
Programowanie
VBA – Excel czyta na głos s. 48

Kodowanie gry w C++ s. 30

JAVA – wskazówkowy zegar
na stronę WWW s. 34

Kurs Delphi, cz. IV s. 38

Overclocking
Podkręcamy karty graficzne s. 60

Chipsety Intela na dopalaczu s. 64

Bazy danych
Strony WWW w PHP oparte 
na bazach danych MySQL s. 42

Wszystko o LCD
Jak działa monitor 
ciekłokrystaliczny s. 70

Nr 4/2003 (5) 
sierpień-wrzesień 2003 N r  i n d e k s u  3 7 3  1 4 1  I S S N  1 6 4 4 - 4 4 0 X w w w . k s – e k s p e r t . p l

Drive Image 5.01 • McAfee QuickClean 2.02
Borland Delphi 7 Personal

NA CD PEŁNE WERSJE KOMERCYJNYCH PROGRAMÓW:

kompetentny   praktyczny   niezbędny
90
w tym 
7% VAT

Z CD-ROM

9

Linux: Instalacja sterowników NVIDIA i ATI s. 72

● Supertest
popularnych
kodeków audio i wideo s. 18

● Wszystko 
o kompresji DivX s. 24

● Komputer magnetowidem s. 28

● Dźwięk hi-fi, obraz na telewizorze s. 29

Porady
Jak sterować komputerem 
za pomocą pilota s. 62

Wstawiamy obraz z kamery 
na witrynę WWW s. 66

Jak kupować przez internet 
za granicą s. 78

www.ks-ekspert.pl




SIERPIEŃ - WRZESIEŃ 2003 3

� Spis treści  . . . . . . . . . . . 3
� Od redaktora  . . . . . . . . 3
� Krążek Eksperta  . . . . . 3
� Forum Czytelników . . 4

Z PŁYTY
� Lustrzane odbicie
Odzyskiwanie danych  . . . . . . . . 6
� Sprzątanie Windows 9

TESTY
� Software w skrócie
Kerio WinRoute Firewall 5  . . . . 10
Paint Shop Pro 8.0  . . . . . . . . . 10
TopSecret Next Generation  . . . . 11
Nero Enterprise Edition  . . . . . . 11
� Hardware w skrócie
Western Digital Caviar 
WD360GD Raptor  . . . . . . . . . . 12
Acer Aspire 1700  . . . . . . . . . . .12
Neovo F-317  . . . . . . . . . . . . . .13
Acer AL 732  . . . . . . . . . . . . . .13
Abit BH7  . . . . . . . . . . . . . . . . . .13
Albatron PX845PEV-800 . . . . . .13
� Nowe technologie
Igrzyska standardów  . . . . . . . . 14
� Kupujemy drukarkę
Ig∏owe  . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
Laserowe  . . . . . . . . . . . . . . . . 16
Atramentowe . . . . . . . . . . . . . . 17
� Kwestia jakości  . . . . . 18
Przeglàd kodeków wideo  . . . . . 20
Bitrate to podstawa  . . . . . . . . . 20

DivX czy XviD  . . . . . . . . . . . . . 21
� Ściśnięte brzmienie 22
Przeglàd kodeków audio  . . . . . 22
Pasmo przenoszenia  . . . . . . . . 23

PORADY
� Kopia idealna  . . . . . . . 24
W∏àczanie DVDRipa . . . . . . . . . 24
Tworzenie Êcie˝ki audio  . . . . . . 24
Obliczanie bitrate  . . . . . . . . . . 25
Konfiguracja kodeka wideo . . . . 26
Wykonanie przebiegów
kodowania  . . . . . . . . . . . . . . . . .27
Modyfikacja pliku statystyk . . . . .27
� Cyfrowy 

pecetowid  . . . . . . . . . . 28
Z peceta na telewizor  . . . . . . . . . 29
Jak pod∏àczyç sprz´t AV . . . . . . . 29
� Obij piłkę cz. II  . . . . . 30
Programowanie w C++
� Która godzina?  . . . . . 34
Programowanie w JAVIE
� Władca 

plików cz. IV  . . . . . . . 38 
Programowanie w Delphi
� Strony WWW 

z automatu  . . . . . . . . . 42
Instalacja i konfiguracja MySQL . 42
Serwer WWW obs∏ugujàcy PHP . 44
Skrypty w PHP  . . . . . . . . . . . . 46
� Programowanie w VBA
Obs∏uga ró˝nych walut . . . . . . . 48
Âpiewajàcy Excel  . . . . . . . . . . 52

� Sztuczki 
dla każdego  . . . . . . . . . 54

Porady do Windows, Office’a,
Photoshopa, Flash MX, The Bat! 
i Ulead MediaStudio Pro
� Hardware 

w praktyce  . . . . . . . . . . . 60
Na pe∏nym gazie  . . . . . . . . . . . 60
Czy leci z nami pilot?  . . . . . . . 62
PAT w Intelu  . . . . . . . . . . . . . . 64
� Internet w praktyce . . 65
Wst´p tylko dla upowa˝nionych . 65
Oko na Êwiat  . . . . . . . . . . . . . . 66

MAGAZYN
� Oko na niebie  . . . . . . . 68
� W imieniu prawa  . . . 69
� Jak to działa? 

Panel LCD  . . . . . . . . . . 70

LINUX
� Linuksowe 

sterowniki  . . . . . . . . . . . 72
� Minidystrybucje  . . . . . 74
eMovix - pakiet kinowy  . . . . . . 76
Damn Small Linux . . . . . . . . . . 77

INFORMATOR
� Kupujemy za granicą 78
� Nauczycielu, naucz 

się sam  . . . . . . . . . . . . . 79
� Listy i porady  . . . . . . 80
� Spis programów . . . . 82

od redaktora

Wiesław Małecki

Drive Image 5.01 pełna wersja
przydatna aplikacja pozwalająca tworzyć obrazy dysków
twardych. Umożliwia wykonanie kopii bezpieczeństwa całego
dysku twardego lub wybranej partycji

Borland Delphi 7 Personal pełna wersja 
najnowsza odsłona środowiska programistycznego do
tworzenia własnych aplikacji w języku Delphi. Wersja Personal
jest darmowa do użytku domowego, niekomercyjnego

McAfee QuickClean 2.02 pełna wersja
program do porządkowania danych na dysku twardym.
Usunie tymczasowe pliki internetowe, zbędne wpisy w
Rejestrze oraz znajdzie oprogramowanie spyware

DVDRip 1.1 pełna wersja
najnowsza, poprawiona wersja programu stworzonego
specjalnie dla Czytelników Eksperta. Dzięki niemu
zarchiwizujemy płytę DVD (lub film AVI) w formacie Video
CD, Super Video CD lub DivX

kodeki audio i wideo zbiór najpopularniejszych
kodeków audio i wideo oraz narzędzi konwersji plików

do kart TV pakiet programów, dzięki którym
wykorzystamy wszystkie moźliwości kart telewizyjnych

benchmarki i diagnostyczne programy
pozwalające na sprawdzenie wydajności naszego komputera

Linux sterowniki i minidystrybucje

poprawki do Windows najnowsze patche dla
Windows 98/Me/NT/2000 XP, a także do Internet
Explorera 6.0 SP1 oraz Media Playera

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

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

do sprzedawcy

Drodzy Czytelnicy
W przedostatnim numerze Eksperta pisaliśmy
o programach peer-to-peer. W ostatnim tematem
okładkowym było wademekum kopiowania pli-
ków. W tym wydaniu Ekspert wita Was DivX-em.
Czy przypadkiem nie za dużo tego piractwa? –
zapyta przewrażliwiony Czytelnik. Otóż nie, i to
po dwakroć. 

Nie za dużo, bo temat kopiowania software’u 
i audio-wideo jest ostatnio na tak zwanym topie.
Wszyscy wokół kupują nagrywarki CD-RW do kom-
puterów. Coraz częściej nabywców znajdują drogie
wypalarki DVD+/-RW. Na sprzęcie odtwarzającym
każdej klasy i chyba każdej liczącej się firmy widnie-
ją oznaczenia „odtwarza CD-RW”. Ba, pojawiają się
powoli urządzenia odgrywające również empetrójki
i DivX-y. Czy ktoś pyta, dla kogo to wszystko? Co
będzie odtwarzane? 

I nie to piractwo. Nie namawiamy bowiem do łama-
nia prawa. Przy każdej okazji piszemy, że korzysta-
nie z nielegalnych krążków to proceder niedozwolo-
ny. Jednak tak długo, jak w DivX-ie będzie można 
sklonować w majestacie prawa własny film DVD 
jako kopię zapasową w komputerze, będziemy tego
uczyć. W końcu kij baseballowy służy przede
wszystkim do grania. 

wmalecki@ks-ekspert.pl
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� kodeki audio/wideo � internetowe
� multimedialne � programistyczne
� benchmarki � diagnostyczne
� do kart TV � do podkręcania
� sterowniki � użytkowe 
� komplet poprawek do 

Windows, Media
Playera i Internet 
Explorera

Drive Image 5.01
tworzy i przywraca obraz
dysku twardego

Borland Delphi 7
Personal
środowisko programistyczne

McAfee QuickClean 2
zestaw programów narzędziowych

DVDRip 1.1
do ripowania filmów

wersja poprawiona

do Windows 

Oprogramowanie na CD-ROM-ie sprawdziliÊmy nast´pujàcymi programami antywirusowymi: AntiVirenKit 12, Norton AntiVirus 2003, McAfee VirusScan 7.0, Panda Titanium. Redakcja nie odpowiada za ewentualne szkody powsta∏e w wyniku korzystania z krà˝ka.
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nie na tym poziomie. Skoro tytu∏ to
Ekspert, wi´c mo˝e czas skoƒczyç
z programami typu cout <<
„hello\n” << endl i przejÊç do
programowania w C++ w Win-
dows z wykorzystaniem funkcji
API? Naprawd´ ma∏o jest informa-
cji na ten temat, a nikt przy zdro-
wych zmys∏ach nie b´dzie kupo-
waç ksià˝ek po 150 z∏otych. Poza
tym – nie wiem czemu wszystkie
czasopisma zamieszczajà wersj´
Builder? Przecie˝ licencja taka
umo˝liwia tylko tworzenie progra-
mów niekomercyjnych. Podejrze-
wam, ˝e niewiele osób staç by∏oby
na wykupienie takiej komercyjnej
licencji. Czy nie lepiej by by∏o hm
zainteresowaç si´ darmowymi pa-
kietami, na przyk∏ad DevCpp?
Poza tym jest ok, poza jednym... Ja
rozumiem, ˝e nie cenzurujecie fo-
rum na waszej stronie, ale mo˝e po
prostu nie zamieszczaç postów
wszystkich chakierów i expertuf?
Brzydko to wyglàda. Prosty filtr
i post idzie do null. 

Tomasz Dudek
kalemala@poczta.fm

Od redakcji: JeÊli ktoÊ chce zara-
biaç (du˝e) pieniàdze, programujàc
komercyjne aplikacje, to mo˝e od-
˝a∏owaç 150 z∏otych na ksià˝k´.
Powinien te˝ kupiç od Borlanda
komercyjnego C++. Naszym zda-
niem taki uk∏ad jest uczciwy. Nato-
miast nauka nie powinna kosztowaç
zbyt du˝o. Co do Forum to nigdy
nie b´dziemy go cenzurowaç. 
Wystarczy moderacja.

Poziom zero
MyÊla∏em ˝e ta gazeta b´dzie na
wy˝szym poziomie, zresztà jak sama
jej nazwa o tym Êwiadczy, tymcza-
sem ona w ogóle si´ nie ró˝ni od
Komputer ÂWIATA! Wed∏ug mnie to
ta gazeta powinna si´ nazywaç New-
bie ( ang. nowicjusz – przyp. red.).
Ekspert powinien byç gazetà dla na-
prawd´ tych zaawansowanych, zna-
jàcych jakiÊ j´zyk programowania
(na przyk∏ad C++), znajàcych si´
na Linuksie i ogólnie strukturze in-
ternetowej (porty, protoko∏y). Two-
rzenie GIF-ów w Ekspercie wed∏ug
mnie jest ˝enujàce (kopia KS) i tyle.

pako (z Forum)

Blendera!
Wasza gazetka jest spoko. I chcia-
∏em was pochwaliç, bo zmierzacie
w dobrym kierunku. Dobrze, ˝e
daliÊcie tyle o programowaniu,
choç zabrak∏o kontynuacji C++.
Dawajcie wi´cej drobnych progra-
mików i dalej ciàgnijcie pisanie
programów na komórki. Do na-
st´pnego numeru macie jeszcze
troch´ czasu, wi´c prosz´ o to,
byÊcie dali kurs Blendera.

banpio@poczta.onet.pl

mgr Ekspert
Jestem mile zaskoczony zawarto-
Êcià (i wartoÊcià merytorycznà) ar-
tyku∏ów Eksperta. W tym miejscu
chcia∏bym podzi´kowaç Redakcji za
precyzyjne informacje zawarte
w artyku∏ach. Dzi´ki nim mog∏em
si´ swobodnie przygotowaç do ma-
gisterki (serio). Spora cz´Êç tema-
tów poruszanych przez Was pokry-
wa∏a si´ lub przynajmniej mia∏a
coÊ wspólnego z pytaniami, jakie
mia∏em opracowaç. 
Jeszcze raz wielkie dzi´ki. Byle tak
dalej.

kikes@o2.pl
PS. Magisterka oczywiÊcie na plus:)

Od redakcji: Gratulujemy! Jak
Czytelnik b´dzie pisa∏ prac´ doktor-
skà, niech da znaç. Przygotujemy
coÊ ekstra.

