rów-
nie˝ kontroler stacji dyskietek oraz
dysków twardych zgodny z ATA-
133. ECS K7SOM+ ma wyprowa-
dzone dwa porty USB 2.0, dwa do-
datkowe mo˝na uzyskaç, dokupujàc
odpowiednie z∏àcze z gniazdami.
Na p∏ycie firmowo wlutowany jest
(bez mo˝liwoÊci wymiany) proce-
sor AMD Duron 1400+ wraz z od-
powiednim radiatorem i ch∏odzà-
cym go wiatrakiem. Nale˝y zwróciç
uwag´ na to, ˝e choç oznaczenie
procesora sugeruje prac´ z pr´dko-
Êcià 1400 MHz, w rzeczywistoÊci
procesor pracuje z cz´stotliwoÊcià
niewiele przekraczajàcà 1 GHz. 

Jako pa-
mi´ci w p∏ycie
mo˝na u˝yç zarówno
modu∏ów DDR, jak i taƒszych
SDRAM (maksymalnie 2 GB).
Wbudowana karta graficzna korzy-
sta z zainstalowanej w komputerze
pami´ci i raczej nie zadowoli gra-
czy, gdy˝ doÊç s∏abo wspiera gry
3D, jednak do pracy biurowej
oraz przeglàdania stron interneto-
wych powinna w zupe∏noÊci wy-
starczyç. Niestety, brak z∏àcza AGP
powoduje, ˝e nie mo˝na rozszerzyç
zestawu o bardziej wydajnà grafik´.
P∏yta g∏ówna ECS K7SOM+ mo˝e

sta-
nowiç

doÊç do-
brà podstaw´

do stworzenia
niedrogiego zesta-

wu komputerowego,
przeznaczonego dla pro-

stych domowych czy biuro-
wych zastosowaƒ.               JS

Nazwa K7SOM+
Chipset SiS 740, SiS 962L South Bridge
Procesor AMD Duron 1400+
Pami´ç 2 x DDR DIMM, 2 x SDRAM DIMM,
maksymalnie 2 GB
Grafika wbudowana, zgodna z AGP x 4
Z∏àcza kart rozszerzeƒ 3 x PCI, 1 x AMR
Z∏àcza 2 x PS/2, 1 x LAN, 2 x USB 2.0, 

1 x równoleg∏e, 1 x szeregowe, 1 x VGA, 
1 x port gier, 1 x Line-in, 1 x Line-out, 
1 x mikrofon

Kontrolery 1x FDD, 2 x HDD (ATA133)
Karta dêwi´kowa 4 kana∏y, C-Media CMI9738/4CH AC’97
Karta sieciowa wbudowana, Fast Ethernet 10/100
Wymiary MicroATX (24,5 x 24,5 cm)
Producent ECS (www.ecs.com.tw)
Dystrybutor Sirius Computers (www.sirius.pl)
Cena 439 złotych

Dane techniczne

Plusy i minusy
●+ Niewygórowana cena
●+ Zintegrowana karta graficzna,

dźwiękowa i sieciowa 
●●+ Możliwość użycia pamięci DDR 

lub SDRAM
●– Brak złącza AGP
●– Niewielkie możliwości rozbudowy
●– Tylko dwa porty USB
●– Brak możliwości wymiany

procesora

Do biura i do internetu
Płyta główna ECS K7SOM+.

W ygodna, chocia˝ doÊç
ci´˝ka optyczna myszka

komunikuje si´ z odbiornikiem za
pomocà fal radiowych. Urzàdzenie
350CW Mouse Cardreader Wire-
less jest nie tylko myszkà, mo˝e
byç wykorzystywana równie˝ jako
czytnik kart pami´ci. Mysz wyposa-
˝ona zosta∏a w cztery przyciski oraz
rolk´, która tak˝e mo˝e byç wyko-
rzystana jako przycisk. Do∏àczone
w zestawie oprogramowanie umo˝-

liwia przypisanie dodatkowym kla-
wiszom wybranych funkcji. Myszka
zasilana jest z do∏àczonych do ze-
stawu dwóch akumulatorków AA
o pojemnoÊci 1600 mAh ka˝dy, co
wystarczy na doÊç d∏ugi okres u˝yt-
kowania. W komplecie znajdziemy
te˝ niezb´dnà do na∏adowania aku-
mulatorów ∏adowark´, pod∏àczanà
do gniazdka sieciowego.

Wraz z myszkà znajdziemy pod-
∏àczany do portu USB odbiornik

sygna∏u, b´dàcy jednoczeÊnie
podstawkà umo˝liwiajàcà od∏o˝e-
nie myszy, kiedy z niej nie korzy-
stamy. Odbiornik ten dzia∏a rów-
nie˝ jako czytnik kart pami´ci
Compact Flash i SmartMedia,
czyli obecnie najpopularniejszych
noÊników danych dla aparatów
cyfrowych i przenoÊnych odtwa-
rzaczy MP3. Wbudowany czytnik
jest widziany w systemie jako dwa
dodatkowe nap´dy dysków wy-
miennych.

Bardzo irytujàcà wadà zestawu
Trust 350CW Mouse Cardreader 
Wireless jest sposób ∏adowania aku-
mulatorków wykorzystujàcy dodat-
kowà ∏adowark´ pod∏àczanà bezpo-

Êrednio do myszy. Przecie˝ znacznie
wygodniejszym rozwiàzaniem by∏aby
∏adowarka wbudowana w podstawk´.
Uzupe∏nianie energii akumulatorków
mog∏oby odbywaç si´ wtedy, gdy
nie korzystamy z myszy i od∏o˝yli-
Êmy jà na podstawk´. JS

Wskaże 
i odczyta
Nowa mysz firmy Trust.

Nazwa 350CW Mouse Cardreader Wireless
Mysz optyczna, bezprzewodowa z rolkà, radiowa, 

2 kana∏y 27 MHz
Liczba przycisków 4, rolka
Programowanie przycisków jest
Zasilanie 2 x akumulator AA 1600 mAh
Z∏àcze USB
Odczytywane formaty kart pami´ci Compact Flash, SmartMedia
Producent Trust (www.trust.com)
Cena 279 złotych

Dane techniczne

Plusy i minusy
●+ wygodny kształt myszy
●+ możliwość programowania 

przycisków
●+ wbudowany czytnik kart 

pamięci
●+ zasilanie z dostępnych w kom-

plecie akumulatorków
●– wysoka cena
●– niewygodne rozwiązanie łado-

wania akumulatorków



GeForce FX 5800 wykonane zosta∏y
w technologii 0,13 mikrome-
tra, natomiast znacznie s∏ab-
szego GeForce FX 5200 –
0,15 mikrometra. W procesorze
kart GeForce FX zaimplementowany
zosta∏ nowy silnik graficzny CineFX

Engine, który zawiera jednostki
Pixel Shader i Vertex Shader

(w wersji 2.0+) operujàce na licz-
bach rzeczywistych o 128-bi-
towej precyzji. NowoÊcià jest
zastosowanie technologii In-
tellisample, oferujàcej bez-
stratnà kompresj´ kolorów

(model FX 5200 nie 
ma tej funkcji) oraz mo˝liwoÊç
sprz´towego czyszczenia bufora kar-
ty (Fast Color Buffer Clear). Dodano

tak˝e dynamicz-
nà korekcj´
gamma oraz

zaawansowane
techniki filtrowa-

nia tek-
stur i antyialiasingu. Chipset FX
wspiera równie˝ mo˝liwoÊç progra-
mowania karty graficznej przy wyko-
rzystaniu specjalnie stworzonego j´-
zyka programowania Cg, którego
u˝ycie powinno u∏atwiç prac´ pro-
ducentom gier. Karta zgodna jest
z DirectX 9.0 i OpenGL. Do prawi-
d∏owego dzia∏ania karty graficzne
GeForce FX 5800 wymagajà spe-
cjalnego ch∏odzenia, które, niestety,
powoduje  bardzo du˝y ha∏as, si´ga-

jàcy oko∏o 60 dBA. Wentylator ch∏o-
dzàcy uk∏ad oraz pami´ci ma dwa
tryby pracy: cichy, mniej wydajny, 
w którym wentylator dzia∏a, gdy pra-
cujemy w trybie 2D, oraz g∏oÊny,
lecz bardziej wydajny, uaktywniany
po uruchomieniu aplikacji lub gry
korzystajàcej z funkcji 3D.

Hercules
9800 PRO 
R adeon oznaczony nazwà ko-

dowà R350 (nazwa handlo-
wa Radeon 9800) to nieznacznie
poprawiony chipset znany ju˝ u˝yt-
kownikom z doskona∏ych kart gra-
ficznych Radeon 9700 i podobnie
jak one wykonany w technologii
0,15 mikrometra. W nowym uk∏a-
dzie lekkiej modyfikacji
poddano jednostk´
SmartShader,
która
ozna-

czona zosta∏a
numerem 2.1 i za-
wiera poprawione uk∏ady Pixel Sha-
der 2.0 i Vertex Shader 2.0 oraz no-
woÊç w postaci bufora F (F-Buffer),
dzi´ki któremu powinna wzrosnàç

wydajnoÊç w aplikacjach
graficznych pisanych spe-
cjalnie dla DirectX 9. Opty-
malizacji uleg∏y równie˝ al-
gorytmy obs∏ugujàce prze-
sy∏anie danych i przepusto-
woÊç pami´ci podŕ cznej
bufora Z. Nowa wersja na-
zwana zosta∏a Hyper Z III+.
Radeon 9800 taktowany
jest wy˝szymi cz´stotliwo-
Êciami wynoszàcymi odpo-
wiednio 380 MHz dla rdze-

nia procesora i 680 MHz dla pami´-
ci. W odró˝nieniu od kart GeForce
FX 5800 najnowszy Radeon zajmuje
tylko z∏àcze AGP, nie przys∏aniajàc
PCI, a zamontowany na nim wenty-
lator pracuje znacznie ciszej ni˝
uk∏ad ch∏odzàcy zastosowany w kar-
tach GeForce FX 5800.             JS

N ajmocniejsza jeszcze
do niedawna karta
graficzna dla graczy

GeForce4 Ti 4600 znalaz∏a swojego
pogromc´ w postaci Radeona 9700
Pro. Najnowsze kar-
ty GeForce FX
majà byç,

wed∏ug producenta, firmy NVIDIA,
godnym nast́ pcà serii GeForce 4 Ti.
Modele FX 5800 i 5800 Ultra sà tak
skonstruowane, ˝e oprócz z∏àcza

AGP wy∏àczajà z u˝ytkowania jesz-
cze jeden slot PCI i podobnie
jak w wypadku konkuren-
cyjnych Radeonów 9700
wymagajà do-
datkowego za-
silania. Proce-
sory kart graficznych

Wyniki testu

TESTY KARTY GRAFICZNE
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PixelView
GeForce FX

5800 niewiele
ustępuje wersji Ultra

FX kontra Radeon
Najnowsze układy GeForce FX w starciu z Radeonem 9800.

Hercules  
3D Prophet 9800 PRO –

jeden z najmocniejszych
Radeonów

Gainward FX PowerPack!
Ultra/1000 Plus Golden

Sample – najmocniejszy GeForce FX

Karta
Gainward FX

PowerPack! Pro/
660 TV/DVI  nie ma
aktywnego chłodzenia

Dane techniczne i informacje
Nazwa Gainward FX PowerPack! PixelView GeForce Gainward FX PowerPack! Hercules 

Pro/660 TV/DVI FX 5800 Ultra/1000 PLUS Golden Sample 3D Prophet 9800 PRO
Procesor FX 5200 (NV34) FX 5800 (NV30) FX 5800 (NV30) Radeon 9800 (R350)
Taktowanie rdzenia 250 MHz 400 MHz 500 MHz 380 MHz
Taktowanie pami´ci 400 MHz 800 MHz 1000 MHz 680 Mhz
Vertex Shader 2.0+ 2.0+ 2.0+ 2.0
Pixel Shader 2.0+ 2.0+ 2.0+ 2.0
Ramdac 350 MHz 400 MHz 400 MHz 400 MHz
Magistrala pami´ci 128 bit 128 bit 128 bit 128 bit
Do∏àczone oprogramowanie sterowniki, WinDVD 4 sterowniki, WinDVD 4, sterowniki, WinDVD 4, WinRip 2, sterowniki, PowerDVD 4, gra Rainbow 6 Raven 

zestaw gier WinProducer 3, gra Shield
Do∏àczone wyposa˝enie przejÊciówka DVI, przejÊciówka DVI,  karta dêwi´kowa 5.1, karta FireWire, kable wideo, kable wideo, przejÊciówka DVI

kabel wideo kabel zasilajàcy, kable wideo przejÊciówka DVI, kabel FireWire, s∏uchawki
Producent Gainward (www.gainward.com) Prolink (www.prolink.pl) Gainward (www.gainward.com) Hercules (www.hercules.com)
Dystrybutor Multimedia Vision (www.mmv.pl) Action 2 (www.a.pl) Multimedia Vision (www.mmv.pl) Veracomp S.A. (www.veracomp.pl)
Cena około 500 zł 2 132 zł 3 000 zł 2500 zł

7512
1455

Karta graficzna Gainward FX PowerPack! PixelView Gainward FX PowerPack! Hercules
Pro/660 TV/DVI GeForce FX 5800 Ultra/1000 PLUS 3D Prophet 9800 PRO

3Dmark 2001 2650* 441* 12210 5404*   12661 8289* 13573
3Dmark 2003                       531* 1139*        4409 1427*            5215 1802*            5285
Aquamark                              34,9 59,9 60 66,5
Code Creatures 1053 2941 3524 3485
Commanche 4 demo                       29 32 46 45
Return to Castle Wolfenstein 82,8 103 107 105
Wszystkie testy wykonano w rozdzielczoÊci 1024x768 w 32 – bitowym kolorze, na komputerze z procesorem Intel Pentium 4 2,53 MHz, 512 MB RAM
* W∏àczona funkcja antyaliasingu oraz filtrowanie anizotropowe



NOWE TECHNOLOGIE NIEBIESKI LASER
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W urzàdzeniach do
odtwarzania i na-
grywania dysków

powszechnie wykorzystuje si´ lasery
podczerwone lub czerwone emitujà-
ce Êwiat∏o o d∏ugoÊci fali 780 nm
(w nap´dach CD) i 650 nm (lub
635 nm) w urzàdzeniach DVD. Dal-

sze zwi´kszenie pojemnoÊci noÊni-
ków optycznych sta∏o si´ mo˝liwe
dzi´ki opanowaniu technologii wy-
twarzania pó∏przewodnikowych lase-
rów emitujàcych Êwiat∏o o mniejszej
d∏ugoÊci fali.

Udzia∏ w powstaniu niebieskiego
lasera majà polscy naukowcy z Cen-

trum Badaƒ WysokociÊnieniowych
(CBW) PAN, którzy za swój wynala-
zek w 2002 roku otrzymali Nagrod´
Prezydenta RP.

Niebieska szansa
Problemem, z którym musieli po-

radziç sobie naukowcy, by∏o zmniej-
szenie d∏ugoÊci fali emitowanej
przez laser pó∏przewodnikowy. Dzi´-
ki laserom o kolorze niebieskim lub
niebiesko-fioletowym sta∏o si´ mo˝-
liwe zmniejszenie rozmiarów pitów

i landów (czyli obszarów w ró˝ny
sposób odbijajàcych Êwiat∏o lasera,
które odpowiadajà poszczególnym
bitom danych).

Niebieskie lasery gazowe
znane by∏y od wielu lat, jed-
nak dopiero niedawno uda∏o
si´ opanowaç proces maso-
wego wytwarzania niebie-
skich laserów pó∏przewodni-
kowych. Technologia pó∏-
przewodnikowa pozwala wy-
twarzaç lasery o niewielkich rozmia-
rach i stosunkowo niewielkim pobo-
rze mocy.

Przy produkcji pó∏przewodniko-
wych laserów wykorzystywane sà
kryszta∏y azotku galu (GaN – rodzaj
pó∏przewodnika). Bardzo dobrej ja-
koÊci kryszta∏y otrzymuje si´ w CBW
PAN w szczególnych warunkach –
przy ciÊnieniu si´gajàcym 20 tysi´-

cy atmosfer i w temperaturze oko∏o
1500 stopni Celsjusza. Aby z krysz-
ta∏u powsta∏ laser, konieczne jest
jeszcze naniesienie du˝ej liczby
warstw pó∏przewodnika oraz przygo-
towanie kontaktów elektrycznych.
Struktura takiego lasera jest bardzo
niewielka – gruboÊç laserowego
promienia wynosi zaledwie 10 mi-
krometrów.

Prace nad niebieskimi laserami
od wielu lat prowadzone sà równie˝
w Japonii i Stanach Zjednoczonych.

Niebieskie lasery sà ju˝ stosowane
w urzàdzeniach dost´pnych na rynku
(na przyk∏ad w specjalnych nagry-
warkach dysków o bardzo du˝ej po-

jemnoÊci). Choç
ich cena na razie
jest bardzo wysoka,
byç mo˝e ju˝ za kil-

ka lat produkty z niebieskim laserem
stanà si´ powszechnie dost´pne.

Bluray
Wielcy producenci elektroniki wy-

ciàgn´li wnioski z sytuacji na rynku
nagrywarek DVD, na którym konku-
rujà ze sobà a˝ trzy standardy. Dlate-
go firmy Hitachi, LG, Panasonic,
Philips, Pioneer, Samsung, Sharp,
Sony oraz Thomson utworzy∏y

wspólne konsorcjum pod na-
zwà Bluray zajmujàce si´ roz-
wijaniem technologii wyko-
rzystujàcych niebieski laser.
Urzàdzenia oznaczone zna-

kiem Bluray Disc b´dà mog∏y 
ze sobà wspó∏pracowaç. Dzi´ki za-
stosowaniu niebiesko-fioletowego
lasera o d∏ugoÊci fali 405 nm na
p∏ycie o rozmiarach krà˝ka CD lub
DVD (12 cm) mo˝liwe jest zapisanie
27 GB danych (dysk jednostronny,
jednowarstwowy). MZ

W kwietniu 2003 firma Sony rozpoczęła sprzedaż na rynku japońskim
pierwszej nagrywarki Bluray. Urządzenie o symbolu BDZ-S77

kosztuje w przeliczeniu ponad 15 000 złotych! W nagrywarce można stoso-
wać wielokrotnie zapisywalne dyski o pojemności 23 GB (cena jednego dysku
w kasecie ochronnej, to około 120 złotych). Wkrótce będzie można również
korzystać z 25- i 27 gigabajtowych nośników.

Nagrywarka Bluray Sony BDZ-S77 odtwarza także tradycyjne płyty CD i DVD
Ponieważ nagrywarka ma służyć przede wszystkim do rejestrowania filmów,
wyposażono ją w tuner telewizji satelitarnej oraz tradycyjny analogowy tuner
telewizyjny. Pozwala na zapisanie na dysku do dwóch godzin programu tele-
wizyjnego w formacie HDTV oraz około 13 godzin programu telewizyjnego
o standardowej jakości. W Polsce urządzenie nie jest dostępne.

Pierwsza nagrywarka

Adresy WWW:
● www.unipress.waw.pl
● www.ibluray.com
● www.bluray.com
● www.blu-ray.org

Warto zajrzeć...

Świat 
w niebieskich
barwach

CD i DVD okazują się coraz częściej niewy-
starczające do przechowywania ogromnych
ilości danych. Na szczęście w sukurs
przychodzi technika niebieskiego lasera
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Laser – (ang. Light Amplification by Stimulated 
Emission of Radiation, czyli wzmocnienie światła

przez wymuszoną emisję promieniowania) – jest wynalaz-
kiem stosunkowo nowym – pierwszy laser (w kolorze rubi-
nowym) został skonstruowany w 1960 roku.
Zasada działania lasera opiera się na wymuszonej emisji
promieniowania elektromagnetycznego (światła) podczas
zmiany poziomów energetycznych atomów ze stanu wzbu-
dzonego do podstawowego. Wyższe poziomy energetyczne
(tak zwane poziomy metastabilne) są obsadzane na skutek
wzbudzania (zwanego również pompowaniem), które reali-
zowane jest przez doprowadzenie energii – zwykle w posta-
ci promieniowania (na przykład silnego światła), wyłado-
wania elektrycznego lub energii chemicznej.

Charakterystyczne cechy światła laserowego to:
● spójność (co umożliwia interferencję) 
● jednobarwność (czyli emitowana jest fala o określonej

długości)
● polaryzacja
● bardzo mała rozbieżność wiązki 
● bardzo duża gęstość mocy.

Jak działa laser

Hitachi i Pioneer , podobnie jak większość producentów sprzętu audio–wideo,
zaprezentowały już swoje prototypowe nagrywarki Blulaser

23-gigabajtowy
krążek Sony 
do zapisu
wielokrotnego





Wszystko w jednym?
Chipset jako zestaw jednostek

sterujàcych jest podzielony na dwie
cz´Êci, z których ka˝da odgrywa in-
nà rol´. Pierwszym elementem chip-
setu jest mostek pó∏nocny. W jego
sk∏ad wchodzà: jednostka logicz-
na obs∏ugujàca procesor, kontroler
pami´ci RAM, kontrolery magistral
AGP oraz PCI. Drugim, oddzielnym
cz∏onem chipsetu jest mostek po∏u-
dniowy. Dzisiejsze konstrukcje za-
wierajà sprz´towe sterowniki. 
Mi´dzy innymi kontrolery nap´dów
ATA, stacji dyskietek (FDD), USB,
urzàdzeƒ WejÊcia/WyjÊcia (port dru-
karki, komunikacyjne, PS/2).
W mostku po∏udniowym, w ostat-
nich latach, nastàpi∏o najwi´cej
zmian. Z biegiem czasu na swoje
barki przyjmuje on coraz wi´cej za-
daƒ. Lista obs∏ugiwanych przez nie-
go urzàdzeƒ wyd∏u˝y∏a si´ na przy-
k∏ad o kontrolery dêwi´ku, dysków
Serial-ATA, magistrali FireWire oraz
karty sieciowe. Dla porównania,
mostki pó∏nocne zyska∏y jedynie
zintegrowane kontrolery grafiki. Nie
oznacza to jednak wy˝szoÊci po∏u-
dnia nad pó∏nocà. Oba mostki sà
od siebie w pe∏ni zale˝ne i ˝aden
z nich nie mo˝e funkcjonowaç bez
drugiego. Ostatnia wa˝na rzecz,
na jakà warto zwróciç uwag´, to fakt,
i˝ mostek po∏udniowy mo˝e byç
uniwersalny, jeÊli chodzi o obs∏ugi-
wane procesory. O ile mostek pó∏-
nocny musi byç dopasowany
do konkretnej platformy, niezale˝nie
czy Intel czy AMD, o tyle ten sam
mostek po∏udniowy mo˝e byç wyko-
rzystany w obu przypadkach. Przy-
k∏adem mo˝e byç mostek po∏udnio-
wy VIA VT8235, który jest stosowa-
ny wraz z mostkiem pó∏nocnym VIA
KT400 dla procesorów AMD i z VIA
P4X400 dla procesorów firmy Intel.
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dorzucamy ultraszybki dysk twardy,
a mi∏e wra˝enia ods∏uchowe za-
pewniamy sobie dobrà kartà dêwi´-
kowà. Zestaw marzeƒ gotowy. Kie-
dy jednak go uruchamiamy, nie je-
steÊmy zadowoleni z wydajnoÊci.
Niestety, zlekcewa˝yliÊmy najwa˝-
niejszy element komputera – p∏yt´
g∏ównà. Najprawdopodobniej kupi-
liÊmy najtaƒszy model lub êle do-
braliÊmy p∏yt´ do pozosta∏ych ele-
mentów peceta.

JeÊli przeanalizowaç funkcje,
za jakie odpowiada procesor i chip-

set, to mo˝na pierwszy porównaç
do mózgu, a drugi do uk∏adu pod-
trzymujàcego ˝ycie. Chipset p∏yty
g∏ównej jest sercem ca∏ego kom-
putera. Narzàdem, który pompuje
dane przez wszystkie magistrale.
Kupujàc p∏yt´ g∏ównà, wybierzmy
chipset, który obs∏u˝y wszystkie
urzàdzenia oraz w pe∏ni wykorzysta
mo˝liwoÊci naszego sprz´tu. èle
dobrany b´dzie ogranicza∏ moc ob-
liczeniowà procesora poprzez swojà
niskà wydajnoÊç czy niedoskona-
∏oÊç technologicznà.
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Intel i-845 PE/GE VIA P4X400
Obs∏ugiwane procesory Intel Pentium 4 / Celeron Intel Pentium 4 / Celeron
Typ podstawki procesora Socket-478 Socket-478
Mostek po∏udniowy (Southbridge) Intel 82801DB VIA VT8235
Obs∏ugiwane magistrale FSB 400 / 533 MHz 400 / 533 MHz
Obs∏ugiwane typy pami´ci DDR-SDRAM DDR-SDRAM
Obs∏ugiwane magistrale pami´ci 266 / 333 MHz 266 / 333 MHz
Obs∏ugiwany tryb Dual-DDR nie nie
Maksymalna iloÊç pami´ci 2 GB 32 GB
Obs∏ugiwane tryby AGP 1x / 2x / 4x 2x / 4x / 8x
Kontroler ATA 33 / 66 / 100 33 / 66 / 100 / 133
Zintegrowana grafika tak (Intel Extreme Graphics)* nie
Zintegrowany dêwi´k tak (AC’97 6 kana∏ów) tak (AC’97 6 kana∏ów)
Obs∏uga USB 1.1 / 2.0 1.1 / 2.0
Kontroler sieciowy tak tak
Kontroler FireWire (IEEE1394) nie nie
Cechy charakterystyczne / Uwagi – wspiera technologi´ –

Hyper Threading 
* dotyczy tylko Intel i845GE

P rzyst´pujàc do zakupu
nowego komputera,
zazwyczaj wyznacza-

my sobie jeden cel: z∏o˝yç zestaw
swoich marzeƒ – jak najwydajniej-
szy z jak najwi´kszym wachlarzem
mo˝liwoÊci. Wertujemy cenniki,
porównujemy ceny i przy okazji
przypominamy sobie, co w kom-
puterze ma sàsiad. Wszystko prze-
cie˝ musi byç lepsze! Niestety,
podczas dobierania elementów
planowanego komputera najmniej
uwagi poÊwi´camy podstawie do-
brego peceta. Najcz´Êciej niedo-
ceniany jest, jak na ironi´, najwa˝-
niejszy element komputera, czyli
chipset p∏yty g∏ównej. 

Chipset to zestaw uk∏adów steru-
jàcych urzàdzeniami pod∏àczonymi
do p∏yty. Praktycznie ˝adna operacja
wewnàtrz komputera nie mo˝e si´
odbyç bez udzia∏u jego dwóch klu-
czowych elementów – mostka pó∏-
nocnego i po∏udniowego. Ekspert
prezentuje najpopularniejsze chip-
sety.

Idziemy po zakupy
Wybieramy jeden z najdro˝szych

procesorów z cennika, co najmniej
2 GHz. Kupujemy kart´ graficznà
i wyposa˝amy zestaw w du˝à iloÊç
najszybszej pami´ci RAM. Do tego

Chipset jest jak serce. To dzięki niemu pomiędzy układami
komputera przepływają megabajty danych. Na nic zda się
szybki procesor bez wydajnej płyty głównej

TESTY CHIPSETY PŁYT GŁÓWNYCH

Komputerowe serce

Ekspert 
poleca
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Piłka w grze
Produkcjà chipsetów od wielu lat

zajmuje si´ ta sama grupa najwa˝-
niejszych producentów: Intel, AMD,
VIA, SiS oraz ALi. Jak ∏atwo si´ do-
myÊliç, zarówno Intel, jak i firma
AMD produkujà chipsety tylko i wy-
∏àcznie dla swoich procesorów.
Na tej p∏aszczyênie jednak to Intel
ma o wiele wi´ksze doÊwiadczenie,
a ró˝nice w ofertach obu producen-
tów dzieli ogromna przepaÊç. VIA
od lat produkuje chipsety zarówno
dla proce-
sorów
AMD, jak
i Intel. Fir-
ma SiS nie
stanowi
du˝ego za-
gro˝enia
dla poprzedni-
ków, tak na rynku chipsetów dla
platform intelowskich, jak i AMD.
Chipsety SiS to g∏ównie nisko bu-
d˝etowe konstrukcje, przeznaczone
na rynek masowy. Ostatnim na li-
Êcie producentem chipsetów jest

firma ALi, która od d∏u˝szego czasu
jednak nie daje znaku ˝ycia i nie
produkuje nowych modeli.

Poza starymi wyjadaczami na ry-
nek w ostatnim czasie wkroczyli
dwaj nowicjusze w dziedzinie kon-
strukcji chipsetów – NVIDIA i ATI –
najwa˝niejsi gracze na rynku uk∏a-
dów graficznych. ATI rynkiem chip-
setów zainteresowa∏a si´ mniej
wi´cej rok temu, koncentrujàc si´
na chipsetach dla procesorów
AMD. Nie osiàgn´∏a ˝adnego wi´k-

szego sukcesu na tym polu i w no-
wych konstrukcjach kieruje si´
obecnie w stron´ Intela. Powiod∏o
si´ natomiast NVIDII, która dwa lata
temu wesz∏a na rynek z chipsetem
nForce dla platform AMD. nForce

pó∏ roku temu zyska∏ swojego na-
st´pc´ – nForce2, który od d∏u˝-
szego czasu pozostaje niepokonany
w kwestii zarówno wydajnoÊci, jak
i zaawansowania technologicznego. 

Nietrudno wi´c zauwa˝yç, ˝e ry-
nek chipsetów dla procesorów
AMD jest bardzo o˝ywiony,
podczas gdy wÊród chipsetów
dla procesorów Intel, pomimo
ciàg∏ego rozwoju technolo-
gicznego, panuje swego ro-
dzaju sytuacja patowa. Intel ja-
ko w∏aÊciciel patentów zwiàzanych
z procesorami Pentium 4 bardzo
strze˝e swoich rozwiàzaƒ przed kon-
kurencjà na rynku chipsetów. Efek-
tem tych zabiegów sà ciàg∏e rozpra-
wy sàdowe Intela z firmà VIA i SiS,
co niestety negatywnie odbija si´
na rozwoju technologicznym.

INTEL
Chipsety Intela przeznaczone sà

tylko i wy∏àcznie dla procesorów tej
firmy. Obecnie Intel produkuje jedy-
nie chipsety dla procesorów Pen-
tium 4 oraz Celeron. Bardzo charak-
terystycznà cechà wszystkich naj-
nowszych produktów Intela jest ich

architektura, oparta
na systemie hu-

bów, czyli syn-
chronicznych,

mi´dzyszy-
nowych
prze∏àcz-

ników danych.
Huby te jednoczeÊnie

mogà s∏u˝yç za bufory informacji.
Obecnie Intel skupia si´ na serii
chipsetów i8xx, wÊród których wy-
jàtkowo wyró˝nia si´ rodzina chip-
setów i845. W szczególnoÊci war-
to zwróciç uwag´ na chipsety
i845PE oraz i845GE, kierowane

na rynek masowy. Oba wcielenia
i845 obs∏ugujà wszystkie proce-
sory Pentium z podstawkà Socket-
-478, w∏àczajàc najnowsze mode-
le wykorzystujàce technologi´ Hy-
per Threading.

Chipset i845 ob-
s∏uguje procesory korzystajàce
z magistrali FSB taktowanej zegarem
400 i 533 MHz. Niestety, gigant nie
daje nazbyt wielkiego pola manewru
w zakresie wyboru typu pami´ci.
Do i845PE/GE pasujà uk∏ady
DDR266 lub DDR333. Zintegrowane
komponenty, poza jednym wyjàt-
kiem, w przypadku obu wersji i845
sà takie same. Do dyspozycji mamy
pe∏nà obs∏ug´ szeÊciu portów magi-
strali USB 2.0, kontroler dysków

ATA-100 oraz standardowy kontroler
dêwi´ku z 20-bitowym konwerterem
cyfrowo-analogowym (AC’97). Wy-
jàtek stanowi zintegrowany
w i845GE kontroler grafiki – Intel
Extreme Graphics. Oba chipsety
i845PE/GE umo˝liwiajà wykorzysta-
nie oddzielnej karty graficznej po-
przez magistral´ AGP 4X. 

Kolejnym chipsetem Intela,
na który warto zwróciç uwag´,
jest i850/850E. Jest on pod wie-
loma wzgl´dami podobny
do i845. Obs∏uguje te same typy
procesorów, pracujàc tak˝e z ma-
gistralà FSB 400 i 533 MHz. Naj-
wi´kszà ró˝nic´ zauwa˝amy
w kontrolerze pami´ci RAM. Pod-
czas gdy i845PE/GE obs∏ugiwa∏y
pami´ci DDR-SDRAM, kontroler
pami´ci w i850/850E jest przy-
stosowany do wspó∏pracy z mo-
du∏ami pami´ci typu RDRAM. Po-
wa˝nà przeszkodà, stojàcà na dro-
dze do sukcesu i850/i850E, sà
niestety bardzo wysokie ceny pa-
mi´ci RDRAM znane pod nazwà
RamBus.

Ekspert przeprowadził testy wydajno-
ści opisywanych chipsetów. Korzysta-
jąc z poniższych konfiguracji, zbadano
transfer danych na magistrali pamięci
operacyjnej. Do testów wykorzystano
program Si-Soft Sandra 2003

Konfiguracje testowe
● AMD Athlon XP 2100+ 

FSB 266 MHz
● Intel Pentium 4 2,0 GHz 

FSB400 MHz
2 x 256 MB Corsair PC2700 CL2
333 MHz

Modele testowanych płyt
EpoX 8RDA+ (nForce2 SPP)
EpoX 8K9A2+ (VIA KT400)
Asrock  K7S8X (SiS 746FX)

EpoX 4PEA+ ( Intel i845PE)
EpoX 4SDA5+ (SiS648)
VIA P4PB (VIA P4X400)

Oprogramowanie
Windows XP Professional
Si-Soft Sandra 2003

Testy wydajnościowe pamięci

SIS-655 NVIDIA nForce2 SPP/IGP VIA KT400 SiS 746FX
Intel Pentium 4 / Celeron AMD Athlon XP / Duron AMD Athlon XP / Duron AMD Athlon XP / Duron
Socket-478 Socket-A Socket-A Socket-A
SiS 963 NVIDIA nForce2 MCP / MCP-T VIA VT8235 SiS 963L
400 / 533 MHz 100 / 133 / 266 / 333 MHz 100 / 133 / 266 / 333 MHz 100 / 133 / 266 / 333 MHz
DDR-SDRAM DDR-SDRAM DDR-SDRAM DDR-SDRAM
266 / 333 MHz 200 / 266 / 333 / 400 MHz 200 / 266 / 333 MHz 200 / 266 / 333 / 400 MHz
tak tak nie nie
4 GB 3 GB 4 GB 3 GB
4x / 8x 4x / 8x 2x / 4x / 8x 4x / 8x
33 / 66 / 100 / 1333 3 / 66 / 100 / 133 33 / 66 / 100 / 133 33 / 66 / 100 / 133
nie tak (GeForce4 MX) ** nie nie
tak (AC’97 6 kana∏ów) tak (NVIDIA Sound Storm) tak (AC’97 6 kana∏ów) tak (AC’97 6 kana∏ów)
1.1 / 2.0 1.1 / 2.0 1.1 / 2.0 1.1 / 2.0
tak tak (podwójny) tak tak
tak tak nie nie
– wspiera technologi´ – sprz´towy dekoder – –

Hyper Threading DolbyDigital 5.1
** dotyczy tylko NVIDIA nForce2 IGP

Niedrogi, ale
przygotowany

dla najnow-
szych proceso-

rów Pentium 4
chipset Intel

845PE 

Wyścig na rynku  proce-
sorów trwa. Pro-

ducenci chipse-
tów starają się

oferować produkty
zarówno dla Intela,

jak i AMD. Tylko  nie-
liczni skupili się jedynie

na jednej platformie 

Typ magistrali Procesory
200 MHz AMD Duron, AMD K7
266 MHz AMD Athlon (Thunderbird) 

Athlon XP (Palomino, Thoroughbred)
333 MHz AMD Athlon XP (Barton)
400 MHz AMD Athlon XP (Barton) 

Intel Pentium 4 (Willamette/ Northwood)
533 MHz Intel Pentium 4 ( Northwood)

Szybkości magistral procesorów 

AMD
NForce2 SPP 2589
VIA KT400 2503
SiS 746FX 2475

Intel
i845PE 2569
SiS-648 2531
VIA P4X400 2422

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza



TESTY CHIPSETY PŁYT GŁÓWNYCH

VIA
Tajwaƒski koncern VIA od wielu

lat produkuje chipsety, zarówno dla
procesorów Intel, jak i AMD. Konku-
rencyjnym dla intelowskiego i845PE
jest chipset P4X400, który pojawi∏
si´ na rynku w ubieg∏ym roku.
P4X400 sk∏ada si´ z mostka pó∏noc-
nego VT8754 oraz po∏udniowego
VT8235. Oba mostki po∏àczone sà
magistralà 8X V-Link, której przepu-
stowoÊç wynosi 533 MB na sekun-
d´. P4X400 obs∏uguje wszystkie

obecnie dost´pne na rynku proceso-
ry Intel Pentium 4 oraz Celeron.
Chipset ten pozwala na za-
stosowanie Pentium 4
korzystajàcych zarówno
z magistrali 400 MHz, jak
i 533 MHz. W przeciwieƒ-
stwie do tego, co sugeruje
liczba 400 w nazwie, P4X400
nie obs∏uguje pami´ci
DDR400. W chwili pojawienia
si´ tego chipsetu DDR400 nie by∏
jeszcze standardem, zatem VIA mu-
sia∏a si´ wycofaç z zapewnieƒ odno-
Ênie obs∏ugi tego typu pami´ci.

P4X400 ró˝ni si´ od opisywa-
nych chipsetów In-

tela jedy-
nie
szcze-
gó∏ami.

Produkt
VIA ob-

s∏uguje
najnowsze

karty graficz-
ne, korzystajà-

ce z magistrali AGP 8X.
Mostek po∏udniowy wyposa˝ony zo-

sta∏ w kontroler nap´dów ATA-133,
zintegrowany, szeÊciokana∏owy kon-
troler Audio oraz kontroler sieciowy
100/100 Mbps. Nie brakuje tu oczy-
wiÊcie obs∏ugi urzàdzeƒ poprzez
magistral´ USB 2.0.

W sektorze procesorów AMD fir-
ma VIA od roku oferuje chipset
KT400 pracujàcy z wi´kszoÊcià
uk∏adów dla podstawki Socket-A.
Obs∏ugiwane procesory to ca∏a ro-
dzina AMD Duron z FSB taktowanym
zegarem 200 MHz oraz wszystkie

procesory Athlon, korzystajàce
z FSB 266 MHz oraz 333 MHz. VIA
jako jedyny producent chipsetów dla
platform AMD nie ma w swojej ofer-
cie chipsetu, obs∏ugujàcego pami´-
ci DDR400. JesteÊmy skazani
na pami´ci DDR200/266/333. 

Mostek pó∏nocny KT400 zosta∏
wyposa˝ony w kontroler magistrali
AGP 8X. Chipset korzysta z tego sa-
mego mostka po∏udniowego
(VT8235) co jego odpowiednik dla
procesorów Intel. Mamy tutaj t´ sa-
mà magistral´ 8X V-Link o przepu-
stowoÊci 533 MB na sekund´ ∏àczà-
cà oba mostki. 

Podobnie jak w przypadku
P4X400, mostek po∏udniowy oferuje
wsparcie dysków ATA-133 i star-
szych, kontroler sieciowy 10/100
Mbps, uk∏ad dêwi´kowy AC’97
i kontroler szeÊciu portów magistrali
USB 2.0.

NVIDIA
Oferta koncernu NVIDIA obejmuje

jak dotàd tylko dwa chipsety i tylko
dla procesorów firmy AMD. NVIDIA
zas∏uguje jednak na uwag´ ze
wzgl´du na fakt, i˝ dzi´ki chipsetom
nForce2 ma obecnie szanse
na przej´cie powa˝nej cz´Êci rynku.

Od prawie pó∏ roku chipset
nForce2 jest najbardziej zaawanso-
wanà technologicznie konstrukcjà,
oferujàcà w porównaniu do konku-
rencji najwy˝szà wydajnoÊç. Zaletà
nForce2 jest tak˝e to, ˝e NVIDIA

opracowa∏a dwie wersje
mostka pó∏nocnego
jak i po∏udniowego
tak, aby producenci

p∏yt g∏ównych mogli
oferowaç mo˝liwie

najwi´kszà liczb´ kom-
binacji. nForce2 obs∏u-

guje wszystkie dost´pne
obecnie na rynku proce-

sory AMD Duron i Athlon, korzysta-
jàce z magistrali FSB 200/266/333
MHz. Chipset ten jest tak˝e pierw-
szym, który wprowadzi∏ do p∏yt
g∏ównych obs∏ug´ pami´ci
DDR400. 

Na tym jednak nowoÊci si´ nie
koƒczà. NVIDIA do konstrukcji most-
ka pó∏nocnego nForce2 zastosowa∏a
po raz pierwszy podwójny kontroler
pami´ci RAM. Dzi´ki temu rozwiàza-
niu, zwanemu Dual-DDR lub 
Dual-Channel, chipset potrafi zwi´k-
szyç szerokoÊç szyny danych pa-
mi´ci. 

Standardowo pami´ç RAM jest
obs∏ugiwana przez jeden kontroler,
którego szerokoÊç szyny wynosi 64
bity. Dzi´ki zastosowaniu metody

W chwili obecnej na rynku
dostępne są trzy typy

pamięci RAM, przeznaczonych
dla domowych pecetów. 
Powoli znikają z oferty najstar-
sze pamięci SDRAM PC100
oraz PC133, których zegary tak-
tujące nie zwiększyły się od kil-
ku lat. 

Dzieje się tak dlatego, że pa-
mięci tego typu zostały wypar-
te z rynku przez znacznie szyb-
sze pamięci DDR. Obecnie poza
Intelem żaden z producentów
nie produkuje już chipsetów,

obsługujących starszy typ pa-
mięci. Na rynku możemy jednak
znaleźć jeszcze płyty główne,
które mają typowe sloty DIMM,
przeznaczone dla pamięci
SDRAM. Wyposażone są one
głównie w chipsety Intel i815
oraz podstawową wersję chip-
setu i845. Dla procesorów
AMD natomiast znajdziemy
płyty główne z chipsetem, SiS-
-735, który obsługuje zarówno
typowe pamięci SDRAM, jak

i DDR-SDRAM. Pamięci DDR-
-SDRAM najszybciej zadomo-
wiły się na platformach AMD
i to właśnie kolejne procesory
tej firmy napędzają ich rozwój.
Intel pamięci DDR zauważył
znacznie później, lansując
początkowo dla swoich proce-
sorów pamięci RDRAM. Dziś
pamięci DDR są standardem,
powinniśmy zatem dokładnie
zastanowić się nad typem tych
pamięci, który wybierzemy do
naszego komputera. Należy też
dokładnie dobrać parametry
kupowanych układów zgodnie
ze specyfikacją chipsetu płyty
głównej.
Ostatnia grupa to pamięci typu
RDRAM (znane głównie pod

nazwą RamBus) promowane
przez Intela. Nie ulega jednak
wątpliwości, iż nie mają one
zbyt długiej przyszłości. Od
wejścia na rynek pamięci te były
bardzo drogie, głównie ze
względu na ochronę patentową.
Pomimo swojej wysokiej wydaj-
ności nie zrobiły większej karie-
ry. Obecnie Intel wycofuje się
powoli z RamBus, coraz częściej
oferując chipsety dla Pentium 4,
wspierające pamięci DDR. 

Typy pamięci
Dost´pne na rynku pami´ci RAM oraz przyk∏adowe, obs∏ugujàce je chipsety

Typ pami´ci/ Intel VIA NVIDIA SiS
Producenci

SDRAM PC100 i810, i815 KT133, KT133A – SiS-735
SDRAM PC133 i815, i845 KT133, KT133A – SiS-735
DDR200 SDRAM i845E, i845G KT-266, KT333, KT400 nForce, nForce2 SPP, SiS-735, SiS-746,

nForce2 IGP SiS 746FX
DDR266 SDRAM i845E, i845G, KT-266, KT333, nForce, nForce2 SPP, SiS-735, SiS-746, 

i845PE, i845GE KT400 nForce2 IGP SiS 746FX
DDR333 SDRAM i845 PE, i845GE KT333, KT400 nForce2 SPP, nForce2 IGP SiS-746, SiS 746FX
DDR400 SDRAM – – nForce2 SPP, nForce2 IGP SiS 746FX
RDRAM PC600 i820, i840, i850 – – –
RDRAM PC800 i820, i840, i850 – – R658
RDRAM PC1066 i850e – – R658

VIA P4X400
to dość wysłużony

chipset dla procesorów Intela, jednak
wciąż wart zakupu między innymi ze

względu na AGP 8X i ATA-133Apollo KT400 starzeje się. Nie może jednak
doczekać się następcy obsługującego
nowe procesory AMD
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Pamięci DDR-SDRAM to najpopu-
larniejsze układy na rynku. Swoje
powodzenie zawdzięczają głównie
przystępnej cenie

Kości RDRAM – bardzo wydajne,
niestety jednocześnie bardzo dro-
gie. Obecnie producenci chipsetów
wycofują się ze wspierania pamięci
RamBus, kierując się w stronę
układów DDR
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naprzemiennej obs∏ugi dwóch ban-
ków pami´ci, szerokoÊç szyny da-
nych zostaje podwojona i wynosi
128 bitów. Takie rozwiàzanie pozwa-
la zwi´kszyç wydajnoÊç podsystemu
pami´ci. Prawdziwe zyski z tej tech-

nologii czerpie zintegrowany
w mostku pó∏nocnym nForce2 uk∏ad
graficzny IGP, którego wydajnoÊç
przy zastosowaniu funkcji Dual-DDR
wzrasta nawet dwukrotnie. 
NVIDIA nie zapomnia∏a oczywiÊcie
o wsparciu dla kart
graficznych przezna-
czonych dla magi-
strali AGP 8X. 

nForce2 IGP ma
zintegrowany uk∏ad
GeForce4 MX,
którego nie znaj-
dziemy 
w nForce2 SPP.
Oba mostki chip-
setu po∏àczone
sà magistralà
opartà na tech-
nologii Hyper-
Transport o przepustowoÊci
800 MB na sekund´ i obydwa wy-
st´pujà w dwóch odmianach: MCP
oraz MCP-T. Cechy wspólne obej-
mujà kontroler nap´dów ATA-133,
kontroler sieciowy 10/100Mbps,
uk∏ad dêwi´kowy AC’97 oraz USB
2.0. Mostek po∏udniowy MCPT ofe-
ruje dodatkowo drugi kontroler sie-
ciowy, kontroler urzàdzeƒ 

FireWire (IEEE1394) oraz to, co wy-
ró˝nia nForce2 na tle wszystkich
chipsetów konkurencji, czyli bardzo
rozbudowany kontroler dêwi´ku NVI-
DIA Sound Storm. Kontroler ten
charakteryzuje si´ pe∏nym sprz´to-
wym wsparciem najpopularniej-
szych standardów dêwi´ku prze-
strzennego oraz sprz´towym enko-
derem dêwi´ku Dolby Digital 5.1
oraz Dolby Surround.

SiS Corporation
SiS podobnie jak VIA produkuje

chipsety zarówno dla procesorów
Intel, jak i AMD. Jednà z najwa˝-
niejszych cech p∏yt g∏ównych
z chipsetami SiS jest ich ni˝sza ce-
na w porównaniu z produktami kon-
kurencji.

Dla procesorów Intel Pentium 4
oraz Celeron SiS oferuje bardzo cie-
kawà konstrukcj´ SiS655. Obs∏uguje
ona Pentium 4 i Celerony za poÊred-
nictwem magistral 400 i 533 MHz.

Mostek pó∏nocny pracuje
z pami´ciami DDR333
oraz DDR400. 

SiS655 jest wyjàtkowy
wÊród chipsetów dla pro-
cesorów Intel. Ma podwój-
ny kontroler pami´ci, pra-

cujàcy w try-
bie Dual-
-Channel.
Podobnie jak
chipsety In-
tel i845, 
SiS655 ob-
s∏uguje pro-

cesory z technologià 
Hyper Threading i magistral´ AGP
8X. Mostek pó∏nocny po∏àczony jest
z po∏udniowym za poÊrednictwem
magistrali MuTIOL 1G, której prze-
pustowoÊç wynosi a˝ 1,2 GB na se-
kund´. Mostek po∏udniowy jednak
tylko nieznacznie wyró˝nia si´ na tle
innych chipsetów dla procesorów
Intela. Mamy tu do dyspozycji kon-

troler ATA-133, szeÊcioportowy USB
2.0, prosty uk∏ad dêwi´kowy AC’97.
SiS693 oferuje dodatkowo zintegro-
wany kontroler FireWire (IEEE1394).

Dla platform AMD najnowszym
chipsetem SiS jest SiS746FX,
wspierajàcy wszystkie procesory
AMD Duron oraz Athlon, pracujàce
z magistralà FSB 266/333 MHz. Po-
dobnie jak nForce2, SiS746FX ob-
s∏uguje najnowszy standard pami´ci
DDR400. Zabrak∏o tu jednak rozwià-
zania z nForce2 i SiS655, czyli funk-
cji DualDDR. Nie zapomniano jed-
nak o kartach graficznych AGP 8X.
Mostek po∏udniowy SiS963L po∏à-
czony jest z po∏udniowym tà samà
magistralà MulTIOL 1G, która wyst´-
puje w chipsecie SiS655 dla proce-
sorów Intel. Mostek po∏udniowy 
SiS963L to brat bliêniak SiS693 po-
zbawiony jedynie zintegrowanego
kontrolera urzàdzeƒ FireWire.

Który najlepszy?
Wybierajàc chipset, pami´tajmy,

˝e jest on sercem komputera, wa-
runkujàcym jego wydajnoÊç oraz
stabilnoÊç i mo˝liwoÊci rozbudowy.
Nawet najlepszy chipset umieszczo-
ny na kiepskiej jakoÊci p∏ycie g∏ów-
nej mo˝e sprawiaç k∏opoty. Równie˝
jeÊli wybierzemy tanià p∏yt´ z nie-
zbyt rozbudowanym chipsetem, pa-
mi´tajmy, ˝e w przysz∏oÊci mo˝emy
mieç problemy z rozbudowà kompu-
tera. Warto poÊwi´ciç troch´ czasu
na przewertowanie specyfikacji
chipsetu, aby po pó∏ roku u˝ytkowa-
nia komputera nie utknàç w miejscu
bez mo˝liwoÊci zamontowania wy-
dajniejszego procesora czy karty
graficznej. Z drugiej strony, wybór
najwydajniejszego chipsetu dla s∏a-
bego procesora wcale nie zwi´kszy
mocy obliczeniowej peceta. 

Zanim dokonamy ostatecznego

Chipsety SiS, które
jeszcze nie zdążyły

się rozpowszechnić,
już stanowią

poważną propozycję
dla procesorów
Pentium 4 oraz

Athlon XP

nForce2 to obecnie najwydajniejsza
konstrukcja dla procesorów AMD

» DualDDR – technologia spopularyzowana przez chipse-
ty NVIDIA nForce2, której podstawą są dwa niezależne kon-
trolery pamięci w chipsecie oraz dwa moduły pamięci w slo-
tach DDR. DualDDR umożliwia operowanie na dwóch ban-
kach pamięci jednocześnie i niezależnie. W typowej konfigura-
cji pamięci DDR odczyt danych z poszczególnych komórek
pamięci może nastąpić dopiero, jeśli w tym samym czasie da-
ne nie są zapisywane do innych komórek. DualDDR pozwala
na jednoczesny zapis i odczyt danych z pamięci. Jeden kon-
troler w chipsecie może odczytywać dane na przykład z ban-
ku 0, podczas gdy drugi kontroler może w tym samym mo-
mencie dane zapisywać do banku 1 lub przygotowywać kolej-
ną operację.

» Hyper Threading – funkcja zaimplementowana
w procesorach Pentium 4 HT, oparta pierwotnie na  wielo-
wątkowości systemów wieloprocesorowych (ang. Symmetri-
cal MultiProcessing). Procesory Pentium 4 HT w systemach
operacyjnych Windows NT, 2000 i XP są rozpoznawane jako
dwie niezależne jednostki. Hyper Threading pozwala na roz-
dzielenie wątków aplikacji na równoległe jednostki obliczenio-
we, które mogą być wykonywane w tym samym czasie. Po-
zwala to na wykorzystanie pełnej mocy obliczeniowej proce-
sora. Typowe procesory Pentium 4 praktycznie zawsze wyko-
rzystywały tylko część swojej mocy obliczeniowej.

» Serial-ATA – nowy typ interfejsu dla dysków twardych,
oferujący przepustowość rzędu 150 MB/s. Dyski twarde 
Serial-ATA nie są jeszcze spopularyzowane, jednak w najbliż-
szych latach należy się spodziewać spadku produkcji typo-
wych napędów ATA. Płyta główna, jeśli ma służyć długo,
powinna mieć zintegrowany kontroler tego typu napędów.

Trudne terminy

■

Opracowując architekturę każdego no-
wego procesora, producent stara się

w pełni wykorzystać jego moc obliczenio-
wą. Jest to możliwe tylko wtedy, gdy szy-
na danych, za pośrednictwem
której procesor komunikuje się
z chipsetem, będzie oferować
wystarczającą przepustowość.
Zarówno Intel, jak i AMD
wprowadziły własne rozwiąza-
nia, mające na celu zwiększe-
nie transferu danych pomiędzy
procesorem a chipsetem. Intel
unowocześnił standardową
64-bitową magistralę 100
MHz oraz 133 MHz podobnie, jak ma to
miejsce w magistrali AGP. W jednym cy-
klu zegara magistrali Quad-Pumped
Bus są przesyłane cztery pakiety danych.
Podnosi to jej realną przepustowość aż

czterokrotnie. W przypadku najszybszych
Pentium 4 transfer danych pomiędzy pro-
cesorem a chipsetem to 4,2 GB na se-
kundę, w przypadku magistrali FSB  tak-

towanej zegarem 533 MHz.
AMD dla procesorów Duron
oraz Athlon i Athlon XP od po-
czątku stosuje tradycyjne roz-
wiązanie Double Data Rate
(DDR). W przypadku proceso-
rów AMD, w jednym cyklu ze-
gara, przesyłane są dwa pakie-
ty danych. Biorąc jako przykład
magistralę FSB, taktowaną ze-
garem 133 MHz, uzyskamy

przepustowość na poziomie 3,2 GB. Real-
nie uzyskujemy zatem magistralę z zega-
rem 266 MHz. Wybierając chipset , po-
winniśmy dokładnie sprawdzić, czy nasz
procesor będzie z nim współpracował.

Bałagan z FSB

wyboru, warto przejrzeç w internecie
i czasopismach komputerowych re-
cenzje. Opinie u˝ytkowników mogà
nam daç obraz jakoÊci danego uk∏a-
du, jego stabilnoÊci, ale tak˝e do-
st´pnoÊci sterowników. PG

Jeśli kupujemy komputer z procesorem
Intel, warto rozejrzeć się za płytami

głównymi z chipsetami Intel 845PE. Po-
mimo iż SiS oferuje układy 655, które są
bardziej nowoczesne, to chipsety Intela

w tym zestawieniu są tańsze. Ważna jest
też kompatybilność oraz jakość chipsetów
Intel w połączeniu z procesorami tej fir-

my. Dla platform AMD obecnie doskonałą
propozycją są chipsety NVIDIA nForce2.
Są bardzo wydajne, nowoczesne i oferują
bogaty zestaw urządzeń zintegrowanych,
choć zawsze można wybrać płytę główną

bez takich dodatków.

Ekspert 
poleca

Dla procesorów Intel Pentium 4 praktycz-
nie nie ma takiego chipsetu, którego na-
leżałoby unikać ze względu na złą kon-

strukcję. Ze wszystkich nowych układów
każdy ma swoje zalety, które go wyróż-
niają. Należy tylko dobrać odpowiedni
chipset dla swoich wymagań. Jeśli zaś
chodzi o chipsety dla procesorów AMD, 
to trzeba sceptycznie spojrzeć na płyty
główne z VIA KT400. Chipsety te są już
dość stare, choć mimo wszystko nadal
wydajne. KT400 nie obsługuje pamięci

DDR400 i od ponad roku oczekuje swojej
poprawionej wersji.

Ekspert 
odradza

Książki
Anatomia PC, Wydanie VII, Piotr
Metzger, Helion 2002, cena 110 zł

Adresy WWW:
● www.intel.com
● www.nvidia.com
● www.sis.com
● www.via.com.tw
● www.frazpc.pl

Warto zajrzeć...



wi´kszoÊç opcji rysowania zapo˝y-
czono z programów do grafiki wek-
torowej, jednak tym, co wyró˝nia
Flash, to listwa odpowiedzialna za
tworzenie animacji .

O tym, ˝e zaproponowane przez
Macromedi´ rozwiàzanie panelu
animacyjnego jest optymalne pod
wzgl´dem ∏atwoÊci obs∏ugi,
Êwiadczy fakt, ˝e powielili go
w swoich programach
flashowych konkurenci.
Mi´dzy innymi Adobe
i Corel. Modu∏ ten sta∏
si´ znakiem rozpoznaw-
czym programów do
tworzenia animacji fla-
showych i znajdziemy go
praktycznie w ka˝dej te-
go typu aplikacji. To sy-
tuacja wygodna dla u˝yt-
kownika. U˝ywajàc kilku
programów, zawsze ma
do czynienia ze spójnym
Êrodowiskiem wykorzy-
stywanym do pracy.

Poza panelem anima-
cyjnym obs∏uga edytorów
Flash nie ró˝ni si´ dia-
metralnie od korzystania
z aplikacji typu Corel-
DRAW czy Adobe Illu-
strator.

Zawsze jednak istnieje
ryzyko, ˝e trafimy na program taki
jak na przyk∏ad 3D Flash Animator,
którego menu zosta∏o stworzone
bez wi´kszej dba∏oÊci o wygod´
u˝ytkownika .
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F lash jest technologià za-
prezentowanà przez fir-
m´ Macromedia w 1996

roku. S∏u˝y ona do tworzenia ani-
macji internetowych oraz prezen-
tacji, wykorzystywanych w projek-
tach multimedialnych. W chwili
powstania Flasha na rynku do-
st´pne by∏y jedynie proste gene-
ratory animacji oparte na grafice
rastrowej i wykorzystujàce format
GIF. Obarczone one by∏y niedo-
godnoÊcià zwiàzanà z du˝ymi roz-
miarami plików i niemo˝noÊcià
dodania do nich dêwi´ku. Macro-
media zmieni∏a ten stan rzeczy
i tworzàc format Flash, postawi∏a

na technologi´ wektorowà, która
obraz generuje na podstawie ma-
tematycznego opisu, a wszystkie
kszta∏ty sà zbiorem wektorów.

W efekcie powsta∏ kompaktowy
format, oferujàcy znakomità ja-
koÊç obrazu, mo˝liwoÊç do∏àcze-
nia do prezentacji dêwi´ku, a tak˝e
stosunkowo ma∏y rozmiar wyniko-
wych plików. 

Technologia wektorowa by∏a
znana du˝o wczeÊniej, ni˝ powsta∏
internet, jednak dopiero u˝ycie jej
w sieci spowodowa∏o prawdziwà
rewolucj´ i zapewni∏o jej wcià˝
rosnàcà popularnoÊç. Stworzony
przez Macromedi´ Flash sta∏ si´
szybko standardem. Plug-iny po-
trzebne do jego prawid∏owego wy-
Êwietlania w przeglàdarkach WWW
sà dziÊ trwa∏ym sk∏adnikiem ka˝-
dego dobrego browsera. 
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Projektanci witryn
flashowych to praw-
dziwi artyści. Obok

komercyjnych projek-
tów tworzą liczne de-
ma swoich możliwo-

ści. Niekiedy takie
prezentacje przypomi-

nają teledyski. Na
ilustracji jedna z pre-

zentacji ze strony
www.fakepilot.com

Flash kręci siecią
3D Flash Animator
shareware

CoffeeCup
Firestarter trial

KoolMoves demo

Macromedia Flash
MX trial

Moho 4 demo

Macromedia
Shockwave Player
freeware

Sothink Glanda
trial

Swish trial

Xara 3D 5 PL trial

Dla internetu nadszedł czas anima-
cji, dźwięku i interaktywności. Naj-

lepszym sposobem na tworzenia
jest technologia Flash. Ekspert po-
równuje dostępne aplikacje do pro-

jektowania flashowych animacji

Macromedia stworzy∏a na po-
trzeby Flasha ActionScript – j´zyk
skryptowy przydatny w multime-
dialnych prezentacjach. Pozwala on
mi´dzy innymi na tworzenie

w∏asnych efektów i elementów
multimedialnych, a tak˝e wzboga-
cenie prezentacji w interaktywnoÊç.