Jednak słuchacie
Witam, jakiÊ czas temu na waszej
stronie WWW by∏a ankieta na temat
podkŕ cania. Pisa∏em wtedy, ˝e pa-

trzàc na wyniki tej ankiety, powinni-
Êcie napisaç krok po kroku, jak pod-
kŕ caç procesory. No i prosz´.
W koƒcu si´ doczeka∏em. W∏aÊnie
ze wzgl´du na ten artyku∏ kupi∏em
po raz pierwszy Eksperta pomimo
jego ceny i pomimo tego, ˝e nie
mam Athlona (no w∏aÊnie, dlaczego
tylko Athlony?). Zrobi∏em to z cieka-
woÊci, byç mo˝e uda mi si´ to za-
stosowaç do innego procka. Gdyby-
Êcie zamieÊcili artyku∏ o tym, jak
krok po kroku (dok∏adnie i ∏opatolo-
gicznie) spolszczaç programy za je-
go pomocà, to jeszcze raz kupi´
Eksperta. Pozdrawiam.

Czytelnik (z Forum)

Od redakcji: Wasze listy, odpo-
wiedzi na ankiety i posty na Forum
sà dla nas nieocenionà pomocà.
Dlatego zach´camy do wypowiada-
nia si´. NapisaliÊmy o Athlonach,
poniewa˝ akurat najnowsze modele
nadajà si´ bardzo dobrze do podkŕ -
cania. Spora cz´Êç artyku∏u dotyczy
podkŕ cania w ogóle, wi´c u˝ytkow-
nicy Pentium i Celeronów te˝ mogà
skorzystaç.

Linux dla nieśmiałych
Napiszcie coÊ o minidystrybucjach
Linuksa, na przyk∏ad MonkeyLinux.
Przecie˝ nie ka˝dy od razu wyp∏ynie
na g∏´bokà wod´ i rzuci Windows
z dnia na dzieƒ. 

Kamil
kamil33@silesianet.pl

Pierwszy?
Poszukuj´ pierwszego numeru
Eksperta. Czy ktoÊ mo˝e mi po-
móc?

Stefy (z Forum)

Od redakcji: My, niestety, mimo
ch´ci, nie mo˝emy. Nak∏ad pierw-
szego Eksperta jest wyczerpamy.
Mamy kilka egzemplarzy w redak-
cyjnym sejfie. Tych jednak nie od-
damy:)

400 czy nie?
Mam zamiar wymieniç p∏yt´ g∏ównà
i przeglàdajàc ró˝ne sklepy interne-
towe i parametry p∏yt g∏ównych, od-
kry∏em pewnà nieÊcis∏oÊç z waszym
testem chipsetów. W artykule jest
napisane, ˝e VIA KT400 nie obs∏u-

Forum
Czytelników

LISTY

Młodzi jesteście
Uwa˝am waszà gazet´ za dobry po-
mys∏ dla ludzi, którzy nie majà sta-
∏ego dost´pu do internetu i nie tyl-
ko. Ja osobiÊcie gazet komputero-
wych nie kupuj´, ale skusi∏em si´
artyku∏em o nagrywaniu CD (intere-
suj´ si´ tym). Z artyku∏u niczego
ciekawego si´ nie dowiedzia∏em
(znaczy czegoÊ, co by mog∏o mi
si´ przydaç). Za to bardzo pomocny
by∏ dla mnie artyku∏ o podkr´caniu
Athlona. To tyle opinii, napisa∏em
te dwa, trzy zdania, bo jesteÊcie
m∏odà gazetà i chyba ka˝da krytyka
i pochwa∏a si´ przyda.

sayan_ssj@interia.pl

Więcej komercji,
mniej chakierów
Trzymam w r´ku w zasadzie ciep∏y
jeszcze numer Eksperta. I musz´
powiedzieç, ˝e owszem C++ to
jest to, co mnie rajcuje, aczkolwiek

Krążek
Nie wiem, jak to zrobiliście, że to nie
pierwszy, ale najświeższy krążek nie
chce sie uruchomić. Niezbyt mi się
to podoba, ale chyba przeżyję.
Chcieliście wiedzieć, no to proszę,
załączam screen z błędem , cze-
kam na waszą reakcję.

Robin
Od redakcji: Interfejs krążka to
rozbudowana aplikacja. Na końco-
wym etapie przygotowywania CD
3/2003 wkradł się błąd, przez który

część Czytelników mogła mieć pro-
blemy z uruchomieniem menu. 
Problem rozwiązuje zainstalowanie
łatki dostępnej na naszej stronie
WWW lub uruchomienie któregoś 
z innych krążków Eksperta (włącza-
jąc aktualny). Jeśli ktoś nie miał do-
stępu do internetu ani do egzempla-
rzy Eksperta, łatkę wysyłaliśmy
pocztą. Wszystkich przepraszamy za
niedogodności i dziękujemy za cier-
pliwość.



guje pami´ci typu DDR 400, z tego
powodu zakup p∏yty g∏ównej z tym
uk∏adem jest wyraênie przez was
odradzany. Tymczasem w wielu opi-
sach p∏yt g∏ównych opartych na tym
chipsecie widz´ wyraênie napisane,
˝e p∏yty te obs∏ugujà pami´ci DDR
400. Jakie jest wyt∏umaczenie tej
sytuacji? Pozdrawiam

Szczepan
mr.szczepan@poczta.fm

Od redakcji: Tekst Komputerowe
serce nie by∏ artyku∏em dotyczà-
cym p∏yt g∏ównych jako takich,
lecz jedynie prezentacjà i porów-
naniem mo˝liwoÊci samych chip-
setów. Powo∏ajmy si´ na êród∏o,
czyli producentów uk∏adów. Skle-
py internetowe bardzo cz´sto po-
dajà specyfikacje ró˝nych urzà-
dzeƒ, b´dàce w sprzecznoÊci ze
specyfikacjami producentów, aby
tylko zach´ciç klientów do kupna.
Chipset VIA Apollo KT400 nie ob-
s∏uguje standardu DDR 400, gdy˝
nie zosta∏ dobrze przygotowany do
tego zadania. Poczàtkowo, gdy
KT400 jeszcze by∏ w fazie testów,
VIA deklarowa∏a wsparcie pami´ci
DDR 400, jednak gdy chipset ju˝

wkroczy∏ na rynek, pojawi∏o si´
wiele problemów zwiàzanych z ty-
mi pami´ciami. VIA z obs∏ugi pa-
mi´ci DDR 400 wycofa∏a si´ ju˝
w zesz∏ym roku i KT400 oficjalnie
nie obs∏uguje tego standardu.
OczywiÊcie, w praktyce jest mo˝li-
we korzystanie z modu∏ów DDR
400 na p∏ytach g∏ównych z KT400,
jednak oficjalna specyfikacja pro-
ducenta nie obejmuje ich. Zatem
VIA tak˝e odcina si´ od rozwiàzy-
wania problemów z pami´ciami
DDR 400, które rozwiàzywaç mu-
szà sami klienci. Cz´Êç tych pro-
blemów starali si´ usunàç produ-

cenci sprz´tu poprzez odpowied-
nie poprawki w BIOS-ie p∏yt g∏ów-
nych, ale nadal pe∏nego wsparcia
nie ma. Najbardziej wià˝àcy jest
tutaj link do specyfikacji na stronie
producenta, firmy VIA:
www.via.com.tw/en/
apollo/kt400.jsp

HTML lepszy
Numer jest jak zwykle super i czuj´
si´ ju˝ przyzwyczajony do takiego
poziomu. MyÊl´, ˝e to dobrze dla
Czytelników, a dla was wi´cej pracy
– tak trzymaç. Mam jednak propozy-
cj´ odnoÊnie zmiany autostartu p∏yty

CD. Ja osobiÊcie preferuj´ start
w postaci HTML, bo dzia∏a w ka˝dej
sytuacji i niepotrzebna jest instala-
cja przy ka˝dym starcie, co teraz
niestety ma miejsce. Przy ograni-
czonych prawach dost´pu do zaso-
bów systemowych nie mo˝na zoba-
czyç zawartoÊci inaczej jak poprzez
przeglàdanie dysku (eksploracj´) –
w wersji HTML nie ma takiego ogra-
niczenia. Mo˝e i stosowane teraz
rozwiàzanie jest ∏adniejsze, ale za-
wodzi cz´Êciej.
Pozdrawiam i czekam na kolejny nu-
mer Eksperta.

Jacek Patka

Od redakcji: Czytelnik ma racj´. Na
krà˝ku tego wydania znajduje si´ awa-
ryjna, HTML-owa w∏aÊnie wersja inter-
fejsu. W razie problemów z EXE –
polecamy.  

PHP to standard
Chcia∏bym, abyÊcie w nast´pnym nu-
merze zamieÊcili jakiÊ kursik o PHP
(przecie˝ to standard) oraz jak za∏o˝yç
serwer pocztowy w domenie
www.no-ip.com Dzi´ki z góry.

Józef Kowalski
ziozio@pf.pl�



I ntensywna praca na kompute-
rze ma swojà cen´. Gdy z pe-
ceta korzysta wielu u˝ytkowni-

ków, instaluje si´ ciàgle nowe apli-
kacje, a dodatkowo korzysta z inter-
netu, to pr´dzej czy póêniej system
zaszwankuje i b´dzie wymaga∏ na-
prawy. Wielu u˝ytkowników do-
Êwiadczy∏o tego na w∏asnej skórze.
Najcz´Êciej jedynym wyjÊciem
z sytuacji jest ponowna instalacja
systemu. Nie zmartwi to mo˝e u˝yt-
kowników Windows 98 – przyzwy-
czajonych do regularnych reinstala-
cji. Gorzej je˝eli korzystamy z Win-
dows 2000 lub XP. Wraz z Service
Packiem instalacja poch∏ania par´
godzin. Dodatkowo ponowna insta-
lacja i konfiguracja potrzebnych
programów to kolejny niepotrzebnie
stracony czas. 

W∏aÊnie z myÊlà o takich proble-
mach powsta∏y programy, do któ-
rych zalicza si´ Drive Image 5.01.
Jest to narz´dzie s∏u˝àce do two-
rzenia kopii zapasowych systemu –
zarówno partycji, jak i ca∏ych dys-
ków. Wykorzystuje technologi´
SmartSector, kopiujàcà tylko te
sektory dysku, które zawierajà dane.
Ten typ kopiowania oszcz´dza czas i,
co nie mniej wa˝ne, miejsce na
dysku. Za pomocà Drive Image’a
utworzymy równie˝ dyskietk´ star-
towà, a tak˝e dyskietk´ zawierajàcà
program, co jest rzeczà niezb´dnà
w przypadku ca∏kowitego braku
mo˝liwoÊci uruchomienia systemu.

Wielkim udogodnieniem jest
fakt, ˝e obraz partycji/dysku mo˝e-
my zapisaç nie tylko na dysku twar-
dym. Drive Image standardowo zo-
sta∏ wyposa˝ony w sterowniki,
umo˝liwiajàce wspó∏prac´ z urzà-
dzeniami SCSI, nap´dami magne-
to-optycznymi oraz nap´dami ZIP.
Je˝eli dysponujemy nagrywarkà,
obrazy dysku mo˝emy zapisaç tak-
˝e bezpoÊrednio na p∏ytach CD-R. 

Program mo˝e tworzyç partycje
rozszerzone, kasowaç je i ukrywaç.
Podczas tworzenia klonu partycji
mo˝liwa jest te˝ zmiana jej rozmia-
rów. Z pomocà programu jesteÊmy
w stanie klonowaç ca∏e dyski twar-
de (Drive Image tworzy obrazy dys-
ków o pojemnoÊci do 80 GB). 

Instalacja i rejestracja
W wersji Drive Image, zamiesz-

czonej na krà˝ku Eksperta, oprócz
samego programu znajdziemy jesz-
cze kilka przydatnych narz´dzi (opi-
sanych w dalszej cz´Êci) oraz doku-
mentacj´ i przewodnik u˝ytkownika
w j´zyku angielskim. Do wi´kszoÊci
z tych komponentów mamy dost´p
poprzez menu .

Instalacja programu przebiega
standardowo. By dokoƒczyç insta-
lacji programu, musimy wpisaç
w oknie numer seryjny, który
otrzymamy, wchodzàc na stron´ �.

Je˝eli nie wska˝emy innej Êcie˝ki,
program domyÊlnie zainstaluje si´
w C:\Program Files\PowerQuest\Dri-
ve Image 5.0. W trakcie instalacji
tworzone sà dodatkowe foldery z na-
rz´dziami, do których nie ma skró-
tów w menu Start. Sà to odpowied-
nio foldery Rescueme, Vfd,
i Utility. Narz´dzia w nich umiesz-
czone nale˝y uruchamiaç ŕ cznie.

Dyskietki ratunkowe
Przed zakoƒczeniem instalacji

ukazuje si´ nam komunikat .
Ekspert poleca wykonanie obydwu
dyskietek podczas instalacji.

1. KtoÊ, kto nie stworzy∏ dyskie-
tek w czasie instalacji, oczywiÊcie
mo˝e to zrobiç równie˝ w póêniej-

szym czasie, korzystajàc z zak∏ad-
ki do-
st´pnej w menu . 
Gdy wybierzemy t´ opcj´, wy-
Êwietli si´ ekran, umo˝liwiajàcy
samodzielnà instalacj´ sterowni-
ków do alternatywnych rodzajów
noÊników .

2. Pomijamy t´ czynnoÊç, prze-
chodzàc od razu do etapu tworzenia
zestawu dyskietek, nazwanych przez
autorów programu ratunkowymi.
Pierwsza dyskietka, jakà stworzymy,
b´dzie dyskietkà startowà DOS. Na
drugiej zostanie zapisany Drive
Image. Wykonanie dyskietek jest
kluczowe do wykorzystania mo˝li-
woÊci programu. Umo˝liwià nam
one jego uruchomienie, a w sytu-
acji awaryjnej odzyskanie systemu
z pliku obrazu partycji, który wcze-
Êniej stworzyliÊmy. 

Tworzenie obrazu 
partycji w trybie DOS
1. Pe∏nà funkcjonalnoÊç Drive
Image’a uzyskujemy w systemie
DOS. Klonowanie partycji mo˝emy
rozpoczàç na dwa sposoby. Pierw-
szym jest uruchomienie opcji

z menu 
w zak∏adce .
Tak program uruchomià Czytelnicy,
którzy nie stworzyli zestawu dyskie-
tek. Kiedy wybierzemy t´ opcj´, pro-
gram wyÊwietli komunikat, a po klik-
ni´ciu na komputer zostanie
zrestartowany. Przy ponownym uru-

chamianiu peceta
Drive Image uru-
chomi si´ automa-
tycznie.

Drugim sposo-
bem jest uruchomienie peceta
z wczeÊniej przygotowanej dyskietki
startowej. 

2. Kiedy wykonamy ju˝ powy˝sze
polecenia, poka˝e si´ okno progra-
mu . Zaznaczamy opcj´ .
Nast´pnie wybieramy dysk, na
którym znajduje si´ kopiowana
przez nas partycja (w naszym
przypadku b´dzie to partycja sys-
temowa) .
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Drive Image 5.01
PE¸NA WERSJA

Lustrzane
odbicie

Awaria systemu operacyjnego oznacza zwykle poważne kłopoty –
naprawy i reinstalacje trwają przecież godzinami. Na szczęście jest
Drive Image, który szybko przywróci obraz dysku

Wymagania
Drive Image 5.01
Dost´p do internetu przy rejestracji 
programu
Systemy operacyjne: Windows 95/98, 
Windows Me, Windows NT, Windows 2000,
Windows XP
Program obs∏uguje systemy plików: 
FAT, FAT32, NTFS, HPFS 
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3. Teraz przychodzi kolej na nada-
nie nazwy plikowi obrazu i wskaza-
nie lokalizacji jego zapisu .
Wa˝ne jest, by nazwa ta nie prze-
kracza∏a oÊmiu znaków. Pami´tajmy
równie˝, by nie stosowaç w niej
spacji i znaków specjalnych takich
jak wykrzyknik czy Êrednik. Drive
Image nadaje tworzonym przez sie-
bie plikom standardowe rozszerze-
nie .pqi W oknie mamy dodat-
kowo mo˝liwoÊç zamieszczenia
opisu do tworzonego obrazu. Opcja
ta jest pomocna, kiedy tworzymy
kilka ró˝nych obrazów. Opis u∏atwi
nam póêniejsze rozpoznanie ich za-
wartoÊci.

Lokalizacj´ mo˝emy wprowadziç
ŕ cznie, lecz bezpieczniej i wygod-
niej b´dzie skorzystaç z opcji .
Pozwoli to nam uniknàç ewentualnej
pomy∏ki, a tak˝e za∏o˝yç nowy kata-
log dla tworzonej kopii systemu.

4. Drive Image umo˝liwia zapi-
sanie klonu partycji na ka˝dym fi-
zycznym lub logicznym nap´dzie.
Tak wi´c mo˝e to byç nagrywal-
na p∏yta CD, noÊniki ZIP lub JAZ,
dysk twardy, dysk sieciowy bàdê
po prostu inna partycja tego sa-
mego dysku. Zapewne wi´kszoÊç
Czytelników Eksperta dyski twarde
swoich pecetów ma podzielone
na partycje, a nie ka˝dy dysponu-
je nap´dem magneto-optycznym
lub nagrywarkà. Z tego powodu
Ekspert poleca skorzystanie
z ostatniej opcji i zapisanie pliku
obrazu na partycji rozszerzonej.
Wi´cej informacji na temat two-
rzenia i usuwania partycji znajduje
si´ na tej stronie w ramce Party-
cjonowanie dysku. 

5. Kiedy ju˝ wybierzemy lokali-
zacj´ dla tworzonej kopii bezpie-
czeƒstwa, mo˝emy wybraç stopieƒ
kompresji, z jakim chcemy zapisaç
obraz partycji:

.
Plik mo˝na zapisaç bez kompre-

sji, wybierajàc opcj´ – pozwala
to zazwyczaj znacznie przyspieszyç
ca∏y proces w przypadku zapisu na
innej partycji. Musimy si´ jednak
liczyç z odpowiednio wi´kszà prze-
strzenià na dysku, jakà zajmie kopia
bezpieczeƒstwa. Przy odpowiednio
mocnym procesorze (powy˝ej 500
MHz) mo˝na wybraç najwy˝szy sto-
pieƒ kompresji. 

Post´p procesu wykonywania
pliku-obrazu b´dziemy Êledziç
w oknie . Zakoƒczenie procesu
tworzenia obrazu zostanie zasygna-
lizowane odpowiednim komunika-
tem. Tak przygotowany plik pos∏u˝y
nam do póêniejszego nadpisania
partycji, na przyk∏ad z uszkodzo-
nym systemem.

Gdy zdecydujemy si´ klonowanà
partycj´ zapisaç bezpoÊrednio na
p∏ycie CD-R/CD-RW, sposób po-
st´powania jest dok∏adnie taki jak
powy˝ej. Jedynà ró˝nicà b´dzie wy-
branie poprzez funkcj´ na-
grywarki. Je˝eli tworzony plik b´-

dzie wi´kszy ni˝ pojemnoÊç noÊni-
ka, Drive Image podzieli go w za-
le˝noÊci od potrzeb na kilka cz´Êci.
Musimy jedynie pami´taç o przy-
gotowaniu odpowiedniej liczby
p∏yt. Kiedy zdecydujemy si´ zapi-
saç plik-obraz na p∏ycie CD-R/CD-
-RW lub dysku sieciowym, wybór
wi´kszej kompresji mo˝e nawet
przyspieszyç ca∏y proces.

Odzyskiwanie obrazu 
Przygotowana wed∏ug wskazó-

wek Eksperta kopia bezpieczeƒstwa
jest gotowa do u˝ycia. Mo˝e oka-
zaç si´ niezb´dna w wypadku
uszkodzenia systemu, przypadko-
wej utraty wa˝nych danych, usta-
wieƒ lub w innej sytuacji awaryjnej. 

W momencie, gdy nasz system
ulegnie awarii, b´dziemy mogli
przywróciç jego stan z momentu
stworzenia kopii zapasowej. Je˝eli
z powodzeniem zakoƒczyliÊmy pro-
ces tworzenia klonu partycji, tak˝e
jej odzyskiwanie z pliku obrazu nie
powinno nastr´czyç nam wi´kszych
trudnoÊci. Pami´tajmy jednak, aby
najpierw przegraç z tej partycji da-
ne, które mog∏y ulec zmianie
od czasu wykonania ostatniego ob-
razu (np. pliki z pocztà e-mail). 

1. Program uruchamiamy tak, jak
przy tworzeniu pliku-obrazu. Jednak
w wi´kszoÊci przypadków nie b´-
dziemy w stanie zainicjowaç startu
Drive Image’a w Windows. Pozo-
staje nam standardowe uruchomie-
nie programu z przygotowanej
wczeÊniej dyskietki startowej.

2. W g∏ównym oknie Drive Image
nale˝y wybraç opcj´ , a nast´p-
nie wskazaç miejsce, w którym
wczeÊniej zapisaliÊmy kopi´ party-
cji (najlepiej przyciskiem ).

3. Kolejny krok to okreÊlenie party-
cji, która ma zostaç nadpisana. Wy-
bieramy partycj´ , czyli naszà
wczeÊniejszà partycj´ systemowà.
Kiedy uczynimy ju˝ ten krok, na na-
st´pnym ekranie pojawi si´ informa-
cja mówiàca o tym, ˝e wybrana
przez nas istniejàca partycja zosta-
nie skasowana przed rozpocz´ciem
procesu odzyskiwania. Powsta∏a na

jej miejscu partycja b´dzie mia∏a
parametry zgodne z zapisanymi
w pliku-obrazie. Klikamy na .

4. Ostatnim etapem jest wybór
trybu zapisu. Mo˝emy wybraç spo-
Êród dwóch trybów – wolniej-
szy, ale sprawdzajàcy poprawnoÊç
zapisu odzyskiwanej partycji na
dysku, lub tryb przyspieszony ,
z którego skorzystamy. Je˝eli tryb
szybkiego zapisu zakoƒczy si´ nie-
powodzeniem, mo˝emy powtórzyç
operacj´ w trybie bezpiecznym. 

O zakoƒczeniu pracy zostaniemy
poinformowani w pojawiajàcym si´
na ekranie oknie. W tym momencie
powinniÊmy zamknàç program, wy-
jàç z nap´du dyskietk´ z Drive Ima-
ge’em i zrestartowaç komputer.

Podobnie, jak w czasie wykony-
wania klonu partycji, wszystkie wy-
˝ej wymienione czynnoÊci powta-
rzajà si´ dla obrazów partycji zapi-
sanych na noÊnikach wymiennych
lub dyskach sieciowych.

J eżeli nasz dysk nie jest podzielony na partycje,
Ekspert poleca skorzystanie z programu Partition

Magic. Program ten umożliwi nam podział dysku na par-
tycje, podzielenie już istniejących bądź zmianę ich roz-
miarów. Partition Magic w wersji 5.0 został zamieszczo-
ny na krążku Eksperta 1/2002. Tam też można znaleźć
jego dokładny opis. Chcąc utworzyć partycję rozszerzoną
w Drive Image, klikamy na zakładkę , następnie

. 
Pojawi się okno , w którym wybieramy . 

Co prawda Drive Image pozwala utworzyć partycję roz-
szerzoną, lecz, w przypadku istnienia tylko jednej partycji,
wymaga to skasowania istniejącej. W tym celu na za-
kładce wybieramy opcję .

Partycjonowanie dysku

J eżeli mamy ustawioną ochronę antywirusową 
w BIOS-ie, przed rozpoczęciem odzyskiwania syste-

mu z pliku obrazu partycji należy ją wyłączyć. Jeśli tego
nie uczynimy, Drive Image może się zawiesić przed za-
kończeniem operacji odtwarzania systemu.

Ekspert radzi



ImageExplorer
ImageExplorer u∏atwi zarzàdza-

nie wykonanymi przez nas plika-
mi-obrazami . Umo˝liwia mi´-
dzy innymi edytowanie i modyfi-
kowanie zawartoÊci tworzonych
obrazów, kopiowanie pojedyn-
czych plików z obrazu, nadawanie
hase∏ chroniàcych poszczególne
pliki. Mo˝emy równie˝ zapisywaç
i nadpisywaç w obrazie partycji
pojedyncze pliki. 

Je˝eli mamy zamiar zapisaç
utworzony wczeÊniej obraz party-
cji na przyk∏ad na krà˝ku CD-R,
mo˝emy u˝yç ImageExplorera do
jego podzia∏u na kilka cz´Êci za
pomocà menu Tools . 

VF Editor
W czasie instalacji program au-

tomatycznie tworzy wirtualnà dys-
kietk´, która umo˝liwia rozruch na-
rz´dzia QuickImage. W grupie

umiesz-
czono skrót do Edytora wirtualnych
dyskietek (ang. Virtual Floppy Edi-
tor) . Przyda si´ nam, gdy b´-
dziemy chcieli zmieniç wybrane in-
formacje na wirtualnej dyskietce
(na przyk∏ad o wymaganych ste-
rownikach). Standardowy plik wir-
tualnej dyskietki (DEFAULT.vfd)
znajduje si´ w folderze Vfd kata-
logu programu.
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O prócz samego Drive Ima-
ge’a w zamieszczonym na

krà˝ku Eksperta pliku zawarty jest
pakiet narz´dzi dodatkowych. Mogà
one okazaç si´ bardzo przydatne
w trakcie pracy z programem.

QuickImage
Najwi´kszym udogodnieniem

w zapewnianiu bezpieczeƒstwa na-
szemu pecetowi b´dzie z pewnoÊcià
narz´dzie o nazwie QuickImage.
Znacznie rozszerza on funkcjonal-
noÊç programu i u∏atwia wykonanie
kopii zapasowej systemu. Daje
mo˝liwoÊç ustawienia wszystkich
parametrów tworzonego obrazu
partycji w Windows. Mo˝emy za-
planowaç regularne wykonywanie
kopii bezpieczeƒstwa i przywracanie
systemu w dok∏adnie przez nas
okreÊlonym czasie lub utworzyç
skrót, który b´dzie uruchamia∏ pro-
ces tworzenia klonu partycji. Ekspert
poka˝e, jak wykorzystaç niektóre
z mo˝liwoÊci QuickImage’a.

1.QuickImage jest uruchomiany za
pomocà skrótu z menu 
,nast´pnie . Prac´
rozpoczniemy od zdefiniowania pa-
rametrów tworzonego obrazu.
W oknie nadamy nazw´ klonu
i wska˝emy kopiowanà partycj´,
korzystajàc z przycisku .

Za pomocà zaawansowanych
opcji mo˝emy ustawiç takie pa-
rametry, jak sprawdzanie zapisu na

dysku i sk∏adników obrazu, spraw-
dzanie b∏´dów plików systemu,
stopieƒ kompresji. Mo˝emy po-
dzieliç plik obrazu partycji na kilka
cz´Êci oraz nadaç has∏o zabez-
pieczajàce go .

2. W nast´pnym kroku mamy
dwie mo˝liwoÊci. Jednà z nich jest
natychmiastowe wykonanie obrazu
partycji za pomocà przycisku

. Drugà, z której sko-
rzystamy, jest harmonogram za-
daƒ. Uruchamiamy t´ opcj´,
klikajàc przycisk .
Niezale˝nie od tego, który przycisk
wciÊniemy, najpierw w pojawiajà-
cym si´ oknie nale˝y nadaç nazw´
stworzonej definicji .

W oknie harmonogramu zadaƒ
mo˝emy dowolnie ustawiç godzin´
i cz´stotliwoÊç tworzenia kopii. Na
zak∏adce mo˝emy na przyk∏ad
nakazaç programowi zatrzymanie
lub start zadania w okreÊlonych
okolicznoÊciach.