Od czasu premiery pierwszej wer-
sji programu Macromedia Flash
na rynek trafi∏o wiele innych edyto-
rów Flash. Trudno im jednak dorów-
naç tak rozbudowanej aplikacji, któ-
rej jedynà powa˝nà wadà jest cena. 

Ekspert zebra∏ najpopularniejsze
programy przeznaczone do projekto-
wania, oraz generowania animacji
Flash, i podda∏ je ocenie. Zosta∏y
one podzielone na produkty w pe∏ni
profesjonalne, oferujàce wszystkie
potrzebne funkcje oraz aplikacje
okrojone z wielu zaawansowanych
funkcji, za to taƒsze. Producentami
trzech zaawansowanych edytorów
Flash sà firmy znane z rynku opro-
gramowania graficznego i DTP: Ma-
cromedia, Adobe i Corel.

Interfejs i obsługa
Macromedia stworzy∏a ca∏kowicie

nowy rodzaj programu graficznego.
Co za tym idzie, oferowane przez
aplikacj´ funkcje wy-
maga∏y od autorów
opracowania oryginal-
nych rozwiàzaƒ w za-
kresie interfejsu u˝yt-
kownika. Co prawda,

Flash stosowany jest najczęściej przy tworzeniu witryn reklamowych. 
www.sullivan.pl to adres witryny jednego z projektantów takich stron WWW

Strona 
www.heinekenmusic.pl to
dobry przykład wykorzy-
stania technologii Flash.

Dźwięk, animacje i teksty
skomponowane zostały

w jedną całość
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Rysowanie
Opcjà, z której korzysta ka˝dy

u˝ytkownik Flasha, jest rysowanie.
Ró˝ni si´ jednak ono od tego, do
czego przyzwyczai∏y nas klasyczne
programy graficzne. Rysowanie za
pomocà narz´dzi wektorowych
w tej technice mo˝e byç proste
i przyjemne, jeÊli u˝ywamy pro-
gramów, których twórcy podeszli
ze zrozumieniem do potrzeb u˝yt-
kownika. Nie ka˝dy musi przecie˝
byç doÊwiadczonym grafikiem
komputerowym. 

Macromedia Flash wykorzystuje
kilka nowych rozwiàzaƒ, mi´dzy
innymi mo˝liwoÊç swobodnego
rysowania linii, które po oderwa-
niu pióra od powierzchni tabletu
zamieniane sà automatycznie
w format wektorowy, przypisany

danej warstwie. Opcjà tà dyspo-
nuje wi´kszoÊç produktów konku-
rencji, jednak nie we wszystkich
jest to rozwiàzane równie wygod-
nie jak we Flash MX. Na przyklad
Corel R.A.V.E. traktuje ka˝dà poje-
dynczà kresk´ jako oddzielny
obiekt . Tymczasem korzystajàc
z Flasha, tworzone linie sà przypi-
sywane jednemu rysunkowi.
OczywiÊcie w Corelu mo˝emy
zgrupowaç narysowane linie, jed-
nak rozwiàzanie Macromedii wy-
daje si´ bli˝sze filozofii animacji.
R.A.V.E. ma po prostu zbyt du˝o

nalecia∏oÊci z programu Corel-
DRAW. Bli˝szy jest on programom
DTP ni˝ aplikacji do tworzenia
plastycznych i lekkich obrazów,
jakie sà nieodzownà cz´Êcià fil-
mów tworzonych w technologii
Flash.

Podobnie ma si´ sprawa w przy-
padku Adobe LiveMotion 2.0. Zo-
sta∏ on za bardzo upodobniony do
Illustratora. Owszem, umieszczono
w nim kreatory efektów podobne
do tych, które znamy z Photosho-
pa, jednak pozbawiono je mo˝li-
woÊci edycji wyników ich dzia∏aƒ.
Co za tym idzie, korzystajàc z go-
towych rozwiàzaƒ, nie mo˝emy na
nie wp∏ywaç wed∏ug w∏asnego
uznania.

Alternatywne pod wzgl´dem
kosztów rozwiàzania, czyli 
KoolMoves, 3D Flash Animator

i Swish, nie dys-
ponujà niestety
wygodnymi na-
rz´dziami do ry-
sowania. Korzy-
stajàc z tych pro-
gramów, skazani
jesteÊmy na pro-
ste opcje, które
nie spe∏niajà wa-
runków potrzeb-
nych do wygod-
nej pracy, lub
importowanie go-
towych elemen-
tów, cz´sto do-
starczanych wraz

z aplikacjami. Nie wspominajàc
ju˝ o Xarze, która jest pozbawio-
na funkcji rysowania i jest jedynie
bardzo rozbudowanym kreatorem.
Wymienione programy stajà si´
przydatne dopiero wtedy, gdy nie
chcemy zag∏´biaç si´ w skompli-
kowane procesy tworzenia anima-
cji, a jedynie stworzyç szybko cie-
kawy efekt.

Edycja tekstu
Jedynym polem, w jakim kon-

kurencja dogania produkt Macro-
medii, jest edycja tekstu. Co

prawda Flash MX bez problemu
radzi sobie z animacjà liter czy
ich modelowaniem wed∏ug po-
trzeb u˝ytkownika, jednak brakuje
mu szybkiego dost´pu do trybu
Outline. Narz´dzia do ró˝nicowa-
nia kolorystycznego kraw´dzi
i wn´trza liter sà ma∏o wygodne
i mogà sprawiç poczàtkujàcemu
u˝ytkownikowi sporo k∏opotu. Ina-
czej ma si´ sprawa z LiveMotion.
Aplikacja Adobe radzi sobie z tym
zagadnieniem bez problemu. Wy-
starczy kliknàç na ikon´ edycji
tekstu i ustawiç wybrany kolor ob-
wódki fontu. A˝ dziwne, ˝e twórcy
Flasha MX nie uczynili tej czynno-
Êci równie prostà. 

Wybieranie kolorów jest
w przypadku LiveMotion niedo-
pracowane i wymaga od u˝ytkow-
nika sporo cierpliwoÊci. Ponadto
okno s∏u˝àce do tego celu, tak jak
wi´kszoÊç okienek pomocniczych,
nie skaluje si´ i z niewiadomych
powodów nie pozwala na korzy-
stanie z pe∏nej palety barw .

Podobnie ma si´ sprawa
z okienkiem odpowiedzialnym
za wybór fontu, oraz ustawieƒ tek-
stu. Wskutek braku skalowania 
i nieprawid∏owego rozmiaru okna
normalna praca jest bardzo utrud-

niona. Ekspert przetestowa∏ pro-
gram w ró˝nych rozdzielczoÊciach
ekranu i za ka˝dym razem efekt
by∏ taki sam. Okienka nie nadawa-
∏y si´ do u˝ytku. To karygodne
w przypadku w pe∏ni komercyjne-
go programu, kosztujàcego ponad

tysiàc z∏otych. Jest to doÊç dziw-
ne, bioràc pod uwag´ fakt, ˝e
o wiele taƒsze aplikacje, takie jak
KoolMoves czy Moho, majà pro-
ste, ale za to wygodne i ∏atwe
w obs∏udze edytory tekstu.

Opinia specjalisty

To proste. Wystarczy odwiedzić nagrodzony właśnie Cyber-
kreaturą, nagrodą polskiego przemysłu reklamowego, ser-

wis www.f-16.pl Dzięki Flashowi można było na stronie umie-
ścić prosty symulator lotu. Zamiast czytania tekstów użytkow-
nik może pobawić się samolotem. Komunikacja z odbiorcą od-
bywa się więc na
całkiem innym po-
ziomie niż w przy-
padku gazet czy tra-
dycyjnych stron pi-
sanych w HTML-u.
Specjaliści w zakre-
sie komunikacji
określają go angiel-
skim terminem Glo-
bal Visual Language
(globalny język ob-
razkowy). Najogól-
niej mówiąc, użyt-
kownik nie musi po-
sługiwać się żad-
nym językiem, aby
zrozumiał cały
przekaz.

Z jakich programów do Flasha korzysta Pan w codziennej pracy?
Do pracy używam oprogramowania firmy Macromedia, czyli
Flash MX. Dlaczego? Jest on standardem. Zainwestowaliśmy
w naszej firmie czas w jego naukę, jest cały czas numerem je-
den wśród tego typu oprogramowania, więc nie widzę potrzeby
korzystania z oferty konkurencji. Jeśli inny program zwróci na
siebie uwagę efektami, których my nie możemy uzyskać w tra-
dycyjny sposób, wtedy się nim zainteresujemy. 

Bartłomiej Wyszyński 
Dyrektor Działu Kreacji firmy Artegnece

Co powoduje, że Flash robi taką karierę w sieci?

Marian to najpopularniejszy w Polsce bohater fla-
showy. Jego współtwórcą jest Bartłomiej Wyszyński

KoolMoves to
przykład roz-
sądnego kom-
promisu między
jakością i ceną.
Szczególnie,
gdy zainstaluje-
my pełną wer-
sję zamieszczo-
ną na krążku 
Eksperta
2/2003
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Animacje
Animacja to podstawowy atrybut

formatu Flash. Instalujàc na naszym
komputerze Flash MX, otrzymujemy
narz´dzie, o którym jeszcze nie tak
dawno mog∏y Êniç jedynie najwi´k-
sze studia animacyjne na Êwiecie.

Jak to wyjaÊniç? To proste. Oglàda-
ne w telewizji klasyczne animacje
wymagajà ogromnego nak∏adu pra-
cy, ka˝da klatka filmu rysowana jest
oddzielnie. G∏ówny grafik tworzy na

przyk∏ad rysunek dziecka z pi∏kà
oraz uj´cie koƒcowe, w którym pi∏ka
trafia w Êcian´. Wszystkie rysunki
ruchu pomi´dzy tymi dwoma uj´-
ciami sà tworzone kadr po kadrze
przez animatorów. Edytor Flash po-
zwala na oszcz´dzenie czasu pod-

czas tworzenia animacji. Wystarczy
umieÊciç w nim kadr poczàtkowy
i koƒcowy, ˝eby automatycznie do-
dane zosta∏y brakujàce elementy
animacji. Ma∏o tego, proces tworze-
nia filmu przebiega dwutorowo.
Z jednej strony animowany jest
ruch, z drugiej zaÊ istnieje mo˝li-
woÊç zmiany kszta∏tu poruszajàcego
si´ w kadrze elementu. Dok∏adne
ustawienie wszystkich opcji i ka-
drów jest bez porównania mniej
pracoch∏onne ni˝ w klasycznych
technikach animacyjnych.

JeÊli wi´c nie chcemy tworzyç
skomplikowanych animacji, a cho-
dzi nam na przyk∏ad o spreparowa-
nie animowanego logo, nie musimy
u˝ywaç od razu rozbudowanego na-
rz´dzia, jakim jest Macromedia
Flash. W takich sytuacjach warto
skorzystaç z prostszych aplikacji –
choçby takich jak Xara 3D. Jest to
g∏ównie kreator prostych prezentacji,
których g∏ównym elementem jest
animowany tekst. Ekspert poleca ten
program wszystkim osobom, którym
znudzi∏y si´ animowane GIF-y.

3D Flash Animator oraz Moho
pozbawione sà funkcji pomocnych
podczas tworzenia animacji. Skaza-
ni wi´c jesteÊmy w tych progra-
mach na niewygodne interfejsy ob-
s∏ugi i trudnoÊci z rysowaniem.

Dźwięk
Dobra animacja nie powinna

byç pozbawiona dêwi´ku. Twórcy
prezentacji flashowych korzystajà
cz´sto z us∏ug profesjonalistów,
którzy komponujà na potrzeby ich
dzie∏ specjalne Êcie˝ki dêwi´kowe.
Do o˝ywienia filmów wykorzystuje
si´ tak˝e pojedyncze sample, które
sà odgrywane, gdy korzystamy
z ró˝nych elementów strony. Po-
maga to w nawigacji po flasho-
wych witrynach. Wi´kszoÊç pro-
gramów do tworzenia animowa-
nych prezentacji ma opcje doda-
wania takich dêwi´ków. Flash MX
wyposa˝ony zosta∏ nawet we

w∏asnà bibliotek´ . Mo˝emy te˝
importowaç do tworzonej prezenta-
cji samodzielnie wykonane sample.

Podczas przeglàdu programów
flashowych jedynie Xara 3D nie
mo˝e pochwaliç si´ mo˝liwoÊcià

dodawania muzyki do animacji. Po-
zosta∏e przetestowane aplikacje ra-
dzà sobie z tym bez problemu. Spe-
cjalnie dla tych u˝ytkowników, któ-
rzy nie chcà lub nie potrafià tworzyç
w∏asnych sampli, powsta∏y serwisy
takie jak www.flashkit.com/loops,
które oferujà darmowe biblioteki
dêwi´ków.

Programowanie
Macromedia stworzy∏a

na potrzeby Flasha spe-
cjalny j´zyk programo-
wania o nazwie Action-
Script. Z jego pomocà
u˝ytkownik ma pe∏nà
kontrol´ nad projektowa-
nà animacjà – mo˝e jà
po prostu dok∏adnie
oprogramowaç. Action
Script jest bardzo przy-
datny przy tworzeniu ba-
nerów czy innych form
reklamowych. Dzi´ki kil-
ku liniom kodu mo˝-
na zaoszcz´dziç do kilku-
nastu kilobajtów, co pozwoli
na przyk∏ad wygospodarowaç
miejsce na dodatkowe animacje.

Action Script pozwala na zwi´k-
szenie interaktywnoÊci filmów. 
W praktyce oznacza to, ˝e skrypty
reagujà na zachowanie u˝ytkownika.
Wszelkie dêwi´ki czy animacje uza-
le˝nione sà od zdarzeƒ wywo∏ywa-
nych przez osob´ oglàdajàcà danà
stron´ flashowà. JeÊli zechcemy
wi´c zaprogramowaç naszà prezen-
tacj´ tak, by by∏a w pe∏ni interak-
tywna dla odbiorcy, nie ob´dzie si´
bez wykorzystania ActionScript. Do-
datkowo mamy mo˝liwoÊç integra-
cji z innymi Êrodowiskami skrypto-
wymi, na przyk∏ad JavaScriptem.
ActionScript pozwala równie˝ na
bezpoÊrednià komunikacj´ z serwe-
rem (poprzez skrypty PHP, ASP,
PERL) oraz bazà danych.

Formaty zapisu
Macromedia zaproponowa∏a

w∏asny format zapisu projektowa-
nych prezentacji oznaczany skróto-
wo FLA. Konkurenci nie poszli
jednak drogà ujednolicenia stan-
dardu i ka˝dy program ma swój
w∏asny format zapisu, niekompaty-
bilny z innymi. Wyjàtek stanowi
format Adobe, czyli LIV (LiveMo-
tion Files), rozpoznawany przez

Macromedia Flash MX. Nie mamy
jednak mo˝liwoÊci edytowania we
Flashu MX plików pochodzàcych
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Nazwa Flash MX LiveMotion 2.0 R.A.V.E. Moho 4.0 SWiSH 2.0
Producent Macromedia Adobe Corel Lost Marble SWiSHzone.com Pty Ltd
WWW www.macromedia.com www.adobe.com www.corel.com www.lostmarble.com www.swishzone.com
Rysowanie bardzo wygodne wygodne ma∏o wygodne bardzo niewygodne niewygodne
Praca na obiektach bardzo wygodna wygodna wygodna bardzo wygodna wygodna
Edycja tekstu wygodna niewygodna, b∏´dy w edytorze wygodna prymitywna wygodna
Tworzenie animacji bardzo wygodne wygodne wygodne wygodne wygodne
Tworzenie interaktywnych przycisków ∏atwe ∏atwe bardzo ∏atwe brak mo˝liwoÊci ∏atwe
Obs∏ugiwany j´zyk programowania ActionScript ActionScript, JavaScript brak brak brak
Importowane formaty dêwi´kowe WAVE, MP3, AIFF, AU WAVE, MP3, AU WAV WAVE, AIFF WAVE, MP3
Liczba importowanych formatów graf. 24 (m.in. GIF, JPG, EPS, PSD, AVI) 13 (m.in. GIF, JPG, EPS, PSD, PDF) 57 (m.in. GIF, JPG, PSD, PDF,  AVi) 1 (AI) 9 (m.in. GIF, JPG, PNG, WMF)
Formaty publikacji (animowane) SWF, AVI, MOV, GIF, SPL SWF, MOV, GIF SWF, AVI, MOV, GIF SWF, AVI, MOV SWF, AVI
Kreatory poszczególnych funkcji brak bardzo uproszczone proste wskazówki brak wygodne
Cena 3093 zł 1150 zł 2253 zł * 400 zł 200 zł

Xara 3D pozwala na proste kreowanie animowanych napisów.
Niestety, na tym kończą się funkcje tego narzędzia

Moho jest mniej uniwersalny niż Flash MX, jednak
doskonale nadaje się do szybkiej animacji 2D, na
przykład ruchomych komiksów czy kreskówek

3D Flash Animator – program ma niewygodny interfejs obsługi. Cie-
szy natomiast duża liczba importowanych formatów, np. 3D Studio

Profesjonalne
Ekspert 
poleca



z LiveMotion. Pobranie pliku
w formacie LIV pozwala jedynie
na sprawdzenie poprawnoÊci dzia-
∏ania animacji.

Powszechnie u˝ywanym forma-
tem do publikacji prezentacji Flash
jest SWF (Shockwave Flash). Roz-
poznawany jest on przez wi´kszoÊç
przeglàdarek dost´pnych na rynku.
W u˝yciu sà tak˝e specjalne plug--
iny, dzi´ki którym plik SWF uru-
chomi si´ nawet na starszych wer-
sjach Internet Explorera czy Netsca-
pe’a. Du˝a liczba programów
zapisuje jedynie w tym formacie,
jednak wi´ksze aplikacje, typu
Flash MX, LiveMotion czy Moho,
pozwalajà na eksportowanie anima-
cji do plików AVI czy QuickTime,
które jednak zajmujà ju˝ znacznie
wi´cej miejsca.

Uczymy się Flasha
Aby zdobyç wiedz´ potrzebnà

do tworzenia flashowych animacji,
mo˝emy skorzystaç z kilku rodza-
jów pomocy. Pierwszy z nich to
ksià˝kowe poradniki. Wi´kszoÊç
zawiera opisy poszczególnych
funkcji programu oraz proste wska-

zówki dotyczàce procesu tworzenia
animacji. Jednà z najlepszych po-
zycji tego typu to ksià˝ka Flash 5,
Techniki zaawansowane. Zawarte

w niej wskazówki sà bardzo cenne i
poparte licznymi przyk∏adami. Au-
torzy stawiajà wi´kszy nacisk na
wyobraêni´ twórcy ni˝ na zaawan-
sowanà wiedz´ technicznà.

Innym sposobem zdobywania
wiedzy o Flash MX sà witryny in-
ternetowe, na których znajdziemy
kursy obs∏ugi tego programu. Naj-
wi´ksza z nich jest oczywiÊcie wi-
tryna www.macromedia.com .
Zawiera pe∏en kurs Flasha, w trak-
cie którego mo˝emy nauczyç si´
obs∏ugi wszystkich funkcji tej apli-
kacji. Poczàwszy od prostych ani-
macji, skoƒczywszy na skompliko-
wanych prezentacjach multime-
dialnych zawierajàcych dêwi´k, fil-
my i interaktywne interfejsy. Po-
dobny kurs znajdziemy na witrynie
www.adobe.com, jest on jednak ze
zrozumia∏ych
wzgl´dów
skierowany
raczej do
u˝ytkowników
Adobe Live-
Motion i trud-
no odszukaç
w nim infor-
macje doty-
czàce rozwià-
zaƒ mo˝li-
wych do wy-
korzystania we
Flash MX i je-
go klonach.

Wspomnia-
ne serwisy majà –  z punktu widze-
nia mieszkaƒców Polski – jednà
podstawowà wad´. Napisane sà
w j´zyku angielskim, co za tym

dialnych animacji flashowych, to
ten adres powinien nas zaintereso-
waç. W serwisie znajdziemy przy-
k∏ady prostych kodów ActionScript,
oraz – podobnie jak w przypadku
wy˝ej wspomnianego serwisu –
pliki robocze, dzi´ki którym b´-
dziemy mogli przeÊledziç na w∏as-
nym komputerze dzia∏anie po-
szczególnych opcji wykorzystanych
do tworzenia danej animacji. RF

Xara 3D 5.0 3D Flash Animator 3.72 Kool Moves 3.70 Firestarter 6.0
Xara Ltd Mofosoft Pty Ltd Lucky Monkey Designs CoffeeCup Software
www.xara.com www.3dfa.com www.koolmoves.com www.coffeecup.com
brak niewygodne ma∏o wygodne brak
ograniczona wygodna wygodna wygodna
wygodna niewygodne wygodna wygodna
wygodne ma∏o wygodne wygodne wygodne
bardzo ∏atwe trudne bardzo ∏atwe ∏atwe
brak JavaScript ActionScript, JavaScript brak
brak WAVE, MP3, AU WAVE, MP3 WAVE, MP3
2 (WMF, EMF) 9 (m.in. GIF, JPG, PSD, 3DS) 10 (m.in. JPG, EPS, PNG, WMF) 11 (m.in. GIF, JPG, CUR, ICO, PNG)
SWF, AVI, GIF, CUR SWF, GIF SWF SWF
bardzo wygodne brak wygodne bardzo wygodne
160 zł 200 zł 200 zł 196 zł

Korzystając z serwisu www.flashroom.com, możemy pobrać pliki robocze 
zawierające interesujące nas rozwiązania 

Książki:
Flash 5. Techniki zaawansowane – praca
zbiorowa, Helion, Gliwice 2002, cena 79 zł
Corel R.A.V.E. Ćwiczenia praktyczne. –
Bolesław Ogórek, Helion, Gliwice 2002, cena 12 zł
Flash 5 – ActionScript, Gry i zabawy –
Gary Rosenzweig, Translator, Warszawa 2002
cena 48 zł
Flash 5. Biblia – Robert Reinhardt , Jon
Warren Lentz, Helion, Gliwice 2002, cena 125 zł

Adresy WWW:
● www.flashzone.pl
● www.macromedia.com
● www.adobe.com
● www.stereotypography.com
● www.fakepilot.com
● www.sullivan.pl
● www.artegence.com
● www.webesteem.pl
● www.flashroom.com
● www.nnk.art.pl

Warto zajrzeć...

Flash MX Korzystając
z niego, mamy do dyspozy-
cji wszystko, co potrzebne

do stworzenia ciekawej
prezentacji multimedialnej.

gdyby nie wysoka cena,
ten program byłby po

prostu ideałem 

Ekspert 
poleca

Xara 3D Program stosun-
kowo tani, jednak należy
go traktować raczej jako

kreatora prostych animacji
i to głównie z wykorzysta-
niem tekstu. Do programu
dołączono nieestetyczne

biblioteki tekstur

Ekspert 
odradza
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» grafika wektorowa – metoda tworzenia grafiki
komputerowej polegająca na generowaniu obrazu na
podstawie jego matematycznego opisu, który określa
pozycję, długość i kierunek prowadzonych linii. Obrazy
wektorowe są kolekcjami wektorów, a nie punktów, jak
w wypadku grafiki rastrowej. Przykładowo, narysowanie
okręgu w formie wektorowej jest stosunkowo łatwe –
wystarczy podać jego środek i promień (zamiast rysować
bardzo wiele punktów). Zwykle grafik projektuje obraz
metodą wektorową, a gdy zakończy pracę, zmienia ją do
formy bitmapy. Grafikę wektorową można tworzyć między
innymi za pomocą popularnego programu graficznego
CorelDRAW.

» klatka kluczowa – ang. keyframe – klatka, w której
definiujemy parametry elementów umieszczonych w danej
warstwie. W takiej klatce możemy zdefiniować położenie
obiektu, jego wielkość, kolor czy skrypt akcji, jaką ma
wykonać. Do stworzenia animacji wymagane jest
zdefiniowanie co najmniej dwóch klatek kluczowych.
Program oblicza ruch, czyli klatki pośrednie, między
dwoma kluczowymi.

Trudne terminy

■

Pó∏profesjonalne
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idzie cz´Êç rodzimych u˝ytkowni-
ków komputerów mo˝e mieç k∏opo-
ty ze zrozumieniem licznych tech-
nicznych zwrotów. Mo˝na, na szcz´-
Êcie, skorzystaç z polskoj´zycznych
serwisów tego typu. Jednà z najlep-
szych witryn o technologii flash jest
www.flashroom.com  Znajdziemy
w niej zarówno wskazówki doty-
czàce skomplikowanych pod
wzgl´dem technicznym animacji,
jak i te dotyczàce prostych opcji
Flasha. Opisy zawierajà czytelne
dla odbiorcy komentarze i wska-
zówki, które poparte sà opisami
kodu ActionScript. 

Stworzone za pomocà wspo-
mnianych wskazówek rozwiàzania
zosta∏y przez twórców serwisu przy-
gotowane w formie dokumentów
roboczych w formacie Macromedia
Flash tak, by ka˝dy móg∏ pobraç je
na twardy dysk swojego komputera.
Dzi´ki temu nawet poczàtkujàcy
u˝ytkownik Flash MX ma szans´ na
szybkie przyswojenie sobie wiedzy
potrzebnej do pracy.

Innym polskim serwisem tego
typu jest www.flashzone.pl Skiero-
wany jest on raczej do poczàtkujà-
cych u˝ytkowników Flasha. Posta-

wiono w nim nacisk na obs∏ug´
narz´dzi tego programu i trzeba
przyznaç, ˝e jeÊli dopiero stawiamy
pierwsze kroki w Êwiecie multime-

FlashKit to serwis z darmowymi podkładami dźwiękowymi,
obiektami i innymi elementami do tworzenia animacji flashowych
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A ktualnie dost´pne
w sprzeda˝y modele
nagrywarek sà ju˝ na-

p´dami obs∏ugujàcymi wiele rodza-
jów noÊników. Wypalimy w nich
zarówno klasyczne p∏yty CD-R jed-
norazowego zapisu, jak i p∏yty CD-
-RW wielokrotnego zapisu. Te
ostatnie wyst´pujà w dwóch od-
mianach: starszej o pr´dkoÊciach
2x, 4x i nowszej o pr´dkoÊciach od
4x do 10x (CD-RW High Speed).
Ostatnio pojawi∏y si´ tak˝e p∏yty
CD-RW Ultra Speed z innym rodza-
jem materia∏u, pozwalajàce na za-
pis szybszy ni˝ 10x (od 16x do

24x). Na szcz´Êcie, kupujàc nowà
nagrywark´, nie musimy ju˝ spe-
cjalnie martwiç si´ o jej kompaty-
bilnoÊç z ró˝nymi noÊnikami.

Ka˝dy z producentów podaje
podstawowe parametry wydajno-
Êciowe nap´du, najcz´Êciej w po-
staci 48x/24x/48x . 

Oznaczenie to rozszyfrowujemy
w nast´pujàcy sposób: urzàdzenie
nagrywa p∏yty CD-R (pierwsza licz-
ba) z maksymalnà pr´dkoÊcià 48x,
p∏yty CD-RW (druga liczba) z mak-
symalnà pr´dkoÊcià 24x, natomiast
odczytuje p∏yty CD z maksymalnà
pr´dkoÊcià 48x. Nap´dy combo
(DVD/CD-RW) majà jeszcze jednà
liczb´ oznaczajàcà pr´dkoÊç odczy-
tu p∏yt DVD.

Wybierajàc nagrywark´ do swo-
jego komputera, nie sugerujmy si´
jedynie jej pr´dkoÊcià. Tak napraw-
d´ ˝aden z dost´pnych obecnie na-
p´dów nie potrafi nagraç ca∏ej p∏yty
ze Êrednià pr´dkoÊcià powy˝ej 16x.
Maksymalna pr´dkoÊç zapisu, na
przyk∏ad 40x, osiàgana jest dopiero
pod koniec p∏yty. 

Z tego powodu nagranie 700 MB
danych nie trwa dwie minuty, jak
wynika∏oby z obliczeƒ, tylko prawie
trzy. Minusem najwi´kszych pr´d-
koÊci wypalania okazuje si´ tak˝e
brak noÊników CD-R o odpowied-

nio wysokiej jakoÊci, wytrzymujà-
cych szybki zapis (powy˝ej 32x)
bez du˝ej liczby b∏´dów.

Dlatego nie warto kupowaç naj-
szybszych dost´pnych na rynku
modeli (aktualnie 52x). Lepiej zde-
cydowaç si´ na nieco wolniejszà
nagrywark´ o pr´dkoÊci 40x lub
48x firmy o uznanej marce. Oso-
bom kupujàcym nowy komputer
Ekspert poleca nap´dy typu combo
– po∏àczenie nagrywarki CD-R/RW
i odtwarzacza DVD. Obecna gene-
racja tego typu nap´dów oferuje
maksymalnà pr´dkoÊç nagrywania

równà 32x, a wydajnoÊç odczytu
CD i DVD niewiele ust´puje konku-
rencyjnym modelom.

Coraz wi´kszà popularnoÊcià cie-
szà si´ nagrywarki DVD. Niestety, sà
one jeszcze doÊç drogie – najtaƒsze
modele kosztujà oko∏o 1200 z∏o-
tych. Kolejnà przeszkod´ w upo-
wszechnieniu si´ wypalarek DVD
stanowi brak jednolitego standardu.
Konkurujà ze sobà nagrywarki DVD-
-R(W), DVD+R(W) i DVD-RAM.
Urzàdzenia obs∏ugujàce wszystkie
wymienione formaty jednoczeÊnie
nale˝à do najdro˝szych, zap∏acimy

AutoRun Wizard
shareware

Bones CCD4
Profiler freeware

CloneCD demo

ClonyXXL freeware

IfoEdit freeware

ImgTool Classic
freeware

Nero Burning Rom
shareware

TMPGEnc freeware

O verburning to inaczej zmuszanie nagrywarki do za-
pisania nieco większej ilości danych na płytce CD-

-R/RW, niż gwarantuje nam to producent. Taka sytuacja
jest możliwa, ponieważ każda płyta CD-R/RW ma nieco
wydłużony obszar zapisu – dodatkowe miejsce służy do
nagrania dobiegówki (lead-out) pomagającej czytnikom
CD-ROM określić, gdzie jest koniec płyty. Kosztem skró-
cenia dobiegówki nagrywamy trochę więcej danych użyt-

kownika . Na standardowe nośniki 700 MB wciśniemy
dzięki overburningowi prawie 730 MB danych (czyli nie-
całe 83 minuty zamiast 80 minut muzyki), zanim laser
dotrze do krawędzi płytki.
Dostępne w sprzedaży płytki 800 MB i 870 MB najczę-
ściej musimy nagrać również z wykorzystaniem mechani-
zmu overburningu, gdyż z reguły nagrywarki rozpoznają
te płytki jako zwykłe, o pojemności 700 MB. Podczas za-
pisu danych lub muzyki sami musimy dopilnować, by
wypalany materiał miał odpowiednią objętość.

Overburning

Głowica napędu CD-RW porusza się na specjalnych szynach wzdłuż pro-
mienia płyty kompaktowej. Pozwala to na śledzenie spiralnej ścieżki

z danymi. Światło lasera podczerwonego pada najpierw na układ luster 
( , ), a następnie jest ogniskowane na ścieżce przez ruchomą soczewkę.
Niewielkie elektromagnesy sterują położeniem soczewki , a tym samym
kierunkiem promienia. Soczewka kształtuje promień do postaci stożka o sze-
rokiej podstawie
i ostrym końcu.
Dzięki temu światło
omija zanieczyszcze-
nia i zadrapania dol-
nej powierzchni krąż-
ka . Odbite świat-
ło wraca tą samą
drogą, jego część
przechodzi przez
półprzepuszczalne
zwierciadło i pada
na matrycę z foto-
diod . Tu następu-
je kontrola ognisko-
wania oraz detekcja
sygnału podczas
odczytu.

Jak działa mechanizm zapisujący

Magia srebrnego krążka
Niskie ceny nagrywarek 

płyt CD-R/RW sprawiają,
że era zwykłych czytni-

ków CD-ROM powoli
odchodzi w niepa-
mięć. Dość prosty
sposób zapisywa-
nia, trwałość noś-

nika danych i co
najważniejsze –

ogólna dostępność
tanich płyt to przy-

czyna oszałamiającego
sukcesu komputerowych

wypalarek
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Maksymalną, podawaną na obudowie
prędkość zapisu i odczytu napędy
osiągają tylko pod koniec nagrywania
płyty na ostatnich sektorach 

Dysk tłoczony (od spodu): składa się z grubej
warstwy ochronnego plastiku       (przezroczystego)
z wytłoczonymi od góry mikrosko-
pijnymi górkami i dołkami uło-
żonymi w długą spiralę. Na to
została nałożona cieniutka
warstwa metalu odbijająca
światło lasera     . Metal
jest przykryty warstwą
ochronną z nadru-
kiem      .

Dysk CD-R: charakteryzuje się podobną kon-
strukcją, tylko zamiast tłoczeń na
plastiku znajdziemy dodatkową
warstwę barwnika organicz-
nego     . Zmienia on swoje
właściwości po potrak-
towaniu laserem
o odpowiedniej

mocy, pozwalając
na zapisanie da-
nych.

Dysk CD-RW: zamiast warstwy barwnika orga-
nicznego, który można nagrać tylko
raz, płyty CD-RW mają specjalną
światłoczułą warstwę     . Pod
wpływem silnego światła
staje się ona matowa (nie
odbija światła) lub
półprzezroczysta
(światło odbija się
od warstwy ➋ ).

Budowa płyty CD

DAO – ang. Disk At Once – w trybie DAO cała płyta zo-
staje nagrana bez wyłączania lasera napędu, w kolejno-
ści: obszar Lead-In (rozbiegówka), obszar danych, obszar
Lead-Out (oznaczający koniec zapisu). Ze względu na
brak przerw między poszczególnymi ścieżkami tryb DAO
idealnie nadaje się do zapisu płyt CD Audio z koncertem
lub utworami płynnie przechodzącymi jeden w drugi.

TAO – ang. Track At Once – nagrywarka zapisuje od-
dzielnie poszczególne ścieżki, z wyłączaniem lasera po
nagraniu każdej z nich. TAO zostaje automatycznie użyty
podczas wypalania płyty z różnymi formatami ścieżek
(na przykład dane + CD Audio). Trybu TAO używamy
również do nagrania płyty CD Audio z oddzielnych plików
WAV, pomiędzy utworami powstaje przerwa, najczęściej
dwusekundowa. Obszary Lead-In i Lead-Out są zapisy-
wane dopiero na końcu procesu wypalania. Jeśli nagry-
wamy płytę z danymi, to tak naprawdę nie ma znaczenia,
czy użyjemy trybu DAO czy TAO.

SAO – ang. Session At Once – tryb ten nieco przypomi-
na DAO, poszczególne ścieżki w ramach jednej sesji są
zapisywane bez wyłączania lasera. Lecz w odróżnieniu od
DAO, który zawsze zamyka płytę, uniemożliwiając póź-
niejsze dogranie danych, SAO pozwala na dodanie na-
stępnych sesji.

Tryby zapisu płyt

Tryby zapisu płyt

➊

➊

➋➋

➌

➍ ➎

➎
➍

➌
➋

➋

CD Audio – format Audio CD to prekursor dzisiejszych standardów zapisu
na płytach CD. Oryginalnie przeznaczone tylko do przechowywania cyfrowo
zapisanej muzyki, szybko zostały przystosowane do użycia przez komputery.
CD-ROM – płytki z danymi komputerowymi (gry, programy). Dane są zapi-
sywane w sektorach, a tymi zarządza system plików.
CD-G, CD-Text – to rozszerzenie formatu CD Audio pozwalające na zapisa-
nie w specjalnych subkanałach niewielkich ilości informacji graficznych lub
tekstowych. Przystosowane do tego odtwarzacze wyświetlają na przykład na-
zwę wykonawcy czy tytuł utworu.
CD-ROM XA – opracowano specjalnie z myślą o zapisie danych multime-
dialnych.
CD-Extra – znane również jako Enhanced CD, to płyty nagrane z użyciem
dwóch sesji. Pierwsza z nich służy do zapisu muzyki (maksymalnie 98 utwo-
rów), druga zawiera standardowe dane binarne do odczytania w komputerze.
CD-i Bridge – to rozszerzenie CD-ROM XA stanowi podstawę dla płyt 
CD-i, Video CD i Photo CD.
CD-i – format opracowany dla interaktywnych odtwarzaczy multimedialnych.
Video CD – oraz Super Video CD służą do zapisu filmów w formacie 
MPEG-1 lub MPEG-2 przeznaczonych do odczytu w stacjonarnych odtwarza-
czach (S)VCD lub na komputerze.
Photo CD – opracowany przez Kodaka format przechowywania wysokiej ja-
kości zdjęć w postaci cyfrowej, typowo 2048 x 3072 pikseli.

za nie oko∏o 2000 z∏otych, a cz´sto
wi´cej.

Nośnik nośnikowi
nierówny

By nagrywaç, oprócz samego
nap´du CD-R/RW potrzebujemy
odpowiedniego czystego noÊnika.
P∏yty zapisywalne przesz∏y podobnà
ewolucj´ jak nagrywarki. Kolejne
generacje noÊników CD-R musia∏y
dotrzymaç kroku przyspieszajàcym
nap´dom.

Substancja organiczna w p∏ytach
CD-R, na której laser pozostawia
swój Êlad, w ró˝ny sposób reaguje
na wybranà szybkoÊç zapisu danych.
Ka˝dy rodzaj noÊnika CD-R lub CD-
-RW ma swojà optymalnà pŕ dkoÊç
zapisu, przek∏adajàcà si´ na uzyska-

nie najwi´kszego kontrastu pomi´-
dzy pitem a landem (jaÊniejszymi
i ciemniejszymi mikroskopijnymi
kropkami s∏u˝àcymi do kodowania
zer i jedynek). Im wi´ksze odchyle-
nie od optymalnej pŕ dkoÊci pod-
czas nagrywania – w góŕ  lub w dó∏
– tym mniejszy kontrast i wi´ksze
prawdopodobieƒstwo wystàpienia
b∏´dów. Z tego powodu noÊniki cer-

tyfikowane dla pŕ dkoÊci 32x, 40x
lub nawet 48x nie muszà dobrze si´
sprawowaç podczas zapisu z pŕ d-
koÊcià 4x czy 8x. Pewne remedium
na to stanowi proces kalibracji mocy
lasera, przeprowadzany przez ka˝dà
nagrywark´ tu˝ przed rozpocz´ciem
wypalania p∏ytki. Szkoda, ˝e produ-
cenci p∏yt podajà jedynie maksymal-
nà pŕ dkoÊç zapisu, a nie optymalnà
dla danego rodzaju noÊnika...

Zdrowy rozsàdek podpo-
wiada, ˝e najlepsze wyni-
ki jakoÊciowe uzyskamy,
zapisujàc ze Êrednià
pr´dkoÊcià. Pr´dkoÊç
16x gwarantuje nam jedno-
lity zapis na ca∏ej powierzchni
p∏yty. Pami´tajmy równie˝, ˝e
niektóre starsze nap´dy
CD-ROM mogà mieç problemy
z odczytaniem p∏yt zapisywanych
w trybie Z-CLV (z podzia∏em na
strefy o pr´dkoÊciach 16x, 24x,
32x,...) objawiajàce si´ nag∏ym
spowolnieniem transferu z ze-
wn´trznych obszarów dysku CD-R.

NoÊniki wielokrotnego zapisu
(RW – ReWriteable) równie˝ wyst´-
pujà w kilku odmianach. Najstarsze,
certyfikowane dla pŕ dkoÊci 2x i 4x,
ju˝ wychodzà z u˝ytku, zast´powane
przez nowà generacj´ oznaczonà
CD-RW High Speed. Co ciekawe,
noÊniki High Speed nie mogà byç
u˝ywane w nagrywarkach starego ty-
pu, obs∏ugujàcych pŕ dkoÊci 4x lub
2x dla p∏yt RW, mimo ˝e sà dopusz-
czone do nagrywania z minimalnà
pŕ dkoÊcià 4x. Jeszcze nowsze p∏yty
CD-RW Ultra Speed o dopuszczal-
nych pŕ dkoÊciach 16x–24x nie
mogà byç u˝yte w nap´dach
CD-R/RW High Speed o maksymal-
nej pŕ dkoÊci 10x. Pu∏apki czekajà
na nas wsz´dzie.

Kolorowy zawrót głowy
Dost´pne w handlu czyste noÊni-

ki CD-R ró˝nych producentów cha-
rakteryzujà si´ ró˝nymi kolorami
spodniej warstwy . Ostateczna
barwa wynika z rodzaju zastosowa-

nego organicznego materia∏u
Êwiat∏oczu∏ego, warstwy odblasko-
wej (aluminium, z∏oto) oraz ewentu-
alnych barwników dodanych do pla-
stiku. Poniewa˝ laser generuje
Êwiat∏o monochromatyczne, dla na-
grywarki (lub nap´du CD-ROM) ko-
lor p∏ytki nie ma absolutnie ˝adnego
znaczenia. Natomiast wa˝na jest re-

fleksywnoÊç danej
p∏ytki: to, ile

procent
Êwiat∏a
lasera

zostanie
odbite,
a ile po-
ch∏oni´te.

Poza tym la-
ser pracuje w paÊmie pod-

czerwieni i dla g∏owicy odczytujà-
co/zapisujàcej p∏ytka CD-R wyglàda
zupe∏nie inaczej ni˝ dla nas. Na
szcz´Êcie nowe nap´dy DVD lub
CD-RW majà doÊç du˝à tolerancj´
na wyst´pujàce odmiany noÊników
i bez problemu radzà sobie prak-
tycznie z ka˝dà p∏ytà CD-R. 
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2. W polu ● ustalamy, na jakim
dysku Windows XP ma przecho-
wywaç tymczasowe pliki tworzone
podczas przygotowywania danych
do nagrania. JeÊli mamy tylko je-
den dysk zainstalowany w kompu-
terze (mo˝e byç podzielony na
kilka partycji), pozostawiamy do-
myÊlnà opcj´ wykorzystania party-

cji C: na obraz p∏yty CD – o ile
jesteÊmy pewni, ˝e nie zabraknie
wolnego miejsca.
W przypadku, gdy w pececie ma-
my dwa dyski twarde, wybieramy
partycj´ znajdujàcà si´ na innym
dysku ni˝ ten, z którego b´dà po-

chodziç pliki przeznaczone do za-
pisu na CD-R(W).

3. Wybór plików do nagrania
naj∏atwiej przeprowadziç, korzysta-
jàc z Eksploratora Windows. Zazna-
czamy ˝àdane pliki i foldery,
wciskamy prawy przycisk myszy
i w menu kontekstowym przecho-
dzimy do opcji ● . 

Nast´pnie w podmenu klikamy na
linii odpowiadajàcej nagrywarce ● .

System zaczyna kopiowaç wy-
brane pliki do katalogu tymczaso-
wego, na razie jeszcze nie dokonu-
jàc fizycznego zapisu na p∏ycie CD-
-R(W). Gdy zakoƒczymy wybór pli-
ków do nagrania, klikamy podwój-
nie na ikonk´ nagrywarki w folderze
Mój komputer.

4. Widzimy zbiór wybranych
przez nas danych. Naciskamy pra-
wy przycisk myszy na bia∏ym tle
i wybieramy ● . 

Pojawia si´ pierwszy ekran kre-
atora, gdzie wpi-
sujemy nazw´
(etykiet´) dla na-
grywanej p∏yty ● . 

5. JeÊli po wciÊni´ciu 
otrzymamy komunikat oznaczajàcy
prób´ nagrania zbyt du˝ej iloÊci da-
nych, zamykamy kreatora i usuwa-
my cz´Êç plików z folderu. Robimy
to bez obaw, Windows XP usunie
dokumenty tylko z katalogu tymcza-
sowego, pozostawiajàc nienaruszo-
ne dane na partycji êród∏owej. Po
dokonaniu zmian uruchamiamy
kreatora ponownie.

Wadà wbudowanego zapisu
w Windows XP jest wielokrotne ko-
piowanie tych samych danych do
folderu tymczasowego, a nast´pnie
do obrazu dysku, co znacznie spo-
walnia proces nagrywania. 

D omyślnie skonfigurowany Nero nie pozwoli na zapi-
sanie na CD-R(W) większej ilości danych, niż gwa-

rantuje producent, czyli 650 lub 700 MB. By skorzystać
z overburningu i tym samym wcisnąć na płytkę kilka me-
gabajtów więcej, przechodzimy do menu Plik i klikamy
na Preferencje. W okienku konfiguracyjnym zaznacza-
my ● , a tuż poniżej wpisujemy górny limit overburningu.
Wstawienie liczby 95 minut da nam możliwość nagry-
wania także płyt o podwyższonej pojemności 800 MB.

Ekspert radzi

Zrób to w Windows XP

W Nero bez problemu

Podstawowe zastosowanie napędów CD-RW to oczywiście zapis danych kompu-
terowych. Ekspert pokaże, jak stworzyć własną płytkę z dowolnymi plikami

W indows XP jako
pierwszy system
operacyjny Micro-

softu ma wbudowanà obs∏ug´ na-
grywania p∏yt CD-R/CD-RW. JeÊli

w komputerze nie ma innych pro-
gramów do wypalania p∏yt, ta funk-
cjonalnoÊç mo˝e okazaç si´ bardzo
przydatna. Ekspert pokazuje wi´c,
jak nagrywa si´ p∏yty w Windows XP.

OczywiÊcie jeÊli mamy zainsta-
lowanà innà wersj´ Windows, ko-
rzystanie z programu do nagrywa-
nia staje si´ koniecznoÊcià. Dwa
najpopularniejsze narz´dzia

do wypalania, dodawane w kom-
plecie z nagrywarkami CD-RW, 
to Nero Burning Rom i Easy CD
Creator. Tutaj równie˝ znajdziemy
wskazówki do tych aplikacji. 

Ekspert rozpocznie od przedsta-
wienia doÊç skromnych mo˝liwoÊci
nagrywania CD w Windows XP. 

1. Uruchamiamy Eksploratora
Windows i klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na ikonk´ reprezen-
tujàcà nagrywark´ ● . 

Z menu kontekstowego wybieramy
. W nowo otwartym

okienku przechodzimy na zak∏adk´
. W polu ● mo˝emy

ustawiç maksymalnà pr´dkoÊç,
z jakà zostanie nagrana p∏ytka.
Je˝eli dysponujemy jednym z naj-
szybszych obecnie modeli nagry-
warki, warto dla pewnoÊci zapisu
zmniejszyç jego pr´dkoÊç do 16x
lub 24x

1. Nero domyÊlnie uru-
chamia si´ w trybie kreato-
ra – rezygnujemy z jego
us∏ug, klikajàc na ● . Ujrzy-
my standardowy interfejs
programu, który pozwoli
nam na lepszà kontrol´ 
nad procesem wypalania.

2. W oknie ●
ustalamy rodzaj
tworzonej p∏ytki –
zaznaczamy do-
myÊlnà opcj´ ● .
Zak∏adka o nazwie

s∏u˝y do okreÊle-
nia sposobu zapi-
su p∏yty – kolejne
opcje oznaczajà:

Nagrywanie jest proste
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Pozwala na rozpocz´cie nowej
p∏yty, na którà nagrywamy sto-
sunkowo ma∏o danych (niewype∏-
niajàcych ca∏ej dost´pnej prze-
strzeni na CD) z myÊlà o póêniej-
szym dograniu drugiej (lub dal-
szych) sesji z danymi – a˝ do
wykorzystania pojemnoÊci p∏yty.
Dysk z wieloma sesjami nie mo-
˝e byç nagrywany w trybie DAO.
S∏u˝y do dodania kolejnej sesji
na wczeÊniej rozpocz´tej p∏ycie
z wieloma sesjami. Uwaga!
Ka˝da sesja powoduje utrat´
oko∏o 13 MB z dost´pnej po-
jemnoÊci CD, dlatego nie warto
u˝ywaç zapisu wielosesyjnego
dla niewielkich por-
cji danych. W takim
wypadku Ekspert
poleca wykorzysta-
nie pakietowego za-
pisu danych (patrz
strona 29).
U˝ywamy, gdy
chcemy wypaliç ca-
∏à p∏yt´, ∏àcznie z jej
zamkni´ciem. Tylko
w tej opcji w∏àczy-

my overburning lub skorzystamy
z trybu DAO.

Aby stworzyç p∏yt´ z danymi,
którà bez problemu odczytamy na
wszystkich odtwarzaczach CD-ROM,
pos∏u˝ymy si´ pojedynczà sesjà ●
i trybem DAO.

3. Zak∏adka pozwala
na okreÊlenie szczegó∏ów sposobu
zapisu systemu plików na p∏ycie.
Opcje mo˝emy z powodzeniem zo-
stawiç z ich domyÊlnymi ustawie-
niami. Warto upewniç si´ jednak,
czy w∏àczona jest opcja ● , dzi´ki
temu pliki i foldery na CD zachowa-
jà swoje d∏ugie nazwy. Joliet to roz-
szerzenie standardu ISO9660 opra-
cowane przez Microsoft z myÊlà
o d∏ugich nazwach wprowadzonych
po raz pierwszy w Windows 95
(w przypadku p∏yt CD pozostaje

ograniczenie do 64 znaków). Wa˝ne
sà tak˝e opcje z grupy ● , które
zosta∏y opisane w ramce Format
sektorów trybu 1 i 2 na tej stronie.

4. Na zak∏adce ● nadajemy dys-
kowi etykiet´ ● , widocznà póêniej
w Eksploratorze Windows.

Chcàc wykorzystaç du˝e i ma∏e li-
tery, usuwamy zaznaczenie z opcji ●
i wybieramy .

5. Po wprowadzeniu danych
identyfikujàcych p∏ytk´ przecho-
dzimy na zak∏adk´ . Upew-
niamy si´, ˝e opcje ● sà w∏àczo-
ne, natomiast ● wy∏àczona. Wy-
bieramy pr´dkoÊç nagrywania ●
oraz ustalamy metod´ zapisu na
Disc-At-Once. Opcja ● pojawia
si´, jeÊli nagrywarka ma jeden
z systemów zapobiegania wyst´-
powaniu b∏´du buffer underrun.

Easy znaczy proste
1. Przygotowanie p∏ytki z danymi
do wypalenia w Easy CD Creatorze
przypomina nieco sposób post´po-
wania w Nero. G∏ówne okno aplika-
cji ● zosta∏o podzielone na dwie
cz´Êci: górnà z widokiem na dyski
w komputerze i dolnà z zawartoÊcià
p∏yty. Pliki i foldery do wypalenia
przeciàgamy z góry na dó∏.

2. Nowà p∏yt´
z danymi tworzymy,
klikajàc na strza∏k´
obok przycisku ●
i wybierajàc ● . 

3. Opcje formatu CD sà umiesz-
czone inaczej ni˝ w Nero. WyÊwiet-
lamy je po klikni´ciu na ● . Wpisu-
jemy etykiet´ ● dysku oraz upew-

niamy si´, ˝e CD zapisze równie˝
d∏ugie nazwy plików w systemie
Joilet ● . 

4. Ustawienie ● przydaje si´ pod-
czas dogrywania kolejnych sesji do
dysku wielosesyjnego, dzi´ki niemu

6. Na koniec klikamy na ● . Pro-
gram wyÊwietla dwa okna ● : lewe
pokazuje przysz∏à zawartoÊç p∏yty
CD-R(W), prawe s∏u˝y do przeglà-
dania zawartoÊci dysków. Pliki
przeciàgamy z prawego do lewego
okna. Wypalanie rozpoczynamy, kli-
kajàc na przycisk z belki na-
rz´dziowej Nero Burning Rom.

nie zniknà dane
z poprzednich sesji.
Dla dysku z danymi
wybieramy ● .

5. Wypalanie 
CD-R(W) urucha-
miamy przyciskiem:

.

D ane na płytach CD są zapisywa-
ne w sektorach o rozmiarze 2352

bajtów. Nośnik CD został oryginalnie
opracowany jako nośnik dla danych
audio – dopiero podczas dostosowy-
wania go do przechowywania danych
komputerowych okazało się, że za-
chodzi potrzeba zastosowania dodat-
kowej korekcji błędów. Kilka tysięcy
zmienionych bitów podczas odtwa-
rzania muzyki umknie naszej uwagi,
natomiast tylko jeden zły bit w pro-
gramie to katastrofa. Część z pojem-
ności sektora przeznaczono na dodat-
kowe dane umożliwiające poprawienie
przekłamanych bitów w odtwarzaczu
CD-ROM, pozostawiając okrągłe

2048 bajtów na dane użytkownika.
Tak wygląda sektor trybu 1 (ang.
Mode 1). Sektory trybu 2 (ang. 
Mode 2) występują w dwóch odmia-
nach: Form 1 i Form 2. Pierwsza z nich
odpowiada trybowi 1 z niewielką różni-
cą: z niewykorzystanych 8 bajtów
utworzono dodatkowy nagłówek, słu-
żący głównie do identyfikacji rodzaju
nagranych danych (binarne, audio, wi-
deo). Druga została przeznaczona do
zapisu danych o mniejszej wrażliwości
na błędy: strumienie audio, wideo
MPEG-1, MPEG-2. Większą pojem-
ność (2324 bajtów na sektor) osiąg-
nięto, rezygnując z dodatkowego kodu
korekcyjnego.

Format sektorów trybu 1 i 2

➋
➌

➊

➋

➌

➊

* – ang. Error Detection Code – kod wykrywający błędy w zapisie
** – ang. Error Correction Code – kod korekcji błędów



Formaty
multimedialne
Możliwość odtwarzania tej samej płyty
w wielu rodzajach odtwarzaczy przydaje się
szczególnie wtedy, gdy chcemy zmaksyma-
lizować potencjalną grupę odbiorców
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C oraz cz´Êciej spotykamy
na rynku p∏yty muzyczne,
które po w∏o˝eniu do na-

p´du komputera odkrywajà przed
nami ca∏kiem nowà zawartoÊç. Z re-
gu∏y sà to dodatki wideo: teledyski,
fragmenty koncertu w formacie AVI
lub MPEG. Spotykamy tak˝e atrak-
cyjne prezentacje multimedialne
przedstawiajàce historie grupy, dys-
kografi´, teksty piosenek. Podstawo-
we oprogramowanie do∏àczane do
nagrywarek pozwala na samodzielne

Z p∏ytami Mixed Mode wi´k-
szoÊç u˝ytkowników peceta

z pewnoÊcià mia∏o ju˝ do czynie-
nia. Stanowià one najprostszy spo-
sób na ∏àczenie danych i muzyki.
Format Mixed Mode u˝ywany jest
cz´sto do dystrybucji gier ze Êcie˝-
kà dêwi´kowà o wysokiej jakoÊci.
Gra odtwarza poszczególne utwory
w zale˝noÊci od stanu rozgrywki,
u˝ywajàc nap´du CD-ROM pod∏à-
czonego do karty dêwi´kowej.

Mixed Mode CD sk∏ada si´ z tyl-
ko jednej sesji, w której pierwsza
Êcie˝ka przenosi dane komputero-
we, a nast´pne sà Êcie˝kami audio.
Ten sposób ∏àczenia ró˝nego rodza-

stworzenie w∏asnego CD-R(W) z za-
wartoÊcià ró˝nego formatu. Istniejà
dwie drogi prowadzàce do tego sa-
mego celu: Mixed Mode CD
i CD-EXTRA . Obydwa formaty
znajdziemy wÊród oferowanych ro-
dzajów kompilacji w programie Ne-
ro – Burning Rom.

ju danych na p∏ytce sprawia∏ na
poczàtku nieco problemów: niektó-
re starsze stacjonarne odtwarzacze
CD próbowa∏y odegraç pierwszà
Êcie˝k´, co koƒczy∏o si´ chrobotem
w kolumnach. Przy doÊç g∏oÊnym
ustawieniu wzmacniacza zdarza∏y
si´ uszkodzenia g∏oÊników.

Nagrywanie Mixed Mode CD
w Nero odbywa si´ w sposób analo-
giczny jak p∏yt z danymi i p∏yt
Audio CD. Lewe okno z zawartoÊcià
p∏yty sk∏ada si´ z dwóch cz´Êci:
górnej przeznaczonej na dane kom-
puterowe i dolnej, do której prze-
ciàgamy utwory w formacie WAV
lub MP3 .

C iekawszy od Mixed Mode
jest format CD-EXTRA, znany

tak˝e pod nazwà Enhanced CD lub
CD Plus. P∏yta CD-EXTRA jest
z definicji p∏ytà wielosesyjnà. Naj-
cz´Êciej sk∏ada si´ z dwóch sesji:
pierwszej mieszczàcej jednà lub
wi´cej Êcie˝ek audio  (maksy-

malnie 98) i drugiej z danymi. Sesji
zawierajàcych dane komputerowe
mo˝e byç wi´cej.

W ramach drugiej sesji na p∏ycie
CD-EXTRA obowiàzkowo muszà wy-
st´powaç:

plik AUTORUN.INF
zgodny z systemem au-
tomatycznego startu
p∏yt CD w systemach
Windows,

folder CDPLUS,
w którym aplikacja do
nagrywania umieszcza
ogólne informacje

o p∏ycie, a dodatkowo na przyk∏ad
teksty piosenek, utwory w formacie
MIDI,

folder PICTURES zawierajàcy
pliki graficzne (zdj´cia, obrazki)
skompresowane w formacie MPEG
lub innym,

opcjonalny folder DATA z do-
datkowymi danymi.

Program Nero samoczynnie ge-
neruje wymagane foldery podczas
tworzenia kompilacji. Wprowadzamy
jedynie wymagane informacje, po-
s∏ugujàc si´ do tego celu oknem wi-
doku p∏yty. Po podwójnym klikni´ciu
na wybranej Êcie˝ce widzimy dodat-
kowà zak∏adk´ . Informacje wpro-
wadzone na niej zostanà skonwerto-
wane i umieszczone w odpowied-
nich katalogach CD-EXTRA. Dotyczy
to tak˝e plików graficznych, które
dodajemy przyciskiem , docelowo
znajdà si´ w folderze PICTURES.

W szystkie sektory płyty CD
(2352 bajtów z kodem korek-

cyjnym) są podczas zapisu uzupeł-
niane 96 bajtami przenoszącymi
dodatkowe informacje. Dane te ma-
ją charakter szeregowy: każdy bajt
przenosi po jednym bicie z subka-
nałów oznaczonych literami P, Q,
R, S, T, U, V, W. Subkanałom
przypisano konkretne znacze-
nie:

kanał P wskazuje począ-
tek ścieżki poprzez zmianę
wartości bitu z 0 na 1.
kanał Q przechowuje in-
formacje o aktualnym cza-
sie ścieżki, numerze ISRC, nu-
merze katalogowym nośnika, ro-
dzaju ścieżki oraz (w obszarze
lead-in) zawartość tabeli TOC.
kanały od R do W zostały
przeznaczone
dla potrzeb in-
formacji tek-
stowych o od-
twarzanej
ścieżce (CD-
-TEXT) lub gra-
fice w przypad-
ku płyt CD-G.

Informacje subkanałowe na płycie
700 MB to nieco ponad 33 MB do-
datkowych danych, niedostępnych
bezpośrednio. Z użytkowego punktu
widzenia najprzydatniejszym sposo-
bem wykorzystania informacji sub-
kanałowych jest zapis informacji
CD-TEXT. Zaznaczając w Nero
opcję ,  uzyskujemy możliwość

dopisania tytułu płyty , wyko-
nawcy , a po podwójnym kliknię-
ciu na wybranej ścieżce w oknie wi-
doku płyty ustalamy tytuł utworu 
i wykonawcę .