Książki:
Norton Ghost i Drive Image
– Ratowanie danych. Ćwi-
czenia – B. Danowski, wy-
dawnictwo Helion, Gliwice
2002, cena 18,90 zł
Odzyskiwanie danych
w praktyce – P. Czarny, He-
lion, Gliwice 2002, cena 29 zł

Adresy WWW:
� www.process4e.com

/power quest
www.powerquest.com
/solutions/index.cfm#imaging

Warto zajrzeć...

Napędy w programie nie są oznaczane pojedynczą literą dysku, lecz za-
pisywane są w formacie: \\.\pqcdx\nazwa napędu, gdzie x ozna-
cza numer napędu, lub \\.\Diskn.Partm, gdzie n oznacza numer
dysku, a m numer partycji.
Nie można zapisać pliku-obrazu na partycji, której kopię zapasową two-
rzymy. Jeżeli więc nasz dysk nie jest podzielony, najpierw należałoby
dokonać takiego podziału (na przykład programem Partition Magic),
zapisać tworzony plik na nośniku wymiennym lub na innym dysku
twardym.
Na problemy możemy natrafić, chcąc odtworzyć system w komputerze
o zmienionej konfiguracji sprzętowej. W pececie z inną płytą główną
lub kartą graficzną jest duże prawdopodobieństwo wystąpienia proble-
mów z inicjacją systemu.
W przypadku Windows z linii NT/2000/XP po odzyskaniu obrazu mogą
pojawić się problemy z uruchomieniem systemu. Jest to związane
z ewentualnymi, błędnymi określeniami kolejności partycji w pliku 
BOOT.INI W celu rozwiązania tego problemu autorzy Drive Image’a
dołączyli narzędzie NTFSINI.EXE, umożliwiające edycję i zaktualizo-
wanie pliku BOOT.INI Narzędzie to znajduje się w lokalizacji: 
Program Files\PowerQuest\Drive Image 5.0\Utility\Dos

Ważne informacje o Drive Image

Narzędzia dodatkowe



W indows w ka˝dej
ze swoich wersji
ma narz´dzia do

porzàdkowania systemu i dysku.
Wi´kszoÊç z nich jednak jest doÊç
k∏opotliwa w u˝yciu, poza tym nie
rozwiàzuje problemów z kompute-
rem w sposób kompleksowy – in-
teresujàce nas opcje do porzàdko-
wania okienek znajdujà si´ w kilku
aplikacjach systemowych. Lekar-
stwem na k∏opoty mo˝e byç 
McAfee QuickClean. To ∏atwy
w u˝yciu program, który w ciàgu
kilku minut mo˝e przywróciç dawny
blask naszemu Windows.

QuickClean mi´dzy innymi szyb-
ko i z ∏atwoÊcià usunie z dysku po-
zostawione przez wiele programów
tymczasowe pliki z danymi, pozo-
sta∏oÊci po odinstalowanych aplika-
cjach i Êmieci z Kosza. Na nasze
specjalne ˝yczenie mo˝e równie˝
zadbaç o wi´ksze bezpieczeƒstwo

˝eglugi po internecie, kasujàc zapi-
sane na dysku dane o odwiedza-
nych przez nas stronach oraz pliki
cookies. Potrafi równie˝ zaarchiwi-
zowaç zainstalowane ju˝ w Win-

dows aplikacje.
Dzi´ki temu
mo˝emy zna-
czàco zreduko-
waç iloÊç miej-
sca zajmowa-
nego przez
rzadko u˝ywany
program. Cie-
kawostkà jest
funkcja pozwa-
lajàca usunàç
z programu
pocztowego li-
sty, które trafi∏y
do folderu Ele-
menty wys∏ane
i Elementy
usuni´te oraz definitywnie usuwajà-
ca wybrane przez nas pliki z dysku.

Quick-Clean monitoruje poza
tym instalacj´ nowych programów.
Przez to mo˝emy wykorzystaç go
do odinstalowania aplikacji — na-
wet tych, które nie majà funkcji de-
instalacji . 

Szybkie czyszczenie
Ekspert poka˝e, jak zaraz po za-

instalowaniu programu szybko usu-
nàç zb´dne pliki z dysku twardego.
W tym celu skorzystamy z modu∏u
QuickClean Lite.

1. Uruchamiamy program
i w g∏ównym oknie klikamy na .

2. Zaznaczamy opcje okreÊla-
jàce, jakie pliki majà zostaç usu-
ni´te. Mo˝emy zaufaç domyÊlnym
ustawieniom programu i kliknàç od
razu na  lub dodatkowo za-
znaczyç na przyk∏ad opcj´ lub
u do∏u listy usunàç zaznaczenie przy
opcji .

3. Rozpoczyna si´ proces anali-
zowania, które pliki majà zostaç
usuni´te. Zwykle trwa kilka minut.
Pojawia si´ lista plików, które majà
zostaç wykasowane . Klikamy
u do∏u okna na i w nast´p-
nym na . Koƒczymy czysz-
czenie dysku, klikajàc na .

Skasuj i zapomnij
Zwyk∏e usuwanie plików w Win-

dows jest tak naprawd´ jedynie

przesuwaniem okreÊlonych plików
do specjalnego folderu Kosz, z któ-
rego zawsze mo˝emy je nawet d∏u-
go po skasowaniu odzyskaç. Sà
jednak takie sytuacje, w których
chcemy mieç pewnoÊç, ˝e usuni´ty
przez nas plik zostanie definitywnie
zniszczony. W tym celu skorzystaj-
my ze znajdujàcego si´ w McAfee
QuickClean Shreddera.

1. W g∏ównym oknie programu
klikamy na 
i nast´pnie na .

2. Klikamy na i szukamy
w oknie pliku, który chcemy de-
finitywnie usunàç z dysku. Klikamy
na niego dwukrotnie i nast´pnie
na i na .

3. Plik zosta∏ usuni´ty . Klika-
my na .

Tymczasowa
archiwizacja

Sà programy, których nie chce-
my usunàç z dysku, choç bardzo
rzadko z nich korzystamy. Warto je
zarchiwizowaç za pomocà specjal-
nego narz´dzia w programie 
McAfee QuickClean. Zaletà tego
sposobu archiwizacji jest wyjàtko-
wa ∏atwoÊç póêniejszego rozpako-
wania skompresowanego progra-
mu. QuickClean nie archiwizuje bo-
wiem jego skrótu w menu

i ikony na pulpicie.
Wystarczy na nie kliknàç i skom-
presowany program zostanie rozpa-
kowany. Ekspert poka˝e, jak zaar-
chiwizowaç wybranà aplikacj´.

1. W g∏ównym oknie programu
klikamy na przycisk 
i nast´pnie na

i na .

2. Szukamy na liÊcie progra-
mu, który chcemy skompresowaç.
Zaznaczamy go i klikamy na .

3. Mo˝emy zobaczyç list´ pli-
ków, które zostanà skompresowane,
klikajàc na . Nie jest to jednak
konieczne. Klikamy na .

4. Mo˝emy zmieniç domyÊlny
folder, gdzie zostanie zapisane ar-
chiwum z programem . Klikamy
u do∏u okna na i nast´pnie na

. Rozpoczyna si´ kompresja
wybranego programu.          MKa
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Z PŁYTY MCAFEE QUICKCLEAN

McAfee
QuickClean 2
PE¸NA WERSJA

Sprzątanie
Windows

QuickClean szybko 
usunie zbędne pliki, 
wyczyści Rejestr i zarchiwizuje
nieużywane programy

P rzed skompresowaniem do-
wolnego programu musimy

najpierw zamknąć wszystkie jego
okna. W innym wypadku istnieje
groźba, że McAfee QuickClean
przestanie działać – zawiesi się.

Ekspert radzi



zwalajàcà zdalnie sterowaç zabez-
pieczeniami wszystkich kompute-
rów w sieci, a tak˝e ograniczyç
niektórym z nich dost´p do glo-
balnej paj´czyny. 

Firma Kerio proponuje równie˝
wersj´ firewalla zintegrowanà
z programem antywirusowym
McAfee. Ten pakiet przeznaczony
jest dla osób poszukujàcych sys-
temowych rozwiàzaƒ zabezpiecza-
jàcych sieci komputerowe. KK

przep∏ywem danych pomi´dzy sie-
cià wewn´trznà a internetem. 

Nie zabrak∏o tak˝e innych
praktycznych rozwiàzaƒ sieciowych
przydatnych administratorom.Przy-
k∏adem jest VoIP (Voice Over IP) –
protokó∏ umo˝liwiajàcy prowadze-
nie rozmów g∏osowych poprzez
sieç komputerowà. Wszystko to
zas∏uga przemyÊlanego interfejsu.
OczywiÊcie Kerio WinRoute oferuje
tak˝e konsol´ administracyjnà, po-

Program jest rozbudowanym na-
rz´dziem, przeznaczonym dla osób
dysponujàcych doÊwiadczeniem
w administrowaniu i ochronie sieci
komputerowych. Firewall Kerio
oprócz samej zapory posiada do-
datkowe funkcje, mi´dzy innymi
udost´pnianie ∏àcza internetowego
czy te˝ filtrowanie zawartoÊci wy-
Êwietlanych stron WWW. Obs∏uga
programu jest prosta – pomimo ˝e
nowy produkt Kerio oferuje na-
prawd´ du˝e mo˝liwoÊci ochrony
przed atakami. Firewall zawiera bo-
wiem specjalny kreator, który upro-
Êci tworzenie regu∏ zarzàdzajàcych

N ikomu nie trzeba t∏uma-
czyç, ˝e internet jest miej-

scem spotkaƒ u˝ytkowników kom-
puterów z ca∏ego Êwiata. Lepiej
jednak unikaç kontaktów z niektó-
rymi internautami – hakerami czy
te˝ zwyk∏ymi wandalami sieciowy-
mi. Chcàc dobrze zabezpieczyç
peceta z Windows lub te˝ ca∏à sieç
lokalnà przed atakami, musimy za-
instalowaç zapor´ przeciwogniowà.
Gdy sprawujemy piecz´ nad kilko-
ma po∏àczonymi komputerami lub
siecià firmowà, zwyk∏y firewall nie
umo˝liwi nam wygodnego zarzà-
dzania zabezpieczeniami maszyn.
Najlepiej skorzystaç z wyspecjali-
zowanego oprogramowania, na
przyk∏ad najnowszego Kerio Win-
Route Firewall 5.

TESTY SOFTWARE W SKRÓCIE
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Nazwa programu Kerio WinRoute Firewall 5
Dystrybutor BIANET
Telefon (085) 7428526
Strona WWW dystrybutora www.bianet.pl
Producent Kerio
Strona WWW producenta www.kerio.com
IloÊç zajmowanego miejsca 16 MB (wersja standardowa)
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie brak
Podr´cznik tylko w wersji elektronicznej
J´zyk podr´cznika angielski
Zapora ogniowa tak
Liczba poziomów bezpieczeƒstwa brak
Ikona sygnalizacyjna na pasku zadaƒ nie
Spis podejmowanych prób ataku tak
Cena Dla 5–10 użytkowników: 

wersja standardowa ok. 1100 zł, 
zintegrowana z McAfee 
Anti-virus – ok. 1800 zł

Informacje

P aint Shop Pro
8.0 to najnow-

sza wersja znanego pro-
gramu do obróbki grafi-
ki oraz zdj´ç firmy
Jasc Software. Ju˝
przy pierwszym
uruchomieniu programu
widzimy zmiany wprowadzone

przez programistów. Bardzo
mocno zmodyfikowany zo-
sta∏ ca∏y interfejs aplikacji.
Zmiany sà wr´cz rewolu-
cyjne w stosunku do po-
przednich edycji Paint

Shop Pro. Tworzenie
oraz edycja plików
graficznych w no-
wym Paint Shop Pro
jest bardzo prosta
oraz przyjemna. Wy-
korzystanie wielu
funkcji oraz wbudo-
wanych efektów gra-
ficznych nie stanowi

˝adnego problemu. Program
umo˝liwia ∏atwy dost´p do wielu

u˝ytecznych
funkcji s∏u˝à-
cych do ob-
róbki fotogra-
fii cyfrowych.
Zwróçmy
uwag´ na
mo˝liwoÊç

automatycznej korekcji parame-
trów wp∏ywajàcych na  jakoÊç edy-
towanego zdj´cia. Jest to szcze-
gólnie u˝yteczna funkcja dla mniej
zaawansowanych grafików, którzy
nie majà doÊwiadczenia w r´cznym
ustawianiu takich parametrów, jak
poziom kontrastu czy te˝ balans ko-
lorów. 

Nowy Paint Shop Pro zachowa∏
atrakcyjnà cen´, a w porównaniu do
poprzedniej wersji ma jeszcze wi´-
cej efektów graficznych. Ich liczba
zadowoli nawet najbardziej wyma-

gajàcych grafików komputerowych.
Wybór odpowiedniego efektu u∏atwi
u˝ytkownikowi specjalna przeglà-
darka, dzi´ki której mamy mo˝li-
woÊç jeszcze przed u˝yciem efektu
sprawdziç, który z nich b´dzie
najbardziej odpowiada∏ naszym wy-
maganiom .

OczywiÊcie, przygotowujàc nowà
wersj´ programu, autorzy dodali
specjalnie przygotowane kursy dla
poczàtkujàcych adeptów fotografii
cyfrowej oraz projektantów grafiki
na potrzeby stron WWW. KK

Duża liczba ła-
two dostępnych
filtrów daje 
użytkownikowi
bardzo duże
możliwości 
edycji zdjęć

Nazwa programu Paint Shop Pro 8.0
Dystrybutor CONNECT DISTRIBUTION sp. z o. o.
Telefon (022) 6441214
Strona WWW dystrybutora www.connect.waw.pl
Producent Jasc Software
Strona WWW producenta www.jasc.com
IloÊç zajmowanego miejsca 95 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie bardzo dobra
Podr´cznik tak
J´zyk podr´cznika angielski
Cofanie poleceƒ bez ograniczeƒ
Liczba odczytywanych formatów plików 60
Liczba zapisywanych formatów plików 42
Liczba filtrów w programie 360
Mo˝liwoÊç instalacji nowych filtrów tak
Cena ok. 580 zł 

(upgrade ok. 330 zł)

InformacjeFunkcjonalny,
prosty i niedrogi
Paint Shop Pro 8.0.

Bezpieczna sieć
Kerio WinRoute Firewall 5.

Dokładne statysty-
ki oraz logi dają
nam pełną kontrolę
nad ruchem w sieci
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P roblem zabezpieczenia da-
nych na pececie u˝ywanym

przez wiele osób sp´dza sen z po-
wiek osobom odpowiedzialnym za
bezpieczeƒstwo firmowych, jak
i domowych komputerów. Byç mo-
˝e uspokoi ich nowy polski pro-
gram TopSecret Next Generation.
Aplikacja zapewnia wysoki poziom
ochrony wybranych plików, zapisu-

jàc je na wirtualnych szy-
frowanych dyskach. Do-
st´p do nich majà tylko
osoby znajàce skompliko-
wane has∏o. Ka˝dy z szy-
frowanych dysków jest
chroniony oddzielnym ha-
s∏em – dzi´ki temu na
jednym dysku twardym
mo˝emy umieÊciç dane do-

st´pne dla ró˝nych grup u˝ytkowni-
ków. Na pochwa∏´ zas∏uguje
prostota obs∏ugi aplikacji. Skompli-

kowana jest tylko poczàtkowa
konfiguracja

programu, po-
legajàca na
tworzeniu hase∏
dost´pu i szy-
frowaniu dys-
ków. Potem da-
ne zapisujemy
ju˝ na nich za
pomocà Eksplo-
ratora Windows
lub innego me-
ned˝era plików.

Program szyfruje
dane w locie i robi to szybko. Mo˝e-
my dodatkowo wp∏ywaç na szyb-
koÊç pracy wirtualnego dysku, wy-
bierajàc jeden z trzech dost´pnych
algorytmów szyfrowania. Ka˝dy
z nich oferuje oczywiÊcie odmienny
poziom bezpieczeƒstwa danych.

Aplikacja jest równie˝ w stanie
dodatkowo zabezpieczyç has∏em
dost´p do  naszego komputera. oraz
zaszyfrowaç pliki do∏àczone do 
e-maila. Odbiorca odszyfruje prze-
kaz pod warunkiem, ˝e b´dzie zna∏
has∏o i skorzysta z drugiej kopii Top-

Secret lub darmowego programu
Email Dekoder. Jedynà
niezgodnoÊcià jest w tym wypadku
koniecznoÊç Êciàgni´cia dodatkowej
aplikacji ze strony producenta. 

Na uwag´ zas∏uguje równie˝
funkcja Niszczarka plików. Jest to
narz´dzie, s∏u˝àce do nieodwracal-
nego usuwania plików z dysku.
Wrzucamy do niego dokumenty
w podobny sposób, jak do standar-
dowego Kosza. Ró˝nica polega na
tym, ˝e plików z Niszczarki nie spo-
sób ju˝ odzyskaç. MKa

Nazwa programu TopSecret Next Generation
Producent G Data Software
Telefon (094) 3729650
Strona WWW producenta www.gdata.com.pl
IloÊç zajmowanego miejsca oko∏o 10 MB
J´zyk programu polski
Podr´cznik jest
J´zyk podr´cznika polski
Liczba wirtualnych szyfrowanych dysków dowolna
Mo˝liwoÊç zabezpieczenia komputera has∏em tak
Szyfrowanie listów elektronicznych tak
Wybór algorytmu szyfrowania 3 algorytmy
Definitywne usuwanie plików z dysku tak
Cena: 146,40 zł

Informacje

Zaszyfrowane dane
TopSecret Next Generation.

Wielkość wirtualne-
go szyfrowanego
dysku jest ograni-
czona do 4 GB.
Chcąc przechować
więcej danych, mu-
simy stworzyć ko-
lejny sejf

P ojawi∏a si´ najnowsza wer-
sja popularnego programu

do wypalania p∏yt CD i DVD – tym
razem w wersji dla administratorów
sieci i osób bardzo cz´sto archiwi-
zujàcych dane na srebrnych krà˝-
kach. OczywiÊcie Nero Enterprise
Edition obs∏uguje praktycznie
wszystkie znane rodzaje nap´dów
od CD-R i CD-RW zaczynajàc, a na
DVD-RAM koƒczàc. Co ciekawe,

firma Ahead opracowa∏a najnowszy
program do wypalania równie˝
w wersjach przeznaczonych do pra-
cy z 64-bitowymi procesorami In-
tela Itanium i systemami Linux. 

Twórcy Nero Enterprise Edition
cz´sto podkreÊlajà, ˝e aplikacja po-
trafi tworzyç bootowalne p∏yty DVD
i CD z informacjami zapisanymi
w standardzie EFI – czyli nast´pcy
BIOS-u. Co prawda, ta funkcja

wcià˝ nie jest jeszcze
zbyt przydatna, EFI
dopiero wchodzi do
u˝ytku. Jednak
uwzgl´dnienie go przez autorów
Nero gwarantuje nam, ˝e zakup En-
terprise Edition jest màdrà inwesty-
cjà na przysz∏oÊç.

W stosunku do wczeÊniejszych
wersji, nowy program rozbudowano
tak˝e o narz´dzia do przeprowadza-
nia szybkiego i pewnego backupu
danych z dysku twardego. Ponadto
poprawiono funkcj´ sprawdzajàcà
zgodnoÊç kopii na p∏ycie CD lub
DVD z orygina∏em.

Mimo zmian oraz nowoÊci
wprowadzonych w Enterprise Edi-
tion obs∏uga aplikacji jest bardzo
podobna do prostszych progra-
mów firmy Ahead Software. Kom-
fortowà prac´ zapewniajà mi´dzy
innymi udane kreatory – z których
oczywiÊcie mo˝emy, ale nie musi-
my korzystaç. Je˝eli wi´c zetkn´li-
Êmy si´ ju˝ z Nero Burning ROM,
nie b´dziemy musieli poznawaç

Enterprise Edition od
podstaw.

Niestety, wadà pro-
gramu jest jego cena –
wynoszàca oko∏o 1000
USD. Z powodu jej wy-
sokoÊci polski dystrybu-
tor firmy Ahead Softwa-
re sprowadza aplikacj´
wy∏àcznie na indywidu-

alne zamówienia. Polskich u˝ytkow-
ników Nero Enterprise Edition mo˝e
ponadto zmartwiç fakt, ˝e podr´cz-
nik do programu nie zosta∏ jeszcze
przet∏umaczony. MKa

Kombajn do nagrywania
Nero Enterprise Edition.

Nazwa programu Nero Enterprise Edition
Dystrybutor Alstor
Telefon (022) 6754510
Strona WWW producenta www.nero.com
IloÊç zajmowanego miejsca 30 MB
J´zyk programu polski
Podr´cznik jest
J´zyk podr´cznika angielski
Rodzaje obs∏ugiwanych nap´dów CD-R, CD-RW, DVD+R, DVD+RW,

DVD-R, DVD-RW, DVD-RAM
Systemy operacyjne Windows – wersje 32-bitowe 

oraz 64-bitowe, Linux
Funkcja szybkiego kopiowania tak
p∏yt CD i DVD
Obs∏uga standardu EFI tak
Cena około 5000 zł

Informacje

Nero Enterprise Edition to jak na razie jedyny program na rynku, który nagrywa
bootowalne płyty w informacjami EFI

�



Niewàtpliwym plusem jest tak˝e
wysoki wspó∏czynnik MTBF, czyli
tak zwany typowy przeci´tny czas
bezawaryjnej pracy. Dla typowego
dysku parametr ten wynosi 500 ty-
si´cy godzin. W wypadku Raptora
wartoÊç MTBF to 1 200 tysi´cy, 
a wi´c tyle co dla dysków SCSI.

W chwili obecnej Raptor jest bez
wàtpienia najszybszym z dost´p-
nych dysków twardych. Nie jest
przy tym wcale od nich g∏oÊniejszy,
wi´c u˝ytkownik nie musi wybieraç
pomi´dzy doskona∏ymi osiàgami
a ciszà w komputerze. Minusem
Raptora jest cena. Za równowartoÊç
tego dysku mo˝emy bez k∏opotu
nabyç model o pojemnoÊci 
120 GB, który w praktyce oka˝e si´
tylko nieznacznie wolniejszy. MK

wy∏àcznie w drogich dyskach SCSI
przeznaczonych do stosowania na
przyk∏ad w wydajnych serwerach. 

Konsekwencjà zastosowania wy-
sokiej pr´dkoÊci obrotowej jest
szybszy transfer, widaç to na
wykresie programu HD Tach ,
oraz bardzo krótki Êredni czas do-
st´pu do danych. Poprawiono te˝
typowy dla popularnych dysków fir-
my Western Digital niski transfer
dla plików o obj´toÊci 1 KB .

tykanej pojemnoÊci 36 GB. Stosun-
kowo niewielka jak na obecne stan-

dardy pojemnoÊç to tylko
jedna z cech charakte-
rystycznych nap´du.
Choç jest to dysk ko-
rzystajàcy z interfejsu
Serial ATA (patrz Eks-

pert 2/2003), wyposa˝ono
go równie˝ w standardowe z∏àcze
zasilania. Dzi´ki temu mo˝emy uru-
chomiç nap´d, nawet jeÊli nie ma-
my przejÊciówki do zasilania w no-
wym standardzie.

Pomimo ˝e urzàdzenie zawiera
tylko jeden talerz, na którym zapi-
sywane sà dane, nowy Caviar jest
bardzo ci´˝ki. Jest to wina masyw-
nej, ˝ebrowanej obudowy. Taka
konstrukcja dobrze odprowadza
ciep∏o, dzi´ki czemu dysk nie
przegrzewa si´.

Podwy˝szona temperatura pracy
urzàdzenia nie powinna dziwiç, jest
to bowiem pierwszy dysk z interfej-
sem ATA pracujàcy z pr´dkoÊcià
obrotowà 10 000 obr./min. Do tej
pory takie pr´dkoÊci spotykane by∏y

F irma Western Digital posta-
nowi∏a udowodniç, ˝e po-

trafi robiç nietypowe dyski twarde
i stworzy∏a model Raptor o niespo-
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Nazwa Western Digital Caviar WD360GD Raptor
PojemnoÊç 36 GB
Interfejs Serial ATA 
Pr´dkoÊç obrotowa 10 000 obr./min
Bufor 8 MB
Âredni transfer zapis 28,8 MB/s / odczyt 48,8 MB/s
Âredni czas dost´pu 8,3 ms
Dostarczy∏ Komputronik
Strona WWW www.komputronik.pl
Cena 779 zł

Dane techniczne

TESTY HARDWARE W SKRÓCIE

Na wysokich obrotach
Western Digital Caviar WD360GD Raptor.

W iele osób rezygnuje ze
stacjonarnego peceta.

decydujàc si´ na zakup przenoÊne-
go komputera. Tymczasem póêniej

okazuje si´, ˝e notebook praktycz-
nie nie opuszcza jednego miejsca
– przenosimy go tylko w wyjàtko-
wych wypadkach. Co wi´c majà
zrobiç osoby potrzebujàce biur-
kowego peceta, który tyl-
ko okazjonalnie
b´dzie
spe∏nia∏
rol´
urzàdzenia
przenoÊnego? 

Specjalnie dla tej grupy
u˝ytkowników komputerów przygo-
towa∏ swojà ofert´ Acer. Model
Aspire 1700 otwiera nowà lini´
produktów. Jest to tak zwany prze-
noÊny komputer – wi´kszy od note-
booka, jednak por´czniejszy ni˝
stacjonarny pecet. Choç wyglàda
jak notebook, jego waga – ponad
siedem kilogramów – i krótki (oko-
∏o godziny) czas pracy na akumula-
torze dyskwalifikujà go z roli towa-
rzysza podró˝y. Z drugiej strony

kom-
fort pracy

jest wi´kszy
ni˝ w wypadku typowego laptopa.
Jest to g∏ównie zas∏uga olbrzymie-
go 17-calowego wyÊwietlacza
i pe∏nowymiarowej klawiatury
z osobnym blokiem numerycznym. 

Dzi´ki zastosowaniu szybkiego
twardego dysku równie˝ wydajnoÊç
jest wi´ksza ni˝ w przypadku note-
booków o podobnej konfiguracji.
Ciekawostk´ stanowi mo˝liwoÊç

odtwarzania p∏yt CD
bez koniecznoÊci uru-

chamiania systemu
operacyjnego. Odtwa-

rzaczem sterujemy za
pomocà przycisków .

Patrzàc na bardzo bo-
gate wyposa˝enie Aspire

1700, dziwiç mo˝e stosun-
kowo niska cena. Podobnie

wyposa˝ony markowy 
notebook kosztuje niemal dwa

razy wi´cej. Tajemnica niskiej
ceny wyjaÊnia si´, gdy zajrzy-
my do wn´trza komputera.

Znajdziemy tu mi´dzy innymi
standardowy 3,5-calowy dysk twar-
dy i klasyczne modu∏y pami´ci –
elementy znacznie taƒsze ni˝ ich
mniejsze, stosowane w noteboo-
kach odpowiedniki. 

Nowy produkt Acera nie zostanie
od razu przebojem rynkowym, jed-
nak ma szans´ byç prekursorem
nowego trendu. Zainteresujà si´
nim osoby, które pracujà z note-
bookiem, lecz przenoszà go
sporadycznie, na niedu˝e odleg∏o-
Êci lub wo˝à samochodem, oraz
u˝ytkownicy, którym brakuje miej-
sca dla typowego peceta. MK

Duże też może być piękne
Acer Aspire 1700.