Subkanały

Mixed Mode

CD-EXTRA



woÊciami (patrz ramka DirectCD 5.1
vs InCD 3.52). Niezale˝nie jednak

od tego, jaki program otrzymaliÊmy
wraz z nagrywarkà, po jego instalacji

b´dziemy mogli
zapisywaç pliki
na CD z wykorzy-
staniem dowol-
nego mened˝era
plików, przyk∏a-
dowo Total Com-
mandera lub Eks-
ploratora Win-
dows. Jedyny
warunek to prze-
prowadzenie
operacji formato-

wania noÊnika CD-RW za pomocà
wykorzystywanego do zapisu opro-
gramowania.

Po formatowaniu p∏yty CD-RW
zachowujà si´ prawie jak dysk
twardy. Do zawartoÊci odwo∏ujemy
si´ bezpoÊrednio przez liter´ dysku

PORADY WSZYSTKO O WYPALANIU

Żegnaj dyskietko
W ielu u˝ytkowników

komputerów nadal
z pewnà dozà nie-

ch´ci podchodzi do przenoszenia
dokumentów za pomocà p∏yt na-
grywalnych. Powodem jest sama
procedura nagrywania danych na
CD-R(W) wymagajàca uruchomie-
nia specjalnej aplikacji oraz doÊç
du˝ej liczby klikni´ç. W starych do-
brych czasach po prostu wk∏adali-
Êmy dyskietk´ do stacji, przeciàga-
liÊmy myszkà w Eksploratorze Win-
dows wybrane pliki lub dokumenty,
po czym przechodziliÊmy z nià do

innego komputera. Tam operacj´
odwracaliÊmy i w naturalny sposób
kontynuowaliÊmy prac´.

CD zamiast dyskietki
Na szcz´Êcie nie musimy rezyg-

nowaç z intuicyjnego wykorzystania
noÊnika CD-R(W). Na p∏ytce z opro-
gramowaniem do∏àczonym do na-
grywarki znajdziemy równie˝ aplika-
cje do tak zwanego pakietowego za-
pisu danych (w blokach na specjal-
nie przygotowanej p∏ytce). U˝ytkow-
nicy Nero Burning Rom dostajà na-
rz´dzie o nazwie InCD , w∏aÊcicie-
le Easy CD Creatora lub WinOnCD
otrzymujà DirectCD . Ten ostatni
charakteryzuje si´ wi´kszymi mo˝li-

Dysponując nagrywarką, możemy zapomnieć o archaicznych już dys-
kietkach, nie rezygnując przy tym z wygody użycia, jaką zapewniały

przypisanà nagrywar-
ce. JeÊli jednak chce-
my odczytaç dane
z CD sformatowanego
do zapisu pakietowe-
go na innym kompu-
terze z czytnikiem
CD-ROM, najcz´Êciej
trzeba b´dzie doinsta-
lowaç specjalny sterownik
(na przyk∏ad EasyWrite Reader).
Jak dotàd, spoÊród systemów Mi-
crosoftu tylko Windows XP potrafi
czytaç pakietowe CD-RW bez in-
stalacji dodatkowego sterownika
odczytu.

Ciekawà funkcjà, którà znajdzie-
my w DirectCD, jest zapis pakieto-
wy na p∏ytach CD-R, czyli do jed-
nokrotnego zapisu. OczywiÊcie,
p∏yt CD-R tak naprawd´ nie forma-
tujemy.  Program udost´pnia jà do
zapisu po wybraniu odpowiedniej
opcji. Dane w´drujà na pakietowy
CD-R jedynie do obszaru Êrodko-
wego p∏ytki (tak zwany program
area), to znaczy tu˝ za obszarem
lead-in i przed lead-out, które to

pozostajà nieza-
pisane. Takà p∏yt-
k´ odczytamy
tylko w nagry-
warce, gdy˝ zwy-
k∏e nap´dy CD-
-ROM nie rozpo-
znajà p∏yt z dany-
mi, bez nagrane-
go obszaru lead-
-in. Dopiero po
zape∏nieniu ca∏ej

p∏ytki wybieramy opcj´ zapisu
struktury formatu ISO-9660 lub
UDF. Pozwala to na normalne ko-
rzystanie i odczyt danych na in-
nych komputerach z nap´dami CD.

Problemy z systemami
Do czasu upowszechnienia si´

lansowanego obecnie formatu zapi-
su pakietowego CD-Mount Rainier,
Read/Write (CD-MRW, patrz ramka
obok) jesteÊmy skazani na instalacj´
w systemie dodatkowego oprogra-
mowania. Praktycznie wszystkie do-
st´pne na rynku nagrywarki CD-RW
wspierajà ju˝ format Mt. Rainier (do
starszych modeli mo˝emy pobraç

DirectCD 5.1 vs InCD 3.52
DirectCD 5.1 InCD 3.5.20

Wsparcie Mt. Rainier brak jest
Zapis pakietowy na CD-R jest brak
Kompresja W LOCIE jest brak
Sterownik odczytu UDF na p∏ycie jest brak
Naprawa b∏´dów systemu plików jest brak

odpowiednià ak-
tualizacj´ firm-
ware), to obecnie
˝adna z wersji
Windows nie ma
wbudowanej ob-
s∏ugi CD-MRW.
Dopiero nast´pca
Windows XP, zna-
ny pod kodowà
nazwà Longhorn,
b´dzie wspó∏pra-
cowaç z nagry-
warkami zgodny-
mi z Mt. Rainier 
bez dodatkowego
oprogramowania.
Byç mo˝e, jeden
z kolejnych Ser-
vice Packów dla
Windows XP przyniesie zintegrowa-
ne wsparcie dla CD-MRW.

O d pewnego czasu czołowi producenci nagrywarek
lansują udoskonalony format zapisu pakietowego.

Oficjalnie nazwany CD-MRW (CD-Mount Rainier,
Read/Write), często pojawia się jako po prostu 
Mt. Rainier lub EasyWrite. 
Podstawą opracowania CD-MRW jest uproszczenie proce-
dury przygotowania nowej płyty CD-RW do zapisu pakie-
towego, obsługiwanego głównie przez firmware nagry-
warki z niewielką pomocą systemu operacyjnego.
Do najważniejszych udogodnień formatu CD-MRW należą:
● szybkie formatowanie płyty (odbywające się

w tle), pozwalające na zapis danych już po kilkudziesię-
ciu sekundach od rozpoczęcia formatowania,

● adresowanie bloków o rozmiarze 2 kB, a nie
64 kB jak dotąd, co zapewnia lepsze wykorzystanie po-
jemności płyty w przypadku nagrywania dużej liczby ma-
łych plików oraz zarządzanie uszkodzonymi sektorami,

● wydzielony obszar z sektorami zapasowymi
– gdy nagrywarka podczas zapisu wykryje wadliwy sek-
tor, zostanie on oznaczony jako niewidoczny, a dane
skierowane do sektora z obszaru zapasowego.

Jednak nowe możliwości mają swoją cenę. Po sformato-
waniu jako Mt. Rainier płyty RW o pojemności 700 MB
pozostanie nam do użytku 539 MB przestrzeni, natomiast
klasyczna płyta z zapisem pakietowym zapewnia nieco
ponad 570 MB.

Format Mount Rainier

D o sprawdzenia, czy nasza nagry-
warka obsługuje zapis pakietowy,

możemy wykorzystać narzędzie Nero
Info Tool z pakietu Nero.

Ekspert radzi

Lead-out
Lead-in
2 mm Obszar danych

iMac Apple’a to znak czasu – pierwszy
komputer osobisty bez napędu floppy 
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N ajbardziej zaawanso-
wane systemy zabez-
pieczeƒ p∏yt CD sà

coraz trudniejsze do pokonania.
Bioràc pod uwag´ skutecznoÊç
ochrony przed kopiowaniem, prym
wiedzie SafeDisc w wersjach
od 2.51. To zabezpieczenie firmy

Macrovision wymaga du˝o zachodu
podczas prób skopiowania noÊnika.
W wielu wypadkach CloneCD –
najpopularniejszy obecnie program
do kopiowania p∏yt z zabezpiecze-
niami – wykona kopi´ CD z Safe
Diskiem, ale program (lub gra)
po poprawnym zainstalowaniu mi-
mo wszystko nie b´dzie dzia∏aç. 

Pami´tajmy tak˝e o doborze od-
powiedniego sprz´tu. Nie ka˝da
nagrywarka poradzi sobie ze sko-
piowaniem zabezpieczonych p∏yt.
Najlepsze rezultaty przy kopiowaniu
uzyskamy, u˝ywajàc nagrywarki ob-
s∏ugujàcej tryb odczytu (i zapisu)
nazwany DAO-RAW 96. Informacje
o trybach odczytu znajdziemy
w ramce Tryb DAO-RAW.

Jak kopiować 
zabezpieczenia

Najprostszy, choç niegwarantu-
jàcy 100-procentowej skuteczno-
Êci, sposób na skopiowanie zabez-
pieczonej p∏ytki stanowi wykorzy-
stanie programów: ClonyXXL
i CloneCD. Pierwszy z nich wykry-
wa sposób, w jaki zabezpieczono
p∏yt´, a drugi wykonuje kopie.
Dzi´ki zaimplementowanej
w ClonyXXL obs∏udze profili
CloneCD program ten automatycz-
nie ustawia dla CloneCD odpo-
wiednie dla danego zabezpiecze-
nia opcje odczytu i zapisu . Eks-
pert poka˝e, jak sprawdziç zasto-
sowane zabezpieczenia i ustawiç
odpowiednie parametry w progra-
mie do tworzenia kopii. 

1. Po w∏o˝eniu p∏yty do nap´du kli-
kamy na . Program wyÊwietla na-
zw´ znalezionego zabezpieczenia 
oraz podaje przewidywany stopieƒ
trudnoÊci procesu kopiowania – im
wi´cej czaszek, tym mniejsze
prawdopodobieƒstwo wykonania
prawid∏owej kopii p∏yty. Kontrolu-
jemy opcje na zak∏adce , a na-
st´pnie uruchamiamy program
CloneCD, klikajàc na .

2. W g∏ównym oknie CloneCD
wybieramy , po czym w nast´p-
nym kroku zaznaczamy profil odczy-
tu pochodzàcy z ClonyXXL . Klika-
jàc prawym przyciskiem na ikonie
profilu, mo˝emy dodatkowo skontro-
lowaç ustawienia kopiowania .

3. Nast´pnie okreÊlamy folder,
w którym zostanie zapisany plik ob-
razu odczytywanej p∏yty, i rozpo-
czynamy proces przenoszenia da-
nych na dysk twardy. W przypadku
zabezpieczeƒ wykorzystujàcych
obecnoÊç uszkodzonych sektorów
na dysku (jak na przyk∏ad SafeDisc)
proces ten mo˝e trwaç doÊç d∏ugo,
wi´c uzbrójmy si´ w cierpliwoÊç
i ignorujmy komunikaty o wykryciu
b∏´dów odczytu.

4. Po zrobieniu kopii wypalamy
obraz na czystym krà˝ku CD. Klika-
my na . Dalej post´pujemy ana-
logicznie jak podczas tworzenia ob-
razu. Pami´tajmy oczywiÊcie o wy-
braniu profilu utworzonego przez
ClonyXXL.

T ryb DAO-RAW pozwala na
transfer plików z i na płytę

CD bez ingerencji nagrywarki
w strukturę danych. Kopiowana
jest cała zawartość sektora bit po
bicie, bez regeneracji kodów ko-
rekcyjnych (w zwykłym trybie
DAO, TAO, SAO nagrywarka ge-
neruje kody korekcyjne na pod-
stawie danych użytkownika). Wy-
różniamy dwie odmiany trybu
DAO-RAW:
DAO-RAW 96, w którym poza
zawartością sektora kopiowanych
jest dodatkowych 96 bajtów z in-
formacjami subkanałowymi (uży-
wanymi przez niektóre zabezpie-
czenia, płyty z CD-Text, CD+G).
DAO-RAW 16, oprócz sektora
z danymi napęd kopiuje tylko
16 bajtów informacji subkanało-
wych, co wystarcza do przeniesie-
nia na przykład danych o tytu-
łach z CD-Text, ale może nie wy-
starczyć do skopiowania niektó-
rych odmian zabezpieczeń.

Tryb DAO-RAW

SafeDisc2
Każdy CD ma swoją cyfrową sygnaturę, zawartość płyty
jest zaszyfrowana specjalnym algorytmem, a na płytce
występują uszkodzone sektory. Ze względu na bardzo
wyrafinowany sposób tworzenia sektorów z sygnaturą
oraz uszkodzonych sektorów, skopiowanie płyty zabez-
pieczonej nowszymi wersjami SafeDiska (od 2.51) okazuje
się z reguły niewykonalne. Tylko niektóre nagrywarki po-
radzą sobie z SafeDisc2, listę sprawdzonych napędów
możemy znaleźć na stronie www.cdrinfo.pl

SecuROM
Wykorzystuje unikalny numer identyfikacyjny płyty nada-
wany jej podczas produkcji. Ponieważ numer znajduje się
w obszarze z reguły niekopiowanym przez nagrywarki,
zainstalowane z kopii oprogramowanie potrafi wykryć ten
fakt. Jednak dzięki specjalnym zabiegom (ukrywanie na-
grywarki przez CloneCD, modyfikacja obrazu płyty) moż-
na wykonać kopię bezpieczeństwa CD zabezpieczonego
SecuROM.

LaserLock
Płyta podczas produkcji ma naniesiony laserem specjalny
znak rozpoznawczy. Jego obecność jest sprawdzana
przez oprogramowanie znajdujące się na płytce w ukry-
tym katalogu.

Kłopotliwe zabezpieczenia

W arto również zapoznać się z możliwościami innego programu do de-
tekcji zabezpieczeń: CCD4 Profiler. W niektórych przypadkach może

on poradzić sobie z zabezpieczeniami, których nie rozpoznał ClonyXXL.

Ekspert radzi

Kopie bezpieczeństwa
Producenci gier i oprogramowania często
zabezpieczają krążki CD przed kopiowa-
niem. Naruszają tym prawa legalnych wła-
ścicieli nośników, uniemożliwiając wykona-
nie kopii zapasowej do użytku osobistego



J eÊli mamy zamiar wykonaç
kopi´ p∏yty audio, Ekspert ra-

dzi wykorzystaç najlepszy program
do zgrywania Êcie˝ek: Exact Audio
Copy (EAC). Jego zaawansowane
mo˝liwoÊci niemal gwarantujà nam

uzyskanie bezb∏´dnych plików WAV
nawet z mocno porysowanej p∏yty.

Podczas pierwszego urucho-
mienia EAC przywita nas kreato-
rem konfiguracji nap´du do zgry-
wania. Warto ju˝ w tym momencie
w∏o˝yç do CD p∏yt´ audio, s∏u˝àcà
do przeprowadzenia krótkiego te-
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my proces zapisu, okreÊlajàc jed-
noczeÊnie jego pr´dkoÊç. Tu czeka
na nas jednak pierwsza pu∏apka.
Otó˝ wypalenie CD Audio z maksy-
malnà pr´dkoÊcià nagrywarki (32x,
40x lub wi´cej) na jednej z najtaƒ-
szych p∏ytek z regu∏y zakoƒczy si´
póêniejszym rozczarowaniem. Sta-
cjonarny odtwarzacz mo˝e mieç
problemy z poprawnym rozpozna-

niem p∏yty, a sama p∏yta cz´sto za-
wiera du˝à liczb´ b∏´dów objawia-
jàcych si´ trzaskami w g∏oÊnikach.
Sektory formatu CD Audio nie majà
takiej iloÊci kodu korekcyjnego, jak
format danych przeznaczonych dla
komputera. Wysoka pr´dkoÊç na-
grywania przek∏ada si´ na zwi´k-

szonà liczb´ b∏´dnych bitów w sek-
torze, z czym korekcja w odtwarza-
czu stacjonarnym nie jest w stanie
sobie poradziç. Ekspert radzi, by
p∏yty CD Audio nagrywaç z pr´dko-
Êcià 8x, a maksymalnie 16x –
w zale˝noÊci od jakoÊci posiada-
nych p∏yty CD-R i nagrywarki.S tosunkowo najprostsze

okazuje si´ wypalenie
p∏yty z gotowych pli-

ków WAV, co do których jesteÊmy
pewni, ˝e sà wysokiej jakoÊci. Wy-
starczy w programie do nagrywania
zaznaczyç format CD Audio, na-
st´pnie przeciàgnàç wybrane pliki
WAV do okienka z danymi przezna-
czonymi do nagrania. Rozpoczyna-

P rogramy do nagrywania, jak na przykład Nero, po-
trafią skonwertować pliki MP3 i wypalić je jako

ścieżki audio. Wystarczy, że w nowo utworzonej kompila-
cji CD Audio do okienka z zawartością płyty przeciągnie-
my pliki MP3 – Nero zamieni je na strumień danych PCM
używany do zapisu dźwięku na CD.
Jeśli interesuje nas jak najlepsza jakość konwersji MP3 do

WAV, Ekspert poleca inną drogę – najpierw konwersję
oddzielnym kodekiem, a dopiero potem nagrywanie. Jako
dekoder empetrójek sprawuje się doskonale jeden z najlep-
szych względem jakości kompresji do MP3 program LAME.
Przykładowa linia poleceń dla dekodera może mieć post-
ać . Pewną niedogodnością okazuje się konieczność ręcz-
nego wpisywania nazwy każdego z plików do dekompresji.
Tak uzyskane pliki WAV wypalamy w standardowy sposób.

Dekodowanie MP3 do WAV

J eżeli EAC ma problemy z rozpoznaniem napędu lub
nie rozpoczyna kopiowania ścieżek audio z płyty, jed-

nym z prawdopodobnych winowajców może się okazać
niepoprawnie zainstalowana biblioteka ASPI (Advanced
SCSI Programmer’s Interface). Stanowi ona pomost po-
między oprogramowaniem obsługującym nagrywanie/od-
czyt z CD a samym sprzętem: nagrywarką czy CD-ROM.
Odpowiednie oprogramowanie do kontroli poprawności
instalacji ASPI i jej ewentualnej naprawy ściągniemy
ze strony www.cdrinfo.pl. Są to pliki aspi32.exe i
aspichk.exe. 

Uwaga na ASPI

Nagranie lub skopiowanie z dobrą
jakością, płyty z muzyką nie jest
proste. Ekspert spieszy z pomocą

Nero umożliwia ręczne ustalanie początków ścieżek i dzielenie długich utworów

Kopiujemy płyty CD Audio
stu. Najwa˝niej-
szy krok to okre-
Êlenie, czy prefe-
rujemy dok∏adnà
ekstrakcj´, czy
bardziej zale˝y
nam na pr´dko-
Êci. OczywiÊcie
zaznaczamy .

Klikamy na
– pro-

gram przetestuje
nasz nap´d i wy-
bierze najlepszy
tryb zgrywania. 
Po zakoƒczeniu
pracy kreatora
w g∏ównym oknie programu wciska-
my klawisz , by skontrolowaç
ustawienia.

Najlepszà jakoÊciowo kombina-
cj´ opcji widzimy na rysunku .
OczywiÊcie nie powinniÊmy usta-

wiaç jej sami! Zrobi to za nas pro-
gram podczas drugiego testu ,
który uruchamiamy, klikajàc tym ra-
zem na przycisk . Po zamkni´ciu
okienka wciskamy F9, przechodzàc
do innych opcji EAC.

Zaznaczamy dwie opcje: zapew-
niajàcà poprawne zgranie koƒca
aktualnej i poczàtku nast´pnej
Êcie˝ki , co przyda si´ podczas
kopiowania p∏yt z nagraniem kon-
certu, oraz , która usuwa cisz´
(zerowe próbki) z poczàtku i koƒca
Êcie˝ki. Ich nagranie na CD-R nie
zakoƒczy si´ wtedy nadmiernym
wyd∏u˝eniem przerw mi´dzy utwo-
rami. W g∏ównym oknie programu
wpisujemy informacje o nagrywa-

nej p∏ycie , a tak˝e tytu∏y po-
szczególnych utworów . Zazna-
czamy ˝àdane utwory i przycis-
kiem uruchamiamy proces eks-
trakcji do plików WAV.

Dźwięk
bez błędów
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C oraz wi´kszà popular-
noÊcià cieszà si´ cyfro-
we kamery DV. Uzyski-

wane z ich pomocà pliki AVI cha-
rakteryzujà si´ wielkimi rozmiarami:
jedna minuta filmu w formacie DV
to oko∏o 230 MB! Ekspert poleca
w pierwszej kolejnoÊci ich konwer-
sj´ do bardziej upakowanego for-
matu, czyli MPEG-2. Pozwoli nam

to na przeniesienie nagrania na p∏y-
t´ DVD lub miniDVD.

Do kompresji MPEG-2 warto
wykorzystaç program TMPGEnc.
Ma on predefiniowane szablony

kompresji dla formatu DVD, co
sprawia, ˝e sam proces kodowania
nie powinien nikomu nastr´czyç ja-
kichkolwiek trudnoÊci. Musimy pa-
mi´taç tylko o jednym, by ustaliç
jako wyjÊcie programu dwa od-
dzielne pliki ze strumieniem wideo
(.m2v) i audio (.m2a), a nie poje-
dynczy plik MPG. Programy do
tworzenia struktury DVD Video

(sk∏adajàcej si´ z plików VOB, IFO 
i BUP w folderze VIDEO_TS) z re-
gu∏y wymagajà oddzielnie okreÊlo-
nych plików z obrazem i dêwi´kiem.

Nast´pnie ∏àczymy strumienie
i tworzymy pliki VOB. Idealnie na-
daje si´ do tego zadania program
IfoEdit. Tworzenie p∏ytki rozpoczy-
namy od wybrania polecenia 
z menu . 

W nowym oknie dodajemy przy-
ciskami utworzone wczeÊniej 
pliki wideo i audio w formacie
MPEG-2. Poni˝ej ustalamy doce-
lowy folder na dysku, gdzie program
utworzy struktuŕ  plików dla DVD Vi-
deo. Rozpoczynamy prac´ progra-
mu, klikajàc na . Po pewnym cza-
sie otrzymujemy gotowe do odtwo-
rzenia z dysku nagranie DVD.

O ile dysponujemy nagrywarkà
DVD, mo˝emy nagranie przenieÊç
na krà˝ek. W programie do wypala-
nia tworzymy po prostu nowy pro-
jekt DVD Video i wygenerowane
przed chwilà pliki .ifo, .bup i .vob
umieszczamy w folderze VIDEO_TS
projektu. Po nagraniu p∏yty DVD-R
jest ju˝ ona gotowa do oglàdania
w stacjonarnych odtwarzaczach
DVD.

F ormat miniDVD (oznaczany czasami jako cDVD)
to nic innego jak DVD, którego nośnikiem fi-

zycznym jest płyta CD. CD ma taką samą strukturę,
jak prawdziwe dyski DVD Video, lecz mocno ograniczoną
pojemność (do 700 MB). Tym samym, ilość materiału
wideo, jaki da się umieścić na miniDVD, nie przekracza
kilkunastu minut nagrania.
MiniDVD nadaje się idealnie do tworzenia reklam, prezen-
tacji multimedialnych (wideo) o wysokiej jakości, z wielo-
kanałowym dźwiękiem. Możliwość odtworzenia w każ-
dym komputerze z napędem CD jest niezaprzeczalnym
atutem miniDVD, a ograniczenie pojemności do kilkuna-
stu minut nie pozwoli nam zanudzić odbiorców.

miniDVD

Tajniki 
zapisu wideo
Jak w domowych warunkach przygotować
płytę przeznaczoną dla stacjonarnych od-
twarzaczy DVD? Wystarczy odpowiednie
narzędzie do kompresji i zwykły program
do wypalania krążków
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Format: Video CD (PAL) Super Video CD (PAL) DVD Video (PAL)
Standardowy bitrate strumienia wideo: 1150 kbit/s CBR (sta∏a) maksimum 2520 kbit/s VBR (zmienna) maksimum 9,8 Mb/s CBR lub VBR
Algorytm kompresji: MPEG-1 MPEG-2 MPEG-2
RozdzielczoÊç klatki: 352 x 288 pikseli 480 x 576 pikseli 720/704 x 576 lub 352 x 576/288 pikseli
OdÊwie˝anie: 25 klatek/s 25 klatek/s 25 klatek/s
Pr´dkoÊç bitowa strumienia audio: 224 kbit/s CBR od 32 do 384 kbit/s VBR od 32 do 912 kbit/s VBR
Fotografie: 704 x 576 lub 352 x 288 pikseli 704 x 576 lub 352 x 288 pikseli jako strumieƒ MPEG-2, 720/704 x 576
Uwagi: Dla filmów niskiej rozdzielczoÊci do-

puszcza si´ równie˝ algorytm MPEG-1.
Ze wzgl´du na zwi´kszenie rozdziel-
czoÊci klatki wideo, a tak˝e dzi´ki u˝y-
ciu bardziej zaawansowanego algoryt-
mu MPEG-2 o zmiennej pr´dkoÊci bi-
towej, filmy w formacie Super Video
CD charakteryzujà si´ znacznie lepszà
jakoÊcià w porównaniu z Video CD. Na
typowej p∏ytce 700 MB zapiszemy od
oko∏o 35 do 60 minut filmu, co ozna-
cza, ˝e na wi´kszoÊç filmów b´dziemy
musieli przeznaczyç a˝ trzy p∏yty.

Sumaryczna pr´dkoÊç strumieni wideo
i audio odpowiada pr´dkoÊci odczytu
najstarszych odtwarzaczy, czyli 1x
(172 kB/s dla sektorów trybu 2
mode 2 z 2324 bajtami danych u˝yt-
kownika). Oznacza to, ˝e na standar-
dowej, 80-minutowej p∏ytce CD-R (700
MB) zmieÊcimy tak˝e oko∏o 80 minut
nagrania wideo z dêwi´kiem. JakoÊç
filmu Video CD odpowiada nagraniom
VHS.

J eśli stworzymy nową kompilację
(S)VCD w Nero, a do okna z za-

wartością płyty do nagrania prze-
ciągniemy zamiast pliku MPG pliki
graficzne w jednym z rozpoznawa-
nych formatów (JPG, TIF itp.), pro-
gram utworzy nam dysk CD ze zdję-
ciami do przeglądania na ekranie te-

lewizora. Oczywiście można je też
obejrzeć na komputerze za pomocą
jednego z programowych odtwarza-
czy filmów DVD, na przykład
PowerDVD. 
Zdjęcia cyfrowe są automatycznie
skalowane do rozmiaru 704 x 576
lub 352 x 288 pikseli. 

Video CD idealne do zdjęć

J eżeli nie mamy oprogramowania do authoringu DVD Video,
pozostaje nam ręczna metoda tworzenia miniDVD. Ponieważ

stacjonarne odtwarzacze DVD korzystają z systemu plików Uni-
versal Data Format (UDF), wybieramy kompilację z menu star-
towego Nero. Przechodzimy do zakładki UDF, gdzie dla pewności możemy
włączyć opcję .
Strukturę folderów tworzymy ręcznie, klikając prawym przyciskiem myszy
na pustym obszarze okna i wybierając z menu opcję . Tworzy-
my foldery o nazwach AUDIO_TS i VIDEO_TS. Na koniec przeciągamy pli-
ki.IVO.BUP I .VOB do folderu i wypalamy płytkę.

Ekspert radzi
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p´du CD-ROM na ikon´ pobranà
równie˝ z programu setup.exe. 

Niestety, jednym z powa˝niej-
szych ograniczeƒ systemu auto-
startu okazuje si´ trudnoÊç
w otwieraniu innych plików ni˝ wy-
konywalne (z rozszerzeniem .exe).
Na przyk∏ad, po nagraniu na CD
prezentacji w formacie HTML, któ-
rej g∏ówna strona ma nazw´ in-
dex.htm, próba otworzenia okna
przeglàdarki poleceniem nie
powiedzie si´. 

Pewnym rozwiàzaniem tego pro-
blemu jest plik autorun.inf o za-
wartoÊci:

[autorun]
open=start index.htm

Wykorzystujemy tu program
start.exe obecny w starszych wer-
sjach Windows. (Uwaga! Nie ma
go na przyk∏ad w Windows XP).
Start.exe rozpoznaje rozszerzenie
pliku podanego jako argument
i uruchamia odpowiednià aplikacj´.

Zamiast start.exe nowsze wer-
sje Windows (od 2000) dysponujà
innym poleceniem otwarcia pliku
dokumentu. Ma ono postaç .

Windows 2000 lub XP uruchomi
wtedy ka˝dy z zarejestrowanych ty-
pów plików, na przyk∏ad film AVI .

Z a proces automatycz-
nego uruchamiania
odpowiada mecha-

nizm autostartu wprowadzony do
systemów Microsoftu po raz pierw-
szy w Windows 95. Opiera si´ on
na specjalnym pliku tekstowym
o nazwie autorun.inf

Tworzymy autostart
Najcz´Êciej spotykany plik au-

torun.inf przeznaczony jest do
uruchomienia instalatora aplikacji
zamieszczonej na krà˝ku.
Zazwyczaj ma on postaç .

Autostart wywo∏uje program se-
tup.exe z g∏ównego folderu p∏ytki
oraz zmienia domyÊlnà ikon´ na-

Z programem łatwiej

D ostępne są również programy ułatwiające wygene-
rowanie poprawnego pliku autorun.inf. Na przykład

AutoRun Wizard. 

1. Pracę z narzędziem rozpoczynamy od określenia folde-
ru , w którym znajdują się pliki przeznaczone do na-
grania na CD-R(W). 

2. Następnie na zakładce wybieramy plik przezna-
czony do automatycznego otworzenia. Może to być rów-
nie dobrze aplikacja, jak i dowolny dokument – Auto-
Run Wizard spowoduje wtedy uruchomienie właściwej
aplikacji. 

3. Po ewentualnym ustawieniu pozostałych opcji progra-
mu nagrywamy gotowy plik autostartu, klikając na .
Pamiętajmy, że musimy umieścić plik autorun.inf
w głównym katalogu płytki!

Książki
Nagrywanie płyt CD. Ćwiczenia
zaawansowane, Bartosz Danowski, Helion, Gliwice
2002, cena 16 zł
ABC nagrywania płyt CD, Bartosz Danowski,
Helion, Gliwice 2002, cena 25 zł
ABC nagrywania płyt DVD, Bartosz Danowski,
Helion, Gliwice 2003, cena 25 zł

Adresy WWW:
● www.cdrinfo.pl ● www.doom9.net
● www.cdrlabs.com ● www.dvdrhelp.com
● www.rjlsoftware.com/software/utility/autorun

Warto zajrzeć...

Nasze krążki mogą po włożeniu do napędu uruchomić odpowiednią aplikację lub
wyświetlić proste menu. Ekspert pokaże, jak zrobić autostart dla wypalonych płyt

Menu systemowe 
N ajciekawszà funkcjà pliku

autorun.inf jest jednak
funkcja definiujàca dodatkowà za-
wartoÊç menu kontekstowego p∏yty
CD, dost´pnego po klikni´ciu pra-
wym przyciskiem myszy na ikonce
nap´du. 

Ekspert pokazuje tutaj, jak stwo-
rzyç menu kontekstowe.

1. Menu dodajemy poleceniem
shell o sk∏adni:

shell\ident\command=plik
shell\ident=tekst w menu

Ident to dowolne s∏owo (bez
spacji) s∏u˝àce jako identyfikator
danej pozycji w menu konteksto-
wym. W miejsce wyra˝enia plik
w pierwszej linii wpisujemy nazw´
programu, jaki ma zostaç urucho-
miony po w∏o˝eniu CD do nap´du.
Po spacji mo˝emy dodaç parametr,
na przyk∏ad nazw´ pliku dokumentu

do wyÊwietlenia lub listy MP3
do odtworzenia . 

Uwaga! Plik wykonywalny mu-
si znajdowaç si´ w Êcie˝ce prze-
szukiwanej przez system, inaczej
próba jego otwarcia si´ nie powie-
dzie. Windows poprosi nas wtedy
o ŕ czne wskazanie programu.

2. Wa˝na jest druga linia pliku .
OkreÊla ona domyÊlnà akcj´, którà
b´dzie wykonywa∏ system po dwu-

krotnym klikni´ciu na ikon´ nap´du.
Po wypaleniu p∏ytki z przyk∏adowym
plikiem autorun.inf (i oczywi-
Êcie odpowiednià zawartoÊcià CD)
nastàpi automatyczne odtworzenie
pliku katedra.avi, a menu kontek-
stowe nap´du b´dzie prezentowaç
si´ nast´pujàco . MB

L inia definiująca plik ikony może
się różnić od polecenia otwar-

cia pliku. Możemy wpisać nazwę
pliku ikony .

Ekspert radzi
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Wybieramy typ sieci
Najwa˝niejszà sprawà jest wybór

topologii sieci, która wymusza ro-
dzaj okablowania oraz sposób po∏à-
czenia ze sobà komputerów. Do naj-
popularniejszych nale˝à topologia
magistrali i gwiazdy. Ta pierwsza,
oparta na kablu koncentrycznym
i z∏àczkach BNC, ze wzgl´du na wy-
sokà zawodnoÊç oraz ograniczenia
przepustowoÊci do 10 Mb/s jest co-
raz rzadziej spotykana. 

Obecnie standardem tworzenia
sieci lokalnych jest topologia gwiaz-
dy . Do jej zalet nale˝à: du˝a
przepustowoÊç, ma∏a awaryjnoÊç
oraz ∏atwoÊç rozbudowy. Sieç taka
wymaga dodatkowego centralnego
elementu – switcha lub huba. Eks-
pert poleca t´ topologi´ ze wzgl´du
na niski koszt i dost´pnoÊç niezb´d-
nych podzespo∏ów.

Jakie kable?
Przy konstruowaniu sieci w to-

pologii gwiazdy wykorzystywany
jest zwykle kabel kategorii 5, zwany
potocznie skr´tkà. Najcz´Êciej spo-
tyka si´ jego podstawowe dwa ro-
dzaje – ekranowany (STP) i nie-
ekranowany (UTP): .

Ró˝nià si´ one budowà – z ze-
wnàtrz nie rozró˝nimy ich (chyba
˝e po nadruku) .

STP wyposa˝ony jest w dodat-
kowy ekran z folii aluminiowej ,
która minimalizuje twyst´powanie
wszelkich zak∏óceƒ zewn´trznych.

Najcz´Êciej stosuje si´ ten typ
kabla,, gdy fragment sieci przebiega

na zewnàtrz budynku. Do
zastosowania wewnàtrz
budynku z regu∏y wystar-

cza skŕ tka nie-
ekranowana, chyba,

˝e istnieje ryzyko zak∏ócenia przez
pole elektromagnetyczne.

Oba rodzaje kabli kategorii 5 ofe-
rujà przepustowoÊç 100 megabitów
na sekund´, co pozwala stworzyç
sieç w standardzie Fast Ethernet. 

Przy kablu typu skr´tka wykorzy-
stuje si´ koƒcówki RJ-45. U∏o˝enie
˝y∏ na obu koƒcach kabla powinno
byç takie samo (mówimy, ˝e kabel
jest bez przeplotu). KolejnoÊç kolo-
rowych ˝y∏ w kablu definiujà dwa
standardy. Pierwszy z nich, ozna-
czony jako EIA/TIA568A, jest cz´-
Êciej spotykany i narzuca taki uk∏ad
(liczàc od lewej strony wtyczki RJ-
-45): bia∏o-zielony, zielony, bia∏o-
-pomaraƒczowy, niebieski, bia∏o-
-niebieski, pomaraƒczowy, bia∏o-
-bràzowy i bràzowy .
Drugi z nich – EIA/TIA-
568B – definiuje innà
kolejnoÊç: bia∏o-poma-
raƒczowy, pomaraƒczo-
wy, bia∏o-zielony, nie-
bieski, bia∏o-niebieski,
zielony, bia∏o-bràzowy i bràzowy. 

Kable warto zrobiç we w∏asnym
zakresie, wykorzystujàc i konse-
kwentnie trzymajàc si´ jednego
z dwóch opisanych wczeÊniej
standardów. Do wykonania koƒcó-
wek potrzebna jest zaciskarka. 

Komponent Cena Uwagi
karta sieciowa od 30 do 50 z∏ przed zakupem karty sieciowej nale˝y

sprawdziç, czy na p∏ycie g∏ównej nie ma wbu-
dowanej sieciówki

switch oko∏o 200 z∏ w tej cenie kupiç mo˝na switche 8-portowe 
takich firm jak D-Link i Surecom

skr´tka od 50 groszy do 2 z∏ za metr kabel UTP, ze wzgl´du na swojà budow´, jest
znacznie taƒszy od STP

koƒcowki RJ-45 oko∏o 60 groszy za sztuk´ do wykonania kabli potrzebna jest specjalna
zaciskarka – najlepiej jà od kogoÊ po˝yczyç

Szacowane ceny komponentów sieciowych

Samba GPL

Webmin GPL

pliki konfiguracyj-
ne Linuksa

Wejdź w sieć
PORADY LAN Z DOSTĘPEM DO INTERNETU

S sieç lokalna i internet
otwierajà przed nami
nowe mo˝liwoÊci. Wie

to ka˝dy, kto choç raz surfowa∏ w in-
ternecie lub gra∏ w gry sieciowe.
Ekspert poka˝e, jak stworzyç sieç
opartà na serwerze pracujàcym
pod kontrolà systemu Aurox Linux.
Klientami b´dà cztery stacje robo-
cze z zainstalowanymi systemami
Windows 98 oraz Windows XP
(liczb´ klientów ogranicza tylko ro-
dzaj posiadanego huba/switcha).

Na stronach 36–39 Ekspert po-
ka˝e, jak skonfigurowaç serwer
i klientów do pracy lokalnej, co wy-
starcza do wspó∏dzielenia plików
i grania w gry sieciowe. Na stronach
40–41 znajdziemy na-
tomiast instrukcje
o konfiguracji dost´pu
do internetu przez
serwer i ∏àcze SDI. 

Domową sieć można zbudo-
wać, dysponując kwotą kil-
kustet złotych. I to całkowi-
cie legalnie – jako serwer
wykorzystując darmową
dystrybucję Linuksa

Fizyczna budowa sieci
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Hub czy switch? 
W sieci o topologii gwiazdy kable

rozchodzà si´ z punktu centralnego
do poszczególnych komputerów lub
urzàdzeƒ. Rol´ punktu centralnego
pe∏ni najcz´Êciej hub (koncentrator)
lub switch (prze∏àcznik). 

Hub to urzàdzenie, które pe∏ni ro-
l´ wzmacniacza sygna∏u p∏ynàcego
w sieci. W momencie, gdy dociera

do niego
sygna∏, zo-

staje on powielony na wszystkie
porty huba. Pakiety docierajà do
ka˝dego z komputerów w sieci ,
sà jednak ignorowane przez wszyst-
kie komputery z wyjàtkiem adresata. 

Wadà hubów jest nadmiarowy
ruch, zmniejszajàcy ogólnà wydaj-
noÊç sieci. Poza tym urzàdzenia
pracujà zwykle z pr´dkoÊcià nie
wi´kszà ni˝ 10 megabitów na se-
kund´. Dla intensywnie u˝ywanej
sieci lokalnej taki transfer mo˝e
okazaç si´ zbyt ma∏y. 

Zdaniem Eksperta lepiej budo-
waç sieç opartà na switchu. Jego
zalety to przesy∏ danych z pr´dko-
Êcià 100 megabitów na sekund´,

a tak˝e fakt, ˝e pakiety danych nie
sà wysy∏ane do wszystkich do-
st´pnych portów, ale tylko
do tych, mi´dzy którymi nast´puje
transmisja . Eliminuje to niepo-
trzebny ruch w sieci oraz minima-
lizuje szanse wystàpienia kolizji
w wyniku jednoczesnego rozpo-
cz´cia nadawania przez kilka ma-
szyn. Sieç jest dzi´ki temu znacz-
nie wydajniejsza. 

Karty sieciowe
Podczas wyboru karty sieciowej

nale˝y zadaç sobie pytanie, na ile
zale˝y nam na bezawaryjnej pracy
sieci. Im lepsza karta, tym mniejsze
prawdopodobieƒstwo jej awarii.
Âwietnie spisujà si´ karty sieciowe
takich firm jak 3Com czy Intel, jed-
nak sà one doÊç drogie. W ma∏ych
sieciach w zupe∏noÊci wystarczà po-
pularne karty oparte na chipsetach
Realtek albo ADMtek. Mo˝na je ta-
nio kupiç w prawie ka˝dym sklepie
komputerowym. Do pracy w stan-
dardzie Fast Ethernet potrzebne

nam sà karty 10/100 Mb. 
Wiele obecnie produkowa-
nych p∏yt g∏ównych ma

karty sieciowe zintegrowa-
ne z p∏ytà . JeÊli posiada-

my taki komputer, zakup karty
sieciowej jest zb´dny.

Serwer
Parametry komputera przezna-

czonego na serwer sieciowy zale˝à
od pe∏nionej przez niego roli. W na-
szym przypadku, zadaniem serwera
jest udost´pnianie internetu dla
czterech stacji roboczych oraz
wspó∏dzielenie plików. OczywiÊcie
im wi´cej us∏ug oferuje serwer, tym
lepsze musi mieç parametry. 

Nasz serwer b´dzie pracowa∏
pod kontrolà systemu operacyjne-
go Linux (skorzystamy z dystrybu-
cji Aurox), który nie wymaga szyb-
kiego komputera. Wed∏ug Eksper-
ta, rozsàdnym minimum b´dzie
pecet z procesorem Pentium 300
MHz, 64 MB pami´ci RAM oraz
dyskiem o pojemnoÊci 6 GB.
OczywiÊcie uda si´ zainstalowaç
Linuksa na znacznie wolniejszym
sprz´cie, ale dobrze mieç jakiÊ za-
pas, gdybyÊmy chcieli póêniej
rozszerzyç jego funkcjonalnoÊç.
Komputer pe∏niàcy rol´ serwera

nie wymaga monitora, myszki,
klawiatury czy karty dêwi´ko-
wej (chocia˝ podzespo∏y te
przydadzà si´ do jego konfi-
guracji). Dzi´ki temu mo˝e-
my wykorzystaç ju˝ posiada-
ny stary komputer lub oka-

zyjnie kupiç sprz´t u˝ywany.

Praktyczne wskazówki
Zdarza si´, ˝e podczas instalacji

albo w trakcie póêniejszej pracy sie-
ci pojawiajà si´ problemy – brak ko-
munikacji pomi´dzy komputerami,
zbyt wolna transmisja danych. Eks-
pert przypomina zasady, których
trzeba si´ trzymaç, tworzàc sieç,
a tak˝e wskazówki, jak rozwiàzywaç
najcz´stsze sieciowe problemy. 

● KolejnoÊç kolorów kabli
podczas zaciskania koƒcówek.
Standardy EIA/TIA568A i EIA/TIA-
568B definiujà, które pary przewo-
dów sygna∏owych sà ze sobà skr´-
cone. Dzi´ki temu zwi´ksza si´ od-
pornoÊç na zak∏ócenia elektroma-
gnetyczne, co ma istotne znaczenie
przy przesy∏aniu danych z pr´dko-
Êcià 100 Mb/s. Ponadto odpowied-
nie skr´canie par przewodów mini-
malizuje efekt wzajemnego zak∏ó-
cania si´ sygna∏u w wiàzce.

● D∏ugoÊç kabla (skr´tki) ∏à-
czàcego switch z kompute-
rem. Zgodnie ze specyfikacjà or-
ganizacji standaryzacyjnej IEEE
nie mo˝e ona przekraczaç 100
metrów. Do tego swoje urzàdzenia
sieciowe przystosowujà wszyscy
producenci i dla tej d∏ugoÊci ka-
bla sieç musi dzia∏aç bezproble-
mowo. Maksymalna d∏ugoÊç kabla
mi´dzy dwoma komputerami po-
∏àczonymi switchem mo˝e wyno-
siç 200 metrów. 

● Kabel STP zalecany 
w ekstremalnych warunkach. 
Dla odleg∏oÊci si´gajàcej 100
metrów Ekspert zaleca u˝ywanie
kabla ekranowanego (STP), by
zminimalizowaç mo˝liwoÊç zak∏ó-
ceƒ. Tak samo nale˝y postàpiç,
gdy kabel przebiega na zewnàtrz
budynku.

● Kabel sieciowy cz´stà
przyczynà awarii sieci. Ci´˝ko
jest zdiagnozowaç uszkodzony ka-
bel sieciowy. Dobrze jest do wy-
konania tej czynnoÊci u˝yç spe-
cjalnych testerów do kabli, by
w ten sposób sprawdziç ∏àcznoÊç
pomi´dzy poszczególnymi ˝y∏ami
na obydwu koƒcach kabla. JeÊli
do takiego urzàdzenia nie ma-
my dost´pu, mo˝emy u˝yç mierni-
ka lub sprawdziç kable u kolegi,
u którego sieç dzia∏a. 

● Problemy ze switchem. Cz´-
sto przyczynà problemów w sieci
jest zawieszajàcy si´ switch. Doty-
czy to g∏ównie tanich modeli majà-

cych zewn´trzne zasilacze, bardzo
podatne na zmiany napi´cia w sieci
energetycznej (tego typu sytuacje
majà miejsce najcz´Êciej podczas
burzy lub w przypadku zmian na-
pi´cia w gniazdkach). Problem
rozwià˝emy, wy∏àczajàc i nast´pnie
w∏àczajàc zasilanie w switchu.
Warto tak˝e pod∏àczyç switch do
listwy przeciwprzepi´ciowej. 

● Najcz´stsze przyczyny awa-
rii sieci. Zwykle powód k∏opotów
jest prozaiczny. Gdy pojawia si´
problem z komunikacjà dwóch
komputerów, w pierwszej kolejno-
Êci nale˝y sprawdziç, czy po prostu
kabel nie wypad∏ z gniazda karty
sieciowej lub switcha. Zbadajmy
tak˝e, korzystajàc z Mened˝era
urzàdzeƒ, czy karta sieciowa pracu-
je poprawnie (w razie problemów
widaç obok jej nazwy ikon´ wy-
krzyknika ). Upewnijmy si´ tak˝e,
˝e serwer dzia∏a – cz´sto zdarza
si´, ˝e ten najbardziej obcià˝ony
komputer zawiesza si´. 

N iezwykle pomocnym narzędziem do diagnozowania
problemów z siecią jest dostępne w każdym systemie

operacyjnym polecenie PING. Pozwala ono między innymi
sprawdzić, czy istnieje fizyczne połączenie między kompu-
terami (a więc, czy sprawne są kable, czy pracuje switch
oraz karty sieciowe). Jeśli komputery pingują się (widzimy
informacje o czasie przekazywania pakietów pomiędzy
nimi) , a sieć mimo to nie działa, problemu należy szu-
kać w konfiguracji komponentów sieciowych (na przykład
klient sieci Microsoft) lub protokołów. 

PING dobry na wszystko

Wiele cennych informacji dotyczących sieci oraz roz-
wiązywania problemów można znaleźć na nieofi-

cjalnym FAQ grupy dyskusyjnej pl.comp.networking
Dostępne jest ono po adresem: http://sierp.net/faq

Ekspert radzi

Switch wygląda
podobnie jak hub, ale
na jego bazie można

zbudować znacznie
bardziej wydajną sieć
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G dy ju˝ fizyczne po∏àczenia pomi´dzy komputerami zosta∏y wyko-
nane, pora zabraç si´ za cz´Êç programowà. Zaczniemy od in-

stalacji i konfiguracji serwera, który b´dzie zapewnia∏ u˝ytkownikom sie-
dzi dost´p do wspólnych plików i urzàdzeƒ (a w przysz∏oÊci tak˝e do in-
ternetu). Serwerem b´dzie komputer pracujàcym pod kontrolà systemu
operacyjnego Aurox Linux.

Jaką wybrać
dystrybucję?

Zdaniem Eksperta, najlepszà dys-
trybucjà dla zaczynajàcego swojà
przygod´ z Linuksem b´dzie Aurox.
Oparty on zosta∏ na dystrybucji Red
Hat Linux 8.0, ale ró˝nica polega na
tym, ˝e w znacznym stopniu zosta∏
spolszczony. Po polsku jest instala-
tor, a tak˝e spora cz´Êç elementów
systemu. U∏atwi to podejmowanie
pierwszych kroków u˝ytkownikom,
którzy nie zdobyli jeszcze doÊwiad-
czenia w pracy z tym systemem. Po-
mocna z pewnoÊcià b´dzie te˝ doku-
mentacja systemu, która przet∏uma-

czona zosta∏a na j´zyk polski i pozwoli na zdobywanie dodatkowej wiedzy
oraz rozwiàzywanie ewentualnych problemów.

Instalujemy
W numerze 1/2003 Eksperta zna-

leêç mo˝na dok∏adny opis instalacji
dystrybucji Mandrake Linux 9.0.
W bardzo podobny sposób mo˝na za-
instalowaç Aurox – co prawda, sà
niewielkie ró˝nice i graficznie pro-
gram instalacyjny wyglàda nieco ina-
czej, ale sama idea i poszczególne kroki instalacji sà bardzo podobne. In-
stalacj´ u∏atwia dodatkowo polski instalator.

G∏ównym zadaniem serwera b´dzie udost´pnianie po∏àczenia internetowe-
go oraz wspó∏dzielenie plików w Otoczeniu sieciowym. W zwiàzku z tym,
najwa˝niejszà us∏ugà pracujàcà w Linuksie jest dla nas Samba (wi´cej o niej
w dalszej cz´Êci). NajproÊciej jest wybraç ten komponent w fazie instalacji
systemu. Jednak Ekspert odradza takie post´powanie, gdy˝ pakiety zawarte
na krà˝kach dystrybucji nie zawsze sà aktualne. W Sambie w wersjach od
2.0.x do 2.2.8 w∏àcznie odkryto niedawno luk´ bezpieczeƒstwa. Pozwala ona
w∏amywaczowi na przej´cie najwy˝szych uprawnieƒ w systemie. Niestety, na
p∏ycie instalacyjnej Auroksa zamieszczona jest wersja 2.2.5, wi´c podatna na
atak. Zalecane jest zainstalowanie Samby w wersji dost´pnej w internecie na
stronach www.samba.org lub z krà˝ka Eksperta (wersja 2.2.8a). 

Linux nie b´dzie pe∏ni∏ roli stacji roboczej, lecz serwera. Dlatego Ekspert
nie zaleca instalowania na nim Êrodowiska graficznego. Poprawi to jego
bezpieczeƒstwo, wydajnoÊç i zaoszcz´dzi miejsce na dysku. W serwerach
nigdy nie nale˝y instalowaç komponentów, które nie sà wymagane. Dlate-

go te˝, podczas fazy instalacyjnej, powinno si´ samemu decydowaç o po-
trzebnych pakietach, a nie wybieraç predefiniowanych instalacji serwer
lub stacja robocza.

Konfiguracja sieci
W celu nadania adresów IP poszczególnym komputerom w sieci lokal-

nej, skorzystaç nale˝y z prywatnych klas adresów. Sà to pule numerów IP,
które bez przeszkód mo˝na wykorzystywaç w sieciach lokalnych, nawet
w tych pod∏àczonych do internetu. Ich list´ znajdziemy w tabelce . 
W ma∏ych sieciach lokalnych najcz´Êciej wykorzystuje si´ klas´ C. 

1. Na nasze po-
trzeby wykorzysta-
my pul´ adresów
prywatnych 
z klasy C –
192.168.0.0 Za-
tem karta siecio-
wa serwera (inter-
fejs eth0) b´dzie
mia∏a przydzielony
unikatowy adres
IP 192.168.0.1 oraz mask´ podsieci 255.255.255.0 Numery IP mo˝-
na przydzieliç podczas instalacji Linuksa lub póêniej za pomocà programu
netconfig . Uruchamiamy go poleceniem netconfig w linii komend.
Ka˝dy komputer w sieci musi mieç inny adres IP i takà samà mask´ pod-
sieci – wi´cej informacji na stronie 39. 

2. Netconfig poprowadzi nas krok po kroku przy konfiguracji ustawieƒ
interfejsu sieciowego. Pami´tajmy jednak, ˝e w przeciwieƒstwie do po-
szczególnych stacji w sieci LAN, na serwerze nie wpisuje si´ adresu bramy
internetowej (gdy˝ on sam pe∏ni t´ rol´). Dodatkowo trzeba podaç przynaj-
mniej jeden adres serwera DNS dostawcy us∏ug internetowych. Dla klien-
tów TP SA sà to: 194.204.152.34 oraz 194.204.159.1 Wpisane teraz ser-
wery DNS b´dà przydatne w dalszej cz´Êci artyku∏u, gdy zabierzemy si´
za konfiguracj´ dost´pu do internetu.

Zakres adresów IP Maska podsieci
Klasa A 10.0.0.0 – 10.255.255.255 255.0.0.0
Klasa B 172.16.0.0 – 172.31.255.255 255.255.0.0
Klasa C 192.168.0.0 – 192.168.255.255 255.255.255.0
W sieci LAN mo˝emy u˝yç jednej z trzech widocznych powy˝ej klas adresów
prywatnych. Ekspert zaleca, by podczas przydzielania adresów poszczególnym
hostom w sieci, respektowaç pewne konwencje. Adres urzàdzenia realizujàcego
funkcj´ bramy internetowej, serwera bàdê rutera powinien mieç pierwszy wolny
adres z danej klasy adresów. Tak wi´c dla klasy C wybierzemy 192.168.0.1 
Kolejny wolny IP, czyli 192.168.0.2, powinien byç przydzielony komputerowi
administratora. Nast´pne wolne rezerwowane sà dla serwerów pe∏niàcych inne,
istotne role w sieci. Dopiero reszt´ adresów IP przydzielamy klientom w sieci. 

Prywatne klasy adresów

P od kontrolą Linuksa pracuje ponad 60
procent serwerów internetowych. 

Nie dzieje się tak przypadkowo. Powodami dużej popu-
larności tego systemu są przede wszystkim: wielozada-
niowość, niski koszt (większość dystrybucji jest darmo-
wa). Niewielkie wymagania sprzętowe, darmowe narzę-
dzia i programy dla ad-
ministratorów sieci oraz
elastyczność w konfigu-
rowaniu systemu. Dużo
mówi się także o bezpie-
czeństwie systemów linuk-
sowych, jednak zdaniem
Eksperta Linux nie ma
wcale mniej luk w zabez-
pieczeniach niż Windows.

A urox 8.0 dostępny był na płytach załą-
czonych do listopadowego numeru gazety

LiNUX+ Extra! Kolejna wersja, 9.0, zgodna
z Red Hat Linux 9.0 pojawiła się na rynku 
w momencie oddawania do druku bieżącego
numeru Eksperta. Wśród nowości nowej
dystrybucji warto wymienić pakiet aplikacji
multimedialnych oraz edukacyjnych.

Obrazy płyt instalacyjnych dostępne są pod po-
niższymi adresami FTP:
● ftp://sunsite.icm.edu.pl/pub

/Linux/distributions/aurox/
● ftp://ftp.interklasa.pl/pub/linux

/aurox80
● ftp://ftp.pwsz.elblag.pl/pub/linux

/distributions/aurox

Jak zdobyć dystrybucję Linux Aurox 8.0?

P odczas pracy z Linuksem
w każdej chwili możemy sko-

rzystać z pomocy dokumentacji.
Jeśli chcemy wyświetlić informa-
cje o danym poleceniu, wpisujemy
komendę man polecenie albo
polecenie --help

Ekspert radzi

U stawień sieci można dokonywać bezpośrednio w plikach konfiguracyj-
nych. Podczas zamiany ustawień karty sieciowej należy zmodyfikować

plik /etc/sysconfig/network-scripts/ifcfg-eth0 Wyświetlamy
zawartość tego pliku , która powinna wyglądać tak: 

Ekspert radzi

N ależy pamiętać, że w celu wprowadzania
wszelkich zmian na serwerze linuksowym

musimy być zalogowani jako root.

Ekspert radziKonfiguracja sieci LAN

Serwery WWW 
w światowym internecie, 

marzec 2003

Apache 
62,51%

Microsoft IIS 
27,44%

Inne 10,05%

Dlaczego Linux?
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Czym jest Samba i co potrafi?
Us∏uga Samba jest darmowym zestawem narz´dzi, które przede wszyst-

kim pozwalajà Linuksowi pe∏niç rol´ serwera plików. Wykorzystuje ona im-
plementacj´ protoko∏u Server Message Block, okreÊlanego cz´sto jako
NetBIOS. Dzi´ki niemu mo˝e nast´powaç swobodna wymiana plików po-
mi´dzy systemami Linux oraz Windows. Samba stanowi alternatyw´ dla
drogich rozwiàzaƒ opartych na oprogramowaniu Microsoft Windows, które
przez d∏ugi czas by∏y bezkonkurencyjnymi serwerami plików.

Samba sk∏ada si´ z dwóch demonów: smbd umo˝liwiajàcego wspó∏-
dzielenie plików, drukarek i uwierzytelniajàcego u˝ytkowników oraz nmbd,
który odpowiada za us∏ug´ WINS, a tak˝e wspomaga proces przeglàdania
Otoczenia sieciowego. Ca∏y ten zestaw pakietów pozwala serwerowi linuk-
sowemu imitowaç serwer Windows.

Konfiguracja Samby
1. Najnowsza wersja Samby zamieszczona zosta∏a na krà˝ku CD do∏àczo-
nym do Eksperta. Szczegó∏owe instrukcje dotyczàce instalacji tego pakietu
znajdujà si´ na krà˝ku w pliku tekstowym. Aby instalacja si´ powiod∏a,
w systemie musi znajdowaç si´ kompilator GCC lub CC. Aby sprawdziç,
czy mamy któryÊ z nich, wpisujemy polecenie: rpm -q gcc cc JeÊli oka-
˝e si´, ˝e któregoÊ z nich brakuje, musimy doinstalowaç go z p∏yty instala-
cyjnej Linuksa. Pakiety znajdujà si´ zwykle w katalogu /RedHat/Rpms In-
stalujemy je poleceniem rpm -i nazwa_pakietu, na przyk∏ad:

rpm -i gcc-3.2-7.i386.rpm

2. Samba po zainstalowaniu znajduje si´ domyÊlnie w katalogu /usr/lo-
cal/samba Aby rozpoczàç konfiguracj´, trzeba za pomocà polecenia
touch stworzyç plik z ustawieniami w katalogu /usr/local/samba/lib
Wpisujemy polecenie: touch /usr/local/samba/lib/smb.conf

3. Ustawianie parametrów pracy Samby polega g∏ównie na edycji pli-
ku smb.conf Ekspert poka˝e, jak sprawiç, by Linux pojawi∏ si´ w Oto-
czeniu sieciowym. W tym celu w pliku smb.conf musi si´ znaleêç kilka
wpisów . Pami´tajmy, ˝e w plikach konfiguracyjnych Linuksa znak #
oznacza komentarz i ka˝da linijka rozpocz´ta w ten sposób jest ignorowana: 

4. Aby sprawdziç, czy nie pope∏niliÊmy b∏´du, modyfikujàc plik
smb.conf, nale˝y uruchomiç program TestParm, wpisujàc testparm .

W efekcie powinniÊmy zobaczyç takie informacje – Êwiadczy to
o poprawnej konfiguracji. 

Uruchamiamy Sambę
1. Aby Samba uruchamia∏a si´ automatycznie, musimy wystartowaç dwa
demony – smbd i nmbd. W tym celu stworzymy dla nich odpowiedni
skrypt i dopiszemy jego skrót do pliku /etc/rc.local Z konsoli tworzymy
plik startsmb poleceniem: touch /usr/local/samba/bin/startsmb

2. Nast´pnie, za pomocà edytora tekstowego (vi, mcedit lub u˝ywajàc
funkcji edycji w mc) wpisujemy w nim linijki .

3. Plik startsmb trzeba teraz uczyniç uruchamialnym. Wykorzystamy do
tego polecenie: chmod +x /usr/local/samba/bin/startsmb

4. Teraz wystarczy ju˝ tylko w pliku /etc/rc.local dopisaç linijk´:
/usr/local/samba/bin/startsmb

Samba b´dzie startowa∏a po ka˝dym uruchomieniu serwera.

SWAT pomaga
Serwer Samby mo˝emy konfiguro-

waç poprzez r´cznie modyfikowanie
pliku smb.conf – tak jak pokazano to
na tej stronie. Daje to du˝e mo˝liwo-
Êci zarzàdzania, ale jednoczeÊnie wy-
maga sporej wiedzy. Aby u∏atwiç pra-
c´ poczàtkujàcym u˝ytkownikom, Ekspert zaleca korzystanie z narz´dzia
SWAT (Samba Web Administration Tool). Wchodzi ono w sk∏ad pakietu
Samba i umo˝liwia zdalne zarzàdzanie tà us∏ugà za poÊrednictwem przeglà-
darki internetowej. SWAT to nic innego, jak prosty serwer WWW, obs∏ugu-
jàcy skrypty CGI. Zaletà jego jest graficzny interfejs, dzi´ki któremu w intu-
icyjny sposób mo˝na konfigurowaç Samb´. Oprogramowanie to jest bez-
pieczne, o ile tylko wykorzystujemy je w sieci lokalnej. JeÊli zale˝y nam
na bezpieczeƒstwie, skorzystajmy z Webmina (patrz ramka na stronie 38). 

1. Dzi´ki temu, ˝e SWAT instalowany jest razem z Sambà, w celu jego
uruchomienia wystarczy wprowadziç tylko ma∏e modyfikacje. Najpierw na-
le˝y do pliku /etc/services dopisaç linijk´: Swat 901/tcp

2. JeÊli wykorzystujemy serwis inetd, trzeba do /etc/inetd.conf dodaç:
swat stream tcp nowait.400 root /usr/local/samba/bin /swat swat

3. W przypadku wykorzystywania
demona xinetd, w jego pliku kon-
figuracyjnym /etc/xinetd.conf
trzeba dodaç sekcj´ . 

4. Po ponownym uruchomieniu
Linuksa (bàdê tylko restarcie us∏u-
gi xinetd) mamy mo˝liwoÊç po-
∏àczenia si´ ze SWAT-em z do-
wolnego komputera za pomocà
przeglàdarki. W okno adresu wpi-
sujemy adres serwera oraz po
dwukropku numer portu 901:

http://192.168.0.1:901

5. Nastàpi proÊba o autoryzacj´,
gdzie nale˝y podaç login oraz 

Jakie możliwości ma Samba

● edycja sekcji [global]pliku smb.conf
● zarządzanie drukarkami i zasobami plików
● wyświetlanie stanu serwera
● zarządzanie dostępem do SWAT
● dostęp do dokumentacji

Co potrafi SWAT

M ożemy ułatwić sobie pracę, tworząc dowiązanie symboliczne dla pliku
smb.conf Czynimy to poleceniem:
ln -s /usr/local/samba/lib/smb.conf /etc/smb.conf

Jeżeli do instalacji Samby posłużyliśmy się pakietem RPM, a nie źródłowymi
plikami Samby, dowiązanie symboliczne dla pliku smb.conf zostanie auto-
matycznie stworzone w katalogu /etc/samba/smb.conf W takim wypadku
konieczna będzie praca na pliku znajdującym się właśnie w tym katalogu. In-
ne będą też niektóre kroki konfiguracyjne serwera. Dlatego Ekspert zaleca
skorzystanie z plików źródłowych z dołączonej płyty CD. 

Ekspert radzi

➽

● Linux jako kontroler domeny – logowanie i autoryzacja użytkowników
● współdzielenie plików i drukarek w sieci
● obsługa usługi WINS
● komputery linuksowe widoczne w Otoczeniu sieciowym 
● przeglądanie i używanie zasobów sieciowych przez klientów Windows
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has∏o u˝ytkownika
root i mo˝emy ju˝
konfigurowaç
us∏ugi Samby . 
Warto wiedzieç, ˝e
po∏àczenia z pane-
lem administracyj-
nym nie sà szyfro-
wane, dlatego, ze
wzgl´dów bezpie-
czeƒstwa, Ekspert
odradza ∏àczenie
si´ z serwerem
przez internet. 
Program SWAT jest
intuicyjny i nie po-
winno byç proble-
mów z jego obs∏u-
gà. W razie wàtpli-
woÊci zaleca si´
skorzystanie z do-
kumentacji pomoc-
niczej.

Konta użytkowników
oraz hasła

Aby u˝ytkownicy systemów Win-
dows mogli dostaç si´ do plików
znajdujàcych si´ na serwerze linuk-
sowym, musimy stworzyç im od-
powiednie konta.  

1. Gdy w sieci wst´pujà ró˝ne
systemy operacyjne, w celu kom-
patybilnoÊci Samba musi obs∏ugi-

waç zarówno szyfrowane has∏a, jak i te przesy∏ane w postaci jawnej. Dlate-
go w sekcji [global] pliku smb.conf dopisujemy dwie linijki . 
Dla zwi´kszenia bezpieczeƒstwa serwera Ekspert zaleca wymuszenie auto-
ryzacji przez ka˝dego, kto próbuje uzyskaç dost´p do zasobów. Wymusi to
krótki wpis w sekcji [global] pliku
smb.conf: guest ok = no

2. Podczas autoryzacji u˝ytkowników Samba korzysta ze swojej bazy
kont umieszczonej w pliku smbpasswd. DomyÊlnie plik nie istnieje, wi´c
tworzymy go w katalogu /usr/local/samba/private poleceniem: 

touch /usr/local/samba/private/smbpasswd

3. Nale˝y te˝ poinformowaç o tym plik konfiguracyjny Samby,
podajàc w nim lokalizacj´ tej bazy, wi´c w smb.conf wpisujemy: 
smb passwd file = /usr/local/samba/private/smbpasswd

4. W celu umo˝liwienia u˝ytkownikowi korzystania z plików na
serwerze nale˝y najpierw za∏o˝yç mu konto w systemie za pomocà
polecenia adduser , a nast´pnie dodaç je do bazy kont Samby
komendà smbpasswd z odpowiednim parametrem .

5. Powtarzamy czynnoÊci z kroku 3 dla innych kont. Szczegó∏y na temat
sk∏adni polecenia smbpasswd znajdziemy w ramce obok. 

Tworzymy wspólne udziały
Ekspert poka˝e, jak stworzyç dwa rodzaje udzia∏ów. Jeden z nich b´dzie

dost´pny dla wszystkich u˝ytkowników z prawami do odczytu, a reszta b´-
dzie udzia∏ami opartymi na katalogach domowych poszczególnych kont.

1. Zaczniemy od stworzenia pierwszego udzia∏u, który nazwiemy wspol-
ny. Tworzymy go na dysku poleceniem: mkdir /home/wspolny Nale˝y
teraz wprowadziç niezb´dne informacje w pliku konfiguracyjnym o nazwie
/etc/smb.conf

2. Ka˝dy u˝ytkownik ma do powy˝-
szego katalogu dost´p na poziomie
odczytu. Próba zapisu zakoƒczy si´
niepowodzeniem – definiuje to parametr . 

Uprawnienia katalogów użytkowników
1. Ka˝dy u˝ytkownik, majàcy swoje konto w systemie i w pliku z has∏ami
do Samby, mo˝e uzyskaç pe∏en dost´p do swojego katalogu macierzystego
z sieci. Pozwala na to
sekcja [homes]. Wystar-
czy w pliku smb.conf
dopisaç trzy linijki .

2. W ten sposób nie trzeba definiowaç katalogu dla ka˝dego konta i sà
one tworzone automatycznie. Inni u˝ytkownicy nie majà do niego dost´pu.
Powy˝sza konfiguracja nie jest zbyt skomplikowana. Jednak mo˝liwoÊci
definiowania ustawieƒ pracy Samby sà du˝e, dlatego zainteresowanych
bardziej rozbudowanà konfiguracjà Ekspert odsy∏a do szczegó∏owej doku-
mentacji tego narz´dzia.

Mapujemy dyski
Mamy ju˝ skonfigurowany serwer Samba

i mo˝emy zaczàç korzystaç z udost´pnio-
nych na nim zasobów. Ka˝dy system Win-
dows mo˝e pod∏àczyç si´ do udost´pnionego katalogu i zmapowaç go pod
wolnà literà dysku (musimy tylko przypisaç klientom numery IP – patrz
nast´pna strona). Dzi´ki temu wyglàda on jak nowa partycja dysku . 

1. Proces pod∏àczania mo˝emy przeprowadziç na kilka ró˝nych sposobów:

● Klikamy prawym przyciskiem myszki na ikon´ Otoczenie sieciowe i wy-
bieramy polecenie . W pojawiajàcym si´ oknie
podajemy ca∏à Êcie˝k´ do zasobu , poprzedzajàc jà dwoma ukoÊnikami,
na przyk∏ad 
\\linuks\wspolny
Okna ró˝nià si´
w zale˝noÊci 
od tego, czy 
korzystamy 
z systemu Win-
dows 9x ,
czy 2000/XP . 

● Przeglàdajàc
Otoczenie siecio-
we, wchodzimy
w zasoby kon-
kretnego kompu-

-a (dodaje użytkownika)
-d (blokuje konto)
-e (odblokowuje konto)
-x (usuwa konto)
smbpasswd podane bez
argumentu zmienia kon-
kretnemu użytkownikowi
hasło. 

smbpasswd /?

A lternatywą dla narzędzia SWAT jest Webmin. Sta-
nowi on rozbudowany pakiet administracyjny do za-

rządzania systemami uniksowymi, który podobnie jak
SWAT pracuje jako miniserwer WWW. Główną zaletą 
Webmina jest to, że jest on znacznie bardziej rozbudowa-
ny. Ma wiele modułów pozwalających administrować nie
tylko Sambą, ale i większością usług w systemie. Zaletą
jest też bezpieczeństwo pracy, gdyż połączenia z nim są
szyfrowane z wykorzystaniem SSL. 
Najnowsza wersja programu dostępna jest w internecie
pod adresem www.webmin.com. Zamieszczony jest
także na płycie dołączonej do Eksperta.

Ekspert radzi

Dbając o jak najwyższy poziom bezpieczeństwa naszego serwera, dobrze
jest w sekcji [global] pliku smb.conf ograniczyć dostęp do niego, tylko

dla poszczególnych komputerów w naszej sieci. Robimy to dodając wpisy .

Ekspert radzi



nim to nastàpi, nasz komputer odpytuje wszystkie komputery
w sieci o ich nazwy. Powoduje to zb´dny ruch. Lepiej jest
gdy to serwer WINS przechowuje list´ poszczególnych ho-
stów w sieci wraz z odpowiadajàcymi im adresami IP. Przy-
spiesza to znacznie przeglàdanie sieci.

1. Jednym z komponentów Samby jest demon nmbd,
który oferuje emulacj´ us∏ugi WINS. Skoro mamy ju˝ zain-
stalowanà Samb´, to warto wykorzystaç jej dodatkowe mo˝-
liwoÊci. 

W celu uaktywnienia WINS wystarczy w pliku smb.conf
dopisaç takie dwie linijki .

2. W celu usprawnienia pracy us∏ugi WINS, Ekspert zale-
ca stworzenie w katalogu /usr/local/samba/lib pliku
lmhosts, który póêniej nale˝y wype∏niç danymi o ka˝dym
komputerze w sieci. Baz´ hostów wype∏niamy w nast´pujà-
cy sposób .

3. Aby ka˝dy komputer z Windows korzysta∏ z dobro-
dziejstw us∏ugi WINS, nale˝y w jego ustawieniach siecio-
wych zdefiniowaç adres IP serwera, na którym pracuje ów
demon . Mo˝na to zrobiç w ustawieniach protoko∏u TCP/IP
na zak∏adce .

tera, a nast´pnie na interesu-
jàcy nas katalog klikamy pra-
wym przyciskiem myszy (cza-
sem trzeba poczekaç kilka mi-
nut po w∏àczeniu komputera
na jego pojawienie si´ w oknie Otoczenia sieciowego). Wybieramy, tak jak
w poprzednim przypadku, polecenie , w pojawiajà-
cym si´ oknie wybieramy liter´ dysku . Ten sposób jest wygodniejszy –
nie trzeba pami´taç dok∏adnej Êcie˝ki do mapowanego zasobu. 

● Opcja mapowania dysków dost´pna jest
te˝ w menu Eksploratora Win-
dows. Odnajdziemy jà tak˝e w menu pro-
gramu Windows Commander .

● Ostatnià metodà jest pod∏àczanie do za-
sobu z linii komend za pomocà polecenia net use . 

2. Warto zwróciç uwag´ na to, ˝e podczas ∏àczenia si´ z udzia∏em mamy
do wyboru opcj´ . Gdy jà zaznaczymy, przy ka˝dym kolejnym logowaniu
do systemu dysk sieciowy zostanie automatycznie zmapowany. 

3. W celu od∏àczenia udzia∏u, nale˝y kliknàç na nim prawym przyciskiem
myszy i wybraç z menu polecenie . Mo˝emy tego dokonaç równie˝
z linii komend, wydajàc polecenie net use h: /d (jeÊli udzia∏ zmapo-
wany zosta∏ jako litera h:).

Numery IP klientów
Zanim zmapujemy jakikolwiek

dysk sieciowy z systemu Windows,
musimy najpierw skonfigurowaç
na nim protokó∏ TCP/IP. Wpisaç nale-
˝y w nim adres IP naszego kompute-
ra (musi byç inny na ka˝dej maszy-
nie – patrz tabelka powy˝ej) oraz
mask´ podsieci . W sieci stworzo-
nej przez Eksperta maskà podsieci
jest 255.255.255.0. Wi´cej informa-
cji na temat klas adresów IP znajdziemy w ramce na stronie 36.

Samba jako serwer WINS
WINS, czyli Windows Internet Name Service to us∏uga stworzona przez

Microsoft do odwzorowywania nazw komputerów na adresy IP w sieciach
lokalnych, czyli innymi s∏owy swego rodzaju DNS dla sieci LAN. Przeglàda-
jàc Otoczenie sieciowe, wyÊwietlajà nam si´ nazwy komputerów, jednak za-

CZERWIEC - LIPIEC 2003 39

P arametr definiuje kolejne
sposoby na przetłumaczenie

zapytania o nazwę któregoś z kom-
puterów na adres IP. Najpierw IP
odpowiadające nazwie komputera
szukane jest w plikach lmhosts
i hosts. Jeśli zakończy się to nie-
powodzeniem, WINS szuka go
w swojej aktualnej bazie danych.
Ostatnim rozwiązaniem jest roze-
słanie zapytania o nazwę do kom-
puterów w sieci (tzw. broadcast –
bcast). Jeśli chcemy wyłączyć nie-
które ze sposobów wykrywania ho-
stów w sieci, wystarczy usunąć
odpowiedni wpis z pliku smb.conf

Ekspert radzi

nazwa_komputera adres IP
Linux 192.168.0.1
Komp1 192.168.0.2
Komp2 192.168.0.3

Adresy IPw LAN

P odczas łączenia ze zdalnym zasobem, w trakcie autoryzacji proszeni jeste-
śmy o podanie naszej nazwy użytkownika oraz hasła. Oczywiście muszą

być one zgodne z tymi na serwerze
Linux. Windows 2000/XP wyświet-
la okno, prosząc na podanie loginu
oraz hasła . Problem pojawia się
przy Windows 9x, który umożliwia
tylko podanie hasła . System
stara się automatycznie uwierzytel-
nić połączenie za pomocą nazwy
użytkownika, którą wykorzystujemy
do logowania się w Windows 9x.
Aby uniknąć problemów, Ekspert
zaleca zakładanie na Linuksie kont
(polecenie adduser) o tych sa-
mych nazwach, których używamy
przy logowaniu do systemu Win-
dows 9x.

Ekspert radzi

» adresy IP prywatne – pule adresów IP wyselekcjonowane przez organizację standaryzacyjną
IANA do używania w sieciach lokalnych z dostępem do internetu realizowanym przez dodatkowe
urządzenie tłumaczące adresy (bramka, ruter) . Komputery posługujące się adresami IP z puli
prywatnej nie mogą być bezpośrednio podłączone do internetu. 

» adresy IP publiczne – adresy, którymi można się posługiwać w internecie. Publiczne adresy
IP przydziela dostawca usług internetowych. 

» bramka (brama internetowa, gateway) – komputer lub ruter, za pomocą którego
komputery w sieci lokalnej uzyskują dostęp do internetu. Bramka może również tłumaczyć adresy IP
prywatne na publiczne i odwrotnie (tzw. NAT - Network Address Translation). 

» demon – program, który pracuje w tle, a jego zadaniem jest najczęściej obsługiwanie żądań
użytkowników (np. usługa WWW). W systemach z rodziny Windows demony nazywamy usługami.

» DNS – ang. Domain Name Service – usługa, która podobnie jak WINS odpowiedzialna jest za
kojarzenie nazw hostów z ich adresami IP, ale głównie w środowisku internetu. Każda domena in-
ternetowa, zanim zostanie zarejestrowana, musi mieć przynajmniej dwa obsługujące ją serwery
nazw. Pierwszy, to podstawowy (primary), na którym trzymana jest lista komputerów w domenie,
wraz z odpowiadającymi im IP. To na niej wprowadzane są wszelkie zmiany dotyczące konfiguracji
domeny. Drugi (i kolejne) serwery DNS pełnią rolę zapasowych, na wypadek awarii pierwszego.  

» dowiązanie symboliczne – ang. symbolic link – plik, którego zawartość stanowi ścieżka
wskazująca na inny plik lub katalog. Pozwala to tworzyć wiele skrótów odnoszących się do jednego
obiektu. W systemach UNIX dowiązanie symboliczne tworzy się poleceniem ln

» kompilator GCC/CC – darmowy kompilator języka C (GNU C Compiler), niezbędny do
instalacji programów dostarczanych w wersjach nieskompilowanych. W starszych wersjach syste-
mów UNIX kompilator był dostarczany przez producenta i nazywał się CC. 

» maska sieci – liczba wskazująca podział w adresie IP na adres sieci i adres znajdującego się w niej
komputera. Na przykład liczba 255.255.255.0 informuje, że adres sieci to pierwsze trzy liczby adresu IP.
Komputery używają maski podsieci do ustalenia, czy znajdują się w tej samej czy w innej sieci.

» NetBIOS – ang. Network BIOS – protokół stworzony przez IBM i Syteka, prze-
znaczony do komunikacji międzyprocesowej w sieciach LAN i zaimplementowany
w Windows. W Windows 9x nazwa NetBIOS-owa jest widoczna na zakładce Identy-
fikacja w ustawieniach Klienta sieci Microsoft, a także w Otoczeniu sieciowym . 

» reguła firewalla – działanie każdej ściany ogniowej polega na respektowaniu zdefiniowanych
w niej reguł, czyli sposobu reagowania na poszczególne zdarzenia. Pakiety docierające do firewalla są
sprawdzane pod kątem reguł, a następnie przepuszczane lub blokowane. Najczęstszymi, podejmowa-
nymi akcjami w stosunku do pakietów są: ACCEPT (akceptuj), DENY (blokuj) i DROP (odrzuć).

» WINS – ang. Windows Internet Name Service – usługa wykorzystywana w sieciach LAN, z której
korzystają Windows. Jej zadaniem jest kojarzenie adresów IP komputerów z ich nazwami NetBIOS. 

Trudne terminy

➽
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Z anim u˝ytkownicy sieci b´dà mogli korzystaç z internetu, musimy
odpowiednio skonfigurowaç serwer. Zaczniemy od instalacji i konfi-

guracji terminalu SDI, który pod∏àczamy do portu com1 komputera. Sche-
mat naszej sieci b´dzie wyglàda∏ tak – komputery poprzez serwer li-
nuksowy i ∏àcze SDI b´dà uzyskiwa∏y dost´p do internetu. 

1. Ca∏a konfiguracja SDI polega na
konfiguracji kilku plików w Auroksie.
Na poczàtku nale˝y sprawdziç, czy
istnieje plik /etc/sysconfig/
network-scripts/chat-ppp0 JeÊli
go nie ma, trzeba go stworzyç
i wype∏niç dwoma apostrofami ('').
Nic innego nie mo˝e si´ w nim
znajdowaç!

Na potrzeby artyku∏u przyjmijmy,
˝e w ramach us∏ugi HIS TP SA 
przydzieli∏a nam login his115, 
has∏o HASLO123 oraz adres IP
122.233.234.235

2. Teraz zajmiemy si´ plikiem
/etc/ppp/pap-secrets, który rów-
nie˝ musi zostaç wyczyszczony. Wpi-
sujemy w nim tylko dane dotyczàce
naszego po∏àczenia z SDI, czyli login
oraz po gwiazdce has∏o i adres IP
przydzielony przez TP SA. Ka˝dà po-
zycj´ oddzielamy spacjà. Wyglàda to
mniej wi´cej w ten sposób .

3. W katalogu /etc/rc.d musimy stworzyç skrypt, którego zadaniem b´-
dzie uruchamianie demona pppd i ∏àczenie z internetem. Nazwijmy go
rc.his Ma on takà zawartoÊç . 

Zwróçmy uwag´ na zapis portu, do którego podpi´ty zosta∏ nasz termi-
nal. JeÊli to com1 , to w Linuksie nazywamy go ttyS0, jeÊli natomiast
com2, to ttyS1. 

4. Skrypt musi mieç prawa do wykonania, wi´c nadajemy je poleceniem:
chmod u+x /etc/rc.d/rc.his

5. Ostatnim krokiem jest zdefiniowanie listy serwerów DNS naszego
us∏ugodawcy internetowego (w tym przypadku TP SA). W pliku /etc/re-
solv.conf wpisujemy .

6. Od tej chwili
mo˝emy ∏àczyç si´
z internetem, wywo-
∏ujàc z konsoli 
stworzony wczeÊniej
skrypt. Wystarczy
wpisaç polecenie:
/etc/rc.d/rc.his

Automatyczne nawiązywanie połączenia
1. W celu u∏atwienia sobie ˝ycia zmusimy Linuksa, aby automatycznie wy-
wo∏ywa∏ /etc/rc.d/rc.his i ∏àczy∏ si´ z internetem zaraz po uruchomieniu
systemu. Wystarczy tylko dopi-
saç na koƒcu pliku
/etc/rc.d/rc.local skrypt .

2. Mo˝e si´
zdarzyç, ˝e z ró˝-
nych wzgl´dów
po∏àczenie z in-
ternetem zosta-
nie zerwane.
Spraw´ rozwià˝e
ponowne uru-
chomienie
rc.his. Ale co, gdy nas nie b´dzie w pobli˝u? Aby po∏àczenie by∏o samo-
istnie nawiàzywane w razie jego zerwania, nale˝y wyedytowaç plik
/etc/ppp/options i zdefiniowaç parametry uruchamiania demona pppd.
ZawartoÊç pliku powinna wyglàdaç tak .

Translacja adresów (maskarada)
Mechanizm maskarady wykorzystywany jest w wypadku, gdy sieç sk∏ada

si´ z wielu pecetów, ale mamy przydzielony przez providera tylko jeden pu-
bliczny adres IP. Adresy u˝ywane w sieciach lokalnych sà adresami prywatny-
mi, dlatego nie sà widoczne w internecie. Jednemu z komputerów – serwe-
rowi, przez który klienci uzyskujà dost´p do internetu – przydziela si´ pu-
bliczny adres. Komputer ten t∏umaczy adresy publiczne na prywatne (i od-
wrotnie). Dzi´ki temu mo˝liwa jest wymiana danych mi´dzy komputerami
znajdujàcymi si´ w sieci lokalnej i w internecie. Ta technika ukrywa wszyst-
ko, co znajduje si´ w wewn´trznej sieci, dzi´ki czemu w znacznym stopniu
zwi´kszone zostaje jej bezpieczeƒstwo. Stàd te˝ nazwa – maskarada. 

1. W naszym przypadku, korzystajàc z us∏ugi SDI, mamy do dyspozycji
tylko jeden publiczny adres (122.233.234.235), a pecetów w sieci jest kil-
ka. Dlatego w celu umo˝liwienia im korzystania z internetu zastosujemy
technik´ maskarady. Do realizacji tego pos∏u˝ymy si´ mo˝liwoÊciami, ofe-
rowanymi przez firewall IPtables (jest on wbudowany w system Linux z jà-
drem 2.4*). Najprostszà metodà uruchomienia na serwerze maskarady jest
dopisanie do pliku /etc/rc.local instrukcji . Musimy tak˝e w∏àczyç prze-
kazywanie pakietów IP (tzw. IP forwarding) . Dzi´ki temu serwer b´dzie
poÊredniczy∏ w komunikacji pomi´dzy siecià LAN a internetem, przesy∏ajàc
przychodzàce informacje do odpowiednich komputerów. 

2. Za realizacj´ maskarady odpowiada w systemie IPtables, dlatego na-
le˝y zadbaç o to, aby us∏uga ta by∏a uruchamiana podczas startu Linuksa.
Zrobiç to nale˝y narz´dziem ntsysv

Konfiguracja stacji roboczych
Do prawid∏owego funkcjonowania sieci i mo˝liwoÊci korzystania z do-

brodziejstw internetu wymagana jest jeszcze odpowiednia konfiguracja
komputerów – klientów. 

1. Dla pecetów w sieci lokalnej przydzielone zosta∏y prywatne adresy
z klasy C (IP 192.168.0.0, maska 255.255.255.0) Niektóre z parametrów

Testujemy SDI

A by upewnić się, że komunikacja między serwerem,
a terminalem SDI przebiega prawidłowo, Ekspert zale-

ca wykorzystanie usługi Kudzu. Jest to demon odpowie-
dzialny za wykrywanie nowego sprzętu w systemie. Gdy go
uruchomimy, przy starcie Linuksa powinniśmy zauważyć
mrugające kontrolki na terminalu SDI. Listę automatycznie
startujących usług ustawiamy komendą ntsysv . 

Dostęp do internetu

K onfiguracja Linuksa do połą-
czeń przez usługę Neostrada

wygląda nieco inaczej. Różnica wy-
nika z faktu, że Neostrada Plus wy-
korzystuje całkiem nowy mecha-
nizm PPP over Ethernet (w skrócie
PPPoE). 

Szczegółowe opisy, jak skonfiguro-
wać Neostradę pod Linuksem, do-
stępne są pod adresami: 
● www.neostrada.pl/doc/instala-

cja_i_rejestracja_linux.pdf
● http://faq.neostrada.pl
● http://fiokware.com/neostrada.php

Neostrada na Linuksie

terminal SDI

Linux

switch

Komp1
[192.168.0.2]

Komp2
[192.168.0.3]

Komp4
[192.168.0.5]

Komp3
[192.168.0.4]

internet

[połączenie szeregowe]

[192.168.0.1]

[122.223.224.225]
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widocznych w tabeli wprowadzono ju˝ w cz´Êci poÊwi´conej sieci LAN,
ale dla u∏atwienia Ekspert przygotowa∏ zestawienie wszystkich danych. Na
ka˝dym pececie, niezale˝nie od systemu operacyjnego, ustawiamy widoczne
w tabeli parametry – inaczej sieç LAN lub internet mo˝e nie dzia∏aç. 

2. W celu wpro-
wadzenia tych para-
metrów w Windows
9x wchodzimy do
ustawieƒ sieci, na-
st´pnie do w∏aÊciwo-
Êci protoko∏u TCP/IP.
Na zak∏adce 
ustawiamy adres IP
i mask´ podsieci 
(o ile nie zrobiliÊmy
ju˝ tego, korzystajàc
ze wskazówek na
stronie 39). 

3. Nast´pnie
zmieniamy jeszcze
ustawienia na za-
k∏adce w taki 
sposób, aby podaç
nazw´ hosta 
(mo˝e byç dowolna,
ale najlepiej, aby by-
∏a zgodna z nazwà
komputera w sieci
lokalnej) oraz wpisu-
jemy adresy serwe-
rów DNS .

4. Konfigurujemy bram´, podajàc adres IP komputera, przez który pecet
b´dzie ∏àczy∏ si´ z internetem. Robimy to na zak∏adce , wpisujàc .

5. W Windows 2000/XP konfiguracja wyglàda nieco inaczej. We w∏aÊci-
woÊciach po∏àcze-
nia lokalnego za-
znaczamy protokó∏
TCP/IP, otwieramy
jego w∏aÊciwoÊci
i w polach wpi-
sujemy numery IP
bramy internetowej
oraz adresy serwe-
rów DNS .

Kilka słów o bezpieczeństwie
Rol´ barykady, chroniàcej naszà sieç od zagro˝eƒ czyhajàcych w inter-

necie, pe∏ni nasz serwer. Jest on pierwszà linià obrony, dlatego tak wa˝ne
jest jego bezpieczeƒstwo. Kluczowe znaczenie ma w tej sytuacji odpo-
wiednia konfiguracja wbudowanego firewalla, którym w Auroksie jest IPta-
bles. Ta Êwietna Êciana ogniowa ma spore mo˝liwoÊci konfiguracji – wielu
internautów uwa˝a, ˝e lepiej spe∏nia swà rol´ ni˝ IPchains. 

1. W naszej sieci nie udost´pniamy ˝adnych us∏ug u˝ytkownikom ∏àczà-
cym si´ ze strony internetu. Dlatego nie ma potrzeby zezwalania na jakie-
kolwiek próby nawiàzywania po∏àczeƒ z zewnàtrz – w tym celu wystarczy
w pliku /etc/rc.local wpisaç jednà regu∏´ .

W ten sposób u˝ytkownicy naszej sieci mogà swobod-
nie surfowaç po internecie, ale wszelkie próby po∏àczeƒ
z innych sieci zostanà odrzucone (porzucenie pakietów).
Pami´tajmy, ˝e w momencie, gdy zechcemy zainstalo-
waç na serwerze na przyk∏ad us∏ug´ WWW, powy˝sza re-
gu∏a nie b´dzie zezwala∏a na korzystanie z niej u˝ytkowni-
kom spoza naszej sieci. Trzeba b´dzie jà zmodyfikowaç. 

2. JeÊli chcemy stworzyç bardziej rozbudowane regu∏y firewalla, warto
przygotowaç dla nich oddzielny plik, na przyk∏ad /etc/rc.d/rc.firewall
W celu jego zainicjowania podczas startu Linuksa dopisujemy jego Êcie˝k´
do /etc/rc.local Chcàc blokowaç lub zezwalaç na po∏àczenia z poszcze-
gólnymi us∏ugami, trzeba znaç porty, których one u˝ywajà. Ich numery
mo˝na znaleêç w pliku /etc/services

Co robić, gdy sieć nie działa?
1. Na samym poczàtku sprawdzamy, czy wszystkie urzàdzenia sà ze sobà
poprawnie po∏àczone, opierajàc si´ na zaleceniach z pierwszej cz´Êci tekstu.

2. Upewniamy si´, czy karta sie-
ciowa zosta∏a prawid∏owo zainstalo-
wana i czy nie ma ˝adnych konflik-
tów dotyczàcych przerwaƒ bàdê
sterownika.

3. Komendà ipconfig /all sprawdzamy poprawnoÊç ustawieƒ TCP/IP .

4. Za pomocà narz´dzia diagnostycznego ping sprawdzamy poprawnoÊç
komunikacji mi´dzy poszczególnymi komputerami w sieci lokalnej .

5. Przyczynà braku komunikacji mo˝e byç firewall zainstalowany na jed-
nym komputerów w sieci i jego restrykcyjne ustawienia.

6. JeÊli upewniliÊmy si´, ˝e sieç lokalna funkcjonuje
prawid∏owo, czas sprawdziç ewentualne przyczyny proble-
mów z dost´pem do internetu. Za pomocà polecenia ping
zweryfikujmy poprawnoÊç po∏àczenia z linuksowym serwe-
rem oraz dost´p do jego zasobów. JeÊli sà z tym problemy,
upewnijmy si´, ˝e firewall na serwerze jest prawid∏owo
skonfigurowany. Przyczyna mo˝e le˝eç w êle wpisanych ad-
resach komputerów, które majà byç blokowane (ich lista
znajduje si´ w pliku /etc/rc.d/rc.local).

7. JeÊli jest po∏àczenie z Linuksem, ale nie mo˝na korzy-
staç z internetu, sprawdêmy ustawienia maskarady.

8. W przypadku gdy mo˝na korzystaç z internetu, ale
po∏àczenia nawiàzywane sà tylko po adresach IP, oznacza
to, ˝e adresy serwerów DNS sà b∏´dnie ustawione.   BB

Warto zajrzeć...

Wpisujemy Uwagi
Adresy komputerów 192.168.0.X gdzie X to liczba z przedzia∏u 2–254
Maska podsieci 255.255.255.0 taka sama na wszystkich komputerach w sieci LAN
Brama internetowa 192.168.0.1 przez nià hosty uzyskujà dost´p do internetu
Serwer WINS 192.168.0.1 rozwiàzywanie nazw w sieci lokalnej
Serwery DNS 194.204.152.34 rozwiàzywanie nazw w internecie (numery serwerów

194.204.159.1 powinien nam dostarczyç nasz provider)

Dane do konfiguracji klientów

J eśli nasza sieć składa się z niewielkiej liczby hostów, Ekspert zaleca sto-
sowanie statycznie przypisanych adresów IP. Gdy liczba komputerów

wzrasta, sugerowanym rozwiązaniem jest wykorzystanie usługi DHCP,
która automatycznie nadaje adresy pecetom . Wymaga to jednak instalacji
na serwerze demona dhcpd. Komfort polega na tym, że ustawienia pobie-
rane są przez wszystkie stacje z serwera. Podczas korekty jakiegokolwiek 
parametru sieci, na przykład adresu IP bramki, zmiany zapisujemy tylko na
serwerze DHCP i są one automatycznie aktualizowane na każdej stacji. 

Ekspert radzi

Wstępnych ustawień firewalla do-
konać możemy za pomocą do-

stępnego narzędzia Lokkit – urucha-
mianego poleceniem lokkit.

Ekspert radzi

■

Książki
Samba dla każdego, Helion,
Gliwice 2002, cena 66 zł
Samba, ReadMe, Warszawa
2000, cena 68 zł
Sieci komputerowe. Kom-
pendium, Helion, Gliwice 2003,
cena 49 zł

Adresy WWW
● www.aurox.pl
● www.samba.org
● http://rfc.net/rfc1918.html
● http://linio.terramail.pl/samba.html
● www.linux.pl
● http://faq.neostrada.pl
● http://banita.pl/konf/smb.html
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R emote Administrator ● to
jedno z najlepszych i naj-

popularniejszych komercyjnych

rozwiàzaƒ s∏u˝àcych do zdalnej
pracy. Wersj´ 30-dniowà znajdzie-
my na witrynie producenta

www.famatech.com, a tak˝e na
krà˝ku CD Eksperta. Wadà, 
z punktu widzenia domowego
u˝ytkownika, jest fakt, i˝ produkt
ten jest komercyjny – pe∏na wersja
kosztuje oko∏o 140 z∏otych. Jednà
z g∏ównych zalet Remote Admini-
stratora jest natomiast szybkoÊç
przesy∏ania danych z odleg∏ych
komputerów. Podczas po∏àczenia
za poÊrednictwem modemu od-
Êwie˝anie zdalnego ekranu wynosi
od 5 do 10 razy w ciàgu sekundy,
a w sieci lokalnej mi´dzy 100
a 500 razy na sekund´.

Konfiguracja
1. W trakcie instalacji decyduje-

my, czy Remote Administrator ma
pracowaç jako zwyk∏a aplikacja

uruchamiana
r´cznie, czy jako
us∏uga systemo-
wa ● . Druga
opcja dost´pna
jest tylko w sys-
temach Windows
z linii NT.

2. Po zainstalowaniu programu,
do poprawnej pracy serwera, mu-
simy jeszcze zdefiniowaç list´
kont u˝ytkowników, którzy b´dà
mogli korzystaç z us∏ug zdalnego
pulpitu ● .

Narz´dzie konfiguracyjne znaj-
duje si´ w menu startowym. Po
jego rozwini´ciu klikamy kolejno
na , dalej 
na ● i uruchamiamy program ● .

3. Klikamy na przycisk ● i defi-
niujemy list´ kont uprawnionych do
logowania si´ do serwera. Mo˝emy
ustawiç jedno domyÊlne konto
bàdê, je˝eli u˝ywamy Windows z ro-
dziny NT, skorzystaç z systemowych
kont u˝ytkowników.

W drugim przypadku Remote Ad-
ministrator pobiera ustawienia bez-
pieczeƒstwa z systemu operacyjne-
go. Aplikacj´ instalujemy na wszyst-
kich komputerach, z którymi b´dzie-
my si´ ∏àczyç.

Łączymy się z serwerem
Do nawiàzywania po∏àczeƒ

z poszczególnymi komputerami
w sieci u˝ywamy narz´dzia Remote
Administrator viewer, znajdujàcego
si´ w katalogu ● .

1. Nowe po∏àczenie tworzymy za
pomocà klawisza . 

WINDOWS:

Remote
Administrator
shareware

Remote Task
Manager
shareware

RemoteExplorer
shareware

RemotelyAnywhere
demo

VNC GPL

VP Remote
Control shareware

LINUX:

Remote Desktop
Protocol Client GPL

VNC GPL

FO
T.:
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Zdalne zarządzanie kom-
puterem to zadanie nie tyl-
ko dla ekspertów. Wystar-
czy zainstalować odpo-
wiednie oprogramowanie
i na ekranie naszego pece-
ta zobaczymy pulpit kom-
putera pracującego nawet
na drugim końcu świata

Pecet na 
odległość 
cz. II

Remote Administrator 

W poprzednim nu-
merze Eksperta
zapoznaliÊmy si´

z narz´dziami do pracy zdalnej
wbudowanymi w systemy operacyj-
ne Windows 2000 i Windows XP.
Co majà jednak zrobiç u˝ytkownicy,

którzy korzystajà na przyk∏ad Win-
dows 98, Millennium czy Linuksa?
Tym u˝ytkownikom Ekspert propo-
nuje zainstalowanie dodatkowego
oprogramowania, które swojà funk-
cjonalnoÊcià nie ust´puje us∏ugom
systemowym. 

WÊród dost´pnych programów
znajdziemy narz´dzia darmowe
i komercyjne (które majà jednak
w pe∏ni funkcjonalne wersje de-
monstracyjne). 
Ekspert nie zapomnia∏ równie˝
o u˝ytkownikach Linuksa.
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W pojawiajàcym si´ okienku wy-
pe∏niamy pole adresu IP zdalnego
komputera ● oraz wpisujemy na-
zw´ po∏àczenia ● . Gdy ∏àczymy si´
na przyk∏ad przez internet z kompu-
terem w sieci LAN, musimy zazna-
czyç opcj´ ● oraz wpisaç adres
komputera ● , który wpuÊci nas do
wewn´trznej sieci. 

2. We w∏aÊciwoÊciach po∏àczenia
mamy te˝ mo˝liwoÊç sprecyzowania
parametrów terminala. Sà to paleta

P rogram VNC rozprowadzany
jest na licencji GPL. Ozna-

cza to, ˝e ka˝dy mo˝e z niego ko-
rzystaç za darmo. To nie koniec za-
let: aplikacja jest niewielka i dzia∏a
na wi´kszoÊci systemów operacyj-
nych, zaczynajàc od Uniksa, a koƒ-

2. Po instalacji w zasobniku sys-
temowym pojawia si´ ikona aplika-
cji ● .

Je˝eli wczeÊniej nie konfiguro-
waliÊmy programu, klikamy pra-
wym przyciskiem myszy na ikon´ 
i wybieramy z menu podr´cznego
opcj´ ● .

Aby po∏àczenia do naszego
komputera by∏y w ogóle mo˝liwe,
musimy zaznaczyç opcj´ ● oraz
ustaliç has∏o dla ∏àczàcych si´
u˝ytkowników – wpisujemy je 
w pole ● . Zaznaczenie opcji ●
udost´pni mo˝liwoÊç ∏àczenia si´
zdalnego przez internet, za pomocà
przeglàdarki stron WWW – ∏àczymy
si´ z komputerem, wpisujàc

w oknie adresowym: http://ad-
res.naszego.komputera:5800/

3. Nast´pna grupa opcji odpo-
wiada za zachowanie si´ klawiatury
i myszki ● . Mo˝emy wy∏àczyç te
urzàdzenia albo na zdalnym kom-
puterze, albo na komputerze ∏àczà-
cym si´ (wtedy dost´pny b´dzie
tylko podglàd pulpitu). Dodatkowo
mamy mo˝liwoÊç wy∏àczenia prze-
sy∏ania tapety ● .

4. Kolejne
opcje odpo-
wiadajà za za-
chowanie si´
serwera po
od∏àczeniu
ostatniego
zdalnego u˝yt-
kownika. Mo˝-

N iestety, VNC nie jest pozbawiony wad. Po pierwsze,
dane przesyłane przez sieć nie są szyfrowa-

ne, co umożliwia przechwycenie naszej zdalnej sesji. Apli-
kacja nie współpracuje również z systemem za-
bezpieczeń Windows, użytkownicy korzystają z konta
tworzonego w programie. O ile problem szyfrowania moż-
na rozwiązać, wykorzystując do połączenia na przykład
program OpenSSH, o tyle druga wada jest poważniejsza.
Praca zdalna za pomocą VNC nie jest również wygodna,
nawet przy ustawieniu najmniej wymagających opcji. Je-
żeli planujemy łączyć się za pomocą modemu, czeka nas
wiele nerwów. Dzieje się tak między innymi dlatego, że
przesyłane dane nie są kompresowane. Na
szczęście problem częściowo rozwiązuje wspomniany
program OpenSSH, który oprócz szyfrowania stosuje
również kompresję.
Mimo wad darmowy VNC może być dobrym rozwiąza-
niem w sieciach lokalnych, w których szybkość
przesyłania danych jest bardzo duża.

VNC – darmowy, ale...

czàc na Amiga-
OS. Mimo
wszystko ma
jednak wady.
Mi´dzy innymi,
nie zapewnia
komfortu pracy
przy wolniej-
szych ∏àczach.
Doskonale jed-
nak sprawdza
si´ w sieciach
lokalnych.

Ekspert poka˝e, jak uruchomiç
i skonfigurowaç program w syste-
mie Windows ● .

1. Po wskazaniu folderu instala-
cyjnego wybieramy tryb instalacji
● (najlepiej pe∏nà). W kolejnym

oknie definiu-
jemy dodatko-
we parametry
programu ● .

Je˝eli posia-
damy system
Windows
NT/2000/XP,
Ekspert poleca
zaznaczenie
opcji ● i ● .
W ten sposób
uruchomimy
program jako
us∏ug´ syste-
mowà.

VNC– praca zdalna za darmo

kolorów ● , rozmiar okna oraz mak-
symalna liczba odÊwie˝ania ekranu
w ciàgu sekundy ● .

3. W g∏ównym oknie aplikacji ●
znajdujà si´ ikony oznaczajàce typ
po∏àczenia. O ile nasze konto na

odleg∏ym komputerze ma takie
uprawnienia, mo˝emy wybraç na
przyk∏ad Pe∏nà kontrol´, Tryb pod-
glàdu, Transfer plików czy po∏àcze-
nie Telnet ● . 

4. Teraz wystarczy w oknie ●
z listy utworzonych po∏àczeƒ wy-
braç interesujàcy nas komputer
i kliknàç dwukrotnie na jego nazw´.

Po pojawieniu si´ okienka logo-
wania podajemy swój login, has∏o
oraz nazw´ domeny lub grupy ro-
boczej komputera. Mo˝emy zaczàç
prac´ na odleg∏ym serwerze.

Bezpieczeństwo
Zanim zezwolimy innym na ∏à-

czenie si´ z naszym komputerem,
Ekspert radzi, aby zadbaç o bez-
pieczeƒstwo. Twórcy produktu
doÊç powa˝nie podeszli do kwestii
bezpieczeƒstwa pracy na serwerze.
Dlatego wszystkie sesje sà szyfro-
wane 128–bitowym losowo gene-
rowanym kluczem. Dodatkowo, za
pomocà wczeÊniej wspomniane-
go narz´dzia konfiguracyjnego,
mo˝emy zdefiniowaç list´ adre-
sów IP komputerów, które b´dà

mog∏y si´ z nami po∏àczyç ● .
Minimalizuje to ryzyko dost´pu
osób nieuprawnionych.

Ponadto ka˝da sesja mo˝e byç
zapisywana do pliku lub systemo-
wego dziennika zdarzeƒ ● .

➽
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T ak˝e u˝ytkownicy systemów
Linux mogà si´ cieszyç z za-

let pracy zdalnej. Narz´dzie rdesktop
jest darmowe i dost´pne pod ad-
resem www.rdesktop.org ● albo

na krà˝ku Eksperta. Ma takà samà
funkcjonalnoÊç jak opisywane
wczeÊniej programy. Ekspert poka-
˝e, jak skompilowaç rdesktop ze
êróde∏. Jest to mo˝liwe we wszyst-
kich dystrybucjach Linuksa.

Âciàgajàc program, mo˝emy
skorzystaç równie˝ z alternatywne-
go êród∏a, na przyk∏ad serwisu
internetowego sourceforge ● .

Uruchamiamy wtedy terminal (je-
˝eli korzystamy z X-Windows, wpi-
sujemy polecenie xterm) i pobie-
ramy pakiet za pomocà programu
wget ● . 

W przyk∏adzie Eksperta êród∏a
zostajà zapisane w katalogu root
/software. Na krà˝ku Eksperta znaj-
dujemy pakiet rdesktop-1.1.0.tar.gz

1. Aby rozpakowaç archiwum,
w oknie terminala wydajemy pole-
cenie ● .

Po chwili w katalogu, w którym
si´ znajdujemy, powstanie folder

rdesktop-1.1.0. Wchodzimy do nie-
go, wydajàc polecenie ● .

2. Uruchamiamy skrypt konfigu-
racyjny, wpisujàc ./configure ● .

3. Nast´pnym krokiem jest
skompilowanie pakietu. Wydajemy
komend´ make. Pakiet jest goto-
wy do u˝ycia.

4. Pozostaje nam tylko zainsta-
lowaç aplikacj´: wpisujemy make

install ● . Pami´tajmy polecenie
wydajemy z uprawnieniami roota.

5. Mo˝emy ju˝ skasowaç kata-
log powsta∏y po rozpakowaniu pa-
kietu, poniewa˝ pliki êród∏owe nie
b´dà nam potrzebne.

Program jest ju˝ gotowy do pra-
cy ● . Uruchamiamy go, wydajàc 
z konsoli polecenie rdesktop ● .

TN,BB 

Adresy WWW:
● www.famatech.com
● www.realvnc.com
● www.rdesktop.org 
● www.sourceforge.net 

Warto zajrzeć...

rdesktop – klient usług
terminalowych dla Linuxa

liwe jest wylogowanie u˝ytkowni-
ków ● , zablokowanie komputera ●
i oczekiwanie ● . Najlepiej zazna-
czyç opcj´ ● .

5. Ostatnia grupa opcji konfigu-
racyjnych  ma bezpoÊredni wp∏yw
na komfort pracy z terminalem.
Ustawiamy obszar, który b´dzie od-

Êwie˝any ● (ca∏y ekran, aktywne
okno, okno pod kursorem). Mo˝e-
my równie˝ w∏àczyç odÊwie˝anie
jedynie okna poleceƒ ● , oraz tylko
pod warunkiem wystàpienia zdarze-
nia (klikni´cia myszkà, naciÊni´cia
klawisza) ● .

Po zakoƒczeniu konfiguracji uru-
chamiamy klienta VNC i wpisujemy
adres serwera ● .

Je˝eli autoryzacja przebiegnie
prawid∏owo, ujrzymy pulpit zdalne-
go peceta i uzyskamy mo˝liwoÊç
pracy na odleg∏oÊç.

» szyfrowanie – zabezpieczenie danych przed nieautoryzowanym
dostępem. Poufne informacje są szyfrowane przy użyciu algorytmu
korzystającego z klucza. Skuteczność szyfrowania zależy od dlługości
użytego klucza, im dłuższy, tym trudniej złamać szyfr. Za szyfrowanie silne
uważa się takie, które stosuje klucz 128-bitowy

» usługa systemowa – program, procedura lub proces, który
wykonuje określone funkcje systemowe, obsługując inne programy.
Usługami są na przykład: menedżer kont zabezpieczeń, usługa replikacji
plików, routing i dostęp zdalny. 

» X-Windows – Graficzny interfejs użytkownika w systemach
unixksowych umożliwiający użytkownikom korzystanie z edytorów tekstu,
arkuszy kalkulacyjnych, przeglądanie stron internetowych.

Trudne terminy

■
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➽

A by napisaç przeglà-
dark´ plików graficz-
nych, potrzebujemy

odpowiedniego narz´dzia programi-
stycznego. Doskonale do tego celu
nadaje si´ Borland Delphi. Skorzy-
stamy z wersji 6 Personal, która by∏a
zamieszczona na p∏ycie CD do∏àczo-
nej do pierwszego (1/2002) numeru
Eksperta (numery archiwalne mo˝na
zamawiaç pod numerem telefonu
0801120003). Przeglàdarka b´dzie
umo˝liwia∏a wyÊwietlanie plików
w formatach BMP, ICO, WMF oraz
JPG. Dost´pne b´dà dwa tryby ska-
lowania oraz mo˝liwoÊç wyÊwietle-
nia pliku w trybie pe∏noekranowym.
Aplikacja, po ukoƒczeniu, b´dzie
wyglàda∏a w sposób nast´pujàcy .

Tworzymy interfejs
Prac´ nad programem zacznie-

my od utworzenia interfejsu okna

g∏ównego. Dopiero kiedy wszyst-
kie komponenty znajdà si´ na
swoich miejscach, przystàpimy do
pisania kodu. 

1. Uruchamiamy pakiet Delphi.
Na formatk´ dodajemy trzy kompo-
nenty: TDriveComboBox, TDi-
rectoryListBox oraz TFileList-
Box (nale˝y szukaç na zak∏adce
Win31). Ustawiamy je na format-
ce tak aby uzyskaç widok . Kom-
ponentom tym zostanà nadane au-
tomatycznie nazwy, odpowiednio:
DriveComboBox1, Directory-
ListBox1 i FileListBox1.

2. Nietrudno zauwa˝yç, ˝e Drive-
ComboBox1 s∏u˝y do wyÊwietlania
listy nap´dów znajdujàcych si´
w naszym komputerze, DirectoryLi-
stBox1 przedstawia list´ katalogów,
a FileListBox1 list´ plików. Musimy

teraz sprawiç,
aby zmiana
zawartoÊci
jednego kom-
ponentu skut-
kowa∏a
równie˝ uak-
tualnieniem
pozosta∏ych.
Je˝eli zmieni-
my katalog,
automatycznie
powinna si´

zmieniç zawartoÊç listy plików. Je-
Êli wybierzemy nowy dysk, zmianie
powinna ulec zawartoÊç zarówno li-
sty katalogów, jak i plików. 
Na szcz´Êcie Delphi pozwala na
bardzo proste, prawie automatycz-
ne powiàzanie ze sobà tych kom-
ponentów.

Klikamy na DriveComboBox1
i w Object Inspectorze odszu-
kujemy w∏aÊciwoÊç . Nast´pnie
ze znajdujàcej si´ obok listy roz-
wijalnej wybieramy pozycj´ .
W ten sposób nakazaliÊmy kom-
ponentowi zawierajàcemu list´ na-
p´dów, aby przy ka˝dej zmianie
swojego stanu informowa∏ o tym
fakcie komponent zawierajàcy list´
katalogów.

3. Podobnà operacj´ musimy
wykonaç, wià˝àc ze sobà list´ kata-

Pe∏ny kod êród∏owyPrzeglądarka plików
Dostępnych jest
wiele przeglądarek
plików graficznych
pozwalających 
nam na podziwianie
zapisanych na dysku
zdjęć z wakacji. 
A może warto
napisać swoją
własną
przeglądarkę? 
To wcale nie jest
skomplikowane
zadanie

PORADY PROGRAMOWANIE W DELPHI

J eśli chcemy, aby komponent TFileListBox wyświet-
lał jedynie niektóre typy plików, należy zmodyfikować

jego właściwość Mask. Właściwości tej możemy przypi-
sać praktycznie dowolną liczbę wzorców, które należy od-
dzielać średnikami. Jeżeli chcemy, aby wyświetlane były
jedynie pliki o rozszerzeniach .bmp, .ico, .wmf i .jpg,
należy zastosować ciąg znaków:
*.bmp;*.ico;*.wmf;*.jpg

Ekspert radzi
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wyÊwietla∏aby na ekranie okno dia-
logowe . Takie rozwiàzanie by∏oby
jednak niezbyt wygodne dla u˝yt-
kownika, który przy ka˝dym b∏´d-
nym pliku musia∏by klikaç przycisk
OK. Dlatego te˝ pozostawimy pier-
wotne rozwiàzanie, czyli, jeÊli plik
nie daje si´ za∏adowaç program po
prostu nie robi nic.

Dociekliwy programista spyta za-
pewne, po co wykonujemy instruk-
cj´ warunkowà if sprawdzajàcà,
czy w∏aÊciwoÊç FileName nie jest

pustym ciàgiem znaków, skoro blok
try...catch i tak zajmie si´
obs∏ugà b∏´du? Skoro tak, wydaje
si´, ˝e instrukcja ta wcale nie jest
potrzebna. Faktycznie tak jest.
JeÊli uruchomimy program 
z poziomu systemu operacyjnego,
b´dzie on dzia∏a∏ poprawnie, jeÊli

usuniemy lini´ zawierajàcà if.
Spróbujmy jednak uruchomiç
aplikacj´ z poziomu Delphi
(wciskajàc klawisz ). Spotka
nas niespodzianka. Zamiast ekranu
przeglàdarki zobaczymy . Co si´
sta∏o? Otó˝ pomimo istnienia bloku
try...catch Delphi wychwytuje
b∏àd powsta∏y podczas próby wczy-
tania nieistniejàcego pliku graficz-
nego i wyÊwietla stosowny komu-

nikat. Instrukcja warunkowa if
zapobiega powstaniu takiej sytuacji
i dzi´ki jej zastosowaniu mo˝emy
bez problemów uruchamiaç apli-
kacj´ równie˝ z poziomu Êrodo-
wiska programistycznego.

3. Kolejny fragment kodu b´dzie
obs∏ugiwa∏ pola wyboru s∏u˝àce do
okreÊlenia sposobu skalowania
wczytywanego obrazka (patrz ram-
ka Skalowanie obrazu). Klikamy
na komponent RadioGroup1

i w Object Inspectorze wybieramy
zak∏adk´ Events. 

Odszukujemy zdarzenia o nazwie
OnClick i klikamy dwukrotnie na
znajdujàce si´ obok pole. W oknie

kodu wpisujemy . Instrukcja ta
oznacza: jeÊli zaznaczone jest
pierwsze pole wyboru (pole to
ma indeks 0), przypisz w∏aÊci-
woÊci Stretch wartoÊç false,
w przeciwnym przypadku
przypisz w∏aÊciwoÊci Stretch
wartoÊç true.

Pełny ekran
W tej chwili przeglàdarka spe∏nia

ju˝ doskonale swoje zadanie, mo-
˝emy jà jednak
jeszcze bardziej
uatrakcyjniç, doda-
jàc mo˝liwoÊç wy-
Êwietlania obrazu
w trybie pe∏noekranowym. W tym
celu musimy utworzyç nowà form´.

1. Z menu File wybieramy kolej-
no New, Form lub klikamy na .
Na ekranie pojawi si´ nowa forma.
Dodajemy na nià komponent
TImage. Ustawiamy jego w∏aÊci-
woÊç Align na alClient. Najlepiej
te˝ od razu zapisaç jà na dysku, na-
dajàc nazw´ na przyk∏ad 
FullScreenForm.pas.

2. Poniewa˝ chcemy, aby 
naciÊni´cie dowolnego klawisza po-
wodowa∏o wyjÊcie z trybu pe∏no-

ekranowego, musimy oprogramo-
waç zdarzenie OnKeyDown. 

Zdarzenie to zachodzi
za ka˝dym razem, kiedy
zostanie naciÊni´ty jakiÊ
klawisz. 

Nale˝y przypisaç mu kod zamy-
kajàcy form´ .

3. Poniewa˝ chcemy, aby wczy-
tana forma zajmowa∏a pe∏ny ekran,
musimy napisaç odpowiednià
instrukcj´ (Patrz ramka Forma na
pe∏nym ekranie). Niezb´dne b´-
dzie zatem przypisanie kodu do
zdarzenia OnShow , wykonywa-
nego zawsze, kiedy forma jest wy-
Êwietlana na ekranie.

4. Powracamy do okna formy
g∏ównej, klikajàc na zak∏adk´ 
ImageViewerCode. Na liÊcie
uses dopisujemy nazw´ modu∏u
z drugà formà (czyli FullScreen-
Form), nast´pnie na form´ doda-
jemy dodatkowy przycisk oraz
zmieniamy jego w∏aÊciwoÊç Cap-
tion na Pe∏ny ekran. Przycisk
umieszczamy na elemencie Radio-
Group1. Klikni´cie na ten przycisk
b´dzie powodowa∏o wyÊwietlenie

wybranego obrazu na pe∏nym ekra-
nie. Do zdarzenia OnClick przypi-
sujemy kod . Kopiujemy w∏aÊci-
woÊci ze Stretch oraz Picture
z komponentu TImage znajdujàcego
si´ na formie g∏ównej do kompo-
nentu znajdujàcego si´ na formie
drugiej . Nast´pnie wyÊwietlamy
t´ form´ na ekranie . 

5. Na zakoƒczenie mo˝emy wy-
posa˝yç naszà aplikacj´ w przycisk
umo˝liwiajàcy zakoƒczenie pracy.
Dodajemy go na form´ g∏ównà,

w∏aÊciwoÊç Caption zmieniamy na
Zamknij. Za pomocà Object In-
spectora przypisujemy do zdarze-
nia OnClick instrukcj´ Close. 

To wszystko, mo˝emy ju˝ skom-
pilowaç kod, a nasza przeglàdarka
b´dzie w pe∏ni funkcjonalna.    ML

» forma, formatka – okno, na którym umieszcza się
pozostałe elementy aplikacji (komponenty).

» instrukcja – rozkaz dla komputera zapisany 
w jednym z języków programowania.

» kod źrodłowy – zbiór instrukcji w danym języku
programowania, z których składa się program.

» komponent – gotowy element, który możemy
wykorzystać w procesie budowy aplikacji, na przykład
przycisk, menu, etykieta.

» Object Inspector – okno, które pozwala na
przypisywanie właściwości obiektom. Możemy tu zmienić
na przykład napis widniejący na pasku tytułu okna
aplikacji.

» projekt – zbiór plików skladających się na program.
Wyróżniamy tu pliki z kodem źródłowym, pliki z opisem
formatki, pliki konfiguracyjne.

» właściwość – cecha komponentu, której zmiana
powoduje modyfikację jego wyglądu lub działania.
Przykładem właściwości może być wysokość i krój
czcionki, kolor, napis.

» zdarzenie – w programowaniu jest to zajście pewnej
czynności, na przykład kliknięcie myszą na przycisk czy
zmiana pozycji okna na ekranie. Programista może
przypisać takiemu zdarzeniu instrukcje programu, inaczej
mówiąc może on zdarzenie oprogramować.

Trudne terminy

Skalowanie obrazu

W aplikacji mamy do wyboru dwie możliwości wy-
świetlania obrazu: albo w oryginalnej rozdzielczo-

ści (co oznacza, że jeśli nie zmieści się na panelu, będzie
widoczna tylko jego część), albo obraz zostanie przeska-
lowany i dostosowany do wielkości komponentu 
TImage. W tej drugiej sytuacji, nawet jeśli plik graficzny
byłby bardzo duży, całość zobaczymy na ekranie, jednak
proporcje obrazu mogą być niewłaściwe.
Oba sposoby wyświetlania uzyskujemy poprzez zmianę
wartości przypisanej do właściwości Stretch kompo-
nentu TImage. 
Wartość false oznacza, że obraz ma być wyświetlany
w pełnej rozdzielczości, wartość true, że ma zostać
przeskalowany do rozmiarów komponentu.