Nazwa Acer Aspire 1700
WyÊwietlacz LCD 17”
Procesor Pentium 4 2,53 GHz
Pami´ç 512 MB DDR-SDRAM
Dysk twardy 80 GD HDD
Grafika zintegrowana karta graficzna SiS M650
Nap´dy stacja dyskietek 1,44 MB, nap´d combo

DVD-CD-R/RW 10x8x24x8, karta sieciowa
10/200 Mbit, modem V.92

Z∏àcza 1x CardBus typu II, VGA, mic-in, line-out,
4x USB 2.0, TV-Out, LPT, port szeregowy,
PS/2, 2x FireWire

Wymiary (szer. x g∏. x wys.) 378  x 320 x 47–55 mm
Waga 7,1 kg
Dodatkowe opcje do 200 MB HDD, do 2 GB RAM, nagrywarka

DVD-R/RW, karta graficzna GeForce Go
5200 lub 5600, bezprzewodowa karta sie-
ciowa IEEE 802.11b, interfejs Bluetooth

Strona WWW producenta www.acer.pl
cena 7930 zł

Dane techniczne
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P ∏askie monitory LCD nie-
ustannie taniejà i dzi´ki temu

stajà si´ coraz popularniejsze wÊród
u˝ytkowników
komputerów. 
Rosnàca oferta
nowych modeli
sprawia, ˝e kon-
kurujàce firmy
starajà si´ przy-
gotowaç bardziej
interesujàce pro-
pozycje. Dlatego
coraz cz´Êciej
nowe produkty

wyposa˝ane sà w dodatkowe
funkcje, zwi´kszajàce ich atrakcyj-
noÊç. 

Ciekawà i u˝ytecznà opcjà dyspo-
nujà dwa nowe monitory siedemna-
stocalowe – Neovo F-317 i Acer AL
732. W ka˝dy z tych modeli wbudo-
wano gniazda wideo. Dzi´ki temu

na ekranie mo˝emy wyÊwietlaç ob-
raz z zewn´trznych êróde∏ obrazu, jak
magnetowid, kamera wideo czy tu-

ner telewizyj-
ny. Oprócz
z∏àcza kom-
pozytowego
oba monitory
wyposa˝ono
w wejÊcie 
S-video. Za-
pewnia ono
znacznie lep-
szà jakoÊç ob-
razu ni˝ z∏àcze
kompozytowe,
dlatego warto
z niego korzy-

staç, jeÊli mamy
takà mo˝liwoÊç. Oba

monitory oferujà dobrà jakoÊç obra-
zu przy pod∏àczeniu odtwarzacza
DVD, magnetowidu lub kamery. 

Monitor Neovo dysponuje dodat-
kowo podglàdem drugiego obrazu
(funkcja PiP), dzi´ki czemu mo˝emy
pracowaç na komputerze, oglàdajàc

w ma∏ym okienku telewizj´ czy film
DVD. Mo˝na te˝ dokupiç zewn´trzny
tuner telewizyjny (cena oko∏o
600 z∏otych), który mo˝e wspó∏pra-
cowaç z ka˝dym monitorem wypo-
sa˝onym w wejÊcia wideo i audio.
Sterowanie tunerem odbywa si´ za
pomocà do∏àczonego do niego pilo-
ta. Zanim zrezygnujemy z telewizora
na rzecz monitora LCD, poproÊmy
sprzedawc´ o pokazanie, jak
wyglàda na ekranie obraz telewizyj-
ny. Monitor komputerowy wyÊwietla

wszystkie szczegó∏y
obrazu, które telewizor
wyg∏adza. Dlatego mo˝e wydawaç
si´, ˝e program telewizyjny wyglàda
lepiej na tradycyjnym odbiorniku.
Dla wielu osób ró˝nica mo˝e byç
nie do zaakceptowania. MK

Nazwa Neovo F-317 Acer AL 732
Przekàtna 17” 17”
Kontrast 500:1 450:1
JasnoÊç matrycy 300 cd/m2 260 cd/m2

Czas reakcji matrycy 25 ms 16 ms
Z∏àcza monitorowe D-Sub D-Sub, DVI-D
Z∏àcza wideo kompozytowe, S-video, CVBS kompozytowe, S-video
Z∏àcza audio wejÊcie i wyjÊcie mini-jack 2 komplety wejÊç typu cinch
G∏oÊniki 2 x 2 W 2 x 2,5 W
Producent Neovo Acer
Strona WWW producenta www.neovo.pl www.acer.pl
Cena 2480 zł 2745 zł

Dane techniczne

Monitor do wszystkiego
Neovo F-317 i Acer AL 732.

P opularny wÊród zwolenni-
ków procesorów firmy Intel

chipset i845PE pracuje tylko z szy-
nà systemowà taktowanà zegarem
133 lub 166 MHz. P∏yta g∏ówna
z tym chipsetem nie b´dzie wi´c
dzia∏a∏a z najnowszymi procesora-
mi Pentium 4, które wymagajà
szybszej magistrali – 200 MHz. 
To wielka szkoda, gdy˝ te w∏aÊnie
procesory stanowià obecnie najcie-
kawszà ofert´ Intela. Wszystkie, po-
czàwszy od modelu 2,4 GHz, wy-
posa˝ono w technologi´ Hyper
Threading (patrz Ekspert 1/2003).
P∏yty g∏ówne przystosowane przez

Intela do obs∏ugi tych procesorów
wykorzystujà nowsze chipsety Intela
i865 oraz i875 i sà dro˝sze.

Okazuje si´ jednak, ˝e istniejà
sposoby, aby zmusiç chipset i845
do pracy z nowymi procesorami.
Przyk∏adem na to mogà byç pre-
zentowane p∏yty firm Albatron
i Abit. Obaj producenci podkr´cili
uk∏ad w swoich produktach, prze-
kraczajàc oficjalnà specyfikacj´.
U˝ytkownik ma jednak gwarancj´,
˝e p∏yta b´dzie dzia∏a∏a prawid∏owo.
Nale˝y pami´taç, ˝e gdy wykorzy-
stujemy magistral´ 200 MHz, mo-
˝emy u˝ywaç tylko szybkich pami´-

ci DDR typu PC400. Modu∏y
PC333 i PC266 nie b´dà po-
prawnie pracowaç. 

Albatron to firma znana jak
dotàd z produkcji tanich i pro-
stych p∏yt g∏ównych.
PX845PEV-800 to jednak
model jubileuszowy, wyprodu-
kowany z okazji pierwszej rocz-
nicy istnienia firmy. Wyró˝nia
go elegancki czarny laminat ze
srebrnym autografem prezesa
firmy. Na p∏ycie nie ma wbu-
dowanej karty dêwi´kowej. Za-
miast tego producent do∏àczy∏
klasycznà kart´ rozszerzeƒ.
Niestety, tylko czterokana∏owà. 

Produkt Abita to p∏yta
przeznaczona dla zapalonych
overclockerów. BIOS daje u˝yt-
kownikowi pe∏nà kontrol´ nad
napi´ciami zasilania proceso-
ra, RAM-u i szyny AGP, cz´sto-
tliwoÊcià taktowania magistrali,
dzielnikami i parametrami pracy
pami´ci. P∏yta BH7 wyposa˝ona jest
tak˝e w z∏àcze Serial ATA. Jednak

gdy pod∏àczymy do niego dysk
twardy, wy∏àczany jest jeden z kana-
∏ów normalnego kontrolera. MK

Oficjalnie podkręcone
Abit BH7, Albatron PX845PEV-800.

Nazwa Abit BH7 Albatron PX845PEV-800
Chipset i845PE i845PE
Inne 6x USB 2.0, LAN, zintegrowana 6x USB 2.0, LAN, karta

karta dêwi´kowa 5.1 dêwi´kowa 4.0 jako osobna
z wyjÊciem i wejÊciem karta rozszerzeƒ
optycznym

Dostarczy∏ Komputronik Sirius
Strona WWW producenta www.abit.com.tw www.albatron.com.tw
Cena 439 zł 466 zł

Dane techniczne

Złącza kabli IDE 
są położone na boku.
Ułatwia to organizację
wnętrza komputera

Moduł tunera 
może służyć jako
podstawka do zdjęć 

Nowoczesny wygląd
monitora spodoba się
wielu użytkownikom 

Wiatraczek chłodzący
radiator chipsetu ma

wbudowane kolorowe
diody migające 
podczas pracy. 

Ciekawe po co?  

■



o pr´dkoÊci nagrywania 4x ,
jednak zapewne niepr´dko kupimy
je w Polsce.

Ostra konkurencja wÊród produ-
centów nagrywalnych p∏yt DVD nie
wychodzi na dobre klientom.
Utrudnia bowiem wybór nagrywarki,
którà zamontujemy w naszym pe-
cecie. Wi´kszoÊç urzàdzeƒ pracuje
tylko w jednym standardzie (dodat-
nim lub ujemnym). Co wi´cej,
starsze nagrywarki cz´sto sà w sta-
nie odczytaç tylko jeden z forma-
tów. Na szcz´Êcie na rynku poja-
wiajà si´ ju˝ urzàdzenia zapisujàce
nowej generacji, pozwalajàce na
wypalanie i odtwarzanie zarówno
DVD-R/RW, jak i DVD+R/RW .
Decydujàc si´ na nagrywark´, war-
to wybraç model zapisujàcy ró˝ne
formaty.

Na szcz´Êcie na podobne proble-
my nie natkniemy si´, kupujàc na-
p´d do odtwarzania DVD. Wybór no-
woczesnego modelu da nam pew-

noÊç, ˝e urzàdzenie odczyta prawie
wszystkie rodzaje p∏ytek.  Musimy
tylko uwa˝aç na krà˝ki DVD-RAM.
Umieszczenie takiej p∏yty w odtwa-
rzaczu bardzo cz´sto prowadzi do
zniszczenia urzàdzenia. ¸O, MB

przez DVD
Alliance
(mi´dzy
innymi

Sony i Ricoh). Wydawa∏o si´, ˝e
ten sposób zapisu niebawem za-
tryumfuje, otrzyma∏ bowiem
wsparcie Microsoftu. Jednak firma
z Redmond og∏osi∏a niedawno,
˝e projektowany system
Longhorn b´dzie na-
grywa∏ równie˝ p∏yty
standardu ujemnego.
Dla domowych u˝ytkowników
krà˝ki DVD+R/RW sà tak samo
u˝yteczne, jak ich minusowe
odpowiedniki – majà
identycznà pojemnoÊç.
Warto jednak wiedzieç,
˝e krà˝ki dodatnie wy-
palone w trybie wielo-
sesyjnym sà odczytywane przez
wi´kszoÊç odtwarzaczy DVD.
W przypadku standardu ujemnego
musimy zamknàç sesj´, co wyd∏u-
˝a czas nagrywania. Ponadto no-
Êniki DVD+RW mo˝emy szybko
formatowaç.

Z drugiej strony nagrywarki
DVD-R/RW potrafià wypalaç krà˝ki
jednorazowego zapisu znacznie
szybciej ni˝ produkty oferowane
przez cz∏onków DVD Alliance. 
Co prawda do produkcji trafi∏y ju˝
pierwsze urzàdzenia DVD+R/RW

nego zapisu) oraz DVD-RW (wielo-
krotnie zapisywalne). Tak zwane
minus erki by∏y pierwszymi nagry-
walnymi krà˝kami DVD, które zdo-
by∏y popularnoÊç (o odchodzàcym
w niepami´ç formacie DVD-RAM
przeczytamy w ramce ). Obecnie
p∏yty wyst´pujà w dwóch odmia-
nach: DVD-R(A) oraz DVD-R(G).
Pierwsza z nich umo˝liwia kopiowa-
nie p∏yt zabezpieczonych CSS. P∏y-
ty DVD-R(A) sà przeznaczone do
u˝ytku profesjonalnego i wymagajà
drogich oraz ma∏o popularnych na-
grywarek, u˝ywanych przez studia
filmowe i nagraniowe.

DVD-R(G) to zwyk∏e p∏ytki na-
grywalne, zaprojektowane dla do-
mowych urzàdzeƒ zapisujàcych
(stacjonarnych, jak i komputero-

wych). Krà˝ki DVD-RW wykorzy-
stujà identyczny standard zapisu,

jak DVD-R(G), lecz
katalityczna po-
wierzchnia noÊnika
umo˝liwia wielo-
krotne nagrywanie.

Tak zwany stan-
dard dodatni, czyli
p∏yty DVD+R
i DVD+RW, zosta∏
wprowadzony sto-
sunkowo niedawno

Z e wzgl´du na stosun-
kowo wysokie ceny
urzàdzeƒ i noÊników

do tej pory niewiele osób zdecydo-
wa∏o si´ na zakup nagrywarki DVD.
Ta wstrzemi´êliwoÊç mo˝e okazaç
si´ zbawienna, gdy˝ dopiero w przy-
sz∏oÊci dowiemy si´, w jaki sprz´t
warto zainwestowaç. Na polu nagry-
walnych DVD trwa bowiem zaciek∏a
rywalizacja firm informatycznych –
skupionych w ugrupowaniach DVD
Forum oraz DVD Alliance.

Obydwa stowarzyszenia wspiera-  
jà odmienne standardy zapisu

DVD, liczàc oczywiÊcie na wp∏yw
ze sprzeda˝y urzàdzeƒ oraz licencji.
Firmy nale˝àce do DVD Forum
(mi´dzy innymi Pioneer, LG) opra-
cowa∏y noÊniki DVD-R (jednokrot-

NOWE TECHNOLOGIE NAGRYWALNE PŁYTY DVD
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DVD-RAM to historycznie pierwszy format wielokrotnego
zapisu dysków DVD, na początku oferujący jedynie 2,6 GB
pojemności. Ponieważ nośnik DVD-RAM nie jest kompaty-
bilny z większością istniejących napędów DVD-ROM i stacjo-
narnych odtwarzaczy DVD, nigdy nie uzyskał zbyt dużej po-
pularności. W chwili obecnej takie same właściwości użytko-
we mają płytki DVD-RW i DVD+RW, więc należy się 

spodziewać coraz mniejszej obecności na 
rynku napędów DVD-RAM i nośników do

nich przeznaczonych.

DVD-RAM odchodzi

» warstwa katalityczna –
substancja pokrywająca powierzch-
nię płyt DVD wielokrotnego zapisu.
Rozgrzewając się pod wpływem 
lasera nagrywarki, warstwa katali-
tyczna zmienia swoje właściwości,
między innymi sposób odbijania
światła, co umożliwia zapisanie na
niej danych. Podczas formatowania
płyty przywrócona zostaje pierwot-
na struktura substancji i krążek jest
gotowy do ponownego wypalenia
informacji.

Trudne terminy

DVD na rynku
Format DVD-R DVD-RW DVD+R DVD+RW DVD-RAM
PojemnoÊç 4,7 GB/9,4 GB 4,7 GB 4,7 GB 4,7 GB 2,6 GB/4,7 GB
Strony 1 lub 2 1 1 1 1 lub 2
Warstwy 1 1 1 1 1
SzybkoÊç zapisu 4x 2x 2,4x 2,4x 2x
Producenci p∏yt DVD podajà pojemnoÊci noÊników w tak zwanych gigabajtach dziesí tnych
(równych 1 000 000 000 bajtów, czyli 109). W rzeczywistoÊci komputerowy gigabajt to 
230 = 1 073 741 824 bajtów. Oznacza to nieco mniejszà rzeczywistà pojemnoÊç krà˝ków. Na
przyk∏ad p∏yta 4,7- gigabajtowa pozwala tak naprawd´ zapisaç 4,38 GB komputerowych danych.

Adresy WWW:
www.cdrinfo.pl
www.dvdrhelp.com

Warto zajrzeć...

Igrzyska
standardów

Nagrywalne
płyty DVD 
są również 
dostępne
w tak zwanych 
DVD-boksach

Sony
DRU-
-500AX

możemy
już kupić

w polskich
sklepach

Plextor
PX-504UF

produkowa-
ny jest również 

w wersji 
wewnętrznej

�

Płyta CD-R odchodzi 
powoli do lamusa. 
W naszych komputerach
już niedługo zagoszczą
nagrywarki DVD. Wciąż
nie jest jednak pewne,
który typ nagrywalnego
DVD stanie się dominujący





modele, ale w ciàgu ostatnich lat
ich ceny i tak znacznie spad∏y. DziÊ
kolorowy laser kupimy ju˝ za oko∏o
5000 z∏otych. Dzi´ki temu wiele
biur i wyspecjalizowanych firm gra-
ficznych mo˝e pozwoliç sobie
na posiadanie takiego urzàdzenia.
Kolorowe drukarki laserowe sà jed-
nak znacznie bardziej kosztowne
w eksploatacji ni˝ modele czarno-
-bia∏e.

RozdzielczoÊç druku lase-rowego
mieÊci si´ zwykle w przedziale
od 600 do 2400 dpi, jednak ju˝ naj-
prostsze modele potrafià stworzyç
bardzo elegancki i trwa∏y dokument.
Wa˝nà zaletà drukarki laserowej jest
te˝ to, ˝e do uzyskania bardzo dobrej
jakoÊci wydruku wystarczy zwyk∏y
papier kserograficzny.

Materia∏em barwiàcym papier
w urzàdzeniach laserowych jest to-
ner. Sk∏ada si´ on z ogromnej iloÊci
bardzo ma∏ych drobinek pigmentu,
które sà przenoszone na powierzch-
ni´ kartki, a nast´pnie utrwalane ter-
micznie. Czarny toner z wyglàdu
przypomina w´glowy proszek. Zale˝-
nie od drukarki, zasobnik z tonerem
wystarcza na wydrukowanie od oko-
∏o tysiàca do nawet kilkudziesi´ciu
tysi´cy stron tekstu. 

tu przy pojedynczym wydruku).
Drukujà te˝ na papierze ciàg∏ym.
Pozwala to umieÊciç na po∏àczo-
nych ze sobà kartkach nawet bardzo
d∏ugie wyciàgi z kont lub bilanse, 
a przy tym uniknàç sta∏ego uzupe∏-
niania kartek w podajniku.

Zasada dzia∏ania modeli ig∏o-
wych przypomina nieco maszyn´
do pisania. G∏owica drukarki sk∏ada
si´ z igie∏, które uderzajà w kartk´
poprzez taÊm´ barwiàcà. W miej-
scach kontaktu ig∏y z papierem pig-
ment z taÊmy przenoszony jest
na powierzchni´ kartki. W taki spo-
sób powstaje wydruk. Spotkamy
dwa podstawowe rodzaje drukarek
ig∏owych – wyposa˝one w 9 lub 24

ig∏y. Ten drugi typ
zapewnia lepszy
jakoÊciowo wy-
druk, lecz i tak

nadaje si´ g∏ównie do odwzorowy-
wania tekstu.

Szybkość i ekonomia
Urzàdzenia laserowe opanowa∏y

prawie ca∏y segment drukarek biuro-
wych. Sta∏o si´ to mo˝liwe dzi´ki
dobrej jakoÊci oferowanych wydru-
ków, du˝ej ich trwa∏oÊci, szybkiej
pracy urzàdzeƒ i niskim kosztom
eksploatacji. Niestety, zakup nawet
podstawowego modelu laserowego
to wydatek 1000 – 1500 z∏otych.

Drukarki laserowe kojarzà si´
g∏ównie z wydrukami czarno-bia∏y-
mi, ale producenci majà w swojej
ofercie równie˝ urzàdzenia drukujà-
ce w kolorze. Sà to bardzo drogie

miast tego warto poznaç zalety
oraz wady poszczególnych rozwià-
zaƒ, aby Êwiadomie wybraç drukar-
k´ najlepiej spe∏niajàcà nasze po-
trzeby. 

Prostota 
i niezawodność

Pierwsze drukarki ig∏owe poja-
wi∏y si´ na rynku wiele lat temu.
Mo˝na wr´cz powiedzieç, ˝e ten typ

urzàdzeƒ towarzyszy∏ kompu-
terom od poczàtku ich rozwo-
ju. DziÊ popularnoÊç modeli

ig∏owych jest niewielka. Sà
stosowane g∏ównie
w urz´dach, biurach
i bankach – gdzie po-
trzebne sà szybkie,

trwa∏e, czytelne wydruki w wielu
kopiach, a mniej istotna jest ich ja-
koÊç. Drukarki ig∏owe potrafià wy-
korzystywaç do drukowania wielo-
warstwowe papiery samokopiujàce
(otrzymujemy kilka kopii dokumen-

N owoczesne biuro nie
potrafi obejÊç si´ bez
drukarki. Nawet do-

mowy pecet coraz cz´Êciej ma
obok siebie drukujàcà towarzyszk´.
Ekspert poka˝e, jakie drukarki spo-
tkamy na rynku oraz jakie sà ich za-
lety i wady. Dzi´ki tym informacjom
∏atwo wybierzemy model najlepiej

pasujàcy do naszych po-
trzeb.

Oferta rynkowa obej-
muje kilka rodzajów drukarek. Naj-
popularniejsze z nich to urzàdzenia
ig∏owe, laserowe oraz atramentowe.
Te zupe∏nie ró˝ne typy drukarek za-
projektowane zosta∏y z myÊlà o po-
trzebach innych odbiorców i dlate-
go trudno bezpoÊrednio porówny-
waç ze sobà ich mo˝liwoÊci. Za-

TESTY KUPUJEMY DRUKARKĘ
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Drukarki igłowe
�+ stosunkowo niski koszt wydruku
�+ duża szybkość pracy
�– duża głośność pracy
�– dość wysokie koszty zakupu
�– nadaje się tylko do druku tekstu

Drukarki bez 
tajemnic
Mimo że pracujemy na mo-
nitorze, to wydruki na pa-
pierze wciąż często są nam
potrzebne. Wypracowanie
czy zdjęcia z wakacji lepiej
będą prezentowały się na
kartce. Ekspert pomoże 
wybrać typ drukarki do PC

Igłówki oferują tylko druk czarno-biały
o niskiej jakości �. Natomiast urzą-
dzenia atramentowe � drukują nie-
wiele gorzej od laserowych �

Drukarki igłowe 
cechuje
niewyszukane
wzornictwo

Głowica drukująca drukarki igłowej. 
Na powiększeniu wyraźnie widać
9 drukujących igieł

�

�

�
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O tym, jak wielkie mo˝liwoÊci
drzemià w drukarkach laserowych,
niech Êwiadczy te˝ fakt, ˝e zapro-
jektowane one zosta∏y do wykony-
wania od kilku do kilkuset tysi´cy

wydruków miesi´cznie, a najszybsze
modele potrafià drukowaç do 50
stron na minut´. OczywiÊcie dotyczy
to najbardziej zaawansowanych mo-
deli. Lasery mo˝na wyposa˝yç
w dodatkowe podajniki papieru. Tak
przygotowane urzàdzenie zamienia
si´ w prawdziwà maszyn´ drukarskà,
zdolnà stworzyç kilkaset dokumen-
tów bez koniecznoÊci dok∏adania
czystych kartek. 

Kolor i niska cena
Drukarki atramentowe ju˝ od kilku

lat cieszà si´ ogromnà popularno-
Êcià. Ten typ urzàdzeƒ praktycznie
zdominowa∏ rynek komputerów do-
mowych. Atramentówki kuszà niskà
cenà zakupu, dobrà jakoÊcià wydru-
ków (powszechnie osiàgane roz-
dzielczoÊci druku to 2400 lub nawet
4800 dpi), a do tego oferujà mo˝li-
woÊç uzyskania kolorowych obrazów
o fotograficznej jakoÊci. Nie ma jed-
nak ró˝y bez kolców. Wydruk atra-

mentowy to gigantyczne skupisko
pojedynczych, bardzo ma∏ych kro-
pelek atramentu, które mieszajàc si´
ze sobà, tworzà barwny obraz. Nie-
stety, precyzyjne u∏o˝enie tylu punk-

tów zajmuje sporo
czasu, co spra-
wia, ˝e drukarki
atramentowe nie
sà mistrzami
pŕ dkoÊci.
OczywiÊcie wy-
drukowanie
prostego tek-
stowego doku-
mentu nie trwa

d∏ugo, ale ju˝ prze-
niesienie na kart-
k´ A4 ca∏ostroni-
cowego zdj´cia
w najlepszej jako-

Êci to spore wyzwa-
nie dla atramentówki.

Wolniejszym mode-
lom mo˝e to zajàç na-

wet pó∏ godziny! 
Kolejnà wadà techniki atramento-

wej jest wysoki koszt wydruków.
Producenci drukarek stale obni˝ajà
ceny urzadzeƒ, co sprawia, ˝e prak-
tycznie nie zarabiajà na ich sprzeda-
˝y. Za to czerpià zyski z bardzo dro-
gich materia∏ów eksploatacyjnych
(zasobników z tuszem oraz specjal-
nych papierów do wydruków foto-
graficznych). Koszt wykonania jed-
nego zdj´cia w formacie A4,
po uwzgl´dnieniu kosztu atramentu
i odpowiedniego papieru, wynosi
kilka, czasem nawet kilkanaÊcie z∏o-
tych.

Sposób pracy drukarki atramen-
towej jest nieco zbli˝ony do dzia∏a-
nia drukarki ig∏owej. Ig∏y zosta∏y tu
jednak zastàpione dyszami. G∏owica
drukarki atramentowej to zbiór mi-
kroskopijnych rurek, przez które atra-
ment wystrzeliwany jest w kierunku
papieru. 
W popularnych modelach druk od-
bywa si´ z wykorzystaniem czterech
podstawowych barw: ˝ó∏tej, niebie-

skozielo-
nej, pur-
purowej
i czarnej.
Taki standard
druku nazywa si´ CCMMYYKK. Jest to
skrót od angielskich nazw kolorów:
niebieskozielony – CCyan, purpurowy
– MMagenta, ˝ó∏ty – YYellow i czarny –
blacKK. Poprzez mieszanie trzech
pierwszych uzyskiwane sà wszystkie
kolory, biel pochodzi z bieli kartki,
a czarny z ostatniego czwartego tu-
szu. 

Drukarki atramentowe optymali-
zowane do wydruku fotografii wyko-
rzystujà zwykle do pracy szeÊç nie-
zale˝nych barw atramentów. Prócz
czterech kolorów znanych z typo-
wych modeli atramentówek odnaj-
dziemy tak˝e dwa zmodyfikowane,
jaÊniejsze odcienie atramentów pur-
purowego i niebieskozielonego. Nie-
którzy producenci, jak na przyk∏ad
Epson, w poszukiwaniu idealnego
wydruku fotografii idà jeszcze dalej
i wzbogacajà g∏owic´ drukarek o ko-
lejne atramenty. Atramenty mogà

byç umieszczone w kilku (oddziel-
nych dla ka˝dego koloru) lub dwóch
zasobnikach (pojemnik z tuszem
czarnym oraz kolorowymi). Kupujàc
drukark´, warto zdecydowaç si´
na urzàdzenie z oddzielnymi zasob-
nikami. Gdy w jednym skoƒczy si´
tusz, to wymieniamy tylko zu˝yty
atrament. W przypadku wspólnego
zasobnika, po wyczerpaniu si´ jed-
nego koloru wyrzucamy tak˝e inne,
niekoniecznie zu˝yte do koƒca. PK

W zrost popularności fotografii cyfrowej spra-
wił, że pojawiła się koncepcja pominięcia

komputera w procesie drukowania odbitek foto-
graficznych. Opracowano system zwany drukowa-
niem bezpośrednim. Modele drukarek zgodne z
tym założeniem umożliwiają podłączenie aparatu
cyfrowego lub zainstalowanie karty pamięci z apa-
ratu we wbudowanym w drukarkę czytniku. Zdję-
cia zapisane w pamięci aparatu możemy następnie
podejrzeć na niewielkim, wbudowanym w drukar-
kę ekranie LCD. Fotografie można kadrować, wy-
brać odpowiedni format odbitki i wydrukować.
Wszystko to odbywa się bez udziału komputera.
Jeżeli nasz aparat zgodny jest ze standardem 
EXIF 2.2, wówczas możemy jeszcze liczyć na au-
tomatyczną optymalizację jakości wydruku zdjęcia.
Miłośnicy fotografii cyfrowej powinni również roz-
ważyć zakup drukarki termosublimacyjnej.