Forma na pełnym ekranie

F orma może znajdować się na ekranie w trzech stanach, w zwy-
kłym, zminimalizowanym i zmaksymalizowanym. Użyt-

kownik może regulować je przyciskami znajdującymi się na 
pasku tytułu okna. Możliwa jest również zmiana stanu okna z poziomu
aplikacji. Wystarczy przypisać właściwości WindowState formy jedną
z trzech wartości: wsNormal, wsMinimized lub wsMaximized.
W przypadku naszej przeglądarki zapewne chcielibyśmy się też pozbyć
całego paska tytułu z drugiej formy, tak aby wyświetlany na niej obraz
faktycznie zajmował pełny ekran. Jest to oczywiście możliwe i bardzo
proste do wykonania. Wystarczy, jeśli w Object Inspectorze przypiszemy
właściwości BorderStyle wartość bsNone.

Książki:
Delphi 6 Ćwiczenia praktyczne – Adam Boduch,
wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena: 14 zł
Delphi 6 dla każdego – Kent Raisdorp, tłum. A.
Grażyński, wydawnictwo Helion, Gliwice 2001, cena: 69 zł

Adresy WWW:
● http://delphi.bajo.pl
● http://delphi.about.com

Warto zajrzeć...
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Menu
Zaczynamy od dodania do naszego Ekspert Commandera menu. B´dzie

to menu o nazwie Plik zawierajàce cztery pozycje: Kopiuj, PrzenieÊ,
Usuƒ oraz Wyjdê. 

1. Uruchamiamy pakiet Delphi i wczytujemy projekt z Ekspert Comman-
derem. Na formatk´ dodajemy znajdujàcy si´ na palecie komponentów
w zak∏adce Standard komponent TMainMe-
nu. Klikamy na niego dwukrotnie.

2. Na ekranie pojawi si´ okno
edytora menu , pozwalajàce na
dodanie poszczególnych pozycji. Klikamy na , a nast´pnie
wywo∏ujemy okno Object Inspectora. Odszukujemy 
w nim w∏aÊciwoÊç Caption ,
gdzie wpisujemy i wciskamy kla-
wisz .

3. Menu zosta∏o wyposa˝one
w pozycj´ . Mo˝emy teraz zbudo-
waç dalszà struktur´. Klikamy na ,
odszukujemy w Object Inspecto-
rze w∏aÊciwoÊç Caption i przypisu-
jemy jej ciàg znaków Kopiuj.

4. Powtarzajàc czynnoÊci z punktów 2 i 3,
tworzymy struktur´ . Kiedy b´dzie gotowa,
mo˝emy zamknàç edytor menu.

5. Po wykonaniu czynnoÊci wymienionych w punktach 1 do 5 formatka
zostanie wyposa˝ona w menu. Mo˝emy teraz ka˝dej pozycji przypisaç frag-
ment kodu programu. Wybieramy zatem pozycj´ Kopiuj. Otworzy si´ okno

kodu, gdzie wpisujemy . Ta instrukcja to nic innego, jak
programowe zasymulowanie klikni´cia przycisku Kopiuj.
Zatem od tej chwili program b´dzie reagowa∏ identycznie
zarówno na klikni´cie przycisku Kopiuj, jak i wybranie po-
zycji Kopiuj z menu Plik.

6. Post´pujàc
analogicznie jak w
punkcie 5, doda-
jemy kod dla me-
nu Przenies
i Usun . 
Symulujemy 
tym samym wciÊni´cie odpowiednio przycisków Przenies, nast´pnie
Usun.

Zaznacz mnie
Menu jest gotowe, czas zajàç si´ dodaniem mo˝liwoÊci zaznaczania pli-

ków zgodnych z podanym wzorcem. AbyÊmy mogli taki wzorzec wprowa-
dziç do aplikacji, niezb´dna b´dzie
dodatkowa forma o wyglàdzie .

1. Klikamy na ikon´ lub z menu
File wybieramy kolejno pozycje
New i Form. Na ekranie pojawi si´
nowa forma. Korzystajàc z Object
Inspectora, zmieniamy jej w∏aÊci-
woÊç Caption na Zaznacz oraz
Name na FZaznacz. Zapisujemy
plik na dysku, nadajàc mu nazw´
zaznacz.pas.

2. Na form´ dodajemy pole tek-
stowe oraz dwa przyciski. Usuwamy
znajdujàcy si´ w polu tekstowym na-

J eżeli na ekranie nie ma okna
Object Inspectora lub też

jest ono zasłonięte przez inne
okno, w celu przywołania go na
ekran należy z menu View wy-
brać pozycję Object Inspector
lub wcisnąć klawisz .

Ekspert radzi

P lik z formą można zapisać na
trzy różne sposoby. Pierwszy

z nich to wciśnięcie kombinacji
klawiszy , drugi to wybra-
nie z menu File pozycji Save.
Ostatnim sposobem jest kliknię-
cie na ikonę .

Ekspert radzi

Władca plików
cz. III

Dobry menedżer plików powinien mieć 
możliwość zaznaczania wyświetlanych pli-
ków i katalogów zgodnie z podanym przez
użytkownika wzorcem

Pe∏ny kod
êród∏owy
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pis. Zmieniamy w∏aÊciwoÊci 
przycisku Caption na Anuluj,
Name na bAnuluj, ModalResult na
mrCancel, w∏aÊciwoÊci przycisku 
Caption na OK, Name na bOK, 
ModalResult na mrOK.

3. Prze∏àczamy si´ na edycj´ pliku commander.pas, klikajàc na za-
k∏adk´ . Na liÊcie uses dopisujemy nazw´ zaznacz. W sekcji
public dodajemy deklaracj´ nowej procedury: .
B´dzie ona odpowiedzialna za wywo∏anie formy FZaznacz, w której u˝yt-
kownik wprowadzi wzorzec, wed∏ug którego b´dà zaznaczane pliki, oraz do-
kona samego zaznaczenia.

4. Piszemy procedur´ zaznacz. Kod widoczny jest na stronie 46. 
Na poczàtku deklarujemy niezb´dne zmienne.       WyÊwietlamy form´

FZaznacz, a nast´pnie sprawdzamy, czy zosta∏ wciÊni´ty klawisz OK. Je-
Êli tak, przypisujemy wprowadzony ciàg znaków zmiennej mask. W prze-
ciwnym wypadku koƒczymy wykonywanie procedury.       W zale˝noÊci od
stanu zmiennej leftFocus, czyli od tego, czy aktywny jest prawy czy lewy
panel, przypisujemy zmiennym list i listView zawartoÊç prawej lub le-
wej listy.      Przypisujemy zmiennej found wartoÊç false. Zmienna ta
pozwoli nam na stwierdzenie, czy podczas poszukiwaƒ znaleêliÊmy jakiÊ
plik odpowiadajàcy wzorcowi zapisanemu w mask.      Sprawdzamy, które
elementy listy sà aktualnie zaznaczone, i usuwamy to zaznaczenie, aby nie
zafa∏szowaç wyniku dalszych porównaƒ.      Rozpoczynamy g∏ównà p´tl´
przeglàdajàcà wszystkie nazwy plików i katalogów zapisane na liÊcie list.  

Pobieramy nazw´ pliku i zapisujemy jà w zmiennej nazwa. U˝yta kon-
strukcja warunkowa pozwala na stwierdzenie, czy aktualnie przetwarzany
element (plik, katalog) ma w nazwie rozszerzenie. JeÊli tak, uwzgl´dniamy
je, przypisujàc dane do zmiennej nazwa.       Wywo∏ujemy funkcj´ 
compareStrWithMask, która sprawdzi, czy ciàg znaków (napis), znajdu-
jàcy si´ w zmiennej nazwa, jest zgodny ze wzorcem zapisanym w mask.
JeÊli jest zgodny, instrukcjà listView.Items[i].Selected:= true;
zaznaczamy element o tej nazwie na liÊcie listView oraz przypisujemy
zmiennej found wartoÊç true.     Po zakoƒczeniu p´tli sprawdzamy stan
zmiennej found. Je˝eli nie jest ona równa true (nie zosta∏ znaleziony ˝a-
den element pasujàcy do wzorca), wyÊwietlamy odpowiedni komunikat.

5. Procedur´ zaznacz nale˝y wywo∏aç po wciÊni´ciu klawisza z symbo-
lem plus na klawiaturze numerycznej. Nale˝y zatem zmodyfikowaç równie˝

kod przypisany do zdarzenia OnKeyDown komponentu listViewLeft .
W sposób analogiczny nale˝y zmieniç kod przypisany do zdarzenia 
OnKeyDown komponentu listViewRight.

Porównaj z wzorcem
W procedurze zaznacz u˝yliÊmy funkcji compareStrWithMask wyko-

nujàcej porównanie ciàgu znaków z wzorcem. Funkcj´ t´ musimy napisaç
sami i umieÊciç w pliku cmdUtils.pas. Na poczàtku tego pliku powinna

znaleêç si´ jej deklaracja, tu˝ za deklaracjami funkcji wczeÊniej zdefiniowa-
nych . Parametrami funkcji sà str i mask. Pierwszy to ciàg znaków, któ-
ry chcemy porównaç 
z wzorcem, drugi to sam
wzorzec.

TreÊç funkcji mo˝emy
umieÊciç w dowolnym
miejscu pliku, na przyk∏ad na jego koƒcu. Wyglàda ona nast´pujàco . 

Deklarujemy zmienne, z których b´dziemy korzystaç podczas porówny-
wania nazwy pliku z wzorcem. 

Kod wykonywalny zaczynamy od sprawdzenia, czy jeden z parametrów
nie jest pustym ciàgiem
znaków. JeÊli tak, ich
porównywanie nie ma
sensu, a zatem rezulta-
tem dzia∏ania jest war-
toÊç false. 

Kolejny krok to usta-
wienie poczàtkowych
wartoÊci zmiennych po-
mocniczych i, j, 
strLen i maskLen.
Zmienne i i j to numery
(indeksy) aktualnie po-
równywanych znaków
w zmiennych str i mask,
lenStr i lenMask
to odpowiednio d∏ugoÊç

ciàgu znaków zapisanych
w zmiennej str i d∏u-
goÊç ciàgu znaków zapi-
sanych w zmiennej
mask.

Rozpoczynamy p´tl´
porównujàcà, która za-
koƒczy si´, kiedy zosta-
nie spe∏niony jeden
z warunków: i <=
lenStr lub 
j <= lenMask, to zna-
czy kiedy przejrzymy
wszystkie znaki zapisane
w str lub wszystkie zna-
ki zapisane w mask. Ca∏y
proces porównywania ciàgu znaków str z wzorcem mask sprowadza si´
do sprawdzenia zale˝noÊci wyst´pujàcych pomi´dzy kolejnymi znakami.
Musimy zatem sprawdziç szereg warunków.

Je˝eli znak znajdujàcy si´ na pozycji i w str jest taki sam jak znak
znajdujàcy si´ na pozycji j w mask, zwi´kszamy i i j o jeden i przecho-
dzimy do kolejnej iteracji p´tli.

Je˝eli znak wskazywany przez j w mask jest znakiem zapytania (na
przyk∏ad au?o), odpowiadajàcy mu znak w str mo˝e byç dowolny, wyko-
nujemy zatem te same czynnoÊci co w punkcie       .

Sytuacja komplikuje si´ nieco, kiedy na pozycji j w mask odnajdzie-
my znak * oznaczajàcy, ˝e od tego momentu w porównywanym napisie
(str) mo˝e wystàpiç dowolny ciàg znaków. 

Je˝eli * jest ostatnim znakiem wzorca (na przyk∏ad auto*), to str jest
z nim zgodny, koƒczymy zatem wykonywanie funkcji.

Je˝eli kolejnym znakiem w mask jest równie˝ * (auto**) lub ?
(auto*?), zwi´kszamy j o jeden i wymuszamy kolejnà iteracj´ p´tli.

Je˝eli we wzorcu za znakiem * wyst´puje inny znak (auto*c), sprawdza-
my, czy w str te˝ wyst´puje ten znak. JeÊli nie, wynik porównywania jest
negatywny i koƒczymy wykonywanie funkcji (result:= false;exit;).
W przeciwnym przypadku kontynuujemy porównywanie.

Na koƒcu funkcji compareStrWithMask sprawdzamy, czy podczas
wykonywania p´tli while przejrzeliÊmy na pewno wszystkie znaki zarówno
w str, jak i w mask. JeÊli nie, wynik dzia∏ania funkcji jest negatywny. ML

Zamykanie aplikacji

W ybranie z menu Plik pozycji Wyjdź powinno spowodować zamk-
nięcie aplikacji. Możemy to wykonać na dwa sposoby: zamykając

formę główną lub wykonując instrukcję Application.Terminate;

W Eskpert Commanderze skorzystamy ze sposobu pierwszego, zatem do
menu Wyjdz przypiszemy kod .
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Piszemy grę
Jako narz´dzie wykorzystamy Êro-

dowisko C++ Builder Personal
(zosta∏o zamieszczone na p∏ycie CD
do∏àczonej do Eksperta 1/2002, eg-
zemplarze archiwalne mo˝na zamó-
wiç pod numerem 0801120003).
Napiszemy gŕ , w której zadaniem
b´dzie odbijanie pi∏ki. Gra b´dzie

rozpoczyna∏a si´ po wybraniu z me-
nu pozycji Start, zakoƒczy si´, gdy
pi∏ka osiàgnie dolny brzeg ekranu,
a u˝ytkownik nie odbije jej paletkà. 

W oknie aplikacji jako t∏o, b´-
dziemy wyÊwietlaç obraz wczytany
z pliku graficznego. Podobnie, ob-
razy pi∏ki oraz paletki równie˝ b´dà
wczytywane z plików. Dzi´ki temu
u˝ytkownik b´dzie mia∏ mo˝liwoÊç
ich zmiany na bardziej mu odpo-
wiadajàce.  W kolejnym numerze
dodamy do naszej gry nowe atrak-
cyjne funkcje, takie jak definiowa-
nie poziomów trudnoÊci.

Pierwsze kroki
1. Uruchamiamy pakiet C++
Builder. Widoczna po uruchomie-
niu forma g∏ówna – Form1 – b´-
dzie oknem naszej gry. Ustawiamy
jej rozmiary na takie, jakie b´dzie
mia∏ ekran gry. Nast´pnie zmienia-
my napis na pasku tytu∏u okna 
na Gra Eksperta. Zapisujemy te˝
ca∏y projekt na dysku. Plik z kodem
nazywamy KodGry.cpp, natomiast
plik projektu GraEksperta.bpr.

2. Prze∏àczamy si´ na widok ko-
du, wciskajàc klawisz . Widocz-
ny fragment zosta∏ wygenerowa-
ny automatycznie przez Êrodowisko
programistyczne. Sà to deklaracje
niezb´dne do prawid∏owej kompila-

cji programu. Nie musimy si´ jed-
nak nimi zajmowaç – C++ Buil-
der b´dzie nimi zarzàdza∏ bez po-
trzeby naszej ingerencji.

Musimy dokonaç deklaracji
zmiennych i metod, z których b´-
dzie korzysta∏a nasza aplikacja. 
Powinny si´ one znaleêç w pliku 
nag∏ówkowym KodGry.h.
Prze∏àczanie mi´dzy plikami
projektu uzyskujemy przez 
klikni´cie prawym klawiszem
myszy na zak∏adk´ i wybra-
nie z podr´cznego menu pozy-
cji .

Poczàtkowa zawartoÊç pliku
KodGry.h zosta∏a wygenerowa-
na automatycznie (jak w przy-
padku pliku KodGry.cpp) 
przez C++ Builder . Miej-
sce na deklaracje u˝ytkownika
sà oznaczone .

Nasze deklaracje umieÊcimy
w sekcji private (patrz ramka Pu-
bliczne czy prywatne?) .
Pierwszy blok to obiekty pomoc-
nicze, które umo˝liwià nam wy-
Êwietlanie obrazów
w oknie aplikacji
i unikni´cie nie-
przyjemnego efektu
migotania obrazu.
Zajmiemy si´ bli˝ej
tym problemem za
chwil´.

Blok drugi to
obiekty, które b´dà
przechowywa∏y ob-
razy: t∏a (backgro-
undPic), pi∏ki

(ballPic) oraz paletki (pad-
dlePic). Zmienna activa-
ted b´dzie nas informowa∏a
o tym, czy okno aplikacji zo-
sta∏o w pe∏ni utworzone – tylko

wtedy bowiem mo˝emy wyÊwietlaç
obrazy na ekranie. Zmienne posX
i posY przechowywaç b´dà wspó∏-
rz´dne po∏o˝enia pi∏ki na ekranie,
a paddleX i paddleY wspó∏rz´dne
po∏o˝enia paletki. stepX i stepY
wyznaczaç b´dà, o ile pikseli nale˝y
przesunàç obraz pi∏ki w ka˝dym ru-

chu animacji. Na koƒcu deklarujemy
metody draw() i move(). Pierwsza
b´dzie odpowiedzialna za rysowanie
obrazu, natomiast druga za oblicza-
nie wspó∏rz´dnych pi∏ki.

Pe∏ny kod
êród∏owy

W pliku nagłówkowym KodGry.h widocz-
ne są dwa miejsca dla zmiennych i me-

tod deklarowanych przez użytkownika. Pierwsze
oznaczone jest słowem public (publiczne),
drugie private (prywatne). Jaka jest między
nimi różnica? Otóż zmienne i metody prywatne
dostępne są bezpośrednio tylko dla klasy,
w której zostały zdefiniowane, natomiast pu-

bliczne nie mają takich ograniczeń. Na przykład,
gdyby nasza gra składała się nie z jednej, ale
z dwóch form: Form1 i Form2, to forma druga
(Form2) nie mogłaby się odwoływać do zmien-
nych zadeklarowanych w sekcji private formy
pierwszej (Form1), mogłaby natomiast odczytać
bez problemu zawartość zmiennych zadeklaro-
wanych w sekcji public.

Publiczne czy prywatne?

Odbij piłkę

Pisanie gier komputerowych to fascynujące zajęcie. Osoba początkująca nie na-
pisze od razu Quake’a, jednak podstawowych technik można nauczyć się, two-
rząc prostsze, ale również atrakcyjne gry zręcznościowe
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Rysowanie na ekranie
Problemem, który musimy roz-

wiàzaç, jest kwestia rysowania
i animacji obrazów. Jednym ze
sposobów jest u˝ycie komponen-
tów TImage, tak jak zosta∏o to zro-
bione w grze zaprezentowanej
w numerze 1/2003 Eksperta. Wy-
dawaç by si´ mog∏o, ˝e wystarczy
cyklicznie zmieniaç po∏o˝enie ta-
kiego komponentu, aby osiàgnàç
efekt animacji.

Niestety, spotka nas zawód. Fak-
tycznie, je˝eli na przyk∏ad co 
10 milisekund zmieniaç b´dziemy
po∏o˝enie takiego komponentu, ob-
raz w nim zapisany b´dzie si´ prze-
suwa∏ p∏ynnie po ekranie. Jedno-
czeÊnie jednak b´dzie migota∏,
psujàc ca∏y efekt. Migotanie to
szczególnie b´dzie widoczne, jeÊli
jeden obraz b´dzie przesuwany nad

innym obrazem (na przyk∏ad obraz
pi∏ki przesuwany nad obrazem t∏a).

Rozwiàzaniem tego problemu jest
technika zwana podwójnym bufo-
rowaniem (ang. double buffering).
Polega ona na tym, ˝e obraz rysu-
jemy w utworzonym w pami´ci bu-
forze (ekranie wirtualnym), a dopie-
ro po zbudowaniu ca∏ej klatki wy-
Êwietlamy go na ekranie.

1. Do dalszej pracy niezb´dne b´-
dzie utworzenie wirtualnego ekranu.
Powinien on powstaç jeszcze przed
wyÊwietleniem okna aplikacji, nale-
˝y zatem wykorzystaç zdarzenie
OnActivate. Prze∏àczamy si´ do
widoku formatki, a nast´pnie wywo-
∏ujemy na ekran okno Object In-
spectora. W zak∏adce Events od-
szukujemy zdarzenie OnActivate
i klikamy dwukrotnie na znajdujàce
si´ obok szare pole.

2. W oknie kodu wpisujemy .
Kod ten zostanie wykonany w mo-
mencie pierwszego wyÊwietlenia
formy g∏ównej na ekranie. Ustalamy
najpierw liczb´ pikseli, o którà b´-
dzie przesuwa∏ si´ obraz pi∏ki

w ka˝dym ruchu     . Odpowiadajà
za to zmienne stepX i stepY. Na-
st´pnie tworzymy ekran wirtualny.
Po wykonaniu operacji       obiekt
memCanv b´dzie umo˝liwia∏ wyko-
nywanie operacji graficznych na
znajdujàcym si´ w pami´ci buforze
(patrz ramka Jak stworzyç ekran
wirtualny). 

Ustalamy równie˝ poczàtkowe
po∏o˝enie obrazu pi∏ki       . Ponie-
wa˝ chcemy, aby znalaz∏a si´ ona
u góry ekranu w po∏owie jego wy-
sokoÊci, wspó∏rz´dnà y ustalamy
na 0, natomiast wspó∏rz´dnà x wy-
liczamy ze wzoru: (szerokoÊç ekra-
nu minus szerokoÊç pi∏ki) dzielone
przez 2. Podobnie wyliczamy
wspó∏rz´dne poczàtkowego po∏o˝e-
nia paletki      . Na zakoƒczenie
przypisujemy zmiennej activated
wartoÊç true i tym samym infor-
mujemy aplikacj´, ˝e wykonaliÊmy
ju˝ wszystkie czynnoÊci zwiàzane
z aktywacjà ekranu wirtualnego.

3. Przypisujemy kod do zdarze-
nia OnCreate . Zdarzenie to jest
wykonywane podczas tworzenia for-
my, zawsze przed zdarzeniem
OnActivate. Ustalamy poczàtkowy
stan zmiennej activated
(dzi´ki temu funkcja draw() b´-
dzie wiedzia∏a, ˝e nie zosta∏y jesz-
cze wykonane wszystkie czynnoÊci
niezb´dne do rozpocz´cia rysowa-
nia) oraz tworzymy trzy obiek-
ty typu TPicture, które b´dà
przechowywa∏y obrazy, i przy-
pisujemy je do zmiennych
backgroundPic, ballPic
i paddlePic . 

Nast´pnie wczytujemy ob-
razy podk∏adu, pi∏ki oraz pa-
letki z przygotowanych plików
graficznych . Wykorzystu-
jemy w tym celu metod´ 
LoadFromFile. Obraz t∏a
z pliku background.bmp,
obraz pi∏ki z pliku ball.bmp
oraz obraz paletki z pliku
paddle.bmp.

Obrazem t∏a mo˝e byç do-
wolny plik graficzny, na przy-

k∏ad zdj´cie krajobrazu. Jako obraz
paletki wykorzystamy bitmap´
o rozmiarach 40 na 10 pikseli.
Z obrazem pi∏ki b´dziemy mieli
nieco wi´kszy k∏opot, dlatego ˝e
t∏o, na którym b´dzie si´ ona znaj-
dowa∏a, musi byç przezroczyste.
Dlatego te˝ obraz ten przygotujemy
na bia∏ym tle (patrz ramka Jak przy-

TRect jest strukturą danych, która pozwala na reprezen-
tację prostokąta. Zawiera ona cztery pola określające jego
położenie i rozmiary: top, left, right, bottom. Para-
metry top oraz left określają współrzędne lewego gór-
nego rogu, natomiast right i bottom prawego dolnego
rogu. W naszej aplikacji wykorzystujemy trzy takie struk-
tury: backgrundRect, ballRect oraz paddleRect.
Określają one rozmiary wczytanych z plików obrazów i są
niezbędne do prawidłowego narysowania ich na ekranie.

Co to jest TRect

Do przełączania się pomiędzy wi-
dokiem kodu a widokiem for-

matki używamy klawisza . 
Z kolei aby wywołać okno Object 
Inspectora, wciskamy klawisz .

Ekspert radzi

Jak stworzyć ekran wirtualny

U tworzenie wirtualnego ekranu,
po którym moglibyśmy ryso-

wać, tak jak w zwykłym oknie apli-
kacji, wymaga zadeklarowania do-
datkowych zmiennych oraz wywo-
łania funkcji systemowych Win-
dows (funkcji API Windows). 
Do rysowania w oknie aplikacji po-
trzebny jest obiekt typu TCanvas.
Pozwala on wywoływać metody ry-
sujące na ekranie figury geome-
tryczne, napisy, obrazy bitmapowe,
itp. Obiekt taki ściśle powiązany
jest z oknem, na którym chcemy ry-
sować. Takim oknem jest nasza for-
ma główna Form1. Gdybyśmy za-
tem chcieli wyświetlić w wybranym
miejscu formy napis, należałoby
skorzystać z metody TextOut
w postaci Form1.Canvas.Te-
xtOut(x, y, ”tekst”).
Jeśli chcemy rysować nie na ekra-
nie, lecz w pamięci, też musimy
utworzyć obiekt TCanvas, należy
go jednak powiązać nie z oknem
(gdyż wtedy obrazy wyświetlane
byłyby na ekranie), ale z utworzo-
nym wcześniej w pamięci wirtual-
nym obrazem. Czynności do wyko-
nania są zatem następujące .

1. Wywołujemy funkcję CreateCom-
patibleDC. Jako parametr przekazu-
jemy tak zwany uchwyt (czyli indenty-
fikator) obiektu Canvas przypisane-

go do formy Form1. Wynik tej ope-
racji przypisujemy do zmiennej
memDC.
W ten sposób utworzyliśmy spe-
cjalny obiekt pośredniczący, tak
zwany kontekst urządzenia (ang.
Memory Device Context).

2. Wywołujemy funkcję Create-
CompatibleBitmap. Przyjmuje ona
trzy parametry. Pierwszy to uchwyt
do obiektu Canvas przypisanego do
formy Form1. Funkcja ta tworzy
w pamięci wirtualny obraz (bitma-
pę), której rozmiary określają dwa
kolejne parametry. Zastosowane
w naszym przypadku ClientWidth
i ClientHeight to podane w pik-
selach odpowiednio szerokość i wy-
sokość obszaru roboczego (na któ-
rym można rysować) formy Form1.

3. Tworzymy nowy obiekt typu
TCanvas i wiążemy go z kontek-
stem urządzenia powstałym
w punkcie 1.

4. Wiążemy ze sobą obiekty memDC
oraz bmp .

W tej chwili, gdybyśmy chcieli nary-
sować na naszej wirtualnej bitmapie
dowolny tekst, powinniśmy wyko-
nać instrukcję memCanv -> 
TextOut (x, y, „tekst”).

Jak przygotować obrazy

O brazy tła, piłki i palet-
ki można przygotować

w dowolnym edytorze gra-
ficznym. Ważne jest, aby
każdy z nich zapi-
sać w formacie
bmp. W przypadku
piłki (oraz paletki,
jeżeli miałaby ona
kształt różny od
prostokąta) istnieje jeszcze
dodatkowy warunek, aby
tło, na którym się ona znaj-
duje, było białe. Jest to
niezbędne, gdyż w aplikacji

traktujemy kolor biały jako
przezroczysty. Gdybyśmy
ustawili inny kolor tła, za-
miast piłki na tle krajobrazu

zobaczylibyśmy
kolorowy prosto-
kąt z piłką na tle
krajobrazu .
Dodatkowym wa-
runkiem jest też

to, że obraz piłki również
nie może zawierać koloru
białego, chyba że chcemy,
aby jakaś jej część była
przezroczysta.
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gotowaç obrazy?) i wykonamy in-
strukcje ustawiajàce ten kolor jako
przezroczysty     . 

Blok try...catch s∏u˝y do
wychwycenia b∏´du, który móg∏by
si´ pojawiç w trakcie ∏adowania pli-
ków, na przyk∏ad, kiedy jednego
z plików nie ma lub ma nieprawi-
d∏owy format. W takiej sytuacji wy-
Êwietlamy na ekranie odpowiedni
komunikat (ShowMessage('Nie
mog´ za∏adowaç plików!'))
i koƒczymy dzia∏anie aplikacji, wy-
konujàc instrukcj´ Application-
->Terminate().

Na zakoƒczenie tworzymy obiek-
ty backgroundRect, ballRect
i paddleRect , które b´dà
przechowywa∏y po∏o˝enie i rozmiary
obrazów.

4. W punktach 2 i 3 utworzy-
liÊmy kilka obiektów, które sà co
prawda niezb´dne do dzia∏ania
aplikacji, ale zajmujà pami´ç i inne
zasoby systemowe. Koniecznie mu-
simy pami´taç, aby usunàç je
z systemu po zakoƒczeniu pracy
programu. W tym celu najlepiej
wykorzystaç zdarzenie OnDestroy.
Korzystajàc z Object Inspectora,

przypisujemy temu zdarzeniu na-
st´pujàcy kod .

Do usuwania obiektów z pami´ci
s∏u˝y instrukcja delete. Jest tak
w wi´kszoÊci przypadków. Jedynie
w przypadku obiektów memDC oraz
bmp nale˝y wywo∏aç dodatkowe
funkcje , które posprzàtajà za nas
system i zwolnià zajmowane przez
nie zasoby.

Czas na ruch
Skoro wczytaliÊmy ju˝ obrazy

z plików i przygotowaliÊmy ekran
wirtualny oraz obiekty pomocnicze,
czas zajàç si´ w∏aÊciwym rysowa-
niem na ekranie oraz wprawieniem
obiektów w ruch. Rysowaç b´dzie-
my w funkcji draw(), a przesuwaç
pi∏k´ i paletk´ w funkcji move().
Kiedy nale˝y wywo∏ywaç te funk-
cje? Przyda∏by si´ nam zegar taktu-
jàcy. W ka˝dym takcie dokonywali-
byÊmy przesuni´cia oraz rysowa-
nia.

Dok∏adnie te˝ tak zrobimy. Jako
zegar wykorzystamy komponent
TTimer. Znajduje si´ on na palecie
komponentów w zak∏adce System.
Jedynym jego zadaniem jest wy-
wo∏ywanie, co okreÊlony czas, zda-
rzenia OnTimer. Doskonale wi´c
nadaje si´ do naszego celu.

1. Prze∏àczamy si´ na widok for-
matki i dodajemy na nià kompo-
nent TTimer. Korzystajàc z Object
Inspectora, ustawiamy jego w∏a-
ÊciwoÊç Interval na 1 oraz Ena-
bled na false. Interval okreÊla
w milisekundach czas pomi´dzy
kolejnymi wywo∏aniami zdarzenia
OnTimer, natomiast Enabled
okreÊla, czy zegar jest w∏àczony
(true), czy wy∏àczony (false). Na
poczàtku powinien byç oczywiÊcie
wy∏àczony.

2. Przypisujemy do zdarzenia
OnTimer kod . Wywo∏ujemy tu
metod´ move(), która zmieni po-
∏o˝enie pi∏ki i paletki, oraz metod´
draw(), która wyÊwietli obraz
w oknie aplikacji.

3. Zacznijmy od napisania me-
tody draw(). Sprawdzamy, czy
zakoƒczy∏y si´ ju˝ operacje zwià-
zane z wczytaniem obrazów i za-
inicjowaniem zmiennych . Infor-
muje o tym stan zmiennej acti-
vated. JeÊli jest ona ustawiona na
false, wykonujemy instrukcj´ re-

turn i tym samym opuszczamy
metod´ draw, nie wykonujàc ˝ad-
nych czynnoÊci zwiàzanych z ryso-
waniem.

Kolejnym krokiem jest naryso-
wanie na ekranie wirtualnym obrazu
t∏a. Odpowiada za to funkcja
StretchDraw . Jej pierwszym
parametrem jest obiekt
backgroundRect zawierajàcy po-
∏o˝enie i rozmiary obszaru okna,
drugim w∏aÊciwoÊç Graphics
obiektu backgroundPic, która
wskazuje bitmap´ podk∏adu. Usta-

lamy po-
∏o˝enie
obrazu
pi∏ki. W∏a-

ÊciwoÊciom top oraz left obiektu
ballRect przypisujemy wartoÊç
zmiennych posX i posY, czyli ak-
tualnà pozycj´ x i y. W∏aÊciwo-
Êciom right oraz bottom warto-
Êci zmiennych posX i posY po-
wi´kszone o rozmiary bitmapy
ballPic. W ten sposób ustalili-
Êmy po∏o˝enie oraz rozmiar prosto-
kàta zawierajàcego obraz pi∏ki .
Mo˝emy zatem wyÊwietliç ten ob-
raz na ekranie: memCanv->
StretchDraw (*ballRect,
ballPic-> Graphic);.

W sposób analogiczny wykonu-
jemy operacje z rysowaniem na
ekranie paletki . Ró˝nicà jest
sposób obliczenia wspó∏rz´dnych

Zdarzenie OnPaint

A by zapewnić w pełni poprawne działanie gry,
program musi obsługiwać zdarzenie OnPaint.

Jest ono wykonywane zawsze wtedy, kiedy zachodzi po-
trzeba odrysowania obszaru okna aplikacji. Na przykład
w sytuacji, kiedy okno zostało całkowicie lub częściowo
zasłonięte, a następnie odsłonięte przez okno innej apli-
kacji. System informuje wtedy nasz program, że powi-
nien on odświeżyć zawartość swojego okna.
W zwykłej aplikacji, tworzonej w C++ Builderze, nie musi-
my się zupełnie taką sytuacją przejmować, gdyż cały pro-
ces rysowania elementów okna odbywa się automatycz-
nie. W przypadku naszej gry tak jednak nie jest, gdyż
procedury rysujące napisaliśmy sami. Skoro tak, program
musi też odpowiednio reagować na zdarzenie OnPaint.
Oczywiście jedyne, co trzeba zrobić, to odrysować obszar
okna, czyli wywołać funkcję draw(). Zdarzeniu OnPaint
należy zatem przypisać następujący kod .

Jak wykryć kolizję

D la prawidłowego działania gry program musi wykrywać sytuację, kiedy
obraz piłki zetknie się z obrazem paletki, czyli wystąpi kolizja tych

obiektów. W takiej sytuacji piłka musi się odbić, czyli musi zostać zmienio-
ny jej kierunek ruchu w pionie. W jaki jednak sposób wykryć taką kolizję?
Oba obiekty należałoby potraktować jako figury geo-
metryczne na płaszczyźnie, oraz zgodnie z zasadami
matematyki sprawdzać, czy w danym położeniu mają
one jakieś punkty wspólne. Jeśli tak – kolizja na pew-
no wystąpiła. Niestety, taki sposób komplikuje kod
gry. Dlatego też posuniemy się do małego oszustwa,
które uprości nam życie, nie psując wcale zabawy.
Otóż będziemy sprawdzać jedynie, czy nastąpiła kolizja prostokąta okalają-
cego piłkę z prostokątem okalającym paletkę . To nie sprawi nam żadne-
go kłopotu. Czynność rozbijamy na dwie fazy. Najpierw sprawdzamy, czy
dolna krawędź prostokąta okalającego piłkę (jego wymiary zawiera obiekt
ballRect) nie znajduje się na poziomie górnej krawędzi paletki .

Jeśli tak jest, przechodzimy do fazy drugiej i kontrolujemy kolejny warunek .
Jest on zapisany w formie negacji, którą schematycznie możemy przedsta-
wić następująco:
if (!((warunek1) || (warunek2))){

zmieƒ kierunek ruchu pi∏ki
}
gdzie warunek1 to: posX + ballPic->Width < paddleX, a waru-
nek2 to: posX > paddleX + paddlePic->Width. Zapis należy rozu-
mieć następująco: jeżeli nie zachodzi sytuacja, że spełniony jest
warunek1 lub warunek2 (czyli jeżeli oba warunki są fałszy-
we), to zmień kierunek ruchu piłki. Pierwszy warunek jest prawdzi-
wy, jeśli prawy brzeg piłki znajduje się z lewej strony paletki. Drugi warunek
jest prawdziwy, jeżeli lewy brzeg piłki znajduje się po prawej stronie paletki.
Zatem kiedy oba są fałszywe, piłka na pewno zderzyła się z paletką.

J eśli chcemy zwiększyć wartość zmiennej, możemy za-
stosować skrócony zapis dodawania. To znaczy, za-

miast pisać, na przykład, posX = posX + 5 piszemy
posX += 5. Tak też postępujemy w metodzie move().
Zasada ta dotyczy nie tylko dodawania, ale także innych
działań, takich jak odejmowanie, mnożenie, czy dzielenie.

Ekspert radzi

H
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paddleX przekazany przez system
do metody FormMouseMove()
parametr X (paddleX = X) .
Zawiera on aktualnà wspó∏rz´dnà
po∏o˝enia wskaênika myszy. Na
tym moglibyÊmy ju˝ poprzestaç
i gra dzia∏a∏aby poprawnie, ˝eby
jednak ca∏oÊç wyglàda∏a bardziej
profesjonalnie, wprowadzimy dwa
ograniczenia uniemo˝liwiajàce wy-
suni´cie paletki poza obszar apli-
kacji .

Menu
Ostatni etap budowy programu

to dodanie menu. B´dzie ono za-
wiera∏o jedynie trzy pozycje: Start,
Stop oraz Wyjdê. 

1. Na formatk´ dodajemy kompo-
nent TMainMenu (nale˝y go szu-
kaç w zak∏adce Standard), klika-
my na niego dwukrotnie i w edyto-
rze menu tworzymy nast´pujàcà
struktur´ . Po wykonaniu tej
czynnoÊci zamykamy edytor menu.

2. Na formatce pojawi∏o si´ me-
nu Gra. Kiedy wybierzemy z niego
pozycj´ Start, otworzy si´ okno
kodu i b´dziemy mogli przypisaç
temu menu dowolnà procedur´ ob-
s∏ugi. Instrukcjà, którà powinniÊmy
wykonaç
w tym miej-
scu, jest
oczywiÊcie
uruchomie-
nie zegara,
a tym sa-
mym rozpo-
cz´cie animacji pi∏ki. Zadanie to
wykonywane jest przez instrukcj´:
Timer1-> Enabled = true;.

3. Wi´cej instrukcji musimy
przypisaç do menu Stop . Trzeba
sprawdziç, czy zegar jest aktywny.
JeÊli nie jest, nale˝y zakoƒczyç
wykonywanie procedury obs∏ugi
tego menu instrukcjà return .
Je˝eli jednak zegar jest aktywny,
nale˝y zatrzymaç gr´ , a nast´p-
nie zapytaç, czy u˝ytkownik faktycz-
nie chce jà zakoƒczyç . JeÊli
gracz odpowie Nie (No), ponownie
w∏àczamy zegar (Timer1->Ena-
bled = true;). W przeciwnym
przypadku przesuwamy rysunek
pi∏ki i paletki na pozycje poczàtkowe
i wywo∏ujemy funkcj´ draw().

4. Ostatni fragment kodu to in-
strukcje przypisane do menu
Wyjdê. Pierwszà czynnoÊcià jest
zapami´tanie w zmiennej b aktual-
nego stanu zegara. Nast´pnie za-
trzymujemy zegar oraz pytamy
u˝ytkownika, czy na pewno chce
zakoƒczyç prac´ programu . Je-
˝eli odpowiedê brzmi Tak (Yes),
zamykamy form´ g∏ównà Form1
(instrukcja Close();) i tym sa-
mym koƒczymy prac´ aplikacji.
JeÊli odpowiedê brzmi Nie (No),
przywracamy stan zegara zapami´-
tany w zmiennej b . Dzi´ki temu
przywrócimy stan gry, w jakim
znajdowa∏a si´ przed wybraniem
menu Wyjdê.

Pe∏ny kod gry oraz pliki z obra-
zami t∏a, pi∏ki i paletki znajdujà si´
na p∏ycie CD do∏àczonej do bie˝à-
cego numeru. 

W kolejnym numerze Eksperta
dodamy do naszej aplikacji nowe
funkcje, takie jak poziomy trudno-
Êci, punktacja czy mo˝liwoÊç zmia-
ny grafiki w trakcie dzia∏ania pro-
gramu, a tak˝e zapis konfiguracji
programu na dysku. ML

si´ wtedy od górnej
kraw´dzi ekranu.

Ustalamy, czy 
pi∏ka nie osiàgn´∏a
dolnej kraw´dzi ekra-
nu . Taka sytuacja
oznacza, ˝e u˝ytkownik nie zdo∏a∏
jej odbiç paletkà i gra powinna si´
zakoƒczyç. Dlatego te˝ wy∏àczamy
wtedy zegar (Timer1 ->
Enabled = false;), ustawiamy
pi∏k´ na pozycji poczàtkowej, wy-
Êwietlamy okno dialogowe z napi-
sem Koniec gry oraz koƒczymy
wykonywanie funkcji move() in-
strukcjà return.

Zmieniamy po∏o˝enie pi∏ki, do-

dajàc do zmiennych posX i posY
wartoÊci stepX i stepY .

Sprawdzamy, czy pi∏ka nie ze-
tkn´∏a si´ z paletkà (patrz ramka
Jak wykryç kolizj´?). JeÊli tak,
oznacza to, ˝e gracz odbi∏ pi∏k´
i nale˝y zmieniç kierunek jej ruchu
w pionie.

5. Pozosta∏a nam jeszcze do roz-
wiàzania kwestia sterowania palet-
kà. Wykorzystamy do tego ruchy
myszy. Paletka b´dzie przesuwa∏a
si´ w prawo lub w lewo w zale˝no-
Êci od tego, w którà stron´ gracz
przesunie mysz. Wykorzystamy
zdarzenie OnMouseMove, które-
mu przypiszemy kod realizujàcy to
zadanie. Przede wszystkim
umieszczamy w zmiennej 

bitmapy w pionie. W∏aÊciwoÊç top
obiektu paddleRect to: wysokoÊç
ekranu minus wysokoÊç paletki, na-
tomiast w∏aÊciwoÊç bottom równa
jest po prostu wysokoÊci ekranu. 

Kiedy wszystkie obiekty znajdà
si´ w buforze w pami´ci, nale˝y
wyÊwietliç gotowy obraz na praw-
dziwym ekranie. Za wykonanie tej
operacji odpowiada funkcja Copy-
Rect. Kopiuje ona fragment obrazu
wskazywany przez prostokàt wyzna-
czany przez backgroundRect,
z obiektu memCanv do obiektu 
Canvas. Czyli kopiuje obraz przy-
gotowany na ekranie wirtualnym na
ekran rzeczywisty.

4. Czas zabraç si´ za metod´ 
move(), która zajmie si´ przesu-
waniem obiektów na ekranie.
Pierwszym jej zadaniem jest spraw-
dzenie, czy pi∏ka nie znalaz∏a si´
poza granicami ekranu. 

Sprawdzamy, czy wspó∏rz´dna x
lewej kraw´dzi nie jest mniejsza od
zera (posX < 0) oraz czy wspó∏-
rz´dna x prawej kraw´dzi nie jest
wi´ksza od szerokoÊci ekranu
(posX > ClientWidth – ball
Pic->Width). JeÊli zajdzie jeden
z tych przypadków, zmieniamy kie-
runek ruchu w poziomie . 

Sprawdzamy równie˝, czy wspó∏-
rz´dna y nie jest mniejsza od zera
i jeÊli tak, zmieniamy kierunek ru-
chu w pionie (if (posY < 0)
stepY = – stepY;). Pi∏ka odbije
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■

» ekran wirtualny – wydzielony fragment pamięci, trak-
towany przez aplikację tak jak prawdziwy ekran monitora. 

» metoda – w programowaniu obiektowym to inaczej
funkcja zdefiniowana w pewnej klasie, czyli fragment kodu
programu przeznaczony do wykonania konkretnego zadania.

» podwójne buforowanie – technika tworzenia obrazu
pozwalająca na wyeliminowanie efektu nieprzyjemnego mi-
gotania animacji. 

» procedura obsługi – kod przypisany do konkretnego
zdarzenia i wykonywany za każdym razem, kiedy to zdarze-
nie zajdzie. 

» uchwyt – ang. handle – specjalny identyfikator
obiektu, zasobu systemowego (na przykład bufora, obra-
zu, okna aplikacji), jednoznacznie go identyfikujący. 

» zdarzenie - kliknięcie przyciskiem myszy, zmiana roz-
miaru okna, wybranie pozycji z menu, sytuacja zachodząca
w systemie, której można przypisać kod wykonywalny.

Trudne terminy

Książki:
● C++ Builder 6. Ćwiczenia – Andrzej Daniluk,

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, cena 13,90 zł

Strony WWW:
● www.binboy.org
● www.borland.nq.pl

Warto zajrzeć...
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F irewall wbudowany w Win-
dows XP chroni nasz kom-

puter przed dost´pem nieupo-
wa˝nionych osób. Zapory mo˝e-
my u˝ywaç zarówno wtedy, gdy
pecet pod∏àczony jest do interne-
tu, jak i w sieci lokalnej (na przy-
k∏ad blokowej). DomyÊlne usta-
wienia zapory uniemo˝liwiajà
jednak udost´pnianie plików
w sieci. Aby umo˝liwiç dost´p do
danych, nale˝y odpowiednio

skonfigurowaç firewall. Ekspert
podpowie, jak to zrobiç.

1. Otwieramy okno po∏àczeƒ sie-
ciowych. Rozwijamy menu startowe
i po klikni´ciu prawym przyciskiem
myszy na ● wybieramy ● .

2. Sprawdzamy w∏aÊciwoÊci na-
szego po∏àczenia, przechodzimy na
zak∏adk´ i klika-

my na przycisk . Na
zak∏adce klikamy na przy-
cisk .

3. Wpisujemy nazw´ us∏ugi ● ,
widoczny poni˝ej adres IP ● i nu-
mery portów ● . Klikamy na przy-
cisk , upewniamy si´, ˝e nowa
us∏uga jest w∏àczona:

i w dwóch kolejnych oknach po-
nownie klikamy na .

W indows XP zosta∏ wypo-
sa˝ony w tak zwane przy-

jazne okno logowania ● . Widaç na
nim wszystkich u˝ytkowników, którzy
majà za∏o˝one konta w naszym
komputerze. Przyjazne okno logowa-
nia w∏àczane jest domyÊlnie w ka˝-
dym systemie, na
którym nie skonfi-
gurowano dost´pu
do sieci. U˝ytkow-
nicy przyzwycza-
jeni do klasyczne-
go okna logowa-
nia, wymagajàce-
go wciÊni´cia kla-
wiszy 

, mogà je jednak przywróciç.

1. W panelu sterowania wybiera-
my ● , a nast´pnie ● .

,

4. Sprawdzamy, czy dost´p do
plików zosta∏ w∏àczony. Je˝eli nadal
nie mo˝na dostaç si´ do udost´p-
nionych dokumentów, powtarzamy
kroki 2 i 3 otwierajàc kolejno
dodatkowe porty o numerach: 135,
136, 137 i 138. Za ka˝dym razem
po otwarciu kolejnego portu spraw-
dzamy, czy udost´pnianie dzia∏a.
Ze wzgl´du na bezpieczeƒstwo le-
piej nie otwieraç zb´dnych portów.

2. Usuwamy zaznaczenie 
z pola ● , klikamy na ●
i zamykamy wszystkie okna. Pod-
czas nast´pnego logowania na
ekranie zobaczymy klasyczne
okno logowania.

Szybko i precyzyjnie

Dzięki wskazówkom Eksperta jak zwykle po-
znamy kilka tajemnic systemów operacyjnych
oraz pakietów biurowych Office. Dowiemy się
również, jak obsługiwać Photoshop, tworzyć

szablony odpowiedzi w programie The Bat! 
i  efektowne przejścia w Ulead Media Studio

P rzed wykonaniem tej wskazówki należy upewnić się,
że przyczyną kłopotów z udostępnianiem plików jest

włączona zapora. Sprawdźmy, czy wyłączenie firewalla
umożliwi dostęp do danych na naszym dysku. Jeżeli tak,
to znaczy, że firewall jest nieprawidłowo skonfigurowany.

Ekspert radzi

Uwaga!

O twierając porty w naszej za-
porze ułatwiamy dostęp do

naszego komputera. Zapora wbu-
dowana w Windows XP nie umoż-
liwia bowiem zdefiniowania, które
komputery z sieci mogą mieć do-
stęp do naszego peceta, a które
nie. Jeżeli zależy nam na dokład-
niejszej konfiguracji, powinniśmy
zainstalować inną aplikację typu
firewall.

Przywracamy klasyczne
okno logowania

Windows XP.

Daj mi swoje pliki
Windows XP.
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➽

K orzystajàc z funkcji przy-
jaznego okna logowania,

zwrócimy uwag´, ˝e nie ma na nim
konta administratora. Nie oznacza to,
˝e musimy nadawaç uprawnienia

administracyjne innym u˝ytkowni-
kom. Je˝eli cz´sto wykonujemy 
zadania wymagajàce du˝ych praw,
mo˝emy w∏àczyç wyÊwietlanie tego
konta. Ekspert poka˝e, jak to zrobiç.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru,
a nast´pnie otwieramy kolejno na-
st´pujàce klucze:

, ,
, ,

, ,
, .

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy, wybieramy ● i polecenie ● .
Nadajemy kluczowi nazw´ ● i klika-
my na nim dwukrotnie.

3. Zmieniamy wartoÊç na ● . Kli-
kamy na przycisk i zamykamy
Edytor Rejestru. Podczas nast´pne-
go logowania konto administratora
b´dzie ju˝ dost´pne ● .

W poprzedniej wskazówce
Ekspert radzi∏, jak wy-

Êwietliç na ekranie logowania kon-
to administratora. Czasami jednak
zamiast dodawaç jakieÊ konto,
chcielibyÊmy je usunàç
po to, by nie by∏o wia-
domo, ˝e dany u˝yt-
kownik mo˝e korzystaç
z naszego komputera. Nie mo˝emy
jednak usunàç konta ca∏kowicie na
przyk∏ad dlatego, ˝e u˝ytkownik

D ane u˝ywane podczas in-
stalacji programów sà

przechowywane w katalogu tymcza-
sowym. Niestety, bardzo cz´sto po
wgraniu aplikacji niepotrzebne ju˝
pliki pozostajà na dysku twardym.
Aby zb´dne dane nie zaÊmieca∏y
naszego peceta, powinniÊmy regu-
larnie oczyszczaç katalog tymcza-
sowy. Ekspert podpowie, jak najwy-
godniej przeprowadziç t´ operacj´.

1. Tworzymy skrypt, który po uru-
chomieniu wykasuje pliki z katalogu

. Tworzymy na pulpicie plik
tekstowy, a nast´pnie zmieniamy je-
go nazw´ i rozszerzenie (nazwa pliku
musi zawieraç rozszerzenie .bat) ● .
Klikamy na plik prawym przyciskiem
myszy i wybieramy .

2. Otwiera si´ okno Notatnika ● .
Wpisujemy . Stwo-
rzone polecenie skasuje dane we
wskazanym katalogu. Za nim
umieszczamy Êcie˝k´ dost´pu ●
wskazujàcà folder, z którego polece-
nie ma usuwaç pliki.
Wprowadzamy ,
gdy˝ tak wyglàda Êcie˝ka dost´pu
do zawartoÊci folderu , gdy
system Windows jest zainstalowany
na dysku , w katalogu

. Na koƒcu umieszcza-
my znak ● , aby skrypt usu-
nà∏ wszystkie pliki z folderu

.

3. Zapisujemy plik i zamykamy
okno Notatnika. Teraz musimy jesz-
cze utworzyç i poprawnie skonfigu-
rowaç skrót, który b´dzie uruchamia∏
przygotowany przez nas skrypt. Kli-
kamy prawym przyciskiem myszy na
plik i wybieramy .
Windows wygenerowa∏ skrót ● do
stworzonego przez nas programu. 

4. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ● . Wybieramy polecenie

i przechodzimy na za-
k∏adk´ . 

Umieszczamy zaznaczenie
w polu ● i z listy wybieramy ● .
Klikamy na przycisk . Dzi´ki
wprowadzonym zmianom podczas
dzia∏ania skryptu Windows ukryje
okno programu czyszczàcego, aby
nie przeszkadza∏o nam w korzysta-
niu z peceta.

A by podczas logowania dostać się do konta admini-
stratora, nie musimy umieszczać go na stałe

w oknie. Jeżeli korzystamy z uprawnień administracyj-
nych sporadycznie, w oknie logowania wciskamy kombina-
cję klawiszy . Trzymając wciśnięte pierw-
sze dwa klawisze, zwalniamy i ponownie go wciskamy.
Na ekranie widzimy klasyczne okno logowania. Teraz może-
my zalogować się do komputera jako administrator.

Ekspert radzi

Windows XP.

Gdzie jest administrator?

Windows XP.

Ukryjcie się
Windows 95/98/Me.

Szybkie usuwanie danych 
z katalogu tymczasowego

musi mieç dost´p do naszych za-
sobów przez sieç. Ekspert poka˝e,
jak wy∏àczyç wyÊwietlanie konta
u˝ytkownika ● w oknie logowania.

1. Powtarzamy krok 1 wskazówki
Gdzie jest administrator?, a nast´p-
nie wykorzystujàc informacje
z punktu 2 wspomnianej wska-
zówki tworzymy klucz odpowiadajà-

cy swojà nazwà nazwie konta u˝yt-
kownika, który ma zostaç ukryty ● .

2. Pozostawiamy domyÊlnie usta-
wionà wartoÊç ● bez zmian i zamy-
kamy Edytor Rejestru. Konto u˝yt-
kownika znika z okna logowania ● .

J e˝eli czasami zastanawiamy
si´, kiedy zainstalowaliÊmy

system lub jak d∏ugo bez ponowne-
go uruchamiania dzia∏a serwer, mo-
˝emy pos∏u˝yç si´ wbudowanym
w system operacyjny narz´dziem
systeminfo. Program ten, oprócz
informacji o konfiguracji naszego
peceta, zainstalowanych popraw-
kach, odpowie nam na to pytanie.

Windows XP.
1. Klikamy na przycisk ,
nast´pnie i wpisuje-
my polecenie .
W oknie trybu tekstowego wpisuje-
my ● i wciskamy .

2. Po chwili mo˝emy odczytaç
dat´, kiedy system operacyjny zo-
sta∏ zainstalowany ● oraz ile czasu
system pracuje od ostatniego uru-
chomienia ● .

Ile masz lat?
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P o uruchomieniu edytora tek-
stu Microsoftu mo˝emy od

razu przystàpiç do pracy. Na ekranie
pojawia si´ bia∏a strona dokumentu,

do pami´ci za∏adowane sà domyÊlne
szablony. Czasami jednak chcieliby-
Êmy, by Word podczas startu zacho-

Word 2000/Word XP.
wywa∏ si´ inaczej ni˝ zwykle. Na
przyk∏ad aby uruchomi∏ ostatnio edy-
towany plik albo nie uruchamia∏ au-
tomatycznych makr. Microsoft prze-
widzia∏ nasze potrzeby i umo˝liwi∏
uruchamianie edytora z parametrami,
które modyfikujà jego zachowanie.

Najprostszà metodà dodania pa-
rametru jest modyfikacja skrótu
uruchamiajàcego Worda.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ikon´ skrótu i otwieramy
okno w∏aÊciwoÊci. W polu ● wi-
dzimy Êcie˝k´ dost´pu do pliku
wykonywalnego Worda. Na jej
koƒcu wstawiamy spacj´ oraz znak

, a nast´pnie dopisujemy para-
metr, na przyk∏ad ● .

2. Zamykamy okno w∏aÊciwoÊci
skrótu i uruchamiamy Worda. Zna-
czenie parametrów, które rozpozna-
je Word, znajdziemy w ramce Para-
metry startowe Worda.

Parametry startowe Worda
Parametr Dzia∏anie
/a Zabezpiecza przed uruchamianiem szablonów globalnych (w tym szablonu Normal.dot) 

i dodatków
/l scie˝ka_do_dodatku Uruchamia dodatek (szablon, obiekt COM, kreator)
/m Zabezpiecza przed uruchamianiem automakr
/m nazwa_makra Uruchamia podane makro
/n Otwiera Worda bez okna nowego dokumentu
/t nazwa_szablonu Tworzy nowy dokument oparty na podanym szablonie
/c Otwiera Worda i wywo∏uje program NetMeeting
/q Uruchamia Worda bez wyÊwietlania okna startowego (dzia∏a w Wordzie 2000 SR-1)
/r Uruchamia Worda w tle, dokonuje zmian w Rejestrze, a nast´pnie zamyka Worda.

Parametr stosowany do rejestracji sk∏adników edytora w razie wystàpienia problemów
z jego dzia∏aniem

Êcie˝ka\nazwa_pliku Uruchamia Worda, otwierajàc jednoczeÊnie wskazany plik. Podajàc kilka Êcie˝ek, 
mo˝emy otworzyç kilka dokumentów jednoczeÊnie

Parametry startowe Excela
Parametr Dzia∏anie
/e, /embeded Uruchamia Excela bez wyÊwietlania okna startowego i okna arkusza
/m Otwiera okno makra
/o Wymusza ponownà rejestracj´ sk∏adników Excela 

w Rejestrze systemowym
/p nazwa_katalogu Zmienia domyÊlnà Êcie˝k´ po∏o˝enia plików na podanà w parametrze
/r nazwa_pliku Wymusza otworzenie podanego pliku w trybie tylko do odczytu
/s, /safemode Pomija ∏adowanie wszystkich plików z katalogu autostartu Excela 

i dodatkowych pasków narz´dzi
/regserver Wymusza odÊwie˝enie w Rejestrze wszystkich wpisów dotyczàcych

Excela, a nast´pnie zamyka okno arkusza kalkulacyjnego
/unregserver Wyrejestrowuje z Rejestru systemowego wszystkie wpisy dotyczàce

Excela i zamyka arkusz kalkulacyjny

Z apoznajàc si´ dokumen-
tem Worda chcemy czasa-

mi dowiedzieç si´ jakie formato-

Word 2000/Word XP.
wanie tekstu wykorzysta∏ w nim
autor. Mozolne przeglàdanie
wszystkich opcji zajmuje sporo
czasu. Istnieje jednak funkcja, któ-
ra automatycznie wyÊwietli wszyst-
kie potrzebne informacje.

1. Z menu wybieramy po-
lecenie . Klikamy na
dowolnym fragmencie tekstu.

2. Na ekranie pojawia si´ dymek,
w którym widaç zastosowane przy
edycji formatowanie akapitu ●
i czcionki ● .

3. Kolejne klikni´cia myszkà b´-
dà wyÊwietla∏y dane na temat in-
nych cz´Êci dokumentu. Aby prze-
rwaç dzia∏anie funkcji, wystarczy
wcisnàç klawisz .

Szybkie 
sprawdzanie 

formatowania

Wystartować
inaczej

Excel 2000/Excel XP.

W ykonujàc skomplikowa-
ne obliczenia w arkuszu

kalkulacyjnym bàdê przeprowadza-
jàc analiz´ rozbudowanych danych,
cz´sto zachodzi potrzeba zmiany
znaku du˝ej grupy liczb. Czy w ta-
kiej sytuacji jesteÊmy skazani na
edycj´ kolejnych komórek? Ekspert
poka˝e, jak szybko zmieniç znak
wielu komórek jednoczeÊnie.

1. Za∏ó˝my, ˝e dane, które chcemy
zmodyfikowaç, zosta∏y umieszczone
w jednej kolumnie ● . W pustà ko-
mórk´ wpisujemy liczb´ -1 ● .

2. Kopiujemy zawartoÊç komórki
z liczbà ujemnà ● do schowka. Za-

znaczamy komórki, których znak
chcemy zmieniç, i z menu 
wybieramy .

3. Zaznaczamy opcj´ ● i klikamy
na przycisk . Zaznaczone
wartoÊci zmieniajà znak ● .

Szybka zmiana znaku

Excel 2000/Excel XP.
wia modyfikacj´ zachowania pod-
czas startu arkusza kalkulacyjnego.
Aby dodaç parametr startowy do
Excela, post´pujemy tak samo, jak
we wskazówce Wystartowaç ina-
czej, z tà ró˝nicà oczywiÊcie, ˝e
modyfikujemy skrót Excela, a nie
Worda. Prze∏àczniki zmieniajàce
domyÊlne zachowanie arkusza
znajdziemy w widocznej poni-
˝ej tabeli: Parametry startowe
Excela.

Jakie 
parametry
na początek
E kspert pokaza∏, jak urucha-

miaç Worda z parametrami
startowymi. Excel równie˝ umo˝li-

W prezentowanym przykładzie
dane znajdują się w jednej

kolumnie. Możemy też modyfikować
grupy liczb umieszczone w blokach,
a nawet pojedyncze komórki roz-
mieszczone w całym arkuszu.

Ekspert radzi

O pisywaną w tej wskazówce
metodę możemy zastosować

nie tylko do zmiany znaku, ale rów-
nież do dzielenia liczb oraz dodawa-
nia i odejmowania od nich stałej
wartości.

Ekspert radzi



K opiujàc dane z arkusza do
innych aplikacji Office’a

cz´sto interesuje nas jedynie wy-
glàd zeszytu Excela i nie zale˝y nam
na mo˝liwoÊci edycji czy aktualiza-
cji danych. Tymczasem na przyk∏ad
do Worda dane przenoszone sà
w postaci tabeli lub obiektu powià-
zanego z arkuszem êród∏owym. Eks-
pert poka˝e, jak skopiowaç dane
w postaci obrazka, nie robiàc przy
tym zrzutu ekranowego i nie korzy-
stajàc z programu graficznego.

1. Zaznaczamy fragment arkusza
lub wykres, który chcemy skopio-
waç ● . 

Word 2000/Word XP.

Excel 2000/Excel XP.

Arkusz czy 
obrazek?

P rowadzàc intensywnà kore-
spondencj´ elektronicznà

musimy liczyç si´ z du˝à liczbà
przychodzàcych wiadomoÊci
pocztowych. Je˝eli odebrany list
jest ma∏o wa˝ny, zapewne nic z∏e-
go si´ nie stanie, je˝eli na niego
nie odpowiemy. Gdy odebrana in-
formacja jest bardzo istotna, a nie
mamy czasu zredagowaç odpo-

wiedzi, powinniÊmy zdefiniowaç
sobie przypomnienie i odpowie-
dzieç w wolnym czasie. Ekspert
poka˝e, jak szybko zdefiniowaç
alarm, który w okreÊlonym mo-
mencie przypomni nam o zaleg∏ej
korespondencji.

1. Przeciàgamy myszà wa˝nà wia-
domoÊç ● do folderu kalendarza
w Outlooku ● .

2. Na ekranie pojawia si´ okno
nowego terminu, widzimy w nim
naszà wiadomoÊç ● . Definiujemy
czas przypomnienia ● i zapisujemy
zmiany ● .

3. Po up∏ywie okreÊlonego czasu
na ekranie pojawi si´ okno monitu

Outlook 2000/Outlook. XP.

przypominajàce o koniecznoÊci
udzielenia odpowiedzi na wa˝nà
wiadomoÊç ● .

Wciskamy klawisz i z menu
wybieramy polecenie

.

2. Aby uzyskaç jak najlepszà ja-
koÊç obrazka, zaznaczamy opcje ●
i ● . Klikamy na  .

3. Otwieramy dokument Worda
i wklejamy wykres za pomocà kom-
binacji klawiszy ● .

M ożemy przesunąć termin
i zdefiniować kolejne przypo-

mnienie ● . Pamiętajmy jednak, że
należy wtedy kliknąć na ● .

Ekspert radzi

Przypomnij, że mam 
odpowiedzieć

K opiowanie fragmentów
tekstu to z pozoru prosta

sprawa. Zaznaczamy myszà frag-
ment dokumentu i u˝ywamy odpo-
wiedniej kombinacji klawiszy, by
skopiowaç tekst do schowka lub

go wyciàç, a nast´pnie wkleiç 
w odpowiednie miejsce. Problem
pojawia si´ wtedy, gdy interesuje
nas informacja znajdujàca si´ po-
Êrodku strony. DomyÊlnie zazna-
czenie myszkà powoduje selekcj´
ca∏ych linii dokumentu od lewego
do prawego marginesu ● .

Co zrobiç, je˝eli chcemy skopio-
waç kolumn´ danych ze Êrodka stro-
ny? Nic prostszego, Word wyposa-
˝ony zosta∏ w odpowiednià funkcj´.
Wystarczy wcisnàç klawisz 
i zaznaczyç blok tekstu ● .

Kopiujemy
blok tekstu
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C z´sto w trakcie pracy z du˝y-
mi plikami Photoshop potrafi

bardzo spowolniç dzia∏anie peceta.
Mo˝emy odzyskaç cz´Êç zasobów
systemowych poprzez opró˝nienie
pami´ci tymczasowej projektu, nad
którym pracujemy. W tym celu wy-
bieramy z menu pozycj´ ,
a nast´pnie . Mo˝emy zde-
cydowaç, co usunàç z pami´ci:

➊ ostatnio wykonanà akcj´
➋ obraz ze schowka
➌ wszystkie wykonane i zapa-

mi´tane w historii operacje
➍ wszystkie czynnoÊci jedno-

czeÊnie (➊ – ➌ ). 

Zwolniony w ten sposób ob-
szar pami´ci mo˝e si´gaç na-
wet kilkudziesi´ciu MB.

Z wyk∏y gradient (przejÊcie
tonalne kolorów), u˝yty ja-

ko t∏o w projekcie, mo˝e nie spra-
wiaç dostatecznie du˝ego wra˝enia
wizualnego. Czasem jest zbyt sto-
nowany, a my akurat potrzebujemy
czegoÊ agresywniejszego z du˝ym
nat´˝eniem kolorów. Do stworzenia
bardziej interesujàcego t∏a pos∏u˝y-
my si´ w∏aÊciwoÊcià warstwy nazy-
wanà Trybem mieszania wype∏nie-
nia (Blending mode). 

1. W projekcie sprawdzamy, czy
paleta kolorów jest ustawiona ja-
ko ● .

2. Wybieramy narz´dzie 
i w jego preferencjach ● palet´ ko-
lorów ● .

3. Upewniamy si´, ˝e opcja ●

jest zaznaczona, po czym tworzymy
gradient, wciskajàc lewy przycisk
myszy w prawym górnym rogu pro-
jektu i przeciàgajàc kursor do rogu
lewego dolnego ● .

4. Tworzymy nowà warstw´, kli-
kajàc na w palecie warstw, a na-
st´pnie . W nowo
otwartym okienku zmieniamy opcj´
Blending mode ze standardowej na

.

5. Na nowej warstwie ponownie
tworzymy gradient. Post´pujemy
tak jak w punkcie 3 – tym razem
jednak zaczynamy od lewego gór-
nego rogu, kierujàc si´ w stron´
prawego dolnego. Efekt powinien
wyglàdaç nast´pujàco ● .

Jest to oczywiÊcie bardzo prosty
efekt za∏amywania si´ kolorów. Przy
tak bogatych opcjach programu
ró˝ne ustawienia trybu mieszania,
wype∏niania, kàtów i rodzajów gra-
dientów oraz palety kolorów b´dà
dawa∏y zupe∏nie inne efekty, na
przyk∏ad ● .

Photoshop 7.

Załamanie światła

C zasem przy tworzeniu pro-
jektu zdarza si´, ˝e zbyt du˝a

liczba warstw jest przeszkodà
w swobodnej pracy – tracimy
w nich orientacj´. O ile jeszcze dla
nas samych nie jest wielkim proble-
mem odnalezienie odpowiedniej
warstwy, to dla obcej osoby, która
pracuje na naszym pliku, nie jest to
∏atwe zadanie. Photoshop 7 wprowa-
dza porzàdek dzi´ki grupom warstw.

Photoshop 7.
Umieszczanie w grupach przypomi-
na do z∏udzenia porzàdkowanie pli-
ków na dysku w katalogach. Musi-
my stworzyç grup´, nadaç jej od-
powiedni kolor dla lepszej orientacji
i umieÊciç w Êrodku warstwy. Eks-
pert przedstawi to na przyk∏adzie
prostego przycisku ● . Zak∏adamy,
˝e sk∏ada si´ on z trzech warstw.

1. Podczas tworzenia nowej war-
stwy wybieramy . 

2. W nowym okienku wpisujemy
nazw´ grupy ● . Dobieramy dla niej
dowolny kolor ● i zatwierdzamy,
klikajàc na ● .

3. W palecie z warstwami mo˝e-
my zaobserwowaç pustà grup´,
którà w∏aÊnie stworzyliÊmy:

.
4. Dodamy do niej warstwy
przycisku. Wciskamy lewy przycisk
myszy na pierwszej z warstw
i trzymajàc go, przenosimy jà nad
grup´. W ten sam sposób przecià-
gamy wszystkie elementy. Po wy-
konaniu tego kroku grupa b´dzie
wyglàda∏a w ten sposób:

Klikajàc na ● , mo˝emy jà zmini-
malizowaç.

Grupy warstw
Z darza si´, ˝e na pewnej

wzorcowej warstwie stworzy-
my kilka efektów (na przyk∏ad Outer
Glow, Drop Shadow) z nietypowymi
parametrami, a nast´pnie chcemy je
zastosowaç w innych warstwach.
W Photoshopie w wersji 6 lub wy˝-
szej to bardzo proste zadanie. 

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na warstwie z efektami

Photoshop 6, 7.

i z rowijajàcego si´ menu wybie-
ramy opcj´ . 

2. Nast´pnie odnajdujemy war-
stw´, do której chcemy przenieÊç
atrybuty, i równie˝ klikamy na nià
prawym przyciskiem myszy. Wy-
bieramy opcj´ .
Ten krok powtarzamy dla ka˝dej
warstwy, która ma zawieraç opra-
cowane wczeÊniej efekty. 

Kopiowanie właściwości

Photoshop 7.

Czyszczenie pamięci

Uwaga!

P o usunięciu danych nie będzie-
my mogli do nich wrócić. Warto

więc zastanowić się, czy na przykład
obraz przechowywany w schowku
nie będzie nam już potrzebny.

Skróty w Photoshopie
Ctrl + Spacja i Lewy przycisk myszy – przybli˝anie widoku
Ctrl + Alt + Spacja i Lewy przycisk myszy – oddalanie widoku
Ctrl + Y – pozwala na podglàd efektu pracy w palecie kolorów
CMYK podczas pracy w RGB 
Ctrl + 1, 2, 3 – podglàd kana∏ów, Ctrl + ` – powrót do ponownego
wyÊwietlania wszystkich
Ctrl+ Tab – prze∏àczanie pomi´dzy otwartymi projektami
Ctrl + 0 – dopasowanie widoku okna do 100 procent widocznoÊci.
Ctrl + kliknięcie myszą w palecie warstw na jeden z ele-
mentów projektu – selekcja ca∏ej warstwy
Ctrl + D – anulowanie selekcji
Spacja + Lewy przycisk myszy – przesuwanie przybli˝onego
obrazu
Ctrl + kliknięcie lewym przyciskiem myszy (przy wybra-
nym narzędziu ) – wybór warstwy, nad którà znajduje si´ 
aktualnie kursor

➊

➋

➌

➍



CZERWIEC - LIPIEC 2003 59

■

P rogram pocztowy The Bat!
zdobywa coraz wi´kszà po-

pularnoÊç. Nie ka˝demu jednak od-

powiada sposób, w jaki tworzy on
odpowiedzi na przychodzàce listy.
U˝ytkownicy przyzwyczajeni do for-
matu znanego z Outlooka czy Outlook
Ekspressa ● mogà dostosowaç sza-
blon odpowiedzi programu The Bat!
do swoich potrzeb. The Bat! ma
w tym zakresie du˝o wi´ksze mo˝li-
woÊci ni˝ aplikacje Microsoftu.

1. Z menu wybieramy
. Klikamy na plus

przy pozycji ● , a nast´pnie na
.

Zaznaczamy widoczny w oknie
po prawej stronie szablon odpowie-
dzi i kasujemy go. Za chwi-
l´ utworzymy nowy wzo-
rzec. Zaznaczamy opcj´ ● .

2. Wpisujemy nag∏ówek odpo-
wiedzi ● , a nast´pnie klikamy pra-
wym przyciskiem myszy. Z menu,
które si´ rozwinie, wybieramy ●
i . W oknie szablo-
nu pojawia si´ zmienna okreÊlajàca
nadawc´ pierwotnego listu.

The Bat!.
3. W identyczny sposób, poni˝ej,
wstawiamy zmiennà okreÊlajàcà
miejsce, w którym zostanie usta-
wiony kursor w oknie redagowania
odpowiedzi ● (znajduje si´ ona
w menu ).

4. Korzystajàc z menu opisanego
w punkcie 2 , umieszczamy w sza-

blonie odpowiedzi niezb´dne
zmienne ● i sta∏e elementy teksto-
we ● . Nie zapomnijmy umieÊciç
znaków przed fragmentem opi-
sujàcym nag∏ówek ● . TreÊç listu
oryginalnego zostanie oznaczona
automatycznie po wstawieniu
zmiennej ● .

Nowa wiadomoÊç – odpowiedê
b´dzie wyglàda∏a teraz tak ● .

Tworzymy
szablony
odpowiedzi E dycja amatorskich filmów nie

jest tak skomplikowana, jak
mog∏oby si´ wydawaç. Wystarczy
odpowiednie oprogramowanie. Eks-
pert poka˝e, jak za pomocà Media
Studio stworzyç efektowne przejÊcia
pomi´dzy fragmentami filmu.

1. Po uruchomieniu programu kli-
kamy prawym przyciskiem myszy
na pole ● i z menu kontekstowego
wybieramy ● . Odnajdujemy na
dysku i ∏adujemy do aplikacji na-
grany przez nasz wczeÊniej film.

2. Dosuwamy czarne zaznacze-
nie ● do lewej kraw´dzi pola edy-
cyjnego ● i klikamy myszà. Na-
st´pnie klikamy na i z me-
nu wybieramy . Dzi´-
ki temu ca∏y film b´dzie widoczny
na ekranie ● .

3. Odnajdujemy miejsce, w któ-
rym koƒczy si´ jedna scena, a za-
czyna druga. Pomi´dzy te sceny
wstawimy efektowne przejÊcie.
Aby zlokalizowaç odpowiednie
miejsce, pos∏ugujemy si´ oknem
podglàdu ● . Wst´pne ustawienie
wykonujemy za pomocà suwaka ● .
Dok∏adne – za pomocà przy-
cisków ● . Ka˝de klikni´cie powo-

Ulead Media Studio 6.5.

duje przesuni´cie suwaka o jednà
klatk´.

4. Na linii czasu pojawi∏ si´
znacznik ● . W tym miejscu prze-
tniemy nasz film na dwie cz´Êci.
Z listwy wybieramy narz´dzie ● .

5. Klikamy na linii znacznika.
Film zosta∏ podzielony na dwie
cz´Êci. Informujà o tym
dwie klatki widoczne
w polu edycyjnym ● .
Wybieramy narz´dzie

, chwytamy myszà
fragment filmu widocz-
ny z prawej strony i przeciàgamy
do pola edycyjnego ● .

6. Aby mo˝na by∏o wykonaç
przejÊcie, fragmenty muszà na sie-
bie nachodziç. W tym celu frag-
ment z dolnego pola przesuwamy

w lewo ● . PrzejÊcie po-
winno trwaç oko∏o trzech
sekund. Czas widoczny
jest o góry okna ● .

7. Z biblioteki wybiera--
my ● i na przyk∏ad ● .
Przeciàgamy myszà jeden
z efektów (na przyk∏ad ● )
na pole pomi´dzy frag-
mentami filmu ● i klika-
my myszà. W oknie, które
si´ pojawi, wybieramy
przycisk .

8. Zapisujemy nowy
film. Z menu wybie-
ramy i . Media
Studio zakoduje i zapisze na dysku
nasze dzie∏o.                     RS, TS

Przejścia pomiędzy
fragmentami filmu

Z aproponowany przez Eksper-
ta format szablonu to jedynie

przykład. The Bat! ma dużo więk-
sze możliwości i potrafi tworzyć
szablony nie tylko odpowiedzi, ale
również nowego listu czy przeka-
zywanej dalej wiadomości. Szablo-
ny mogą być również powiązane
z wpisami do książki adresowej.
Dzięki temu mamy możliwość au-
tomatycznego generowania innego
formatu wiadomości dla każdego
adresu z naszych kontaktów.

Ekspert radzi
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P odkr´caniem nazywa-
my ustawianie wy˝-
szych ni˝ nominalne

parametrów pracy poszczególnych
komponentów komputera. Najcz´-
Êciej podkr´ca si´ procesory,
a z tych najbardziej podatne na takie
dzia∏anie sà uk∏ady AMD Athlon XP.
Majà one odblokowany mno˝nik
i du˝y zapas mocy.

Wszystkie pod∏àczone do p∏yty
g∏ównej komponenty komputera
dzia∏ajà z okreÊlonà szybkoÊcià wy-

ra˝onà w megahercach. Najbardziej
znaczàcym parametrem pracy uk∏a-
dów jest szyna FSB. Ka˝dy kompo-
nent na p∏ycie w jakiÊ sposób od-
nosi si´ do wartoÊci jej taktowania.
Wszystkie uk∏ady majà tak˝e swoje
nominalne napi´cia zasilajàce.

Typy Athlonów
Athlon XP mo˝e obecnie wyst´-

powaç w dwóch wersjach rdzenia:
Thoroughbred lub Barton. Proce-
sory z pierwszym z nich pracujà

z szynà FSB równà 133 MHz,
a trzy najszybsze obecnie modele
2600+, 2700+ i 2800+ z magi-
stralà 166 MHz, z czego pierwszy 
z nich jest dost´pny w obydwu wer-
sjach. Napi´cie zasilajàce tych pro-
cesorów wynosi 1,5 V do 1,65 V
w zale˝noÊci od cz´stotliwoÊci pra-
cy. IloÊç pami´ci podŕ cznej typu
L2 to 256 KB.

NowoÊcià na ryn-
ku sà Athlony
z rdze-
niem
Barton.
G∏ównà cechà, ja-
ka je odró˝nia od starszych
rdzeni, to podwojona iloÊç pami´ci
cache L2, czyli 512 KB. Obecnie
dost´pne sà trzy modele uk∏adów
z rdzeniem Barton: 2500+,
2800+ i 3000+. Wszystkie pracu-
jà z szynà FSB taktowanà 166 MHz.

Jaka płyta 
do podkręcania?

Parametrami, które mo˝emy
zmieniaç podczas podkr´cania, sà
szybkoÊç szyny FSB, wartoÊç
mno˝nika procesora, taktowanie
pami´ci RAM, napi´cie zasilajàce
dla procesora i oddzielnie dla pa-
mi´ci RAM oraz dzielniki dla magi-
strali AGP i PCI. P∏yta g∏ówna, która
ma mo˝liwoÊç regulacji wszystkich

tych parametrów, jest wr´cz wyma-
rzonym sprz´tem do podkr´cania.
Jednak jeÊli mo˝emy regulowaç
tylko trzy pierwsze ustawienia, tak˝e
jesteÊmy w komfortowej sytuacji.

Do dzieła
Pŕ dkoÊç procesora jest iloczy-

nem pŕ dkoÊci szyny FSB i mno˝ni-
ka procesora. Dlatego podnoszàc
wartoÊç któregoÊ z nich, zwi´kszymy
szybkoÊç taktowania CPU. Wi´kszà
korzyÊç osiàgniemy, podnoszàc
szybkoÊç taktowania FSB, poniewa˝
wtedy wzrasta taktowanie magistral
dla kart rozszerzeƒ, co objawia si´

wi´kszym transferem do kart PCI
i AGP, a wi´c powoduje tak˝e wzrost
ich szybkoÊci pracy. Warto jednak
wiedzieç, ˝e karty PCI i graficzne sà
bardziej wra˝liwe na podnoszenie
standardowych parametrów. Z po-
mocà przychodzi nam jednak mo˝li-
woÊç regulacji dzielników. JeÊli
zwi´kszamy na przyk∏ad FSB ze 
133 MHz na 166 MHz, wtedy u˝y-
wajàc standardowego dzielnika 1/4
dla szyny PCI, otrzymamy taktowa-
nie 41,5 MHz zamiast standardo-
wych 33 MHz. Jest to bardzo du˝a
zmiana i mo˝e powodowaç niesta-
bilnoÊç komputera. Je˝eli jednak

zmienili-
byÊmy dzielnik

na 1/5, to przy prze-
taktowaniu procesora magi-

strale PCI i AGP pozostanà przy
swoich nominalnych parametrach.

Podkŕ canie nie polega jednak na

CPU Identification
freeware 

P odkręcanie komputera jest
w większości wypadków bez-

pieczne, ale trzeba mieć świado-
mość tego, że ustawiając wyższe
parametry pracy procesora, jeśli
nie zapewnimy mu odpowiedniego
chłodzenia,  może doprowadzić do
jego przegrzania lub uszkodzenia.

Wszystkie opisane przez
Eksperta w niniejszym

artykule czynności wykonujemy
na własną odpowiedzialność.

Bezpieczeństwo
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Oznaczenie Cz´stotliwoÊç Cz´stotliwoÊç Maksymalna Nazwa
procesora zegara FSB temperatura  pracy rdzenia

1700+ 1466 MHz 133 MHz 90 stopni Thoroughbred

1800+ 1533 MHz 133 MHz 90 stopni Thoroughbred

1900+ 1600 MHz 133 MHz 90 stopni Thoroughbred

2000+ 1666 MHz 133 MHz 90 stopni Thoroughbred

2100+ 1733 MHz 133 MHz 90 stopni Thoroughbred

2200+ 1800 MHz 133 MHz 85 stopni Thoroughbred

2400+ 2000 MHz 133 MHz 85 stopni Thoroughbred

2500+ 1833 MHz 166 MHz 85 stopni Barton

2600+ 2133 MHz 133 MHz 85 stopni Thoroughbred

2600+ 2075 MHz 166 MHz 85 stopni Thoroughbred

2700+ 2166 MHz 166 MHz 85 stopni Thoroughbred

2800+ 2250 MHz 166 MHz 85 stopni Thoroughbred

2800+ 2083 MHz 166 MHz 85 stopni Barton

3000+ 2166 MHz 166 MHz 85 stopni Barton

Ideałem jest płyta
główna z możliwo-
ścią regulacji
napięć, mnożników 
i częstotliwościDemon prędkości
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To naturalne, że zawsze chcemy mieć najszybszy procesor do-
stępny na rynku. Niewielu jednak stać na jego kupno. Dlatego
Ekspert pokaże, jak przyspieszyć procesory serii AMD Athlon XP

Athlony są ulubionym obiektem
podkręcania ze względu na

odlokowany mnożnik 
i zapas mocy

Hardware 
w praktyce



ustawieniu taktowania na jak najwy˝-
szà wartoÊç, ale na stopniowym
zwi´kszaniu szybkoÊci szyny FSB.
Po ka˝dym zwi´kszeniu pŕ dkoÊci
magistrali, na przyk∏ad o 5 MHz, po-
winniÊmy uruchomiç Windows. Je-
˝eli system wystartuje bez proble-
mów, mo˝emy spróbowaç podnieÊç
FSB jeszcze wy˝ej. Je˝eli komputer
si´ nie w∏àczy po kolejnym podnie-
sieniu parametrów pracy, oznacza
to, ˝e wy˝ej ju˝ nie uda nam si´ go
podkŕ ciç. Nale˝y zresetowaç BIOS,
post´pujàc zgodnie z instrukcjà ob-
s∏ugi, i ustawiç ostatnie prawid∏owe
parametry pracy.

Je˝eli nasz procesor nie chce si´
mocno podkŕ ciç, mo˝emy spróbo-
waç innej metody. Polega ona na
tym, ˝e podnoszàc szybkoÊç magi-
strali FSB, obni˝amy wartoÊç mno˝-
nika. Nie zyskujemy w ten sposób
dodatkowych megaherców, ale
zwi´kszamy przepustowoÊç wszyst-
kich magistral wewn´trznych kom-
putera, co tak˝e zaowocuje zwi´k-
szeniem szybkoÊci jego pracy.

Kolejnà rzeczà, jakà mo˝emy
zwi´kszaç, sà napi´cia zasilajàce.

Podniesienie napi´cia dla procesora
o 0,05 V czy pami´ci o 0,1 V (do
2,6 V) pozwoli nam wy˝ej podkŕ ciç
procesor. Nale˝y jednak pami´taç,
˝e zbyt du˝e zwi´kszenie tej warto-
Êci uszkodzi CPU. Teoretycznie bez-
pieczne jest podniesienie napi´cia
dla procesora o 0,1 V. W ekstremal-
nych sytuacjach tak˝e taka manipu-
lacja mo˝e byç niebezpieczna.

Testy stabilności
Gdy ju˝ ustalimy, do jakiej gra-

nicy podkr´ca si´ nasz Athlon, po-
winniÊmy sprawdziç stabilnoÊç je-
go dzia∏ania. W tym celu nale˝y
obcià˝yç kompu-
ter du˝à ilo-
Êcià obli-
czeƒ.
Jednak 
w pierwszej kolejno-
Êci sprawdêmy pro-
gramem CPU Identi-
fication (mo˝na go
znaleêç na p∏ycie CD
do∏àczonej do Eksper-
ta), czy system widzi takie
same parametry procesora, jak
ustawiliÊmy w BIOS-ie. Je˝eli sà
one niezgodne, oznacza to, ˝e albo
nie zapisaliÊmy nowych ustawieƒ
przy wychodzeniu z BIOS-u, albo

nasza p∏yta g∏ówna nie radzi sobie
z nowymi wartoÊciami. Czasem
zdarza si´, ˝e mimo prawid∏owych
ustawieƒ w BIOS-ie komputer po-
kazuje inne wartoÊci. Dzieje si´ tak
z powodu nieprzystosowania chip-
setu p∏yty g∏ównej dla takich para-
metrów lub b∏´dów w BIOS-ie. Pro-
blem mo˝e rozwiàzaç jego aktuali-
zacja do najnowszej wersji.

Nast´pnym krokiem powinno
byç przeprowadzenie testów stabil-
noÊci Êrodowiska 3D. Ekspert pole-
ca do tego celu program 3D Mark
2001SE. Je˝eli komputer si´ nie
zawiesi podczas testu przeprowa-
dzanego przez t´ aplikacj´, mo˝e-
my sprawdziç stabilnoÊç komputera
za pomocà ulubionej gry. Je˝eli
wystàpià problemy, b´dziemy zmu-
szeni zmniejszyç nieco taktowanie
naszego procesora i powtórzyç
jeszcze raz ca∏à procedur´ testowà.

Kolejnym testem, jaki warto
przeprowadziç, jest tak zwane wy-
grzewanie procesora. Polega ono
na maksymalnym obcià˝eniu uk∏a-
du skomplikowanymi obliczeniami.
Spowoduje to, ˝e jego temperatura

zacznie wzrastaç a˝ do pewnego
sta∏ego poziomu (zale˝nego od wy-
dajnoÊci uk∏adu ch∏odzàcego). Taki
test powinien trwaç kilka godzin –
jeÊli przez ten czas komputer si´
nie zawiesi, mo˝emy uznaç nowà
konfiguracj´ za stabilnà. Do tego
typu testu Ekspert poleca program
Hot CPU Tester.

OczywiÊcie przeprowadzenie tych
trzech testów nie daje nam gwaran-
cji, ˝e komputer b´dzie zawsze sta-
bilny. Czasem mo˝e si´ zdarzyç, ˝e
pecet si´ zawiesi nawet przy mniej
wymagajàcych aplikacjach. Mo˝e to

byç zwiàzane na przy-
k∏ad 
z prze-
taktowa-
niem ma-
gistrali
PCI i z∏à

Po każdym zwiększeniu prędkości powinni-
śmy uruchomić Windows. Jeżeli system wy-
startuje, możemy spróbować podkręcać dalej

Ekspert zaprezentuje, jakie opcje
trzeba zmienić w BIOS-ie, aby

podkręcić procesor i inne komponen-
ty na przykładzie płyty MSI K7T266
Pro2-A i procesora Athlon XP 1700+
(1466 MHz).

1. Po włączeniu komputera wcho-
dzimy do BIOS-u. Po wejściu do na-
rzędzia setup na ekranie powinniśmy
zobaczyć .
Używając strzałek, ustawiamy kur-
sor na pozycji i naciskamy 
w celu potwierdzenia wyboru.

2. Z wyświetlonych opcji wybiera-
my . W czerwonym okienku może-
my wybrać żądaną szybkość szyny
FSB . Zmieniamy ją za pomocą
strzałek. W innych BIOS-ach może
tu pojawić się miejsce na wpisanie
liczby megaherców lub lista możli-
wych opcji.

3. Następnym krokiem może być
regulacja mnożnika procesora. Po
wybraniu i naciśnięciu Enter poja-
wi się lista możliwych wartości .
Wybieramy jedną z nich strzałkami
i zatwierdzamy. Iloczyn mnożnika
i szyny FSB określi nam prędkość
procesora.

4. Następną opcją, którą możemy
zdefiniować, jest napięcie rdzenia
procesora. Wybieramy i w nowym
okienku określamy napięcie . Pa-
miętajmy, że ustawienie zbyt wyso-
kiego napięcia może uszkodzić pro-
cesor.

5. W przypadku niestabilności na-
szego peceta możemy podwyższyć
napięcie dla pamięci RAM. Wybiera-
my i ustawiamy na przykład .
Zbyt wysoka wartość może znisz-
czyć moduły pamięci!

6. Teraz wychodzimy poziom wyżej,
używając klawisza . Wchodzi-
my do , następnie .
W następnym podmenu możemy
ustawić większe taktowanie dla pa-
mięci RAM. Wybieramy i z listy
w okienku – ustawi to pamięci na
prędkość FSB+33 MHz.
Posiadając procesor działający na
FSB 133 MHz, dobrze jest zamonto-
wać pamięci PC2700 lub szybsze.
W przypadku przetaktowywania pa-
mięć nie będzie nas ograniczała –
może się zdarzyć, że procesor może-
my jeszcze podkręcić, ale RAM już
nie nadąża.

7. W menu warto jest ustawić
opcję na . W przypadku prze-
grzewania się procesora PC wyłączy
się. Po zapisaniu ustawień warto
jeszcze raz wejść do BIOS-u i spraw-
dzić w sekcji , czy procesor pracuje
poprawnie i nie nabiera niebezpiecz-
nie wysokiej temperatury.
Włączenie opcji spowoduje, że
komputer przy każdym uruchomie-
niu będzie kontrolował, czy wiatrak
pracuje. Jeśli nie, pecet natychmiast
się wyłączy.

Jak podkręcać – krok po kroku
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Najwydaj-
niejsze radia-
tory są w ca-

łości wykonane
z miedzi . Spe-

cjalny kształt listków
zapewnia szybkie odprowa-

dzenie ciepła z powierzchni jądra proce-
sora. Nie mniej ważny jest potężny, wy-
sokoobrotowy wentylator, który jest w
stanie przepompować odpowiednio dużo
powietrza na radiator 
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pracà dysku twardego czy z b∏´da-
mi komunikacji procesora z pami´-
cià RAM.

Chłodzenie – ważna rzecz
Bardzo wa˝nà, jeÊli nie najwa˝-

niejszà rzeczà jest zapewnienie
podkr´canemu procesorowi odpo-
wiednio wydajnego ch∏odzenia.
Uk∏ad pracujàcy z wy˝szà ni˝ nomi-
nalna cz´stotliwoÊcià wytwarza wi´-
cej ciep∏a, które nale˝y odprowadziç
z powierzchni jego jàdra.

Wybierajàc cooler, musimy zna-
leêç kompromis pomi´dzy jego wy-
dajnoÊcià a wytwarzanym ha∏asem.
Nie zapewni nam dobrego ch∏odze-
nia tani uk∏ad ch∏odzàcy z radiato-
rem wykonanym z aluminium. War-
to pomyÊleç o kupnie radiatora wy-
konanego z miedzi, a przynajmniej

majàcego miedziany rdzeƒ. Miedê
ma wi´kszà przewodnoÊç tempera-
turowà i szybciej odprowadzi z ma-
∏ej powierzchni jàdra nagromadzone
ciep∏o. Radiatory aluminiowe mogà
sobie z tym nie poradziç, co mo˝e
byç przyczynà zawieszania si´ pe-
ceta lub przegrzania procesora.

Wentylator zak∏adany na radiator
powinien byç bardzo wydajny. Musi
przepompowywaç na radiator jak
najwi´cej powietrza w jak najkrót-
szym czasie. Najcz´Êciej jednak

wysoka wydajnoÊç nie idzie w pa-
rze z cichà pracà – aby wiatrak
móg∏ pompowaç du˝o powietrza,
musi obracaç si´ bardzo szybko
(na przyk∏ad 7000 obrotów na mi-
nut´), przez co bardzo ha∏asuje.
Rozwiàzaniem tego problemu sà
wiatraki o Êrednicy 80 i wi´cej mi-
limetrów. Ich pr´dkoÊç obrotowa
jest mniejsza ni˝ szeÊçdziesi´cio-
milimetrowych wentylatorów, a wy-
dajnoÊç podobna.

Wybór uk∏adów ch∏odzàcych
jest bardzo du˝y, ale nie wszyst-
kie sà godne polecenia do wyko-
rzystania w podkr´canych pece-
tach. Do czo∏ówki firm produkujà-
cych wydajne coolery mo˝emy
zaliczyç Thermaltake, CoolerMa-
ster czy GlobalWin. Produkujà
one zestawy wydajne, niestety za-

zwyczaj bardzo
g∏oÊne. Rozwiàza-
niem tego proble-
mu mo˝e byç za-
montowanie cich-
szego wiatraka na
dostarczanym
przez te firmy ra-
diatorze lub u˝ycia
regulatora obrotów
(na przyk∏ad 
FanMate firmy 
Zalman).

Gdy ju˝ mamy
wydajny cooler, musimy zadbaç
o dobrà cyrkulacj´ powietrza
w obudowie komputera. Je˝eli na-
grzane powietrze odprowadzone
z procesora zatrzymane zostanie
w obudowie, to po pewnym czasie
wentylator zacznie je z powrotem
wt∏aczaç na radiator. Teoretycznie
nagrzane powietrze powinien wy-
pychaç na zewnàtrz wentylator
w zasilaczu. Jednak w okoliczno-
Êciach zwi´kszonego wydzielania
ciep∏a przez procesor mo˝e okazaç

si´ on ma∏o wydaj-
ny. WyjÊciem z sy-
tuacji jest dodatko-
wy wentylator mon-
towany w obudowie
pod zasilaczem
(wi´kszoÊç obudów
ma punkty monta-
˝owe). OczywiÊcie
nale˝y pami´taç,
˝eby wydmuchiwa∏
on powietrze na ze-
wnàtrz komputera.

Wa˝ne jest tak-
˝e, ˝eby wÊród ka-
bli wewnàtrz obu-
dowy panowa∏ po-
rzàdek. Naj∏atwiej-
szym, a zarazem

najskuteczniejszym sposobem
uporzàdkowania jest spi´cie ich
za pomocà plastikowych opasek
zaciskowych. Dodatkowo mo˝emy
wymieniç taÊmy do dysków twar-
dych i do stacji dyskietek na
okràg∏e kable. Zwróçmy uwag´,
aby wlot powietrza znajdujàcy si´
z przodu obudowy nie by∏ niczym
zas∏oni´ty. Mo˝emy tam tak˝e za-
montowaç dodatkowy wentylator,
tym razem wt∏aczajàcy ch∏odne
powietrze do Êrodka komputera.

Niebezpieczeństwa
overclockingu

Je˝eli zdecydujemy si´ podkr´-
ciç nasz komputer, musimy byç
Êwiadomi niebezpieczeƒstw, jakie
gro˝à naszemu pecetowi.

Po pierwsze mo˝emy uszkodziç
termicznie któryÊ z komponentów
peceta. Najcz´Êciej jest to proce-
sor, który wytwarza wi´cej ciep∏a,
ni˝ jest w stanie odprowadziç 
cooler. Mo˝e si´ tak˝e przegrzaç
chipset p∏yty g∏ównej lub pami´ci.

Nast´pne niebezpieczeƒstwo to
mo˝liwoÊç uszkodzenia zasilacza.

W ekstremalnych przypadkach mo-
˝e dojÊç do nadmiernego poboru
pràdu przez p∏yt´ g∏ównà, co mo˝e
przecià˝yç zasilacz. Mo˝e on tak˝e
ulec przegrzaniu, gdy˝ oprócz tego,
˝e przepompowuje przez swoje
wn´trze ca∏e nagrzane powietrze
z komputera, to elementy w nim
zawarte równie˝ wytwarzajà niema∏e
iloÊci ciep∏a.

Przy podkr´caniu mo˝e tak˝e
dojÊç do utraty danych na dysku
twardym lub uszkodzenia kart mon-
towanych do z∏àcz PCI lub AGP. Po-
wodem tego jest przetaktowanie
tych magistral – kontroler IDE tak˝e
jest pod∏àczony do szyny PCI. JK

Adresy WWW:
➊ www.mcs.pc.pl
➋ www.tweak.pl
➌ www.dzikie.net
➍ www.moded-kompz.pl
➎ www.overclockers.pl
➏ www.4max.com.pl
➐ www.discotech.waw.pl
➑ www.pc-tuning.pl
➒ www.pccooler.pl

Warto zajrzeć...

» BIOS – program zapisany w pamięci ROM peceta. Po włączeniu kompu-
tera testuje wszystkie podzespoły. Ma wbudowany program setup służący do
konfiguracji różnych zintegrowanych z płytą główną komponentów.

» mnożnik – zapisana w procesorze wartość, której iloczyn z szybkością
taktowania FSB daje prędkość procesora. W Athlonach XP wartość mnożnika
można zmieniać w odróżnieniu od procesorów Intela.

» rdzeń procesora – struktury procesora w obrębie jednego modelu. Na
przykład: Athlon XP może być zbudowany na rdzeniu Palomino, Thoroughbred
lub Barton.

» szyna FSB – magistrala, przez którą komunikują się komponenty PC. Jej
taktowanie ma wpływ na szybkość innych magistral jak PCI czy AGP.

Trudne terminy

Od czego zależy, czy dany proce-
sor się podkręci i o ile megaher-

ców? Jest to kwestia przypadku, gdyż
dwa identyczne układy mogą mieć
bardzo różne wyniki podkręcania. To,
że sąsiadowi uda się jego Athlona
1700+ podkręcić do poziomu 2800+,
a nam tylko na 2000+, jest sytuacją
całkowicie normalną. To zależy tylko
i wyłącznie od właściwości fizycznych
konkretnego egzemplarza. Jedyną
pewną rzeczą w kwestii podkręcania

procesorów jest to, że lepiej przetak-
towują układy o niższym taktowaniu
z daną wersją jądra. Na przykład pro-
cesor AMD Athlon (rdzeń Thunder-
bird) o taktowaniu 1333 MHz jest jed-
nym z końcowych procesorów z tej
serii i raczej słabo się podkręci. Za to
Athlon XP 1500+ (rdzeń Palomino),
który jest taktowany z taką samą czę-
stotliwością, podkręci się bardzo do-
brze, gdyż jest pierwszym z serii pro-
cesorem i ma duży zapas mocy.

Jakie Athlony najlepiej podkręcać?

Chłodzenie wodne

N awet jeżeli zainstalujemy tylko wysokoobrotowy wentylator na proce-
sorze, praca na pececie może stać się męcząca z powodu wytwarza-

nego hałasu. Rozwiązaniem bywa chłodzenie wodne. Może nie brzmi to
zbyt zachęcająco (gdyż jak wia-
domo woda jest raczej wrogiem
komputera), ale zbudowanie lub
kupienie szczelnego układu do
chłodzenia wodnego pozwoli
nam schłodzić prawie bezgłośnie
nie tylko procesor, ale i kartę gra-
ficzną oraz chipset płyty głównej.
Niestety, koszt takiego układu
chłodzenia jest dość wysoki (kil-
kaset złotych), a cały zestaw ra-
czej nie zmieści się wewnątrz
obudowy komputera. 

Zestaw do testu dostarczyła firma
MCS, tel. (022) 7225468.

Zimne powietrze jest zasysane przez otwory w przedniej ściance obudowy
Podgrzewane przez procesor, kartę graficzną i chipset płyty głównej powietrze staje

się lżejsze i unosi się       Okolice zasilacza to najgorętsze miejsce w pececie. Wiatrak
wyrzuca gorące powietrze na zewnątrz

➊
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■
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P anuje powszechna opi-
nia, ˝e korzystajàc z za-
sobów internetu, pozo-

stajemy ca∏kowicie anonimowi. Nie-
stety, doÊwiadczenie pokazuje, ˝e
jest to jedynie z∏udzenie. Oglàdajàc
strony WWW, wysy∏ajàc poczt´ czy
te˝ rozmawiajàc za pomocà komuni-
katora, pozostawiamy po sobie wiele
Êladów. Wpisy w logach serwerów
sà ∏akomym kàskiem dla potencjal-
nych w∏amywaczy. Powszechnie
wiadomo równie˝, ˝e firmy zajmujà-
ce si´ reklamà internetowà wymie-
niajà mi´dzy sobà dane na temat in-
ternautów i ich preferencji. Ekspert
poka˝e, jak ˝eglowaç po internecie 
i pozostaç anonimowym.

Serwery proxy
Proxy w j´zyku angielskim ozna-

cza pe∏nomocnika. Systemy te po-
Êredniczà w komunikacji mi´dzy
u˝ytkownikiem a na przyk∏ad serwe-
rem FTP czy WWW. Zapewniajà pry-
watnoÊç dzi´ki ukrywaniu naszego
adresu IP. Warto jednak wiedzieç, ˝e
nie wszystkie proxy posiadajà funk-
cj´ maskowania adresu. Niektóre
z nich sà tak zwanymi serwerami 
cache. Ich dzia∏anie polega jedynie
na kolekcjonowaniu zawartoÊci stron
odwiedzonych przez u˝ytkowników
w celu przyspieszenia ich wyÊwiet-
lania dla kolejnych internautów.
Podczas surfowania z poÊrednic-
twem anonimowego serwera proxy
nasz adres zostaje zastàpiony adre-
sem tego w∏aÊnie serwera. 

Znalezienie dobrego serwera
ukrywajàcego nasz adres nie jest ∏a-
twe, a nawet je˝eli si´ uda, to serwer
mo˝e szybko przestaç dzia∏aç. Eks-
pert poka˝e, jak skonfigurowaç prze-
glàdark´ do korzystania z serwera
w3cache.icm.edu.pl Pami´tajmy
jednak, ˝e nie jest on w pe∏ni anoni-
mowy (nie ukrywa zmiennej
$HTTP_X_FORWARDED_FOR – patrz
ramka na stronie 64).

1. W Internet Explorerze z menu
wybieramy , a nast´pnie .

2. Przechodzimy na zak∏adk´ 
i w zale˝noÊci od u˝ywanego przez
nas sposobu ∏àczenia si´ z siecià
wybieramy (po∏àczenia telefo-
niczne i SDI) lub (∏àcza sta∏e).

3. Zaznaczamy opcj´ . W polu
wpisujemy nazw´ serwera po-

Êredniczàcego,
w przyk∏adzie 
w3cache.icm.edu.pl
oraz port 8080 .

Od tego mo-
mentu adres IP na-
szego komputera
jest niewidoczny
dla odwiedzanych
przez nas stron.
Aby wy∏àczyç po∏à-
czenie przez proxy,
wystarczy usunàç
zaznaczenie
z opisywanej opcji.

Dodatkowe 
oprogramowanie

Znalezienie dzia∏ajàcych, w pe∏ni
anonimowych serwerów proxy jest
trudnym zadaniem. Poszukiwania
mo˝emy sobie u∏atwiç, u˝ywajàc
specjalnego oprogramowania. Jednà
z interesujàcych aplikacji jest Multi-
proxy. Ma ona dwie zasadnicze zale-
ty: jest niewielka i prosta w obs∏u-
dze. Plik do pobrania znajdziemy na

Ghost Surf trial 

AntiFirewall demo

Steganos Internet
Privacy trial

Anonymizer
Toolbar freeware

MultiProxy freeware

PowerGG freeware

Incognito 
w sieci
Ukryci za ekranem monito-
ra przeglądamy strony 
internetowe, korzystamy
z komunikatorów. Wydaje
nam się, że jesteśmy bez-
pieczni. Tymczasem pozo-
stawiamy po sobie w inter-
necie mnóstwo śladów.
Ekspert pokaże, jak je
zatrzeć

O prócz serwerów proxy istnieją
inne systemy zapewniające ano-

nimowość, na przykład tak zwane mix
serwery. Są to sieci komputerów prze-
kazujących między sobą ruch interne-
towy, szyfrując go i zmieniając kolej-
ność pakietów. Przykładem moźe być
projekt JAP Anonimity&Pivacy. Korzy-
stanie z tego systemu jest bezpłatne,
musimy jednak zainstalować na kom-
puterze specjalnego klienta. Program
dostępny jest pod adresem:
http://anon.inf.tu-dresden.de/
win/jap_swing/setup.exe 

1. Instalacja aplikacji jest bardzo pro-
sta. Wybieramy jedynie język (niestety
nie ma polskiej wersji), katalog, w któ-
rym ma być zainstalowany program
i grupę w menu startowym. Po uru-
chomieniu klient łączy się z mix-ser-
werem. Po chwili na ekranie widzimy

okno aplikacji . Do poprawnej pracy
niepotrzebne są żadne modyfikacje
ustawień programu.

2. Zmieniamy jeszcze ustawienia
przeglądarki. W oknie z punktu 3 na
tej stronie wpisujemy i .

Mix-serwery

FO
T.:

CO
RE

L/
m

on
ta˝

KO
M

PU
TE

R
ÂW

IAT
 E

KS
PE

RT

Internet
w praktyce



PORADY JAK POZOSTAĆ ANONIMOWYM W INTERNECIE

64 CZERWIEC - LIPIEC 2003

stronie aplikacji – www.multipro-
xy.org/downloads.htm  

Po rozpakowaniu program zapyta
nas, gdzie umieÊciç swoje pliki.
Mo˝na zaakceptowaç domyÊlnà lo-
kalizacj´. Dzia∏anie aplikacji polega
na testowaniu bezpieczeƒstwa ser-
werów proxy, których adresy podaje-
my w pliku tekstowym oraz obs∏udze
naszych po∏àczeƒ. Pierwsza czyn-
noÊç, którà powinniÊmy wykonaç po
zainstalowaniu programu, to Êciàg-
ni´cie ze strony producenta zaktuali-
zowanego pliku adresów. Jest on
dost´pny pod adresem www.multi-
proxy.org/anon_proxy.htm Pobrany
plik zapisujemy na dysku kompute-
ra, najlepiej w katalogu programu, 
a nast´pnie importujemy do progra-
mu nowà list´ i testujemy serwery.

1. Klikamy na przycisk 
i przechodzimy na zak∏adk´ z listà
serwerów proxy – .

2. Klikamy w oknie prawym przy-
ciskiem myszy i z menu konteksto-
wego wybieramy opcj´ , a nast´p-
nie . Wybieramy Êciàgni´ty przez
nas plik i akceptujemy wybór.
W g∏ównym oknie programu pojawia
si´ nowa lista serwerów. Aby móc
z nich skorzystaç, trzeba je najpierw
przetestowaç.

3. Aby rozpoczàç test, klikamy na
przycisk . Testowanie, szczególnie
w przypadku du˝ej listy i wolnego
∏àcza, mo˝e zabraç oko∏o 10 minut.
Serwery, które w teÊcie wypad∏y po-
zytywnie, zostajà oznaczone zielonà
kropkà i posortowane wed∏ug
szybkoÊci po∏àczenia.

4. Program MultiProxy przechwy-
tuje wszystkie zapytania internetowe
z naszego komputera i automatycz-
nie przekierowuje je do jednego 
z serwerów proxy. Nale˝y jeszcze
skonfigurowaç przeglàdark´, aby
korzysta∏a z tej funkcji .

Powtarzamy kroki 1 – 3 cz´Êci
Serwery proxy, a nast´pnie w polu 
wpisujemy , czyli nazw´ naszego
komputera (localhost) oraz port
8088 .

Od tego momentu ca∏y ruch in-
ternetowy (WWW i FTP) b´dzie kie-
rowany przez serwer poÊredniczàcy.
Mo˝e si´ jednak zdarzyç, ˝e zamiast
oczekiwanej strony zobaczymy zu-
pe∏nie innà. Dzieje si´ tak dlatego,
˝e wi´kszoÊç serwerów proxy bloku-
je ruch do okreÊlonych hostów lub
nawet ca∏ych domen. Mo˝e to na
przyk∏ad dotyczyç wszystkich pol-
skich domen i w takim przypadku
nie zobaczymy ˝adnej strony z adre-
sem o koƒcówce .pl Je˝eli napotka-
my taki problem, musimy zmieniç
w konfiguracji programu aktywny
serwer. 

1. W oknie g∏ównym aplikacji kli-
kamy na przycisk , a na-
st´pnie przechodzimy na zak∏adk´

.

2. Klikamy na nazw´ jednego
z serwerów oznaczonego jako aktyw-
ny i z menu wybieramy .

Kontrola nad cookies
Nie sposób zaprzeczyç, ˝e

w niektórych przypadkach funkcje
cookies bardzo si´ przydajà. Dzi´ki
nim nie musimy podawaç naszych
danych podczas ka˝dej wizyty
w wielu serwisach, poniewa˝ sà
one automatycznie odczytywane

z dysku. Jednak w domyÊlnej kon-
figuracji przeglàdarki nie mamy
nad ciasteczkami ˝adnej kontroli
i ka˝dy serwis mo˝e zostawiç na
naszym dysku swojà wizytówk´.
Aby uczyniç nasze surfowanie bez-
pieczniejszym i bardziej anonimo-

wym, wystarczy zmodyfikowaç
ustawienia naszej przeglàdarki in-
ternetowej.

1. Otwieramy okno opcji interneto-
wych przeglàdarki. Na zak∏adce

klikamy na przycisk
. 

2. Zaznaczamy opcj´ oraz
prze∏àczamy w obu przypadkach re-
akcj´ przeglàdarki na . 

Dzi´ki takim ustawieniom za ka˝-
dym razem, gdy strona WWW b´-
dzie stara∏a si´ zapisaç na naszym
dysku ciasteczko, przeglàdarka za-
pyta nas co, zrobiç .

Decyzja pozostaje w naszych ŕ -
kach, wi´c b´dziemy mogli zezwoliç
cz´sto odwiedzanym serwisom, któ-

N ależy pamiętać że, nigdy nie po-
zostaniemy całkowicie anonimo-

wi. Nawet jeśli nie mamy stałego ad-
resu IP zawsze istnieje możliwość na-
mierzenia nas. Jeżeli zajdzie taka po-
trzeba, informacje na temat osoby,
której w danym momencie został
przyznany konkretny adres IP można
uzyskać od dostawców internetowych
(na przykład TP SA czy Netia). 
Wgląd do tych danych ma między in-
nymi Policja. Zwrócić o nie mogą się

również osoby posiadające w tym in-
teres prawny, na przykład administra-
torzy systemów, których bezpieczeń-
stwo zostało naruszone.
W przypadku używania serwera proxy,
w dzienniku systemu pozostaje wpis
o adresie IP łączącego się klienta, na
podstawie którego można ustalić jego
tożsamość. Regulacje prawne więk-
szości krajów wymagają, aby tego ro-
dzaju wpisy były przechowywane
przez określony czas. 

Anonimowo nie dla Policji

Ł ączenie się przez serwer proxy nie zawsze gwarantuje, że
nasz adres zostanie ukryty. Standardowo większość serwe-

rów tego typu ukrywa zmienną $REMOTE_ADDR, przechowującą
adres łączącego się ze stroną. Jednak często możliwe pozostaje
odczytanie innej zmiennej: $HTTP_X_FORWARDED_FOR, prze-
chowującej adres klienta. Większość serwerów pośredniczących
nie ukrywa tej wartości. Aby sprawdzić, czy używane przez nas
proxy jest w pełni anonimowe, wystarczy udać się pod adres
www.it-faq.pl/tools/proxy.asp Jeżeli skrypt poda nasz adres IP,
oznacza to, że serwer nie jest poprawnie skonfigurowany, a nasza
anonimowość jest tylko częściowa.

Proxy – czy w pełni skuteczne?W arto zaznaczyć opcję .
Dzięki temu połączenia lo-

kalne nie będą przechodziły przez
serwer proxy – nie stracimy wtedy
na wydajności w sieci LAN.

Ekspert radzi



CZERWIEC - LIPIEC 2003 65

re darzymy zaufaniem, na umiesz-
czenie informacji na naszym dysku.
Szybko zauwa˝ymy, jak wiele stron
jest zainteresowanych pozostawie-
niem Êladu w naszym pececie.

3. Kolejnym krokiem, jaki po-
winniÊmy wykonaç, jest usuni´cie
z naszego dysku zapisanych ju˝ na
nim ciasteczek. W tym celu po-
nownie otwieramy okno opcji in-
ternetowych i na zak∏adce kli-
kamy na przycisk .

Anonimizery
Anonimizery to specjalne apli-

kacje instalowane na naszym kom-
puterze, spe∏niajàce podobne
funkcje, jak opisane wczeÊniej
serwery proxy. Metoda dzia∏ania
anonimizerów jest zresztà podob-
na: programy te zazwyczaj auto-
matyzujà po∏àczenie naszego
komputera z serwerami poÊredni-
czàcymi, wyr´czajàc nas z ko-

niecznoÊci konfiguracji przeglà-
darki. Oprócz tego majà cz´sto
dodatkowe funkcje, takie jak szy-
frowanie transmisji, blokowanie
potencjalnie z∏oÊliwych skryptów,
czy te˝ blokowanie cookies. Do-
datkowo wiele aplikacji tego typu
potrafi wyszukiwaç w internecie
dost´pne w danym momencie ser-

wery proxy oraz dok∏adnie ustalaç
poziom anonimowoÊci.

Jednym z najbardziej znanych
narz´dzi s∏u˝àcych ochronie naszej
prywatnoÊci jest Anonimizer Priva-
cy Surfing. Program ten jest p∏at-
ny, mo˝emy jednak pobraç jego
wersj´ darmowà. Oferuje on du˝y
poziom anonimowoÊci,  musimy
si´ jednak liczyç z tym, ˝e dost´p
do niektórych popularnych serwi-
sów b´dzie niemo˝liwy. Takich
ograniczeƒ nie ma wersja pe∏na
aplikacji. Koszt roczny korzystania
z programu i wspó∏pracujàcego
z nim serwisu wynosi oko∏o 
120 z∏otych.

Darmowà wersj´ aplikacji mo˝e-
my pobraç z serwera producenta
(www.anonymizer.com/download.
html). Instalacja sprowadza si´ do
uruchomienia pobranego pliku.
Przed jej rozpocz´ciem nale˝y jed-
nak zamknàç wszystkie okna Internet
Explorera.

Po zainstalowaniu programu
i uruchomieniu przeglàdarki na pas-
ku przycisków zobaczymy
dodatkowe narz´dzia .

Pozwalajà one w∏àczyç i wy∏àczyç
ochron´, niestety nie mo˝emy zmie-
niç jej poziomu. 

W wersji darmowej Anonimizera
ukrywany jest nasz adres IP, adres
ostatnio odwiedzonej strony, wersja
naszego systemu operacyjnego
i przeglàdarki oraz zwi´kszone jest
bezpieczeƒstwo plików cookie (sà
one kasowane po zamkni´ciu prze-
glàdarki). Po zakupie p∏atnej wersji
uzyskamy dodatkowo szyfrowanie
ca∏ej sesji, kodowanie adresów in-
ternetowych, filtrowanie banerów 
reklamowych oraz ukrywanie tytu∏ów
stron w historii przeglàdarki.     TN

» ISP ang. Internet Service Provider, – Dostawca Interneto-
wy. Firma, za pośrednictwem której uzyskujemy dostęp do
internetu za pomocą modemu lub urządzeń takich jak SDI.
Do dostawców internetowych należą między innymi TP, Ne-
tia, telewizje kablowe.

» log – dziennik systemu serwerowego, gromadzący dane
dotyczące jego pracy. W dziennikach serwerów WWW
umieszczane są często takie dane, jak adres IP osoby odwie-
dzającej stronę czy też wersja przeglądarki.

» serwer proxy – komputer pośredniczący między naszą
przeglądarką a oglądaną stroną WWW czy też serwerem
FTP. Proxy potrafi zablokować wiele informacji standardowo
przekazywanych podczas komunikacji w internecie. Często
wyposażony jest w mechanizmy buforowania stron WWW,
służące ich szybszemu wyświetlaniu.

» tracking – ang. śledzenie – techniki mające na celu śle-
dzenie działań użytkowników w sieci, między innymi za po-
mocą analizy zmiennych czy plików cookies. Firmy zajmujące
się śledzeniem ruchu internetowego często wymieniają się
między sobą zgromadzonymi danymi.

» zmienne środowiskowe – porcje informacji, które
mogą być wymieniane pomiędzy naszą przeglądarką a ser-
werami w sieci. Często zawierają informacje ułatwiające usta-
lenie naszej tożsamości.

Trudne terminy

U żytkownicy tego komunikatora
zostali niedawno poinformowani,

że powinni zmienić swoje hasła do
serwisu. Spowodowane
to było włamaniem do
serwera komunikacyjne-
go i ich kradzieżą. Nie-
stety, nie jest to jedyna
niemiła informacja dla
osób używających tego
komunikatora. Również
nasz adres IP nie jest
chroniony podczas inter-
netowych rozmów. 

Można go zdobyć używając na przy-
kład pakietu PowerGG .
Ekspert ma jednak również dobrą wia-
domość: nasz adres da się mimo
wszystko ukryć. Podob-
nie jak w przypadku sur-
fowania wykorzystamy
do tego specjalne ser-
wery proxy. Ich listę
znajdziemy na przykład
pod adresem www.cy-
berion.pl/?page=vhosty
Aby skonfigurować Ga-
du-Gadu, do korzystania
z połączenia maskowanego musimy
wykonać następujące kroki:

1. Z menu Gadu-Gadu wybieramy
opcję .

2. Przechodzimy do konfiguracji
połączenia , zaznaczamy opcję 
i klikamy na przycisk .

3. W okienku, które pojawi się na
ekranie, konfigurujemy lokalny port
na 705 , a następnie zaznaczamy
opcję . W polu definiującym ze-

wnętrzny adres IP wpisujemy adres
wybranego ze strony serwera (dla
przykładu Ekspert wybrał adres
212.127.83.54) . Na koniec konfi-
gurujemy jeszcze port zewnętrzny
na 1550 .
Po tych zmianach nasz adres IP nie
będzie już taki łatwy do poznania
dla potencjalnego intruza.

Prywatność w Gadu-Gadu

W internecie można znaleźć serwisy, które umożli-
wiają wysłanie poczty elektronicznej, ukrywając

jednocześnie adres nadawcy. Co więcej, korzystając z ta-
kiego serwisu, można użyć dowolnego adresu nadawcy.
Zdaniem Eksperta jednak, tego typu narzędzia niewiele
mają wspólnego z ochroną naszej prywatności. Używane
są raczej do wysyłania spamu, a najczęściej do robienia
głupich kawałów innym osobom.

Anonimowy mail

Podczas naszego zdawałoby się anonimowego surfo-
wania po sieci ujawniamy tak naprawdę wiele istotnych
informacji. Ekspert prezentuje niektóre z nich. Dane za-
warte są w tak zwanych zmiennych środowiskowych
przekazywanych przez naszą przeglądarkę w momencie
łączenia się z serwerem WWW.
REMOTE_ADDR – adres łączącego się z serwerem 

komputera
REMOTE_HOST – nazwa serwera DNS łączącego się 

komputera
REMOTE_USER – nazwa użytkownika oglądającego 

stronę
HTTP_USER_AGENT – wersja przeglądarki klienta
HTTP_REFERER – adres strony, z której weszliśmy na 

oglądaną witrynę
HTTP_ACCEPT_LANGUAGE – język akceptowany 

przez naszą przeglądarkę

Zmienne środowiskowe

Adresy WWW:
● www.inf.tu-dresden.de/~hf2/anon
● www.cyberion.pl/?page=vhosty
● www.junkbusters.com 
● http://napierala.org/test/ 
● http://tools-on.net

Warto zajrzeć...

■
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S kryptowy j´zyk VBS, dzi´ki
mo˝liwoÊci wykonywania

operacji na plikach, folderach i Re-
jestrze systemowym, mo˝na wyko-
rzystaç do wykonania niewielkich
programów usprawniajàcych prac´
w systemie Windows. Ekspert poka-
zuje skrypt u∏atwiajàcy codziennà
archiwizacj´ plików. Przedstawia te˝
skrypt, który dopisany do kodu
HTML strony internetowej umo˝liwi
otwarcie linku do pliku XLS bezpo-
Êrednio w Excelu (skrypty VBS ob-
s∏uguje tylko Internet Explorer). 

Dopisywanie aktualnej
daty do nazwy pliku

Napiszmy skrypt u∏atwiajàcy
archiwizacj´. Przeciàgajàc dowolny
plik na jego ikon´, spowodujemy
dopisanie do nazwy tego pliku aktu-
alnej daty.

1. Tworzymy plik tekstowy i zapi-
sujemy go pod nazwà .

2. U˝ywajàc instrukcji ,
tworzymy dwa obiekty● , których
metody wykorzystamy w naszym
skrypcie.

3. Za pomocà polecenia

sprawdzamy, czy istnieje argument
(czyli Êcie˝ka i nazwa pliku, do któ-
rego nazwy chcemy dopisaç aktual-
nà dat´) i wczytujemy go, a nast´p-
nie przepisujemy do zmiennej

.

4. Wykorzystujàc instrukcj´ wa-
runkowà ● , sprawdzamy czy dany
plik istnieje, a w przypadku jego
braku wyÊwietlamy odpowiedni
komunikat.

5. Pobieramy aktualnà dat´, for-
matujemy jà i przypisujemy do
zmiennej .

6. Z odpowiednio sformatowa-
nych zmiennych 
i tworzymy Êcie˝-
k´ i nazw´ pliku z dodanà aktualnà
datà. Ca∏oÊç umieszczamy
w zmiennej .

7. Poleceniem infor-
mujemy o zmianie nazwy pliku.

8. Pozosta∏o ju˝ jedynie spraw-
dzenie, czy nowo utworzona nazwa
pliku nie pokrywa si´ z ju˝ istniejà-
cà ● (jeÊli tak jest, wyÊwietlamy
stosowny komunikat). Ostatnim po-
leceniem jest zmiana poczàtkowej
nazwy pliku na nowà ● .

9. Aby dodatkowo usprawniç
czynnoÊç automatycznego dodawa-
nia aktualnej daty do nazwy wybra-
nego pliku, mo˝emy skrypt umie-
Êciç w folderze , znajdu-
jàcym si´ w katalogu .

Teraz, klikajàc prawym przyciskiem
myszy na pliku, spowodujemy za-
dzia∏anie skryptu i dopisanie do
pliku aktualnej daty (skorzystamy
z poleceƒ , a na-
st´pnie ).

Otwieranie linków do
plików XLS w Excelu

Po klikni´ciu na odnoÊnik do pli-
ku XLS na stronie WWW otwierany
jest on w oknie przeglàdarki. Stosu-
jàc skrypt VBS wewnàtrz kodu
HTML naszej strony mo˝emy otwo-
rzyç go od razu w Excelu. 

1. Tworzymy procedur´ ● , która
uruchomi si´ w momencie naciÊni´-
cia przycisku i wywo-
∏a procedur´ ,
przekazujàc jej adres i nazw´
wskazanego pliku XLS.

2. Tworzymy obiekt za pomocà
, dzi´ki któ-

remu b´dziemy mogli z zewnàtrz
uruchomiç aplikacj´ Excel i otwo-
rzyç plik ● , którego adres zosta∏
przekazany do procedury
( ) w zmiennej

.

3. Obie procedury umieszczamy
mi´dzy znacznikami

i , dopisujàc w sekcji
kodu HTML strony, na

której znajdzie si´ odsy∏acz do pli-
ku XLS.

4. W sekcji kodu
HTML naszej strony WWW umiesz-
czamy jeszcze definicj´ przycisku
● , który po naciÊni´ciu spowoduje
uruchomienie opisanych procedur
i w konsekwencji otwarcie pliku
XLS bezpoÊrednio w Excelu. 

Przydatne kody
Duże możliwości aplikacji Office’a można, dzięki VBA, jeszcze
powiększyć. Za pomocą skryptów VBS natomiast wzbogacamy
funkcjonalność systemu operacyjnego

VBS (Visual Basic Scripting)

kompletne kody
êród∏owe

Programowanie 
w praktyce
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D zi´ki VBA mo˝emy stwo-
rzyç proste, aczkolwiek

cz´sto bardzo u˝yteczne makra
w aplikacjach Microsoft Office.
Ekspert pokazuje dwa przyk∏ady
wykorzystania VBA w Excelu. Mogà
one si´ doskonale przydaç, jeÊli
wykorzystujemy Excela na przyk∏ad
jako notatnika z listà czynnoÊci do
wykonania.

Zmiana zawartości
komórki dwukrotnym
kliknięciem myszki

Wykorzystujàc procedury zda-
rzeniowe w VBA, mo˝emy sprawiç,
˝e makro uruchomi si´ automa-
tycznie, gdy zostanie wykonana ja-
kaÊ operacja w Excelu (na przyk∏ad
otwarcie pliku, dwukrotne klikni´-
cie lewym klawiszem myszki). Na-
piszmy wi´c makro, które b´dzie
zmienia∏o zawartoÊç komórki w ar-
kuszu (kolejno
na TAK, NIE 
i ?) za ka˝dym
razem, gdy
dwukrotnie na
nià klikniemy.
Makro to b´-
dziemy mogli
wykorzystaç
do szybkiego
zaznaczania
zadaƒ i czyn-
noÊci ju˝ wykonanych.

1. Aby wykonaç makro zdarzenio-
we, z poziomu Excela uruchamiamy
edytor Visual Basic (naciskajàc
kombinacj´ klawiszy ),
a nast´pnie w Eksploratorze projek-
tu ● dwukrotnie klikamy na arkusz,
w ramach którego majà dzia∏aç
procedury zdarzeniowe. 

2. W oknie kodu, jakie si´ poja-
wi, z rozwijanej listy ● wybieramy
pozycj´ , a z listy ●
zdarzenie, po którym makro zosta-
nie uruchomione – w naszym przy-
padku , czyli
reakcja na podwójne klikni´cie.

3. Teraz mo˝emy przystàpiç do
napisania odpowiedniego kodu. Za
pomocà instrukcji 

definiujemy kolejne wartoÊci ● ,
które b´dà pojawia∏y si´ w ka˝dej
komórce ● , na którà dwukrotnie
klikniemy lewym klawiszem myszy.

4. Pozosta∏o nam ju˝ tylko prze-
kazaç informacj´ o anulowaniu zda-
rzenia ● , aby dwukrotne klikni´cie
zosta∏o potraktowane jedynie jako
wywo∏anie makra i nie powodowa∏o
przejÊcia do trybu edycji danych
znajdujàcych si´ w komórce.

Zabarwianie komórek
w zależności od
ich wartości

Aby wyró˝niç zadania do wyko-
nania pod wzgl´dem ich wa˝noÊci,
mo˝emy nadaç im ró˝ne prioryte-
ty. Liczby sà jednak ma∏o widocz-
ne, wi´c stwórzmy makro w Exce-
lu, które b´dzie, w zale˝noÊci 
od priorytetu, nadawa∏o poszcze-
gólnym komórkom odpowiedni
kolor.

1. Uruchamiamy edytor Visual
Basic (za pomocà kombinacji kla-
wiszy ), a w nim okno ko-
du (klawisz ).

2. Tworzymy nowà procedur´
●

i za pomocà polecenia 
definiujemy w niej kilka niezb´d-
nych do poprawnego dzia∏ania
zmiennych. 

3. Za pomocà funkcji ● podajà-
cej liczb´ kolejnych komórek z wpi-
sanym prio-
rytetem do
zadania ●

obliczamy
liczb´ za-
daƒ bàdê
czynnoÊci
na naszej
liÊcie.

4. W p´t-
li ● spraw-
dzamy war-
toÊci kolej-
nych pól
z prioryteta-
mi i za po-
mocà instrukcji ,
w zale˝noÊci od tej wartoÊci, przy-
pisujemy komórce odpowiedni ko-
lor. Najwa˝niejsze zadania bàdê
czynnoÊci (o priorytecie wynoszà-
cym 1) wyró˝nione zostanà kolo-
rem czerwonym (numer tego kolo-
ru w VBA wynosi 3). Zadania
o priorytecie równym 2 b´dà zabar-
wione na ˝ó∏to, a najmniej istotne
zadania na zielono.

5. Aby u∏atwiç uruchamianie na-
pisanego przez nas makra, zdefi-
niujmy do niego skrót klawiszowy.
W tym celu w Excelu naciskamy
kombinacj´ klawiszy . 
W oknie mened˝era makr, w polu ● ,
klikamy na nazw´ naszego makra,
a nast´pnie na przycisk ● , aby

ustawiç odpowiednie opcje.
W okienku, które si´ pojawi, wpisu-
jemy wybrany przez nas skrót kla-
wiaturowy. Jego naciÊni´cie b´dzie
powodowa∏o bezpoÊrednie urucho-
mienie naszego makra.             PP    

» obiekt – kombinacja kodu programu i danych, które
mogą być traktowane jako całość. Obiektem może być na
przykład arkusz w Excelu, belka z przyciskami czy nawet
sama aplikacja Excel.

» metoda – procedura lub funkcja, którą może
wykonać obiekt.

» procedura – opatrzona nazwą sekwencja instrukcji
wykonywanych jako jeden blok.

» funkcja – procedura, która w wyniku wykonania
określonego zadania zwraca pewną wartość.

» zdarzenie – akcja (na przykład kliknięcie myszką,
otwarcie pliku), dla której istnieje możliwość napisania
reagującego na nią kodu programu.

Trudne terminy

Książki:
● VBScript. Ćwiczenia z... – Marian Mysior,
wydawnictwo Mikom, Warszawa 2002, cena:
17,80 zł
● ABC Visual Basica dla aplikacji w Office
XP PL – E. C. Willett, S. Cummings, tłum. Bogdan
Czogalik, wyd. Helion, Gliwice 2002, cena: 25 zł

Adresy WWW:
● www.visualbasic.terramail.pl
● http://vb4all.canpol.pl/vbscript/kurs.htm
● www.vbamania.cad.pl/kurs.htm

Warto zajrzeć...

VBA (Visual Basic dla Aplikacji)

■



W i´kszoÊç u˝yt-
kowników pece-
tów z okreÊle-

niem pami´ç uto˝samia niewielkie
pod∏u˝ne modu∏y umieszczane
w specjalnych gniazdach na p∏ycie
g∏ównej. Pami´ç to jednak ka˝dy
rodzaj noÊnika umo˝liwiajàcy prze-
chowywanie informacji. Jest nià za-
równo dyskietka, p∏yta CD-ROM,
dysk twardy, RAM i pami´ç pod-
r´czna procesora.

Po co komputerowi a˝ tyle ró˝-
nych rodzajów pami´ci? Pecet
móg∏by sobie poradziç, korzystajàc
wy∏àcznie z jednego typu pami´ci –
na przyk∏ad dysku twardego. Nieste-
ty, taki komputer by∏by niesamowi-
cie wolny. Szybki dysk twardy dys-
ponuje Êrednim tempem transferu
danych na poziomie 30 MB/s. Tym-
czasem nowoczesna pami´ç RAM

oferuje transfer 2500 MB/s. Pami´ç
podŕ czna umieszczona w proceso-
rze jest jeszcze szybsza –  oferowa-
ny przez nià transfer to mniej wi´cej
50 GB/s.

Czy nie by∏oby zatem dobrym
rozwiàzaniem wyposa˝yç ca∏y kom-
puter w jeden – najszybszy rodzaj
pami´ci? Na przeszkodzie staje cena
– im szybsza pami´ç, tym dro˝sza.
Jeden megabajt dysku twardego
kosztuje w przybli˝eniu 1000 razy
mniej ni˝ jeden megabajt RAM-u.
Z tego powodu komputer wyposa˝o-
ny jest w du˝e iloÊci taniej pami´ci
i mniejsze – dro˝szej.

Ze wzgl´du na swojà szybkoÊç
i cen´ idealnym buforem pomi´dzy
wolny dyskiem twardym a bardzo
drogà pami´cià podŕ cznà proceso-
ra jest pami´ç RAM. W niej umiesz-
czane sà aktualnie wykorzystywane
dane, wyniki obliczeƒ, pliki urucha-
mianych aplikacji.

Struktura wewn´trzna pami´ci 
przypomina prostokàtnà matryc´ ko-
mórek. Ka˝da komórka sk∏ada si´

z jednego tranzystora i kondensatora
i mo˝e przechowywaç jeden bit in-
formacji (wartoÊç 0 lub 1). Aby od-
naleêç konkretnà komórk´, musimy
znaç jej adres, czyli numer wiersza
i kolumny. Poniewa˝ do poszczegól-
nych komórek pami´ci mo˝emy od-
wo∏ywaç si´ w dowolnej kolejnoÊci,
taki typ pami´ci nazywamy RAM-em
(ang. Random Access Memory –
pami´ç o dost´pie swobodnym).
Oprócz komórek pami´ci w modu-
∏ach znajdujà si´ struktury obs∏ugu-
jàce matryc´ – dekodujàce adres

otrzymany za poÊrednictwem szyny
adresowej z kontrolera pami´ci
umieszczonego w chipsecie p∏yty
g∏ównej, wybierajàce odpowiednià
komórk´, odczytujàce jej zawartoÊç
i wysy∏ajàce jà szynà danych z po-
wrotem do kontrolera. 

Rytm pracy pami´ci RAM jest
wyznaczany specjalnym zegarem.
W wypadku pami´ci SDRAM,
DDR-SDRAM i RDRAM jest on
zsynchronizowany z zegarem pro-
cesora. Sygna∏em do dzia∏ania jest
wznoszàce si´ zbocze sygna∏u ze-
garowego. W chwili, gdy dane
majà byç odczytane z pami´ci na
szynie adresowej, pojawia si´ in-
formacja. Specjalny sygna∏ (RAS)
informuje pami´ç, ˝e jest nià ad-
res rz´du matrycy, z którego po-
chodziç b´dà dane. Nast´pnie po-
jawia si´ sygna∏ (CAS) informujà-
cy, ˝e od tej chwili przekazywany
jest ju˝ adres kolumny. Docelowa
komórka pami´ci znajduje si´ na
przeci´ciu wybranej kolumny
i rz´du. W wypadku pami´ci
SDRAM nast´pne komórki w da-
nym rz´dzie mogà byç odczytywa-
ne z pomini´ciem procedury wy-
bierania adresu.  
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Pamięć RAM
Pamięć w komputerze
spotykamy na każdym
kroku. RAM to jeden z jej
najważniejszych typów.
Ekspert wyjaśnia, jak
działają kości pamięci 

szyna adresowa

dane

rząd

szyna danych

szyna adresowa

CAS

RAS

zegar

kolumna

dane

dane

dane

dane

dane

dekoder adresu 
kolumn

komórka pamięci

dekoder 
adresu rzędów

szyna danych

» CAS – ang. Column Access Strobe – impuls dostępu
do kolumny 
1. Sygnał oznaczający, że aktualne informacje na szynie
adresowej są adresem kolumny w matrycy komórek pa-
mięci, do której potrzebny jest dostęp
2. Potocznie – opóźnienie między wydaniem polecenia
odczytu danych a pojawieniem się ich na szynie danych

» nanosekunda – jedna miliardowa część sekundy

» RAS – ang. Row Access Strobe – impuls dostępu
do rzędu. Sygnał oznaczający, że aktualne informacje
na szynie adresowej są adresem rzędu w matrycy
komórek pamięci, do którego potrzebny jest dostęp

» szyna adresowa, szyna danych – zbiór przewo-
dów, ścieżek w układach scalonych, którymi transmitowa-
ne są informacje w komputerze. Każda szyna składa się
z dwu części – szyny danych i szyny adresowej. Pierwszą
z nich przesyłane są dane, drugą zaś informacje, gdzie da-
ne powinny trafić, czyli ich adres

Trudne terminy

Schemat cyklu odczytu danych z pamięci typu SDRAM
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Typ pami´ci RAM wykorzystywa-
ny powszechnie w pecetach to tak
zwany DRAM, czyli dynamiczny
RAM. Jego zaletà w porównaniu ze
statycznym RAM-em (SRAM) jest
znacznie prostsza (i taƒsza) kon-
strukcja komórek pami´ci. Wadà –
˝e pami´ç tego typu bardzo szybko
traci swojà zawartoÊç. Aby wi´c
mo˝na by∏o z niej korzystaç, ca∏a za-
wartoÊç DRAM-u musi byç regular-
nie odÊwie˝ana. OdÊwie˝anie polega
na odczytywaniu zawartoÊci pami´ci
i ponownym jej zapisywaniu i jest
cyklicznie wykonywane przez ca∏y
czas dzia∏ania komputera.

Parametry pamięci
Kupujàc pami´ç, nale˝y zwróciç

uwag´ na dwa parametry. Pierwszy
z nich to czas dost´pu – jest on po-
dawany w nanosekundach . 

JeÊli komputer ma pracowaç
z szynà systemowà taktowanà zega-
rem 166 MHz, to najd∏u˝szy akcep-
towalny czas dost´pu pami´ci RAM
obliczymy, dzielàc 1 przez 166 MHz
(166 000 000 Hz). Wynik otrzyma-
my w nanosekundach. W tym wy-
padku b´dzie to 6 ns. Pami´ç
z d∏u˝szym czasem dost´pu nie jest
w stanie pracowaç z tak szybkà ma-
gistralà. Istotnym parametrem jest
czas latencji – CAS. Liczba opisujà-
ca CAS i czas dost´pu podawana
jest bez przecinka . Je˝eli jest
dwucyfrowa, to drugà cyfŕ  traktuje-
my jako cz´Êç dziesi´tnà.

CAS to opóênienie podawane
w cyklach zegarowych pomi´dzy
otrzymaniem przez pami´ç polece-
nia odczytu a pojawieniem si´ na
szynie danych pierwszych informa-
cji. Typowe pami´ci SDRAM majà
CAS = 3, DDR-SDRAM zaÊ = 2,5.
Dro˝sze modu∏y majà CAS = 2.
Krótszy czas latencji to wy˝sza o kil-
ka procent wydajnoÊç komputera. 

CAS i inne parametry pracy pa-
mi´ci mo˝na ustawiç w BIOS-ie .

Im ni˝sze b´dà poszczególne
wartoÊci, tym pami´ç b´dzie praco-
wa∏a wydajniej. JeÊli jednak ustawi-
my zbyt krótkie opóênienia, system
zacznie pracowaç niestabilnie.

Rodzaje pamięci
FPM DRAM – ang. Fast Page Mo-
de Dynamic Random Access Me-
mory – 32-bitowa pami´ç pojawi∏a
si´ masowo w 1987 roku. Mo˝na
przyjàç, ˝e od niej zaczyna si´ histo-
ria wspó∏czesnej pami´ci RAM. Za-
letà FPM w porównaniu ze starszymi
pami´ciami typu DRAM by∏ znacz-
nie szybszy dost´p do danych. Uzy-
skano to dzi´ki specjalnemu trybowi
adresowania komórek pami´ci. Nie
musia∏y byç ju˝ adresowane poje-
dynczo. Jeden sygna∏ aktywowa∏ ca-
∏y ich rzàd (tak zwanà stron´) i do
wybrania kolejnych komórek wystar-
cza∏o zmieniaç adres kolumny.

EDO DRAM – ang. Extended Data
Output DRAM – pami´ç dost´pna
na rynku od 1995 roku. Powsta∏a
w wyniku modyfikacji FPM DRAM.
Dane z wybranego rz´du mog∏y byç
odczytywane nie tylko wtedy, gdy
ustawiony by∏ adres tego rz´du, lecz
tak˝e podczas wybierania ju˝ adresu
innego rz´du, co przyspiesza∏o dzia-
∏anie pami´ci. 

SDRAM – ang. Synchrous DRAM–
64-bitowa pami´ç popularna od
1997 roku. W odró˝nieniu od po-
przedników SDRAM pracowa∏a syn-
chronicznie z zegarem taktujàcym
procesor. Dzi´ki temu unikano sytu-
acji, gdy procesor oczekiwa∏ na da-
ne, bo zakoƒczy∏ wykonywane ope-
racje pomi´dzy cyklami odczytu/za-
pisu pami´ci. Zaletà SDRAM-u by∏a
te˝ mo˝liwoÊç pracy w trybie pakie-
towym (burst). Ten tryb wykorzystuje

fakt, ˝e w zdecydowanej wi´kszoÊci
wypadków potrzebne akurat dane za-
pisane sà w kolejnych komórkach.
Czas na ustawienie adresu jest tu
wymagany tylko do wybrania adresu
pierwszej komórki. Komórki o kolej-
nych adresach mogà byç b∏yska-
wicznie (co jeden takt zegara) od-
czytywane bez straty czasu na wy-
bieranie pe∏nego ich adresu. 

Kolejnà innowacjà by∏a organiza-
cja pami´ci w obŕ bie jednego mo-
du∏u w kilka banków (zazwyczaj
cztery). Gdy jeden bank jest zaj´ty
jakàÊ operacjà (zapis, odczyt, od-
Êwie˝anie), komputer nie musi cze-
kaç na jego ponowne przygotowanie
do wykorzystania – dane mo˝na za-
pisaç w innym banku.  

DDR-SDRAM – ang. Double Data
Rate SDRAM – nast´pna generacja
pami´ci SDRAM. Ró˝nica wzgl´dem
poprzednika to praca przy opadajà-
cym zboczu sygna∏u sterujàcego.
Dzi´ki temu przy tej samej cz´stotli-
woÊci zegara wykonywane jest dwa
razy wi´cej operacji. 

RDRAM – ang. Rambus DRAM –
16-bitowa pami´ç zaprojektowana
przez firm´ Rambus (premiera
w roku 1999) specjalnie dla Pen-
tium 4.  Wykorzystuje modu∏y po-
dobne do DDR-SDRAM jednak
o zupe∏nie innej wewn´trznej orga-
nizacji. Ka˝dy uk∏ad scalony
wchodzàcy w sk∏ad modu∏u
RDRAM mo˝e zawieraç do 32
banków. Po∏owa z nich jest zawsze
przygotowana do pracy. Dzi´ki tak
du˝ej liczbie otwartych banków
mo˝liwa jest praca z bardzo wyso-
kimi cz´stotliwoÊciami (400, 533
MHz). Pr´dkoÊci te dodatkowo sà
podwajane tak jak w wypadku pa-
mi´ci typu DDR.
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C zęsto mylone są ze sobą nazwy rodzajów układów
pamięci z nazwami typów modułów, w jakich je

umieszczono. Ekspert przedstawia poprawne nazwy mo-
dułów i typy montowanych na nich układów pamięci.
SIMM (ang. Single In-Line Memory Module). Istnieją dwie
wersje SIMM-ów – 8-bitowe o 30 złączach , 

oraz 32-bitowe z 72 złączami . 

W postaci SIMM-ów występowały pamięci FPM DRAM
i EDO RAM (tylko 32-bitowe). 

DIMM – ang. Dual In-Line Memory Module. 
Typowe 64-bitowe DIMM-y mają 168 złącz .

W takiej postaci występują pamięci typu EDO RAM
i SDRAM. Moduły zawierające pamięć DDR-SDRAM
mają 184 złącza .

RIMM – ang. Rambus In-Line Memory Module, nazwa
handlowa firmy Rambus. RIMM-y zawierają pamięci
RDRAM zaprojektowane przez firmę Rambus.
16-bitowe RIMM-y wyposażone są w 184 złącza . W od-
różnieniu od innych typów pamięci te muszą być wyposa-
żone w metalową obudowę spełniającą funkcję radiatora.  

DIMM czy SDRAM?

Modu∏y zawierajàce pami´ç
RDRAM nale˝y instalowaç parami.
Dzi´ki temu pracujà dwukana∏owo
(dane na przemian sà zapisywane
i odczytywane w dwu modu∏ach),
przez co dodatkowo podwajana jest
przepustowoÊç.  

Istniejà modu∏y 32-bitowe, które
sà po prostu dwoma modu∏ami
w jednym. Dzi´ki temu nie muszà
byç instalowane parami. Takie mo-
du∏y wymagajà jednak przystosowa-
nej do nich p∏yty g∏ównej.

Wszystkie dost´pne na p∏ycie
gniazda pami´ci RDRAM muszà byç
zaj´te. Tam gdzie nie zainstalowano
modu∏ów pami´ci, nale˝y w∏o˝yç
specjalne zaÊlepki (tak zwane
CRIMM-y) dostarczane zazwyczaj 
z p∏ytà g∏ównà. MK

P opularna metoda oznaczania pamięci uwzględnia prędkość magistrali
systemowej. Często można spotkać się także z inną metodą uwzględ-

niającą przepustowości kości RAM (podana w nawiasach).

PC100 (800 MB/s) Nieprodukowany już typ pamięci SDRAM pracujący 
z magistralą systemową 100 MHz 

PC133 (1100 MB/s) Pamięci typu SDRAM współpracujące z magistralą 
systemową 133 MHz

PC200 (1600 MB/s) Pamięci typu DDR-SDRAM współpracujące 
z magistralą systemową 100 MHz

PC266 (2100 MB/s) Pamięci typu DDR-SDRAM współpracujące 
z magistralą systemową 133 MHz

PC333 (2700 MB/s) Pamięci typu DDR-SDRAM współpracujące 
z magistralą systemową 166 MHz

PC400 (3200 MB/s) Pamięci typu DDR-SDRAM współpracujące
z magistralą systemową 200 MHz

PC800 (3200 MB/s) Pamięci typu RDRAM. Współpracują z magistralą 
systemową 400 MHz

PC1066 (4200 MB/s) Pamięci typu RDRAM. Współpracują z magistralą 
systemową 533 MHz

Oznaczenia różnych typów pamięci

Adresy WWW:
● www.arstechnica.com
● www.tomshardware.com

Warto zajrzeć...

■



P ierwszà definicj´ poda∏
w 1984 roku nauko-
wiec Fred Cohen

z Uniwersytetu Lehigh w Bethlehem
w stanie Pensylwania (USA). We-
d∏ug niego wirus to program, który
infekuje inne programy, modyfiku-
jàc je tak, aby zawiera∏y jego w∏as-
ny kod. 

Podobieƒstwo do biologicznych
imienników jest oczywiste: prosta
budowa, koniecznoÊç istnienia or-
ganizmu-˝ywiciela (˝ywa komórka
i program komputerowy), zdolnoÊç
do szybkiego powielania si´, umie-
j´tnoÊç ukrywania si´ oraz destruk-
tywne dzia∏anie. Jednak nie wszyst-
kie wirusy majà te cechy. Na przy-
k∏ad tak zwane robaki niczego nie
niszczà, lecz kopiujàc si´, blokujà
systemy komputerowe. 

Mo˝na wi´c przyjàç, ˝e wirusy to
samopowielajàce si´ programy,
stworzone w celu zak∏ócenia dzia∏a-
nia systemu komputerowego, do
którego wnikajà bez zgody i wiedzy
jego w∏aÊciciela. 

Wędrówki 
po światłowodach

Wirusy ujawniajà si´ na wiele
sposobów. WyÊwietlajà komunika-
ty, zwalniajà prac´ komputera, za-
st´pujà swojà kopià wa˝ne dla sys-
temu pliki, na przyk∏ad biblioteki
DLL. Najcz´Êciej do∏àczajà po pro-
stu swój kod do innych zbiorów.
Z∏oÊliwe usuwajà pliki, kasujà ca∏e
partycje, a nawet nieodwracalnie
uszkadzajà BIOS. 

Straty wywo∏ane na Êwiecie
przez wirusy tylko w ubieg∏ym roku
szacuje si´ na mniej wi´cej 12 mi-
liardów dolarów. Sam robak Code-
Red sparali˝owa∏ na wiele dni sieci
tysi´cy firm i spowodowa∏ spusto-
szenie wyceniane na 2,6 miliarda
dolarów. Niechlubnym rekordzistà
pozostaje jednak wirus I Love You,

nazywany tak˝e Loveletter. Jego
dzia∏alnoÊç kosztowa∏a u˝ytkowni-
ków na ca∏ym Êwiecie oko∏o 8,7
miliarda dolarów.

Wiele wirusów nadal przenosi
si´ za pomocà tradycyjnych noÊni-
ków, dyskietki czy te˝ CD-ROM-u.
Jednak g∏ównym Êrodkiem rozprze-
strzeniania si´ sta∏ si´ internet.
Jeszcze niedawno, aby zaraziç ko-
lejnà ofiar´, bakcyle potrzebowa∏y
choçby nieÊwiadomej wspó∏pracy
cz∏owieka, na przyk∏ad odebrania
lub wys∏ania zainfekowanej poczty.
Jednak robaki takie jak CodeRed do
zara˝enia nie potrzebujà dzia∏ania
ludzi. Stworzono równie˝ takie, któ-
re w trakcie w´drówki po sieci
zmieniajà postaç, szyfrujà w∏asny
kod, a tak˝e uaktualniajà si´, ∏àczàc
si´ z serwerami swoich twórców. 

Profesor Stephen Hawking, ge-
nialny fizyk, okreÊli∏ je jako pierw-
szà form´ ˝ycia stworzonà przez
cz∏owieka.

Koń i szpicel
Cz´sto do jednego worka z wi-

rusami wrzuca si´ inne szkodniki,
przede wszystkim konie trojaƒskie.
Programy te, podobnie jak wojow-
nicy ukryci w ich mitologicznym
odpowiedniku, sà cz´Êcià innych
aplikacji. Dzi´ki obecnoÊci modu-
∏u RAT (ang. Remote Access Tool
– narz´dzie zdalnego dost´pu) po-
zwalajà ukrywajàcym si´ w inter-
necie twórcom na opanowanie
komputera-nosiciela. ObecnoÊç
trojana mo˝e objawiaç si´ na przy-
k∏ad samoczynnym otwieraniem
CD-ROM-u, resetowaniem si´
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Epidemia na dysku
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Obecnie znamy około 
70 000 wirusów i co mie-
siąc powstaje niemal 500
nowych. Niewykluczone, 
że grozi nam wielka zara-
za. Ekspert wyjaśnia, czym
jest komputerowy wirus 
i przypomina największe
epidemie

Widoczne efekty działania wirusa. Niestety, jeśli tak dowiadujemy się o jego
istnieniu, przeważnie jest już za późno 

Otrzymanie takiego e-maila było dla tysięcy użytkowników począt-
kiem sporych kłopotów z komputerem. Trzy lata temu Loveletter
zaraził 18 procent pecetów na świecie
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komputera, a nawet znikni´ciem
danych z dysku. Koƒ trojaƒski
w zara˝onym komputerze pe∏ni
funkcj´ programu-serwera. Wyko-
nuje nadchodzàce z sieci polece-
nia. Klientem jest specjalna aplika-
cja, umo˝liwiajàca wydawanie ko-
mend zara˝onemu systemowi. Ko-
nie trojaƒskie nie rozprzestrzeniajà
si´ same, potrzebujà do tego in-

nych programów. Ukrywajà si´ 
w ró˝nych, najcz´Êciej atrakcyj-
nych, bo darmowych, aplikacjach.
U˝ytkownik, niczego nie podejrze-
wajàc, razem z programem instalu-
je sobie na dysku trojana.

Inna grupa niechcianych goÊci to
oprogramowanie typu adware. 
Sà to modu∏y do∏àczone do ró˝nych
aplikacji (najcz´Êciej darmowych),
wyÊwietlajàce pobierane z serwera
reklamy. Towarzyszy im cz´sto spy-
ware, przesy∏ajàce informacje o od-
wiedzanych przez u˝ytkownika stro-
nach WWW, konfiguracji komputera
czy zainstalowanych programach.
Firma Radiate, twórca spyware,
przyznaje, ˝e system umieszczono
w oko∏o 600 aplikacjach (mi´dzy in-
nymi w GetRight, Go!zilla, CuteFTP).

Dawno, dawno temu...
Ju˝ w latach pi´çdziesiàtych XX

wieku przewidziano mo˝liwoÊç po-
wstania samopowielajàcych si´

struktur komputerowych. Jednak
pierwszego wirusa stworzy∏ w celach
naukowych wspomniany Fred Co-
hen. 3 listopada 1983 roku zapre-
zentowa∏ jego dzia∏anie. Nie min´∏y
trzy lata, gdy zosta∏y zaatakowane
setki komputerów w USA. Nieznany
dotàd typ wirusa stworzyli dwaj Pa-
kistaƒczycy. Od nazwy ich firmy
bakcyl otrzyma∏ miano Brain (ang.

mózg). Nowatorstwo programistów
polega∏o na tym, ˝e wirus umiesz-
cza∏ szkodliwy kod w sektorze rozru-
chowym (Master Boot Record) dys-
ku twardego, dzi´ki czemu urucha-
mia∏ si´ wraz ze startem systemu
operacyjnego.

Pierwszy wirus mogàcy docze-
piaç si´ do plików pojawi∏ si´
w 1987 roku. Studenci Uniwersytetu
Lehigh zg∏aszali dziwne zachowanie
uczelnianych komputerów. Okaza∏o
si´, ˝e to efekt dzia∏ania wirusa na-
zwanego póêniej Lehigh. Jego ofiarà
pada∏ plik command.com Na szcz´-
Êcie wirus nie wydosta∏ si´ poza
uczelni´. 

Rok przełomu
13 maja 1988 roku. odmówi∏y

pos∏uszeƒstwa komputery Minister-
stwa Obrony Izraela (niektóre êród∏a
podajà, ˝e Uniwersytetu Hebrajskie-
go). Spowodowa∏ to szkodnik na-
zwany Jerusalem. Zawiera∏ on bom-

b´ logicznà, to znaczy, ˝e mia∏ si´
uaktywniç w okreÊlonym dniu, w∏a-
Ênie w 50. rocznic´ powstania paƒ-
stwa Izrael. Na podstawie tej poszla-
ki autorstwo wirusa przypisano pro-
gramistom palestyƒskim. W tym sa-
mym roku pojawi∏ si´ Den Zuk. To
pierwszy wirus, którego celem jest
walka z innymi bakcylami. Dzie∏o in-
donezyjskiego programisty niszczy
kopie Braina, a tak˝e uodparnia
komputery na przysz∏e infekcje.

Równie˝ w 1988 roku Robert
Morris Jr. wypuÊci∏ swojego robaka,
nazywanego Internet Worm lub ro-
bakiem Morrisa. Ten pierwszy pro-
gram replikujàcy si´ za poÊrednic-
twem sieci sparali˝owa∏ prac´ oko∏o
6000 komputerów, nie szcz´dzàc
rzàdowych i medycznych. Zdarzenia
te uÊwiadomi∏y opinii publicznej, ja-
kie zagro˝enie niosà wirusy.

Wojna antywirusowa
W drugiej po∏owie lat osiemdzie-

siàtych powsta∏y pierwsze programy
antywirusowe. Ich dzia∏anie opiera∏o
si´ na porównywaniu plików z baza-
mi fragmentów kodu wirusów.
ObecnoÊç takiego fragmentu w po-
dejrzanym pliku Êwiadczy∏a o zainfe-
kowaniu. Mks_vir – pierwszy pro-
gram antywirusowy polskich progra-
mistów – powsta∏ w roku 1987.

W 1991 roku pojawi∏a si´ niewy-
krywalna przez ówczesne skanery
Tequilla. By∏ to wirus polimorficzny,
czyli zdolny do zmiany w∏asnego
kodu, dzi´ki czemu ka˝da jego ko-
pia by∏a troch´ inna.

Wtedy w∏aÊnie do walki z wiru-
sami w∏àczy∏y si´ media. Na po-
czàtku 1992 roku pojawi∏y si´
w prasie, radiu i telewizji drama-
tyczne ostrze˝enia przed katastrofà,
którà mia∏ spowodowaç wirus 
Michelangelo. Wywo∏a∏o to gwa∏-
towny wzrost sprzeda˝y pakietów
antywirusowych i dochodów ich
producentów. Byç mo˝e dzi´ki ta-
kiej mobilizacji u˝ytkowników Mi-
cha∏ Anio∏ zamiast pi´ciu milionów
komputerów, zaatakowa∏ zaledwie
kilka tysi´cy.

Melissa śle listy 
miłosne

W roku 1995 pojawi∏ si´ 
MS Office z wbudowanym j´zy-
kiem makropoleceƒ, rozwini´tym
w kolejnych wersjach pakietu jako
Visual Basic for Applications. Ma-
kra sta∏y si´ noÊnikami makrowiru-
sów. Od tej pory ka˝de otwarcie
obcego dokumentu Worda czy
Excela mo˝e groziç zainfekowa-
niem systemu.

Pod koniec XX wieku powsta∏o
kilka ciekawych wirusów. Melissa
(rok 1999) – pierwszy wirus roz-
powszechniajàcy si´ za poÊrednic-
twem e-maili – spowodowa∏a 
67-procentowy wzrost sprzeda˝y
programów antywirusowych

w USA. Babylonia (rok 1999) by∏a
pierwszym bakcylem aktualizujà-
cym si´ przez internet za pomocà
serwera swoich twórców. 

CIH, zwany te˝ Czarnobylem,
zaatakowa∏ w 1998 roku, a nast´p-
nie, dzi´ki bombie logicznej, rok
póêniej, niszczàc ca∏kowicie dane
lub uszkadzajàc koÊci BIOS miliona
komputerów na ca∏ym Êwiecie.

Wielka epidemia przesz∏a przez
internet w po∏owie 2000 roku. 
Loveletter wyrzàdzi∏ miliardowe
straty. W 2002 roku niektórzy inter-
nauci mogli przeczytaç poufne do-
kumenty pochodzàce mi´dzy inny-

Czas wirusów

Źródło: Symantec

Rok Liczba wirusów Ile przyby∏o Uwagi
1986 1 pierwszy wirus
1987 2 100%
1988 3 50% powstanie robaka Morrisa
1989 6 100%
1990 80 1233% powstanie wirusów polimorficznych
1991 340 325%
1992 1000 194% wirus Micha∏ Anio∏
1993 2600 160%
1994 4000 54%
1995 5900 48% pierwszy wirus makr atakuje Worda
1996 8000 36% wirusy dla Win 95
1997 10 000 25%
1998 15 500 55% wirus dla Javy i trojan Back Orifice
1999 36 500 135% atakuje Melissa
2000 46 795 28% robak Loveletter, trojan PDA
2001 48 450 4% szybki atak wirusa Nimda

Za pomocą programu-klienta włamywacz steruje komputerem, na dysku którego
znajduje się ukryty koń trojański
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Co i kiedy zarażały wirusy

Aplikacja Data Wirus
Mac OS czerwiec 1987 Mac/nVIR-A
Word (macro) sierpieƒ 1995 WM/Concept
Windows 3.11 grudzieƒ 1995 Win/StalkerX
Excel (macro) lipiec 1996 XM/Laroux
MS Access marzec 1998 AM97/Accesiv
Java sierpieƒ 1998 Strange Brew
Windows NT grudzieƒ 1998 WNT/RemExp
Power Point grudzieƒ 1998 PM97/Vir.a
Macromedia Flash wrzesieƒ 2000 SWF/LFM-926

Doświadczenia twórców koni trojańskich wykorzystuje się przy tworzeniu programów
spyware. Aplikacja śledzi poczynania użytkownika i przekazuje informacje do centrali.
Często Spyware obiecuje pewną przydatność, żeby nakłonić nas do zainstalowania

Wykres przedstawia
statystykę zgłoszeń
wysyłanych przez
programy antywiru-
sowe firmy Sophos
do centrali w 2002
roku. Podobnie jak
w raporcie Symante-
ca widać, że najcze-
ściej użytkownicy by-
li nękani przez
W32/Klez-H
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mi z FBI. To wirus SirCam wysy∏a∏
obiekty z pulpitu Windows do przy-
padkowych adresatów. Równie˝
w ubieg∏ym roku robak Code-
Red/Nimda sparali˝owa∏ prac´ kom-
puterów u˝ywajàcych oprogramowa-
nia IIS firmy Microsoft. Zawini∏a luka

bezpieczeƒstwa w tym pakiecie.
Ofiarà bakcyla pad∏y równie˝ serwe-
ry samego Microsoftu.

Jak działał list miłosny
Wirus Loveletter jest doÊç pro-

stym skryptem VBS. Nie jest wcale
ma∏y (mniej wi´cej 10 Kb) ani po-
mys∏owy, co widaç po zawartoÊci
kodu. Do sprawnego dzia∏ania wy-
starczy∏ mu wykryty b∏àd w Out-
looku, który pozwala∏ na automa-
tyczne uruchamianie skryptów.

Wirus rozpoczyna od tego, 
˝e tworzy w katalogu systemowym
swoje kopie:

.
Nast´pnie zmienia zawartoÊç

strony startowej Internet Explorera
na jednà z czterech witryn, z któ-
rych pobiera nowe kopie:

.
Potem nadpisuje zawartoÊç pli-

ków o rozszerzeniach .vbs, .vbe, 
.js, .jse, .css, .wsh, .sct, .hta, .jpg,
.jpeg, .mp3 i .mp2 swojà kopià
i dodawa∏ na koƒcu rozszerzenie
.vbs.

Ostatnim krokiem by∏o rozes∏anie
swojej kopii na adresy znalezione
w ksià˝ce adresowej:

.

Wirus do piaskownicy
Producenci antywirusów nie

poddajà si´. Wykrywanie wirusów
polimorficznych sta∏o si´ mo˝liwe
dzi´ki opracowaniu skanerów heury-
stycznych. Nie porównujà one szko-
dliwego kodu z bazà sygnatur, lecz
obserwujà dzia∏anie programów,
a w przypadku podejrzanych zacho-
waƒ izolujà je od systemu. Takie
izolowane Êrodowiska tworzone
w systemie dla podejrzanych apli-
kacji noszà nazw´ piaskownic. 
Mo˝na w nich bezpiecznie urucha-
miaç podejrzane pliki EXE, kontrolki
ActiveX lub skrypty.

Co nas czeka?
Autorzy wirusów porozumiewajà

si´ przez internet. Tworzà tak zwanà
scen´ vx. Aktywnych autorów bak-
cyli jest oko∏o 50, w wi´kszoÊci
z Czech, Hiszpanii, Australii oraz
krajów skandynawskich. Nie brakuje
równie˝ Polaków. Ich dewiza brzmi:
wymyÊliç niewykrywalnego i nie-
usuwalnego wirusa. Obserwacja do-
konaƒ prowadzi do wniosku, ˝e sà

blisko celu. Jednym z ostatnich
osiàgni´ç Êrodowiska vx jest opra-
cowanie silnika wirusowego Mistfall.
Zastosowana w nim technika code
integration powoduje, ˝e wirus mo˝e
rozebraç na czynniki pierwsze nie-
mal ka˝dy plik wykonywalny EXE
i zmieszaç z nim swój w∏asny kod.
Znane sà równie˝ próby wyposa˝e-
nia wirusów w sztucznà inteligencj´.
Jednak algorytmy SI to setki stron
kodu, trudno by∏oby wi´c ukryç ta-
kiego bakcyla.

Programy w Windows dzia∏ajà
w przestrzeni zwanej ring3 i nie
mogà wykonywaç niektórych dzia-
∏aƒ, jak na przyk∏ad zamykanie in-
nych aplikacji. Jest to mo˝liwe
w trybie jàdra (ring0), najbli˝szym
sprz´towi. ProgramiÊci wirusów
znaleêli ju˝ kilka metod przejÊcia
do tego trybu. Wirusy mog∏yby za-
tem wy∏àczaç skanery i monitory
antywirusowe, a potem pustoszyç
komputer. Opracowano ju˝ teore-
tyczne podstawy wirusa, który
móg∏by zainfekowaç wi´kszoÊç
komputerów w sieci w 15 minut.

Je˝eli uda si´ stworzyç coÊ takiego,
mo˝e zdarzyç si´ nawet ogólno-
Êwiatowa katastrofa. TN

Tematyka wirusowa:
● www.wiruspc.pl
● wirusy.onet.pl

Tematyka antyspyware:
● www.spy-software.org
● www.cexx.org

Strony producentów 
oprogramowania 
płatnego:
● www.mks.com.pl
● www.mcafee.pl
● www.symantec.com/region/pl/
● www.kaspersky.pl
● www.drweb.com.pl

Strony producentów 
darmowych narzędzi:
● www.free-av.com
● www.avast.com/avast32.htm
● www.grisoft.com
● www.finjan.com/products

/surfinguard.cfm
● www.volto.com/interceptor/
● www.vintage-solutions.com

Warto zajrzeć...

» adware – ang. advertisement software – oprogramo-
wanie reklamowe – program zintegrowany z inną aplika-
cją, wyświetlający reklamy w specjalnym okienku.

» bomba logiczna, bomba czasowa – funkcja wi-
rusa, powodująca wykonanie destrukcyjnych działań tylko
po wystąpieniu określonych warunków (określona data,
liczba infekcji itp.).

» code integration – jedna z najnowocześniejszych
technik działania wirusa, polegająca na rozłożeniu pliku 
- ofiary na czynniki pierwsze, połączeniu z kodem wirusa
i ponownej kompilacji.

» dialer – program zmieniający ustawienia połączenia
modemowego tak, aby komputer łączył się z numerami
zagranicznymi lub 0700.

» koń trojański, trojan – program szkodliwy, ukryty
w innej aplikacji, często zawierający moduł RAT, umożli-
wiający kontrolowanie komputera z zewnątrz.

» malware – ang. malicious software – oprogramowa-
nie szkodliwe – programy najczęściej działające w ukryciu,
napisane w celu destrukcyjnym lub osiągnięcia korzyści
(adware, spyware, dialery).

» monitor – program obecny w pamięci komputera,
wykrywający wirusy podczas uruchamiania, kopiowania,
otwierania itp.

» nosiciel – program zainfekowany.

» piaskownica – ang. sandbox – sztuczne, wyizolo-
wane środowisko do uruchamiania podejrzanych 
programów.

» polimorfizm – zdolność wirusa do modyfikacji 
i szyfrowania własnego kodu.

» RAT – ang. Remote Access Tool – narzędzie zdalnego
dostępu – moduł umieszczany przeważnie w koniach 
trojańskich, pozwalający na dostęp do systemu 
z zewnątrz.

» retrostruktury, retrowirusy – wirusy stosujące
mechanizmy niszczenia lub unieruchamiania skanerów
antywirusowych.

» replikacja – powielanie się wirusa lub robaka.

» ring0 – poziom jądra systemu Windows o bardzo 
dużych możliwościach działania.

» ring3 – poziom działania aplikacji w systemie Win-
dows o ograniczonej funkcjonalności.

» robak – program szkodliwy, którego głównym celem
jest powielanie się za pomocą sieci.

» skaner – program analizujący kod podejrzanej aplika-
cji i porównujący go z bazą sygnatur.

» spyware – ang. spying software – oprogramowanie
szpiegujące – aplikacje umieszczane w innych progra-
mach, zbierające dane o preferencjach użytkownika.

» stealth – techniki mające na celu ukrycie obecności
wirusa przed użytkownikiem i systemem.

» VBS worm – robak stworzony w języku Visual Basic
Script (na przykład Loveletter).

» vx coder, vx writer – autor wirusów.

» web worm – robak ukryty w treści strony WWW.

Trudne terminy

■

C o roku Symantec publikuje listę pięciu najpoważniejszych zagrożeń
bezpieczeństwa, które najbardziej dały się we znaki użytkownikom in-

ternetu.

1. W32/Klez.H@mm
Odkryty: 17 kwietnia 2002, liczba zgłoszonych infekcji: 297 196
Najczęściej atakujący wirus w 2002 roku. Jest to zmodyfikowana wersja
robaka W32.Klez.E@mm Przenosi się przez e-maile i zasoby sieciowe. In-
fekuje i niszczy zbiory na dysku. 

2. W32/Bugbear@mm
Odkryty: 30 września 2002, liczba zgłoszonych infekcji: 47 761
Mimo, że jest to robak znany, to jego skuteczność wciąż jest wysoka. Bug-
bear szybko roznosi się przez e-maile i zasoby sieciowe. Znając odpowied-
nią kombinację klawiszy, można przejąć kontrolę nad tym robakiem. Ma on
również cechy trojana, umożliwia wejście do zarażonego systemu. Sam
próbuje wyłączać programy antywirusowe i firewalle.

3. W32/Klez.E@mm
Odkryty: 17 stycznia 2002, liczba zgłoszonych infekcji: 43 190
W32.Klez.E@mm to sprytny i trudno wykrywalny robak e-mailowy, który
kopiuje się również przez zasoby sieciowe. W wysyłanych przez siebie li-
stach wykorzystuje losowe tytuły, treść i załączniki. Potrafi wyłączać wiele
antywirusów i firewalli, zastępuje zawartość plików zerami. Bardzo niebez-
pieczny.

4. W95/Hybris.worm
Odkryty: 25 września 2000, liczba zgłoszonych infekcji: 38 577
W95.Hybris.worm jest zapisywany na dysku przez robaka W95.Hy-
bris.gen, który uruchamia się wraz z załącznikiem wysyłanym z zainfeko-
wanego komputera. Największe szkody wyrządził w 2001 roku. 

5. W32/Magistr.39921@mm
Odkryty: 3 września 2001, liczba zgłoszonych infekcji: 29 506
W32.Magistr.39921@mm to robak, który usiłuje wysłać swoją kopię do
jak największej liczby adresów znalezionych w książkach Windows i Eudory
oraz w folderach Wysłane elementy Outlook Expressa i Netscape’a. Powo-
duje niestabilność systemu, nadpisując zbiory na twardym dysku, wyma-
zując CMOS i flashując BIOS. Dodatkowo wysyła znalezione dokumenty
Worda do losowo wybranych osób.

Źródło:
Symantec Security Response’s Top Five Worldwide Threats in 2002 

Czarna lista 2002
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O kreÊlenie Denial of
Service, w skrócie
DoS, to technika ata-

ków internetowych. Polega na zalaniu
wybranego serwera takà liczbà wywo-
∏aƒ, ˝e ten zaczyna najpierw zwalniaç,
po czym zupe∏nie przestaje reagowaç
na zapytania. Wyobraêmy sobie sie-
ciowe archiwum FTP z limitem do-
st´pu dla dziesi´ciu u˝ytkowników.
JeÊli jedna osoba zaloguje si´ dzie-
si´ç razy i nie b´dzie chcia∏a si´ roz-
∏àczyç, doprowadzi to do zablokowa-
nia dost´pu innym internautom. 

W praktyce atakowana jest nie
konkretna us∏uga (WWW czy FTP),
lecz podsystem odpowiedzialny za
komunikacj´ z internetem. Jest on
zajmowany tyloma zapytaniami kon-
trolnymi (na przyk∏ad pingami), ˝e ∏à-
cze nie przepuszcza ju˝ ˝adnej innej
informacji. 

DDoS i DRDoS
Rozwini´ciem techniki DoS jest

DDoS (Distributed DoS), gdzie ataku
dokonuje nie jeden serwer, ale ca∏a
ich grupa dzia∏ajàca w skoordyno-
wany sposób. Wyrafinowane metody
DDoS polegajà dodatkowo na pod-
szywaniu si´ pod ró˝ne adresy IP
(tak zwany IP Spoofing), wskutek
czego ka˝da z maszyn przeprowa-
dzajàcych uderzenie mo˝e zachowy-
waç si´ tak, jakby by∏a kilkudziesi´-
cioma ró˝nymi komputerami. W ten
sposób si∏a ataku jest wi´ksza,
a kwestia namierzenia winowajcy
bardziej skomplikowana. 

Najbardziej zaawansowanà tech-
nikà ataków DoS jest Distributed Re-
flection DoS (DRDoS). Haker wybie-
ra grup´ koƒcówek sieciowych (mo-
gà nimi byç serwery, zwyk∏e domo-
we pecety lub rutery sieci szkieleto-
wej). Nast´pnie, korzystajàc z luk
w zabezpieczeniach, bez potrzeby
instalowania na nich w∏asnego opro-

gramowania zwiàzuje je ze sobà wy-
mianà pakietów tak, ˝eby same za-
cz´∏y generowaç pomi´dzy sobà
spreparowany ruch uniemo˝liwiajàcy
normalnà prac´. 

Co zablokowało DALnet
Problemy sieci DALnet spowo-

dowa∏ d∏ugotrwa∏y atak typu DDoS,
który dorównujàc szkodliwoÊcià
atakowi DRDoS, jest mniej skom-
plikowany. Jak przeprowadzono t´
agresj´? Najpierw agresorzy zorga-
nizowali tak zwany dosnet, czyli ze-
spó∏ maszyn mogàcych po wydaniu

komendy rozpoczàç skoordynowa-
ne dzia∏anie. Dobry dosnet sk∏ada
si´ z opanowanych przez hakera
serwerów znajdujàcych si´ w ró˝-
nych miejscach internetu, w ró˝-
nych paƒstwach. Po uzyskaniu do-
st´pu administracyjnego do jed-
nostki zainstalowali tak zwany root-
kit. Jest to podmieniony zestaw
tych aplikacji systemowych, które
mogà powiadomiç administratora
o fakcie w∏amania. Dzi´ki temu
mo˝na swobodnie wykorzystaç taki
komputer do w∏asnych celów przez
d∏u˝szy okres przy ca∏kowitej nie-
ÊwiadomoÊci jego operatora.

Przygotowanie odpowiednich
koƒcówek by∏o na dobrà spraw´ je-
dynà trudnoÊcià w ca∏ym przedsi´-
wzi´ciu. Nast´pnie bowiem zainsta-
lowano na nich narz´dzia do ataków
DDoS, które na przyk∏ad w wersjach
linuksowych dost´pne sà niemal dla
ka˝dego. Sieç gotowych do ataku
komputerów koordynowano z cen-

tralnego huba, którym móg∏ byç je-
den z tysi´cy kana∏ów w jednej
z wielu sieci IRC – rezydujàce na
nim boty przeka˝à odpowiednie in-
strukcje czekajàcym koƒcówkom. 

Wspomniany przypadek DALnetu
pokazuje, ˝e internet wymyka si´
spod kontroli. Ta sieç IRC jest od
wielu miesi´cy obiektem ataku
DDoS, który skutecznie blokuje
punkty dost´powe IRC, serwery
WWW i pocztowe oraz systemy ob-
s∏ugi domen DNS. Obecnie sieç roz-
∏o˝ona jest na ∏opatki. Jej operatorzy
przyznajà, ˝e nie kontrolujà sytuacji,

a wszystkie podj´te kroki (wspó∏pra-
ca z amerykaƒskim departamentem
FBI do spraw przest´pczoÊci kompu-
terowej, konsultacje z uznanymi eks-
pertami jak Steve Gibson
z GRC.com i interwencje u zidentyfi-
kowanych operatorów telekomunika-
cyjnych) okaza∏y si´ nieskuteczne. 

Niewiele mo˝na ju˝ zrobiç – DAL-
net zdany jest na ∏ask´ ludzi stojà-
cych za atakiem. Najbardziej prawdo-
podobnym scenariuszem w przypad-
ku dalszego dzia∏ania dosnetu jest
wykruszenie si´ wszystkich serwe-
rów, których operatorzy sponsorujàcy
hosting po prostu znudzà si´ terrory-
zowaniem swojej ofiary. 

Fina∏ mo˝e byç jednak inny.
Ostatnie wydarzenia dajà powody
przypuszczaç, ˝e atak mia∏ na celu
zmuszenie organizatorów DALnetu
do uniemo˝liwienia u˝ytkownikom
wykorzystywania kana∏ów IRC w roli
centrów wspomagajàcych dystrybu-
cj´ cyfrowych materia∏ów multime-

dialnych, których rozpowszechnia-
nie ∏amie prawa autorskie. DALnet
zgodzi∏ si´ ju˝ zmieniç regulamin
i najbli˝sze tygodnie poka˝à, czy
sieç znowu ruszy.

Atak doskonały? 
Jeszcze nie istnieje skuteczna

obrona przed DDoS-em. Wyrafinowa-
ne metody ataków przy wykorzystaniu
spoofingu adresów IP maskujà fak-
tycznego wroga. Zidentyfikowanie go
poÊród setek adresów, spod których
otrzymuje si´ spreparowane zapyta-
nia, jest niezwykle trudne. Nie mo˝na
zrobiç nic lokalnie, aby obroniç si´
przed falà pakietów. Problem cz´-
Êciowo rozwiàza∏oby skontaktowanie
si´ z operatorem sieci, w której znaj-
duje si´ atakujàcy komputer. Tu jed-
nak wracamy do kwestii zlokalizowa-
nia nie jednego, ale wielu kompute-
rów, z których ka˝dy kryje si´ za ca∏à
klasà adresów. Wszystko to jest cza-
soch∏onne i wcale nie musi skoƒczyç

si´ pozytywnie (trudno jest namówiç
operatora w Korei, ˝eby zajà∏ si´
sprawà z drugiego koƒca Êwiata). 

Przezwyci´˝enie wszystkich pro-
blemów wcale nie gwarantuje suk-
cesu. Wy∏àczenie z atakujàcego 
dosnetu jednej czy nawet kilku ma-
szyn mo˝e byç przez hakera szybko
i bez trudu skompensowane przy∏à-
czeniem do ataku nast´pnych 
komputerów. TB ■

» DoS – ang. Denial of Service – technika ataków inter-
netowych, która generując sztuczne obciążenie serwera,
prowadzi do zaburzenia jego podstawowych funkcji, co
w konsekwencji blokuje serwer

» SYN Flooding – pierwsza metoda ataków DoS wy-
korzystująca niedociągnięcia protokołów transmisyjnych.
Nie wiąże się z koniecznością transmisji dużych ilości da-
nych, doprowadza jedynie do przepełnienia podsystemu
obsługi interfejsów sieciowych

» DDoS i DRDoS – ang. Distributed DoS i Distributed
Reflection DoS – techniki ataków DoS polegające na agresyw-
nym zajęciu całej dostępnej przepustowości łącza ofiary. Trud-
ne do namierzenia, praktycznie niemożliwe do opanowania

» IP Spoofing – podszywanie się pod cudze adresy IP.
Może służyć zmyleniu systemów ochronnych opartych na
identyfikacji adresów IP lub utrudnić wykrycie komputera
przeprowadzającego atak DoS

Trudne terminy

Adresy WWW:
● www.dal.net
● www.grc.com

Warto zajrzeć...

Po ataku DDoS z większością serwerów DALnetu nadal nie można się połączyć

Arsenał hakerów powiększył się o nową, bardzo skuteczną
broń – możliwość bezkarnego odcięcia serwera od internetu

Czy atak miał zmusić DALnet do za-
przestania udostępniania kanałów IRC
do dystrybucji plików, których rozpo-
wszechnianie łamie prawa autorskie?
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S tandardowa instalacja
Linuksa nie nadaje si´
do zastosowaƒ multi-

medialnych. Ekspert poka˝e, jak
zainstalowaç i u˝ywaç oprogramo-
wanie przeznaczone do odtwarzania
oraz konwersji filmów DVD na inne
formaty. Wykorzystamy do tego ce-
lu Linux RedHat 8.0 oraz zestaw
programów narz´dziowych i biblio-
tek systemowych. Niniejsze porady
powinny bez problemu dzia∏aç tak-
˝e na innych popularnych dystry-
bucjach Linuksa.

Do odtwarzania 
MPlayer

Napisano ju˝ wiele programów
i bibliotek  pod systemy linuksowe
umo˝liwiajàcych odtwarzanie pli-
ków wideo. Programami godnymi
uwagi sà Xine, Ogle, avifile oraz
MPlayer. Ten ostatni jest zdecy-
dowanie najlepszà i najszybciej
rozwijajàcà si´ aplikacjà. Ma inter-
fejs GUI + z mo˝liwoÊcià wyboru
skórek. Umo˝liwia tworzenie play-
list. Obs∏uguje prawie wszystkie

formaty napisów do filmów. Ma
mo˝liwoÊç definiowania w∏asnej
mapy znakowej, dlatego mo˝liwe
jest stworzenie dowolnego alfabe-
tu i zestawu czcionek do wyÊwie-
tlania napisów. 

Mplayer korzysta z natywnych
kodeków, skompilowanych pod
Uniksem, oraz potrafi obs∏u˝yç
kodeki w postaci windowsowych
bibliotek DLL. Dzi´ki temu mo˝li-
we sta∏o si´ odtwarzanie plików
multimedialnych, do których nie
ma udost´pnionych kodów êró-
d∏owych lub specyfikacji (RealAu-
dio/RealVideo, WMV) – wszystkie
kodeki pochodzàce z Windows sà
standardowo zainstalowane w ka-
talogu /usr/lib/win 32

MPlayer mo˝e odtwarzaç filmy
DVD, VCD, SVCD oraz strumienie
wideo. Mo˝e równie˝ wyÊwietlaç
obraz na wskazanym przez u˝ytkow-
nika urzàdzeniu. Pakiet znajdujàcy
si´ na p∏ycie Eksperta zawiera
MPlayer 0.90RC4, zestaw polskich
fontów oraz wi´kszoÊç kodeków ob-
s∏ugiwanych przez program.

Do konwersji:
transcode i dvd::rip

Konwersja DVD do DivX jest
mo˝liwa dzi´ki pakietowi 
transcode. W jego sk∏ad wchodzà
programy s∏u˝àce do zgrywania pli-
ków z p∏yty DVD oraz operacji na
plikach AVI. G∏ównym programem
jest transcode, s∏u˝àcy do konwer-
sji plików z jednego formatu na in-
ny. Jest to komenda shellowa –
du˝a liczba parametrów mo˝e znie-
ch´ciç do jej u˝ywania. Dlatego
w∏aÊnie stworzono dvd::rip, który
jest graficznym programem korzy-
stajàcym z pakietu transcode. 

dvd:: rip umo˝liwia konwersj´
filmów DVD na inne formaty wideo,
poczàwszy od zgrania filmu z kom-
paktu, a na wypaleniu go na CD ju˝
w przekonwertowanym formacie,
koƒczàc. Aby dvd:: rip zadzia∏a∏,
wymagany jest interpreter j´zyka
Perl, biblioteka Gtk-Perl oraz pa-
kiet ImageMagick. Mo˝na je zna-
leêç na p∏ycie instalacyjnej Linuk-
sa, choç standardowo powinny byç
zainstalowane. Pozosta∏e pakiety
Ekspert zamieÊci∏ na p∏ycie CD-
-ROM do∏àczonej do czasopisma.

Instalacja programów
Zanim przystàpimy do konwersji

filmów, musimy zainstalowaç

w systemie niezb´dne biblioteki
i aplikacje. Wa˝na jest kolejnoÊç,
w której instalujemy poszczególne
komponenty na dysku twardym. 

1. Zaczynamy od bibliotek, które
tworzà odpowiednie Êrodowisko do
pracy aplikacji. Instalacja ka˝dego
z archiwów, bibliotek, jak i progra-
mów przebiega podobnie. Nale˝y
odnaleêç na p∏ycie Eksperta odpo-
wiednie archiwum, a nast´pnie roz-
pakowaç je do katalogu roboczego
/tmp, wydajàc komend´: 
tar zxf ARCHIWUM.tar.gz -C /tmp
gdzie ARCHIWUM jest nazwà
paczki z oprogramowaniem.

2. Nast´pnie przechodzimy do
katalogu /tmp poleceniem:

cd /tmp

3. W tym katalogu powinien
znajdowaç si´ katalog o nazwie ta-
kiej samej jak g∏ówny trzon nazwy
archiwum. Teraz wystarczy przejÊç

Biblioteki
multimedialne 
i kodeki GPL

dvd::rip GPL

MPlayer GPL

subtitleripper GPL

transcode GPL

VCDImager GPL

N ajczęstszym błędem, jaki
może wystąpić podczas

instalacji, jest brak wymaganych
systemowych bibliotek. W takiej
sytuacji należy je doinstalować
z płyty instalacyjnej Linuksa. 

Ekspert radzi

Linux 
multi-
medialny
Najnowsze wersje 
Linuksa doskonale 
nadają się do od-
twarzania i ripowania filmów. 
Ekspert pokaże, jak zainstalować 
potrzebne oprogramowanie 
oraz jak się nim posługiwaćFO
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LINUX ODTWARZANIE I RIPOWANIE FILMÓW
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➽

do katalogu z archiwum, a nast´p-
nie wywo∏aç skrypt instalacyjny:
cd ARCHIWUM &&./instaluj

4. Nast´pnie instalujemy
MPlayer – na krà˝ku Eksperta znaj-
dziemy wersj´ w formacie RPM. 

5. JeÊli chcemy konwertowaç
filmy z p∏yt DVD-Video, powinni-
Êmy tak˝e zainstalowaç oprogra-
mowanie niezb´dne do dzia∏ania
dvd::ripa: transcode, subtitlerip-
per oraz vcdimager. Dopiero na
samym koƒcu nale˝y zainstalowaç
aplikacj´ dvd::rip.

Oglądanie filmów
w MPlayerze

MPlayer (a tak˝e dvd::rip) b´-
dzie domyÊlnie wymagaç urzàdze-
nia o nazwie /dev/dvd Zazwyczaj
jest to link do nazwy czytnika
CD/DVD. Podobne dowiàzanie
/dev/cdrom jest tworzone przy
instalacji systemu i z tego wlaÊnie
skorzystamy. 

1. Link do urzàdzenia tworzymy
poleceniem:
ln -s /dev/cdrom /dev/dvd

2. Aby uruchomiç MPlayer
w wersji shellowej, nale˝y wydaç
polecenie mplayer Wersja z GUI
dost´pna jest pod nazwà gmplayer
Po uruchomieniu programu otworzy
si´ okienko, w którym b´dzie wy-
Êwietlany film oraz panel sterowania
programu.

3. PrzyciÊni´cie prawego 
przycisku myszy nad okienkiem
z programem spowoduje otworze-
nie menu z listà poleceƒ. Umo˝li-
wiajà one mi´dzy innymi sterowa-
nie odtwarzaniem filmów i plików
znajdujàcych si´ na dysku twardym
i na p∏ytach w∏o˝nonych do nap´du
komputera . Znajdziemy tak˝e
opcje dotyczàce ustawieƒ, wielkoÊci
okna z odtwarzanym filmem oraz
aplikator skórek dla MPlayera .

Konfiguracja dvd::ripa
Po instalacji plików przejdêmy

do wst´pnego skonfigurowania pro-
gramu dvd::rip Aplikacja ta ma wie-
le mo˝liwoÊci poukrywanych na kil-
ku zak∏adkach, warto je poznaç. 

1. Zanim uruchomimy program,
nale˝y ustawiç zmiennà PERLIO,
potrzebnà do prawid∏owego dzia∏a-
nia programu napisanego w j´zyku
Perl. Czynimy to poleceniem: 

export PERLIO=stdio
Je˝eli tego nie zrobimy, pro-

gram za ka˝dym uruchamianiem
b´dzie informowaç o braku takie-
go ustawienia.

2. Nast´pnie uruchamiamy
dvd::ripa komendà dvdrip

3. Podczas pierwszego urucha-
miania aplikacji przez u˝ytkownika

otworzone zostaje okno konfigura-
cyjne .

4. Pierwszà zak∏adkà w oknie kon-
figuracyjnym jest . De-
finiujemy tu urzàdzenia i katalogi,
w których znajdujà si´ tworzone
podczas pracy pliki. Pole ➊ wskazu-
je na urzàdzenie, pod jakim znajduje
si´ czytnik. Podajmy tu /dev/dvd
(link taki zosta∏ utworzony wczeÊniej
podczas instalacji oprogramowania).
Z kolei ➋ wskazuje na katalog, pod
który ma byç podmontowana p∏yta
DVD – wpiszmy tu /mnt/cdrom

5. Przyjrzyjmy si´ kolejnym po-
lom na tej zak∏adce. ➌ to katalog,
w którym program dvd:: rip b´dzie
zapisywa∏ pliki powstajàce pod-
czas konwersji filmów. Ekspert
utworzy∏ osobny katalog o nazwie 
/home/dvd, przeznaczony tylko

do tego celu. Wa˝ne jest, aby
na partycji tej by∏o oko∏o 10 GB
wolnego miejsca. W polu ➍ po-
dajemy ten sam katalog jak w ➌ .

6. Nast´pne pole to ➎ , które od-
nosi si´ do rozszerzenia, z jakim
majà powstawaç pliki zapisane
w formacie OGG. Do wyboru sà na-

zwy .ogm oraz .ogg. Istnieje rów-
nie˝ mo˝liwoÊç wpisania w∏asnego
rozszerzenia. 

7. Kolejnà wa˝nà zak∏adkà jest
, w której wskazujemy

programy s∏u˝àce do odtwarzania
plików multimedialnych, a które b´-
dà wywo∏ywane do odgrywania ob-
razów w ró˝nych postaciach .

8. W polu ➏ definiuje si´ od-
twarzacz DVD, który ma odgrywaç
poszczególne sceny z filmu. Z ko-
lei ➐ ustawia aplikacj´ s∏u˝àcà do
ogrywania plików multimedial-
nych, a ➑ wskazuje program ma-
jàcy odgrywaç dane podawane
na standardowe wejÊcie (na przy-
k∏ad w czasie streamingu pliku
wideo). W polu ➒ wybieramy RAR
wskazujàc program do kompreso-
wania napisów z filmów.

9. Na zak∏adce 
konfigurowana jest praca w klastrze

. Nie b´dziemy korzystaç z tej
funkcji, wi´c klikamy na . Klaster

daje mo˝liwoÊç po∏àczenia wielu
komputerów ze sobà i rozdzielenia
pracy podczas konwersji filmu.
OczywiÊcie klaster do funkcjonowa-
nia wymaga sieci komputerowej. 

10. Pozosta∏a nam jeszcze za-
k∏adka .
Pole okreÊla domyÊlny kodek
wideo, jaki ma byç u˝yty do prze-
kodowania filmu – wska˝my
najnowszy DivX5. Kolejne dwa
pola okreÊlajà wymiary, jakie
b´dzie mieç okno programu.
Pole definiuje natomiast metod´
odkodowywania p∏yt DVD (wi´cej
informacji znajdziemy w helpie).

Wst´pna konfiguracja zakoƒczo-
na. NaciÊnijmy przycisk , aby
zatwierdziç ustawienia. Program
jest gotowy do pracy. 

W każdym oknie konfiguracyj-
nym znajdziemy trzy 

przyciski oraz pole tekstowe. Pierw-
szy nakazuje sprawdzić całą konfi-
gurację programu, drugi ustawienia
znajdujące się w obecnej zakładce. 

Czerwone napisy w ramce wskazują
na błędne ustawienia, które należy
poprawić. Kolor zielony oznacza
ustawienia poprawne. Przycisk 
zatwierdza konfigurację, nawet gdy
nie jest poprawna.

Ekspert radzi

E kspert w tym artykule nie pokazuje metod nagrywa-
nia płyt z przekonwertowanymi filmami, zatem usta-

wienia na zakładkach i
zostaną pominięte.

Ekspert radzi

J eżeli zdefiniujemy w polu
inny ka-

talog, ważne jest, aby dopisać go
do pliku /etc/fstab
dvd::rip wykorzystuje systemowe
polecenie mount do zamontowania
płyty, podając jedynie miejsce
montowania. Dane o urządzeniu
obsługującym konkretne medium,
system plików i flagi używane
podczas montowania są brane
z wyżej wymienionego pliku.

Ekspert radzi
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Ripowanie filmu
Po ka˝dym kolejnym uruchomie-

niu programu przywita on nas swo-
jà wizytówkà oraz menu znajdujà-
cym si´ na górze okna. Aby wywo-
∏aç ustawienia programu, nale˝y
w menu wybraç opcj´

.

1. Rozpocz´cie pracy nad no-
wym filmem umo˝liwi wybranie
w górnym menu polecenia ,
a nast´pnie .
W oknie pojawià si´ zak∏adki, u∏o˝o-
ne tak, aby wskazaç kolejnoÊç wy-
konywania czynnoÊci . Na zak∏ad-
ce jest miejsce na defi-
nicj´ nazwy projektu z konwertowa-
nym filmem oraz katalogów, gdzie
b´dà zapisywane dane.

2. W pozycji nale˝y podaç na-
zw´ projektu – zazwyczaj b´dzie to

nazwa filmu. DomyÊlnà nazwà jest
unnamed, nie nale˝y jej pozosta-
wiaç. Nazwa projektu jest podstawà
do tworzenia szkieletu katalogów,
w których b´dà przechowywane da-
ne. Na taki szkielet sk∏ada si´ kata-
log, wpisany w konfiguracji jako,
nazwa projektu, oraz funkcyjne kata-
logi, w których b´dà przechowywa-

ne pliki z filmem VOB, pliki wyniko-
we AVI oraz katalog TMP s∏u˝àcy
do zapisu roboczych plików .

3. U do∏u okna w sekcji mamy
do wybory trzy tryby pracy progra-
mu: zgranie wszystkich plików
na dysk twardy z p∏yty DVD przed
rozpocz´ciem przekodowywania ➊ ,
czytanie plików DVD podczas pracy
programu kodujàcego ➋ oraz wska-
zanie katalogu, w którym znajduje
si´ ju˝ zgrany film ➌ . Pierwsza
opcja daje najwi´cej mo˝liwoÊci, ale
wymaga du˝o miejsca na twardym
dysku (podczas czytania filmu
dvd::rip kopiuje na niego wszystkie
dane). Warto jà zaznaczyç, gdy ma-
my du˝y dysk twardy. Druga opcja
sprawia, ˝e dane sà czytane bezpo-
Êrednio z p∏yty DVD, ostatnia pozwa-
la wskazaç katalog na dysku, w któ-
rym znajduje si´ ju˝ zgrany film.

4. Zak∏adka umo˝li-
wia zgranie filmu. Przyciski ➍ s∏u-
˝à do wysuwania i wsuwania tacki
DVD-ROM-u. Gdy kompakt z fil-
mem znajduje si´ ju˝ w czytniku,
nale˝y przycisnàç ➎ w celu prze-
czytania zawartoÊci krà˝ka. Po
chwili pojawi si´ lista plików do
zgrania – ten z najd∏u˝szà liczbà
ramek (frames) jest filmem, a po-
zosta∏e pliki sà zwykle dodatkami
do filmu w postaci wywiadów, re-
porta˝y itp. Ka˝dà z cz´Êci mo˝na
obejrzeç a potem zaznaczyç jeden
lub wi´cej plików do zgrania.

5. Z prawej strony okna wyÊwietla-
na jest informacja o Êcie˝ce audio.
Je˝eli jest wi´cej ni˝ jedna Êcie˝ka,

Konwersja filmu
1. Przechodzimy na zak∏adk´ kon-
figuracji parametrów konwersji

. W ramce widzi-
my podglàd filmu po konwersji.

2. W sekcji ustawia si´ para-
metry konwersji. Dost´pne sà pre-
definiowane ustawienia w menu
wyboru ➐ . W zale˝noÊci od po-
trzeb mo˝na wybraç jednà z kon-
wersji z DVD na formaty obrazu
VCD i SVCD w ró˝nych konfigura-
cjach oraz proporcjonalnà konwer-
sj´ do wielkoÊci spotykanych w pli-
kach DivX. Ustawienia ➑ dajà
optymalny plik wynikowy. 

N a kolejnej zakładce 
znajduje się sekcja służąca do

wyciągania napisów z filmu. Sko-
rzystajmy z niej, jeśli chcemy prze-
nieść napisy do pliku tekstowego. 

Ekspert radzi

I nformacja o dostępnym oprogramowaniu, którego będzie używać
dvd::rip, dostępna jest w menu , pod opcją . Widzimy listę

wymaganych bibliotek (na czerwono zaznaczone są te brakujące). 

Ekspert radzi

M oże się zdarzyć że miejscem, do którego będą zapisy-
wane dane, jest na przykład partycja z systemem pli-

ków Windows (np. FAT). W takim wypadku Ekspert radzi
zmienić w polu 
miejsce przechowywania plików na partycję linuksową.
Powodem jest nazwa pliku c:\trace_b.txt, w którym ko-
dek divx4linux chce zapisać swoje logi. Takiego pliku
nie można utworzyć na partycjach FAT16, FAT32 oraz
NTFS i pojawia się błąd, który uniemożliwia dalszą pracę
programu konwertującego film. 

Ekspert radzi

➊

➋

➌

➍➎

➏

➐ ➑

➒

mo˝na wybraç odpowiednià,
zmieniajàc ustawienie . Poni˝ej
znajduje si´ wybór kamery. Nato-
miast okreÊla tryb wyboru roz-
dzia∏ów z filmu: przycisk 
zezwala na zgranie wszystkich
scen, zaÊ spowoduje
wyÊwietlenie listy dost´pnych roz-
dzia∏ów, z mo˝liwoÊcià ich wyboru.

6. Po zaznaczeniu plików do
zgrania nie pozostaje nic innego
jak tylko je zgraç. S∏u˝y do tego
przycisk: 

.

7. Podczas pracy programu wy-
Êwietlany jest pasek informacyjny,
znajdujàcy si´ na samym dole okna

. Przerwanie zgrywania mo˝liwe
jest po naciÊni´ciu przycisku

, znajdujàcego si´ po pra-
wej stronie paska. Ripowanie filmu
mo˝e trwaç kilka godzin (dok∏adny
czas zale˝y od szybkoÊci kompute-
ra) – powinniÊmy uzbroiç si´ wi´c
w cierpliwoÊç.



CZERWIEC - LIPIEC 2003 77

■

3. Je˝eli predefiniowane ustawia-
nia nie odpowiadajà nam, mo˝na
skorzystaç z kalkulatora przeliczeƒ.
Dost´pny jest po naciÊni´ciu przyci-
sku ➒ . Mo˝na tu wybraç rozdziel-
czoÊci, na jakie b´dzie konwertowa-
ny film. Na czerwono program

zaznacza ustawienia gwarantujàce
najlepszà jakoÊç filmu .

4. Zak∏adka jest
jednà z najwa˝niejszych sekcji. To
na niej konfigurujemy metody
konwersji, a mo˝liwoÊci jest wiele.
Po lewej stronie zak∏adki znajdujà
si´ ustawienia dla obrazu , po
prawej dla dêwi´ku. Zajmijmy si´
najpierw obrazem.

5. Pierwszym polem, któremu
powinniÊmy si´ przyjrzeç, jest –
wybór formatu pliku wynikowego.
W∏aÊcicieli stacjonarnych odtwa-
rzaczy na pewno zainteresuje for-
mat VCD i SVCD (ten drugi od-
twarzajà tylko nowsze urzàdzenia).
Pozostali zapewne zechcà zapisaç
film w formacie DivX – w takim
wypadku prawid∏owym wyborem
b´dzie plik AVI.

6. Nast´pnie nale˝y wybraç kodek,
jakim b´dzie kodowany obraz ➓ .

JeÊli zapisujemy film do pliku AVI,
dost´pne sà mi´dzy innymi DivX4,
DivX5, XviD. Ekspert proponuje
wybraç DivX5 – to najnowszy,
ale sprawdzony ju˝ kodek. Dla for-
matu (S)VCD wskazujemy w polu ➓
odpowiednio VCD lub SVCD. 

7. Liczb´ ramek na sekund´
mo˝na ustawiç w polu . Na górze
zak∏adki widniejà informacje na te-
mat zgranego filmu – Ekspert zale-
ca zachowanie oryginalnej liczby
ramek (FPS), dzi´ki czemu unik-
niemy problemów z synchronizacjà
dêwi´ku z napisami. Nast´pnie na-
le˝y zdecydowaç, czy obróbka fil-
mu nastàpi w dwóch etapach – od-
dzielnie konwersja dêwi´ku i obra-

zu. Ekspert zaleca wy-
braç ustawienie –
daje lepsze efekty. 

8. Nast´pnie usta-
wiamy wielkoÊç, jakà
ma zajàç plik z przeko-
dowanym filmem .
Widoczne tu wielkoÊci
plików zale˝à od usta-
wieƒ na zak∏adce

. 

9. W polu ustawia
si´ liczb´ noÊników,
na jakie chcemy po-
dzieliç plik wynikowy.
Dost´pne jest od jednej
do czterech p∏yt o defi-
niowanej wielkoÊci.

Program tak dopasuje parametry
konwersji, aby wype∏niç wskazanà
liczb´ noÊników. 

10. Parametr wskazuje wiel-
koÊç pliku wynikowego. Jest on
wyliczany na podstawie liczby no-
Êników, jakie ma zajàç (mo˝emy
zmieniç go, wpisujàc w pole tek-
stowe innà wartoÊç). Dla filmu
w DivX5 i dêwi´ku MP3 wystarczy
jeden noÊnik 700 MB (dla AC3
potrzebne b´dà dwie p∏yty). 

12. Bitrate definiuje, ile kilobi-
tów zajmie jedna sekunda filmu.
Wraz ze wzrostem bitrate poprawia
si´ jakoÊç obrazu. Chcàc ustawiç
w∏asnà wartoÊç tego parametru, na-
le˝y zaznaczyç opcj´ (maksy-
malnie mo˝e wynosiç 6000 kbit/s).
W polu widaç, ile miejsca zaj-
mie plik po przekodowaniu.

13. W prawej cz´Êci okna znaj-
dujà si´ opcje dotyczàce dêwi´ku.
Najpierw nale˝y wybraç dost´pnà
Êcie˝k´ dêwi´kowà, zmieniajàc .
W zale˝noÊci od wybranego formatu
wynikowego b´dà dost´pne ró˝ne
formaty dêwi´kowe, do jakich mo˝-
na przekodowaç dêwi´k. Na przy-
k∏ad dla wybranego DivX5 istnieje
mo˝liwoÊç zapisania dêwi´ku
w MP3 oraz pozostawienie Êcie˝ki
w oryginalnym formacie, czyli
w AC3 . Dla VCD i SVCD do-
st´pne jest tylko kodowanie w MP2.

14. W przypadku MP3 mo˝na
zmieniç parametry dêwi´ku .
WartoÊç jest obliczana automa-
tycznie – normalizuje ona g∏oÊnoÊç
Êcie˝ki audio. Mo˝na jà ponownie
przeliczyç, klikajàc na .

15. Wszystkie istotne parametry
zosta∏y ustawione, zatem mo˝na za-
czàç kodowanie filmu. Klikamy
na znajdujàcy si´ w dolnej cz´Êci
okna przycisk jeÊli nagrywamy
na kilku p∏ytach lub na , gdy
potrzebujemy tylko jednej p∏yty.
Czas kodowania zale˝y od szybko-
Êci procesora komputera, na którym
przeprowadzamy konwersj´.

16.Na zak∏adce wy-
Êwietlany jest zapis tego, co si´
dzieje podczas pracy aplikacji.
Stàd te˝ dowiemy si´ o powodach
ewentualnych niepowodzeƒ.

17. Po zakoƒczeniu kodowania
mo˝na obejrzeç film klikajàc na

. Pliki znajdziemy w wy-
branym wczeÊniej katalogu – w na-
szym wypadku /home/dvd KW

» AC3 – wielokanałowy zapis dźwięku opracowany
w Laboratoriach Dolby, nazwany Dolby Digital. Ten
standard zapisu dźwięku stosowany jest obecnie w
większości filmów DVD.

» DivX – opatentowany format kodowania obrazu, zaj-
mujący niewiele miejsca na dysku, tak aby mógł być roz-
powszechniany w internecie. Kodek ten jest o wiele bar-
dziej wydajny niż MPEG-2.

» kodek – ang. codec, skrót od coder-decoder. Najczę-
ściej jest to biblioteka umożliwiająca kodowanie i rozkodo-
wanie plików w danym formacie zapisu.

» link, dowiązanie symboliczne – linuksowy plik
wskazujący na inny plik lub katalog. Do tworzenia takich
plików służy komenda ln

» SVCD – ang. Super Video CD – format cyfrowego za-
pisu wideo, o lepszych parametrach niż VCD. Obraz zapi-
sany jest w formacie MPEG-2.

» VCD – ang. Video CD – płyta CD zawierająca film
zapisany wraz z dźwiękiem. Obraz i dźwięk zakodowany
jest za pomocą standardu MPEG-1. W zależności od jako-
ści obrazu możliwe jest przechowywanie do 70 minut fil-
mu. Standard ten stał się podwaliną dla innych nośników
multimedialnych, także dla formatu DVD.

Trudne terminy

Biblioteki:
● www.divx/com/divx/linux/
● www.mp3dev.org/
● www.wideolan.org/libdvdcss/
● http://fame.sourceforge.net/
● www.xvid.org/

Programy:
● www.mplayerhq.hu/
● www.theorie.physik.uni-goettingen.de/~ostreich/

transcode/
● www.exit1.org/dvdrip/
● http://avifile.sourceforge.net/
● www.dtek.chalmers.se/groups/dvd/
● http://xinehq.de/

Konwersja:
● www.bunkus.org/dvdripping4linux/index.html

Warto zajrzeć...

Pakiety dla innych dystrybucji

U żytkownicy wersji Linuksa niebazujących na pakietąch RPM mogą doin-
stalować potrzebne aplikacje, o ile mają dostęp do internetu. W wypadku

Debiana należy dopisać źródło pakietów do pliku /etc/apt/sources.list
deb http://marillat.free.fr/ unstable main

Następnie należy wydać polecenie apt-get update, aby ściągnąć listę pa-
kietów. Teraz wystarczy wydać polecenie apt-get install mplayer-686,
aby zainstalować MPlayer wraz ze wszystkimi potrzebnymi bibliotekami.
Tak samo łatwo instaluje się dvd::ripa. Komenda apt-get install 
video-dvdrip zainstaluje go wraz z pakietami, których nie ma w syste-
mie, a które są niezbędne do działania programu.

➓

●11 ●12

●13 ●14

●15

●11

●12

●13

●14

●15



INFORMATOR PODPIS ELEKTRONICZNY

78 CZERWIEC - LIPIEC 2003

P owodem, dla którego
osobiÊcie stawiamy si´
z nar´czem dokumen-

tów i podaƒ w urz´dzie, jest mi´dzy
innymi fakt, ˝e urzàd musi mieç
pewnoÊç, ˝e to my podejmujemy
kroki prawne, a nie nikt inny. Teore-
tycznie, media elektroniczne sà
idealnym Êrodowiskiem do prowa-
dzenia interesów czy za∏atwiania
spraw urz´dowych. Dokumenty
mo˝na sprawnie i szybko przesy∏aç
e-mailem, potrzebne wskazówki
zdobywaç na witrynach WWW, po-
bieraç wzory dokumentów on-line.

Co obiecuje podpis?
Ideà elektronicznego podpisu

i technologii mu towarzyszàcych jest
zapewnienie korespondencji ca∏ko-
witego bezpieczeƒstwa. Chodzi

o uchronienie zawartoÊci przed od-
czytaniem i zmianà przez osoby nie-
powo∏ane. Podpis jest jednoczeÊ-
nie gwarancjà oryginalnoÊci treÊci
– ka˝da zmiana spowoduje nie-
zgodnoÊç podpisu z listem.Tak
chronione dokumenty sà wi´c na
tyle wiarygodne, aby mog∏y byç
legalne.

Praktyka
AnonimowoÊç internetu oraz ∏a-

twoÊç, z jakà mo˝emy manipulowaç
w nim informacjà, sprawiajà, ˝e glo-
balna sieç nie cieszy si´ zaufaniem.
Wi´kszoÊç technologii i rozwiàzaƒ,
takich jak WWW, poczta elektronicz-
na czy FTP, powstawa∏y jeszcze
w czasie, gdy internet by∏ siecià
akademickà i nikomu nie Êni∏o si´,
˝e zacznie byç tak powszechnym
wynalazkiem. Dlatego d∏ugo brako-
wa∏o mu ujednoliconego systemu
autoryzacji i bezpieczeƒstwa. W∏a-
mania, pods∏uchiwanie czy kradzie-
˝e danych nie zach´cajà do tego,
˝eby powierzaç internetowi nasze
pieniàdze lub wa˝ne i poufne infor-
macje.

DziÊ istniejà ju˝ mechanizmy za-
bezpieczeƒ oraz szyfrowania zapew-
niajàce poufnoÊç informacji. 
16 sierpnia 2001 roku termin pod-
pis elektroniczny oficjalnie sta∏ si´
bytem prawnym. Nie wprowadzono
oddzielnej definicji, lecz uznano, ˝e
podpis elektroniczny jest formà pod-
pisu w∏asnoŕ cznego. Dokumenty
elektroniczne (oprócz nielicznych
wyjàtków) opatrzone bezpiecznym
podpisem elektronicznym majà takà
samà moc prawnà, co dokumenty

papierowe z podpisem w∏asnoŕ cz-
nym. Teoretycznie, poniewa˝ szcze-
gó∏owych regulacji nadal nie ma.
O ile niektórzy (na przyk∏ad dostaw-
cy pràdu czy us∏ug radiotelekomuni-
kacyjnych) sà przyzwyczajeni do
wystawiania faktur bez tradycyjnego
podpisu, to inne firmy nie majà ˝ad-
nych doÊwiadczeƒ. Dodatkowo, pol-

skie przedsi´biorstwa cierpià na
niedobór narz´dzi do obrotu faktura-
mi w formie elektronicznej. Proble-
mem nawet nie jest wystawienie
faktury, lecz jej przechowywanie
w archiwach firmy, nie wiadomo
bowiem, czy wydrukowany e-mail
podpisany elektronicznie nadal ma
wag´ dokumentu czy nie. Inny przy-
k∏ad rozdêwi´ku mi´dzy teorià
i praktykà dotyczy pism urz´dowych,
które cz´sto wymagajà do∏àczenia
znaczka skarbowego, co w przypad-
ku listu elektronicznego jest trudne
do zrealizowania. Te i inne problemy
skutecznie opóêniajà wejÊcie elek-
tronicznego podpisu do masowego
u˝ycia. Jest jednak nadzieja – przy-
stosowywanie polskiego prawa do
wymogów UE zmusi nasze urz´dy,
sàdy i prawodawców do przyspie-
szenia prac nad wprowadzeniem 
e-podpisu do powszechnego u˝ycia.

Dla Kowalskiego
Âwiat biznesu, mimo ˝e móg∏by

wiele na podpisie elektronicznym
skorzystaç, na razie obchodzi si´
smakiem i czeka na praktyczne roz-
wiàzania. Dla u˝ytkowników prywat-
nych podpis elektroniczny jest
ogólnie i ∏atwo dost´pny. Najbar-
dziej popularnym zastosowaniem
tej technologii jest podpisywanie
e-maili. Je˝eli z jakichÊ powodów
nie chcemy, aby nasza korespon-
dencja by∏a dost´pna dla kogokol-
wiek poza adresatem, mo˝emy u˝yç
prywatnego podpisu. Niezb´dny do
stosowania podpisu elektroniczne-
go certyfikat dostajemy u jednego
z autoryzowanych dostawców, na
przyk∏ad . Zazwyczaj podstawowa
us∏uga certyfikacyjna jest udost´p-
niana za darmo. Otrzymany plik
z certyfikatem instalujemy w na-
szym programie pocztowym.     J¸

N ajpopularniejszy dziś i uzna-
wany za bezpieczny podpis

elektroniczny wykorzystuje meto-
dę szyfrowania asymetrycznego.
Polega ona na wykorzystaniu
dwóch kluczy – prywatnego i pu-
blicznego. Za pomocą klucza pry-
watnego szyfrujemy i podpisuje-
my dokument, za pomocą klucza
publicznego można go rozszyfro-
wać i potwierdzić oryginalność
dokumentu. W procesie weryfika-
cji dokumentu bierze również

udział centrum certyfikacji, od
którego pobraliśmy identyfikator
cyfrowy – potwierdza ono auten-
tyczność identyfikatora oraz okres
jego ważności. Najważniejszy jest
klucz prywatny. Ochrona jego taj-
ności to warunek bezpieczeństwa.
Najprostsze klucze są przechowy-
wane na dysku komputera. W naj-
bardziej zaawansowanych syste-
mach stosowanych między inny-
mi w bankach, klucz prywatny
ważnych osób jest przechowywa-

ny na specjalnej karcie magne-
tycznej. Osoby takie podpisują do-
kumenty posługując się właśnie
kartą i czytnikiem podłączonym
do komputera. Fachowcy twierdzą
jednak, że przyszłość podpisu
elektronicznego leży w biometrii,
czyli odczytywaniu unikalnych cech
człowieka. Zamiast karty z chipem
będziemy się więc podpisywać
przyłożeniem palca do czytnika linii
papilarnych lub spojrzeniem
w skaner siatkówki oka .

Kryptografia asymetryczna

Książki:
Podpis elektroniczny – 
Jerzy Jacyszyn, Aleksander 
Wittlin, Sebastian Zakrzewski,
Wydawnictwo Prawnicze
LexisNexis, Warszawa 2002,
cena: 55 zł
Podpis elektroniczny –
Włodzimierz Dąbrowski,
Przemysław Kowalczuk,
wydawnictwo Mikom,
Warszawa 2003, cena: 12 zł

Adresy WWW:
● www.podpiselektroniczny.pl
● www.certum.pl
● www.zeto.krakow.pl
● www.e-podpis.unicard.pl
● www.sigillum.pl
● www.polcert.pl

Warto zajrzeć...

Podpis cyfrowy
Wszystkie
popularne
programy
pocztowe,
między inny-
mi Outlook
Express, ma-
ją możliwość
opatrywania
listów e-mail
elektronicz-
nym podpi-
sem 

Wyobraźmy sobie świat bez urzędów. Bez ko-
lejek, okienek, numerków i ospałych urzędni-
ków. To wszystko może stać się rzeczywisto-

ścią dzięki podpisowi elektronicznemu

■

Panasonic BM-ET100 to jeden z
pierwszych dostępnych na rynku
skanerów siatkówki ludzkiego oka
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Gsmonline 
Jeden z najrzetelniej prowadzonych ser-
wisów. Codziennie pojawia się nawet
kilkanaście świeżych nowości ze świata
telekomunikacji, co świadczy o dużej
pracowitości twórców. Gsmonline może
pochwalić się bardzo dobrymi testami
telefonów – każdy model jest opisany
bardzo dokładnie, z wieloma zdjęciami

robionymi przez autorów (a nie ściąga-
nymi ze stron producentów). 
Od strony merytorycznej testy są bar-
dzo dopracowane, widać, że robione
przez entuzjastów telefonii komórkowej
– każdy model komórki jest rozbierany,
ważony, mierzony i fotografowany. Po-
pularność serwisu potwierdza duża licz-
ba gości i wpisów na forum.

www.gsmonline.pl

FKN
Dawniej fanklub Nokii, obecnie serwis
opisujący wszystkie aspekty telefonii.
Poziom tekstów jest bardzo wysoki,
uwagę zwracają artykuły, w których
możemy, na przykład, dowiedzieć się 
o tajnikach planów taryfowych czy po-
równać jakość usług operatorów. Oczy-
wiście są też testy i ranking aparatów

oraz forum. Ciekawym pomysłem jest
baza danych skradzionych telefonów.
Mocną stroną serwisu są nowości – je-
żeli coś się na rynku dzieje, to na pewno
przeczytamy o tym w FKN.

www.fkn.pl

Infogsm
Ten wortal to kolejne dobre źródło in-
formacji o telefonach komórkowych.

Autorzy pilnie śledzą wydarzenia na
rynku i wyłapują wszystkie promocje,
wpadki czy ciekawostki związane z te-
lekomunikacją. Dobrze funkcjonuje
giełda nowych i używanych telefonów.
Testy nie są bardzo rozbudowane, nie
są również bardzo aktualne, lecz jest
ich dużo. Na uwagę zasługuje FTP, z
którego za darmo możemy ściągać
wiele przydatnych programów na pece-
ta przeznaczonych do współpracy z te-
lefonami komórkowymi.

www.infogsm.pl

Telefonia WP
Serwis Wirtualnej Polski może stano-
wić wzór dla konkurencji. Olbrzymia
baza testów telefonów i opinii na temat
poszczególnych aparatów na pewno
ułatwi decyzję co do wyboru modelu
telefonu. Nie jest to serwis nastawiony
na szybkie publikowanie nowości. Znaj-
dziemy w nim za to sporo ciekawych
artykułów, popularne forum i FTP. Na
plus można zaliczyć mniejszą niż 
u konkurencji liczbę reklam. Serwis nie
prowadzi własnego sklepu, więc nie
można go podejrzewać o promowanie
własnych produktów.

www.telefonia.wp.pl

Aplikacje GSM 
Ciekawy serwis poświęcony oprogra-
mowaniu na telefony komórkowe.
Przeczytamy w nim o wszystkich no-
wościach, można również wypróbować
wiele gier i innych aplikacji w oknie
przeglądarki. Istnieje też możliwość
ściągnięcia niektórych programów
przez WAP. Większość z nich to wersje
shareware, freeware i demo. Osobny
dział poświęcono grom. Niestety, za
wiele gier trzeba płacić wysłaniem
SMS-a.

www.aplikacjegsm.pl

Siemens.prv.pl 
Strona polecana dla użytkowników 
i wielbicieli komórek produkcji Siemen-
sa. Znajdziemy na niej opisy wszyst-
kich modeli, informacje, gdzie i za ile
można je kupić, oraz sporo testów i
opinii użytkowników. Strona jest wyko-
nana starannie i funkcjonalnie, chociaż
niektóre działy wciąż są w budowie.
Docenić należy spory dział z oprogra-
mowaniem. Znajdziemy w nim darmo-
we aplikacje, uaktualnienia firmware’u,
logo, dzwonki oraz instrukcje obsługi 
w plikach PDF.

www.siemens.prv.pl

Telefon.pl
Serwis bez tysięcy migających bane-
rów, za to z dużym zbiorem artykułów.
Dobrą pracę wykonali autorzy, grupując
artykuły w centrach tematycznych.
Oprócz tekstów o telefonach znajdzie-
my opisy urządzeń przenośnych –
palmtopów czy akcesoriów Bluetooth.
Recenzji aparatów nie jest dużo i cza-
sami różnią się od siebie poziomem.
Można trafić na bardzo dokładny opis
z wieloma zdjęciami i porównaniem do
podobnych modeli lub suchą notatkę 
z parametrami. Twórcy tej strony
świetnie orientują się w niuansach pol-
skiego rynku telekomunikacyjnego. W
informacjach możemy przeczytać mię-
dzy innymi o błędach czy nieuczciwych
działaniach operatorów. Niewypałem
jest dział Download. Zaledwie kilka
programów i to mało przydatnych.

www.telefon.pl

Gsmphone.pl
Strona bardzo komercyjna (zarabia na
siebie dzięki sklepowi), jednak pełna
ciekawych testów telefonów i oprogra-
mowania. W sklepie można kupić pro-
fesjonalny osprzęt serwisowy do od-
blokowywania telefonów, klucze sprzę-
towe, kable do łączenia z komputerem
i oprogramowanie do edycji zawartości
kart SIM. Na stronie znajdziemy archi-
wum kodów GSM, słownik pojęć, 
a także bramkę SMS.

www.gsmphone.pl

Wapster
To chyba największa kolekcja polifo-
nicznych dzwonków, graficznych 
SMS-ów, obrazków, tapet, wygaszaczy
i innych multimedialnych gadżetów,
które można wgrywać do telefonów.
Oczywiście za korzystanie z usług trze-
ba płacić. Na szczęście, gdy zarejestru-
jemy się, dostajemy parę jednostek

płatniczych – wapsterów – za które
można kupić swoje pierwsze logo lub
muzyczkę. Jeśli zgodzimy się na otrzy-
mywanie reklamowych SMS-ów, nasze
konto będzie doładowywane dodatko-
wymi wapsterami.

www.wapster.pl

Mobile.net
Stojący na dobrym poziomie portal 
z rozbudowaną sekcją dla użytkowni-
ków protokołu WAP. Do ściągnięcia
sporo ciekawych gier w Javie. Dobre
wrażenie robi bardzo czytelnie zorgani-
zowana baza opisów telefonów i wska-
zówek dotyczących ich użytkowania.
Oczywiście ściąganie dzwonków czy
grafik jest płatne.

www.mobile.net.pl J¸
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Gdzie szukaç 
w internecie

Telefon komórkowy już dawno przestał być
jedynie urządzeniem do komunikowania się.
Posiadacze współczesnych komórek chcą wciąż
nowych opcji, zastosowań, ciekawszego wyglądu 
i atrakcyjniejszych dodatków. Fanom telefonii
Ekspert poleca kilka ciekawych witryn

■



Êci dla programu, na liÊcie mamy
wszystkie odmiany systemów Win-
dows, poczàwszy od wersji 95. 
JeÊli nie chcemy korzystaç z kreato-
ra, odpowiedni tryb zgodnoÊci mo˝-
na ustawiç we w∏aÊciwoÊciach pliku
wykonywalnego danego programu.
Aby to zrobiç, klikamy prawym przy-
ciskiem myszki na pliku EXE, wybie-
ramy i przechodzimy
do zak∏adki . Zaznaczamy
opcj´ i z listy wybieramy jedno
z dost´pnych poleceƒ, po czym 
zatwierdzamy zmiany, klikajàc na

.

Windows XP nie ma bibliotek od-
powiedzialnych za wyÊwietlanie gra-
fiki trójwymiarowej w trybie OpenGL,
ich brak mo˝e powodowaç niepra-
wid∏owe dzia∏anie niektórych gier.
Nale˝y wówczas zainstalowaç nowe
sterowniki do karty graficznej.
Wi´kszoÊç udost´pnianych obecnie
pakietów sterowników zawieraja bi-
blioteki do obs∏ugi OpenGL. 
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Niekompatybilne kodeki
Gdy próbuję otworzyć film
DivX, system wyświetla komu-
nikat o nieznanym formacie.
Mam zainstalowany kodek
DivX 5.02. Co robić?

DivX 5 niestety nie jest w stanie
zapewniç nam poprawnego odtwa-
rzania wszystkich filmów. Kodek
DivX rozwijany by∏ w wielu osob-
nych projektach, co spowodowa∏o
powstanie ró˝nych, nie do koƒca
kompatybilnych ze sobà wersji. Film
zakodowany DivX-em w wersji 3
mo˝e nie byç poprawnie odtwarzany
przez system wyposa˝ony w tylko
piàtà wersj´ DivX-a. W internecie

Stare programy i WinXP
Nie mogę zainstalować lub
uruchomić niektórych, zwłasz-
cza starszych programów
w Windows XP.

Niektóre programy, szczególnie te
projektowane dla starszych wersji
systemu operacyjnego Windows, na
przyk∏ad 95, mogà nie dzia∏aç
w Windows XP. Microsoft nazywa to
zjawisko problemem ze zgodnoÊcià
programów lub aplikacji. U˝ytkownik
mo˝e temu zapobiec.

Mo˝na sprawdziç, czy w interne-
cie nie ma dost´pnych aktualizacji
lub poprawek do danej aplikacji.
Odpowiedni plik mo˝e byç dost´pny
na witrynie autorów programu lub na
stronie Windows Update. 

JeÊli korzystamy z funkcji szyb-
kiego prze∏àczania u˝ytkowników
i w systemie zalogowanych jest kil-
ku u˝ytkowników, spróbujmy wylo-
gowaç wszystkich, z wyjàtkiem kon-
ta u˝ywanego do instalowania pro-
gramu. Niektóre programy wymaga-
jà do zainstalowania u˝ycia konta
z uprawnieniami administratora. Ist-
niejà równie˝ aplikacje, z których
mo˝na korzystaç tylko z poziomu
konta administratora. Windows XP
ma wbudowany specjalny mecha-

nizm, pozwalajàcy uruchamiaç pro-
gramy w trybie odzwierciedlajàcym
Êrodowisko wczeÊniejszych wersji
systemów Windows, tak zwany 
Kreator zgodnoÊci programów. 
Narz´dzie 
dost´pne jest w menu ,

potem 
i . 
Po uruchomieniu aplikacji nale˝y
wskazaç program, który nie dzia∏a
zgodnie z naszym oczekiwaniem –
kreator mo˝e przeskanowaç dysk
twardy w poszukiwaniu zainstalowa-
nych programów lub mo˝emy sami
wskazaç jego lokalizacj´. Kolejnym
krokiem jest wybranie trybu zgodno-

Strumień MP3 na dysku
Czy istnieje możliwość zgrywa-
nia na dysk strumienia MP3
z radia internetowego?

Tak. Strumieƒ MP3 z rozg∏oÊni
internetowych mo˝na zapisywaç na
dysku na przyk∏ad za pomocà wtycz-

ki do programu Winamp, o nazwie
Streamripper. Aplikacja potrafi prze-
chwytywaç sygna∏ nadawany w stan-
dardzie SHOUTcast, spis takich ra-
diostacji dost´pny jest pod adresem
www.shoutcast.com Program
w obecnej wersji nie potrafi prze-
chwytywaç strumienia RealAudio
i WMA, a tak˝e OGG Vorbis. Po za-
instalowaniu plug-ina uruchamia si´
razem z Winampem, jego ikonka wi-
doczna jest w zasobniku systemo-
wym. Przed rozpocz´ciem zgrywania
nale˝y w opcjach Streamrippera
wskazaç katalog, w którym b´dà za-
pisywane przechwytywane pliki, kli-
kajàc na , nast´pnie 
i . Ka˝dy utwór mu-
zyczny mo˝e byç zapisany jako plik,
a jeÊli rozg∏oÊnia razem ze strumie-
niem przekazuje informacje o utwo-
rach, ka˝dy plik mo˝e mieç nadany
odpowiedni tytu∏. Na CD Eksperta za-
mieszczone sà dwie wersje Stream-
rippera, jedna dla Winampa serii
2.x, druga dla serii 3.x.

Komputer wymaga od użyt-
kowników specjalistycznej
wiedzy, którą nabywamy
wraz z doświadczeniem.

Warto korzystać z podpo-
wiedzi, by nie tracić czasu

na poszukiwanie rozwiąza-
nia problemu. Dla jednych

oczywistego, dla innych
niekoniecznie...

Porady
Eksperta

krà˝à rozmaite pakiety kodeków. In-
stalacja kilku takich pakietów wpro-
wadza ba∏agan do systemu i nie jest
zalecana. Na krà˝ku Eksperta za-
mieszczony jest optymalny zestaw
plików, które nale˝y instalowaç
w odpowiedniej kolejnoÊci: kodek
DivX 5, filtry wideo ffdshow 
alpha oraz filtry dêwi´ku: AC3 i
Ogg. Aby uniknàç ewentualnych
konfliktów, wczeÊniej nale˝y odin-
stalowaç z systemu wszystkie kodeki
powiàzane z formatem DivX. Na
krà˝ku Eksperta znajdziemy równie˝
program AVIcodec , który s∏u˝y
do identyfikowania kodeków u˝ytych
do stworzenia plików AVI.

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.
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DivX, nast´pnie przechodzimy do
opcji , potem 
i . Z dost´pnej listy wybiera-
my . Teraz musimy podaç
ni˝szà rozdzielczoÊç. 

Kolejnym krokiem jest wybór
odpowiedniego kodeka – przecho-
dzimy do menu , nast´pnie

, wybieramy kodek
DivX, w menu zaznaczamy
opcj´ , a w me-
nu – . 
Zapisujemy film jako nowy plik. 
Z menu wybieramy pozycj´

. Rozpoczyna si´ pro-
ces zmiany rozdzielczoÊci filmu. Na
komputerze z procesorem 266 MHz
operacja trwa oko∏o pi´ciu godzin.

DivX na starym Pentium
Czy jest szansa oglądania fil-
mów DivX na starszym kompu-
terze klasy Pentium?

U˝ytkownicy starszych kompute-
rów, wyposa˝onych w procesory
taktowane zegarem oko∏o 300
MHz, filmów DivX w wysokiej roz-
dzielczoÊci nie obejrzà, ale po jej
obni˝eniu jest to mo˝liwe. Musimy
mieç jednak kart´ graficznà z mini-
mum 8 MB pami´ci i kart´ dêwi´-
kowà na z∏àczu PCI. Operacj´ zmia-
ny rozdzielczoÊci mo˝na wykonaç
programem VirtualDub. W menu

wybieramy pozycj´
, wczytujemy film

Usuwanie DirectX 9
Jak odinstalować DirectX 9?

Bibliotek DirectX
oficjalnie nie
mo˝na usunàç
z systemów Win-
dows, Microsoft

nigdy nie udost´pni∏ odpowiednie-
go narz´dzia. Na niektórych kom-
puterach, zw∏aszcza tych starszych
generacji, zainstalowanie nowej
wersji pakietu DirectX mo˝e powo-
dowaç nieprawid∏owe dzia∏anie
niektórych programów, na przyk∏ad
starszych gier.  

Je˝eli pracujemy  w systemie
Windows 2000/XP, to istnieje mo˝li-
woÊç przywrócenia poprzedniej

wersji DirectX, ale tylko wówczas,
je˝eli przed instalacjà wersji 9 usta-
wiliÊmy punkt przywracania syste-
mu. DomyÊlnà wersj´ DirectX mo˝-

na przywróciç tak˝e poprzez reinsta-
lacj´ systemu Windows. Na krà˝ku
bie˝àcego wydania Eksperta za-
mieszczona jest aplikacja 
DirectX Eradicator, która usuwa
biblioteki DirectX w wersjach 2–9,
zarówno w systemach Windows li-
nii 9x, jak i 2000/XP.  Jest to narz´-
dzie nieoficjalne, pozbawione
wsparcia technicznego, zarówno
autor programu, jak i redakcja Eks-
perta nie ponoszà odpowiedzialno-

Êci za ewentualne szkody wynikajà-
ce z nieprawid∏owego dzia∏ania
aplikacji. Obs∏uga programu w sys-
temach Windows 98/Me nie jest

skomplikowana, sprowa-
dza si´ do klikni´cia 
na w oknie programu. Wszystkie
operacje zostanà wówczas przepro-
wadzone w tle, po czym na ekranie
uka˝e si´ komunikat informujàcy
u˝ytkownika o koniecznoÊci ponow-
nego uruchomienia systemu .

Aby odinstalowaç biblioteki
DirectX w systemach Windows
2000/XP, u˝ytkownik musi zalogo-
waç si´ na konto z upraw-
nieniami administratora.
B´dziemy potrzebowali
równie˝ p∏yty CD z wersjà
instalacyjnà systemu lub
plików z katalogu  I386
(pochodzàcego z krà˝ka
Windows), skopiowanych
na dysk twardy.  Urucha-
miamy program, po chwili
aplikacja informuje nas 

o koniecznoÊci umieszczenia w na-
p´dzie p∏yty instalacyjnej systemu
Windows . Je˝eli na dysku twar-
dym mamy skopiowany z krà˝ka ka-
talog I386, klikamy wówczas na ,
a nast´pnie wskazujemy odpowied-
nià Êcie˝k´. Program kontynuuje
swoje dzia∏anie, na zakoƒczenie wy-
Êwietla okno z komunikatem o ko-
niecznoÊci zrestartowania systemu.

Rozgłośnie internetowe:
● www.shoutcast.com
● http://streamripper.sourceforge.net

Sterowniki OpenGL:
● www.nvidia.com
● www.ati.com
● www.voodoofiles.com
● www.s3graphics.com

DivX:
● www.cdrinfo.pl
● http://divx.pl
● www.divx-digest.com

Warto zajrzeć...Lista Dodaj/Usuń
programy
Jak usunąć wpis z listy progra-
mów w narzędziu Dodaj/Usuń
programy?

Mo˝na to zrobiç na przyk∏ad za po-
mocà programu jv16 PowerTools,
zamieszczonego na CD w tym wyda-
niu Eksperta. Aplikacja, bazujàc na
wpisach w Rejestrze Windows, two-
rzy list´ programów, które sà obecnie
zainstalowane, a tak˝e i tych, które
pozostawi∏y w systemie informacje
o sobie, na przyk∏ad po niepopraw-
nym odinstalowaniu. Po uruchomie-
niu programu klikamy na .
W dolnej cz´Êci pojawiajàcego si´

okna znajduje si´ przycisk , za
pomocà którego mo˝emy usuwaç
wybrane wpisy z listy. MM
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PEŁNE WERSJE
● DVDRip 1.0
● Restorator 2003 PL

Edycja Specjalna
● CoffeeCup GIF Animator 6.2

WINDOWS
● 3D Flash Animator 4
● AC3Filter 0.66b
● Active Network Monitor 1.2
● AdRem NetCrunch 2.3
● Alcohol 120% 1.4.1.221
● ANASIL 2.2
● Anonymizer Privacy Toolbar
● AntiFirewall 1.1
● Audiograbber 1.82 build 2
● Audiograbber 1.82 PL
● AutoRun Wizard v1.00
● AVIcodec v1.09
● Babarosa Gif Animator 3.5
● Bones CCD4 Profiler v1.2
● BurnDrive  1.0.1.3
● CDBurnerXP Pro version 1.1.5
● CloneCD 4.2.0.2
● ClonyXXL 2.0.1.4c
● ClonyXXL 2.0.1.4c PL
● CoffeeCup Direct FTP 5.2
● CoffeeCup Firestarter 6.0
● CoffeeCup HTML Editor 9.5
● CoffeeCup PopUp Blocker 3.0
● CoffeeCup Spam Blocker 2.0
● Cool Edit Pro 2.1
● CoolMon version 1.0 RC2
● CPU-Z 1.17
● CPUburn 1.4

● Desktop Orbiter 2.0
● Dev-C++ 5.0 beta 7 (4.9.7.0)
● Digital Mars C and C++

Compiler v. 8.32
● DivX 4.12
● DivX 5.0.5 Bundle
● Easy Burning 1.4
● Feurio 1.66
● ffdshow-alpha 20030103
● GhostSurf 2.0
● Gordian Knot Rip Pack 0.27
● Gordian Knot System Pack 1.0
● Hot CPU Tester 3.4.2 (Lite)
● IfoEdit 0.95
● ImgTool Classic 0.90
● jv16 Power Tools 1.3.0.196
● KoolMoves 3.70
● Macromedia Flash MX
● Macromedia Shockwave

Player MX
● Memtest86 v3.0
● Moho 4.0.2
● mp3DirectCut 1.30
● MultiProxy 1.2
● Nero Burning ROM 5.5.10.15a
● Nero Burning ROM 5.5 PL
● Nero BurnRights 1.0
● Nero Info Tool 1.03.3
● NTI CD-Maker 6 Platinum
● PowerGG PowerPack 1.5.15
● Rage3D Tweak 3.8c
● RateXCalc 0.1
● REALmagic MPEG-4 Video

Codec 9x/2000/XP
● Remote Administrator 2.1

● Remote Task Manager 3.7.51
● RemoteExplorer 01.802
● RemotelyAnywhere 4.10
● RivaTuner 2.0 v2.0 RC 12.1
● Sothink Glanda 2001a
● Steganos Internet Privacy 2.12
● Streamripper 1.53 for

Winamp3 Plug-in
● Streamripper 1.54 for

Winamp2.x Plug-in
● Swish 2.01
● Tiger II Millenium dla

Windows 1.0.13
● TMPGEnc Version 2.510
● TVTool 6.8.4.4
● Tweak UI 1.33
● VCDEasy v1.1.5
● Virtual Pascal v2.1
● VirtualDub v1.5.1
● Visual Basic Control Creation

Edition 5.0
● VNC 3.3.6
● VP Remote Control 5
● Winamp 2.91
● Winamp 2.91 PL
● Winamp 3
● Winamp 3 PL
● Xara3D 5
● Xara3D 5.0 PL
● XviD 16/02/03

POPRAWKI
● DirectX 9.0
● DirectX Eradicator 1.09 beta
● Service Pack 1a dla Win XP

STEROWNIKI
● ATI Catalyst 3.2 9x/2000/XP
● ForceASPI 1.7
● Matrox 5.82 9x/2000/XP
● Nasty File Remover 0.6
● nForce 2.03 98/Me/XP
● NVIDIA Detonator XP 43.45

98/Me/2000/XP
● Realtek AC’97 Audio A3.42
● SiS Xabre 3.10
● VIA AC’97 ComboAudio v3.50b
● VIA Hyperion 4in1 4.46

LINUX
● arson 0.9.7
● bchunk v1.1.1
● Burn Baby Burn 0.0.4
● dvd::rip 0.50.8
● Gnome Toaster 2001-03-18
● MPlayer 0.90RC4
● Remote Desktop Client 1.2.0
● Samba v. 2.2.8a
● subtitleripper 20021030
● transcode 0.6.3
● VCDImager 0.7.13
● VNC 3.3.3R2
● webmin-1.070

Z CZASOPISMA
● Kompletne kody źródłowe oraz
pliki projektów do programów stwo-
rzonych w tym numerze Eksperta
● Grafiki wykorzystane we wska-
zówkach do Photoshopa oraz GIF
Animatora
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W yrok wreszcie zapad∏.
W walce producen-
tów muzycznych,

zrzeszonych w organizacji RIAA (Re-
cording Industry Assotiation of Ame-
rica), z milionami internautów kopiu-
jàcymi muzyk´ MP3 w sieciach peer-
-to-peer amerykaƒski sàd nie przy-
zna∏ racji tym pierwszym. W procesie
RIAA przeciw dwóm operatorom sieci
p2p orzeczono, ˝e ci ostatni nie sà
winni wykorzystywania ich progra-
mów do ∏amania prawa, czyli wymia-
ny plików. Internauci wiwatujà.

A by∏o tak: Kilka lat temu progra-
miÊci wymyÊlili sposób kompreso-
wania utworów muzycznych do tego
stopnia, ˝eby mo˝na je by∏o szybko
przesy∏aç przez internet. W sieci po-
jawi∏y si´ ∏atwo dost´pne kolekcje
plików. mp3, oczywiÊcie za darmo.
Producenci nie mogli przyglàdaç si´
temu bezczynnie. Ruszy∏a lawina pro-
cesów o ∏amanie praw autorskich.
Przed sàdami stawali w∏aÊciciele ser-
werów z trefnym towarem oraz co ak-

tywniejsi internauci. Wkrótce niele-
galne pliki znikn´∏y z sieci. Jednak
tylko z oficjalnego obiegu. Przenios∏y
si´ do sieci peer-to-peer (Ekspert pi-
sa∏ o nich w poprzednim numerze).
Tam jest bezpieczniej. Zdecentralizo-
wany charakter tych sieci oraz spryt-
ne mechanizmy ukrywania to˝samo-
Êci osoby udost´pniajàcej pliki spra-
wiajà, ˝e nie bardzo wiadomo, kogo
i w jaki sposób Êcigaç.

Ostatnio poradzono sobie i z tym
problemem. Przed sàdem postawio-
no i skazano na kary wysokich grzy-
wien mi´dzy innymi czterech amery-
kaƒskich studentów, udost´pniajà-
cych pliki muzyczne w lokalnych sie-
ciach p2p. Trudno jednak wezwaç
przed oblicze Temidy kilkaset milio-
nów osób, na tyle bowiem ocenia si´
u˝ytkowników tych sieci.

RIAA od lat zaciekle walczy z pi-
ractwem. Ucieka si´ przy tym do ró˝-
nych metod, podobno nie zawsze le-
galnych. Ponoç to w∏aÊnie ona stoi za
unieruchomieniem w´z∏ów IRC ogól-

noÊwiatowej sieci DALnet. Akcja
mia∏a byç odwetem za tolerowanie
przez adminów pirackich plików. 
Mówi si´ te˝, ˝e na jej zlecenie pisa-
ne sà konie trojaƒskie, które majà
zwalczaç internetowych piratów. RIAA
ma te˝ rozpowszechniaç w sieci co-
raz wi´cej tak zwanych fake’ów (czyli
plików o fa∏szywej zawartoÊci).

Wed∏ug producentów muzycznych
na skutek rozwoju sieci p2p sprzeda˝
p∏yt CD z muzykà spada rocznie o kil-
ka procent. To ogromne pieniàdze.
Nic wi´c dziwnego, ˝e RIAA, nazywa-
na zbrojnym ramieniem koncernów
muzycznych, tak ch´tnie si´ga po kij.
Mo˝na jednak inaczej, a udowodni∏ to
Apple. Firma od niedawna oferuje
w internecie muzyk´ do Êciàgni´cia
po bardzo atrakcyjnych cenach. Pio-
senka za dolara. Witryna ruszy∏a na
prze∏omie kwietnia i maja, po tygo-
dniu podano pierwsze dane. W ciàgu
siedmiu dni internauci kupili ponad
milion utworów!

Firma Apple pokaza∏a, ˝e mo˝na
sprzedawaç muzyk´ znacznie taniej
ni˝ dotychczas i nadal jest to rentow-
ny biznes. Przy okazji przekonano si´
o jeszcze jednym bardzo wa˝nym
fakcie: internauci wcale nie chcà ni-
kogo okradaç. Kopiujà, bo tak jest
proÊciej i wygodniej, lecz je˝eli b´-
dzie trzeba, to ch´tnie za to zap∏acà.
Byle nie jak za zbo˝e... WM

Czyste sumienie za dolara
Do niedawna muzykę z internetu można było ściąg-
nąć tylko w nielegalnych sieciach p2p. Idą zmiany
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