Urządzenia tego typu znajdziemy w ofercie wielu
producentów (na przykład Sony, Canon, Olympus,
Mitsubishi). Pomimo obiektywnie niewielkich roz-
dzielczości, wynoszących zwykle około 300 dpi,
drukarki termosublimacyjne potrafią zaoferować
wydruk jakościowo najbardziej zbliżony do obrazu,
jaki widzimy na odbitkach fotograficznych. Dzieje
się tak dlatego, że obraz powstaje poprzez ter-
miczne naniesienie na specjalny papier kilku
warstw barwników o konsystencji wosku. Technika
ta pozwala na tworzenie obrazów bez widocznej,
wszechobecnej w drukarkach laserowych, a nawet
atramentowych struktury wydruku. Niestety, koszt
druku fotografii w technice termosublimacyjnej
jest wysoki.

Drukarka dla fotoamatora

Adresy WWW:
www.hp.com.pl
www.epson.pl
www.lexmark.pl
www.canon.pl
www.brother.pl
www.kyocera.pl
www.xerox.pl

Warto zajrzeć...

Drukarki atramentowe
�+ niskie koszty zakupu
�+ dobrej jakości druk czarno-biały

i kolorowy
�+ stosunkowo cicha praca
�– wysokie koszty wydruku
�– wolne drukowanie

Drukarki laserowe
�+ duża szybkość pracy
�+ niskie koszty eksploatacji (mode-

le czarno-białe)
�+ wysoka jakość druku
�– wysokie koszty zakupu
�– emisja niewielkich ilości szkodli-

wych substancji podczas pracy

Fotograficzna drukarka firmy HP ma kolorowy 
wyświetlacz LCD i wbudowany czytnik kart pamięci

Drukarka termosublimacyjna firmy Canon umożli-
wia druk bezpośrednio z aparatu cyfrowego

Drukarki HP 
mają podajnik pa-
pieru ukryty 
pod odbiornikiem

Zasobnik czarny
drukarki atramen-
towej. Wyraźnie wi-
dać zintegrowaną
z zasobnikiem gło-
wicę drukującą 

Bęben światłoczuły
drukarki laserowej. To dzięki niemu
drobinki tonera układają się na kartce w obraz

Tania drukarka 
laserowa ma
niewielkie wy-
miary. Zmieści
się na blacie
biurka

�
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Przy małej wartości
bitrate na krawę-
dziach obiektów wi-
doczne są znie-
kształcenia , tak
zwane artefakty. 
Po zwiększeniu
strumienia danych
efekt jest znacznie
lepszy 

DivX 5.0.5 freeware

XviD Nic’s freeware

DivX 4.12 freeware

ffdshow freeware

Windows Media
Video 9 freeware

3ivx Delta 4.0.4
freeware

oga∏acajàc je z wielu szczegó∏ów.
W ciàgu ostatnich dwóch lat pojawi-
∏y si´ jednak kodeki nowej genera-
cji, oferujàce lepsze parametry kom-
presji. Dzi´ki temu filmy z plików
AVI przesta∏y si´ kojarzyç ze skoka-
mi obrazu i wielkimi makroblokami,
a ich jakoÊç zauwa˝alnie zbli˝y∏a si´
do nagraƒ w formacie DVD.

Autorzy nowoczesnych kodeków
uporali si´ nie tylko z niskà jakoÊcià
obrazu, lecz równie˝ problemami
prawnymi. Obecnie u˝ywane progra-
my kompresujàce nie bazujà ju˝ na
kodzie Microsoftu i sà w pe∏ni legal-
ne. Dlatego coraz wi´cej osób u˝y-
wa ich do zapisywania obrazu prze-
chwyconego tunerem telewizyjnym
(przeczytamy o tym na stronie 28)
czy te˝ filmów wykonanych kamerà
cyfrowà. Wed∏ug Eksperta wykorzy-
stanie DivX-a czy XviD-a do zapisu
najwa˝niejszych uroczystoÊci rodzin-
nych jest dobrym pomys∏em.

Najpopularniejszym zastosowa-
niem kompresorów MPEG-4 jest
wykonywanie kopii filmów z p∏yt
DVD. Pami´tajmy, ˝e nie jest to tyl-
ko domena piratów – ka˝dy z nas
ma prawo wykonaç kopi´ zapasowà
legalnie kupionego filmu. Wpierw
jednak, musimy zainstalowaç kodek.
Ekspert podpowie, który wybraç.

Aktorzy na scenie
Nikt tak naprawd´ nie jest w sta-

nie okreÊliç liczby kodeków dost´p-
nych w internecie. Liczy si´ tylko
kilka dopracowanych i skutecznych

Kwestia 
jakości

Tworząc film DivX,
możemy otrzymać ob-
raz doskonałej jakości
lub też składający się
głównie z makroboków
i przebarwień. Efekt
końcowy zależy od
wielu czynników. Jed-
nym z najważniejszych
spośród nich, jest
wybrany kodek obrazu

TESTY KODEKI WIDEO

F ormat MPEG-4 wzbudza
wiele kontrowersji. Nie
oszukujmy si´ – do po-

pularnoÊci tego sposobu kompresji
danych przyczyni∏o si´ piractwo.
Trudno wyobraziç sobie kopiowanie
liczàcego kilka gigabajtów filmu
DVD z sieci. Natomiast 700-mega-
bajtowy plik AVI mo˝na Êciàgnàç
nawet w jeden dzieƒ. Co wi´cej,
cz´sto jest to dzieƒ premiery filmu.

Nowe pokolenie 
kodeków

JednoczeÊnie nie sposób pomi-
nàç fakt, ˝e popularnoÊç pirackich
filmów wp∏yn´∏a znaczàco na przy-
spieszenie rozwoju technik kompre-
sji obrazu. Pierwszy DivX;-) 3.11 Al-
pha tworzy∏ filmy niskiej jakoÊci,

Alternatyw´ dla DivX-ów stanowià
kodeki XviD, które szerszà popular-
noÊç zdoby∏y ca∏kiem niedawno. Jak
∏atwo zauwa˝yç, s∏owo XviD stanowi
akronim nazwy DivX. Nie oznacza to
jednak, ˝e XviD stanowi ca∏kowite
przeciwieƒstwo DivX-a. Wŕ cz prze-
ciwnie, obydwa kodeki wywodzà si´
z tego samego êród∏a. Pierwszy XviD
zosta∏ stworzony przez programi-
stów, którzy odeszli z projektu Open-
DivX – gdy okaza∏o si´, ˝e b´dzie to
jednak p∏atny program.

aplikacji. Ekspert przetestowa∏ szeÊç
najpopularniejszych kodeków, aby
przekonaç si´, który z nich tworzy
filmy dobrej jakoÊci.

Najbardziej znane spoÊród testo-
wanych programów to oczywiÊcie
DivX-y. Ekspert skupi∏ si´ na cz´sto
u˝ywanej (choç ju˝ doÊç leciwej)
wersji 4.12 oraz najnowszej 5.0.5.
Ten drugi kodek dost´pny jest rów-
nie˝ w odmianie Pro. Jest to produkt
komercyjny, o bardziej rozbudowa-
nym mechanizmie kompresji.

Okno Windows Media Video 9 zawiera opcje dobrze znane nam z innych kodeków

Liczba klatek I ma kluczowe znaczenie dla jakości filmu. Jednak ich nadmierna liczba
wygenerowana przez błąd XviD-a spowodowała zbędne powiększenie pliku AVI
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DziÊ pod nazwà XviD rozumiemy
grup´ darmowych kodeków, rozwi-
janych i doskonalonych przez ró˝ne
grupy programistów (najpopular-
niejsze wersje tych kompresorów
znajdziemy na stronie �). Oczywi-
Êcie powoduje to, ˝e poszczególne
kompilacje XviD mogà nieco ró˝niç
si´ od siebie i oferowaç odmienne

funkcje. Ekspert wybra∏ do testu
wersj´ Nic – oferujàcà du˝e mo˝li-
woÊci kodowania filmów, a jedno-
czeÊnie cieszàcà si´ opinià doÊç
stabilnej. Pomimo to program jako
jedyny spoÊród testowanych spo-
wodowa∏ b∏´dy podczas kompresji
filmu.

Kodeki DivX i XviD bezapelacyj-
nie dominujà w rankingach popu-
larnoÊci, jednak inne firmy równie˝
przedstawiajà w∏asne propozycje.
Jednà z ciekawszych jest 3ivx
Delta firmy Happy Machines. Pro-
gram nie ma nic wspólnego
z DivX-em 3, choç bez trudu od-
twarza filmy w tym, jak równie˝
innych formatach.

DoÊç szerokim echem odbi∏o si´
równie˝ zaprezentowanie przez Mi-
crosoft w∏asnego darmowego kode-
ka Windows Media Video 9. Propo-
zycja firmy z Redmond nie cieszy
si´ jeszcze szczególnà popularno-
Êcià, Ekspert w∏àczy∏ jà do testu.
Bioràc pod uwag´ potencja∏ Micro-
softu, warto bacznie Êledziç losy

WMV 9. Mo˝e si´ okazaç, ˝e stanie
si´ on obowiàzujàcym standardem –
tym bardziej ˝e producent stara si´
zapewniç sprz´towe wsparcie dla
enkodowania w tym formacie.

Szczęśliwi czasu
nie liczą?

Karty graficzne wspierajàce ko-
dowanie WMV 9 mog∏yby przeko-
naç do tego formatu bardzo wielu
u˝ytkowników. Nawet na szybkich
komputerach zakodowanie 90-mi-
nutowego filmu zajmuje kilka go-
dzin. Co wi´cej, czas kompresji
ka˝dym z kodeków mo˝e znaczàco
wzrosnàç – wystarczy, ˝e spróbu-
jemy w pe∏ni wykorzystaç mo˝li-

woÊci programów. W∏àczenie
funkcji odpowiadajàcych za zwi´k-
szenie kompresji, czy te˝ polep-
szenie jakoÊci filmu, owocuje bo-
wiem wzrostem czasu kompresji.

W gąszczu opcji 
Nale˝y tutaj zaznaczyç, ˝e ka˝dy

z programów dysponuje odmiennà

paletà opcji. Najpopularniejsza
wÊród nich jest niewàtpliwie mo˝-
liwoÊç usuwania przeplotu. Nie
znajdziemy jej tylko w kodekach
3ivx oraz XviD. Lepiej jednak
sprzeprowadziç interpolacj´ obra-
zu za pomocà opcji zawartych
w narz´dziach do edycji danych
z p∏yt DVD. Kodeki oferujà tylko
proste sposoby usuwania przeplo-
tu, wi´c efekt ich dzia∏ania jest
zwykle niezadowalajàcy.

Znacznie bardziej przydatnà funk-
cjà jest mo˝liwoÊç okreÊlania zasad
tworzenia klatek B (przeczytamy o
nich w ramce Cyfrowa taÊma). T́
funkcj´ oferujà dwa kompresory,
najnowszy DivX oraz XviD. Jednak

tylko ten drugi kodek zawiera na-
rz´dzie, za pomocà którego mo˝e-
my w pe∏ni zapanowaç nad
procesem generowania B-frames.
Niestety, zarzàdzanie klatkami B
wymaga tak˝e d∏ugiej praktyki
w przygotowywaniu filmów
MPEG-4. Dla przyk∏adu, zwi´ksza-
jàc liczb´ klatek B w filmach za-
wierajàcych wiele scen dynamicz-
nych, powinniÊmy jednoczeÊnie
zadbaç o zmniejszenie odleg∏oÊci
pomi´dzy klatkami kluczowymi.
W przeciwnym wypadku w skom-
presowanym filmie mogà pojawiç
si´ nieprzyjemne przek∏amania
obrazu. 

Pozosta∏e kodeki nie tworzà sa-
modzielnie klatek B. Szkoda tak˝e,
˝e ich twórcy pomin´li równie˝
funkcj´ regulacji minimalnych od-
leg∏oÊci pomi´dzy I-frames – mo-
˝emy okreÊliç tylko maksymalny
odst´p.

Powy˝szy przyk∏ad pokazuje
wyraênie, ˝e ˝aden kodek nie mo˝e
si´ równaç z XviD-em pod wzgl´-
dem liczby dost´pnych funkcji. A˝
na szeÊciu zak∏adkach zgroma-

Opinia specjalisty

P rzygotowanie filmu MPEG-4 może wydawać się skompliko-
wane, lecz prawdziwe wyzwanie stanowi authoring płyt

DVD. Jest to bardzo pracochłonny proces – oprócz zakodowania
obrazu konieczne jest dołączenie do niego nawet ośmiu ścieżek
audio, kilkunastu wersji napisów oraz przygotowanie oprawy
graficznej i struktury nawigacyjnej krążka. Oczywiście należy
przy tym trzymać się sztywnych norm specyfikacji DVD.

Także tworzenie strumienia MPEG-2 jest bardzo skomplikowa-
ne. Po zastosowaniu kompresji dwuprzebiegowej technicy prze-
glądają film klatka po klatce, powtórnie kodując fragmenty  o
zbyt słabej jakości. Oczywiście kodowanie software’owe nie ofe-
ruje wystarczającej jakości dla potrzeb filmów DVD. Dlatego fir-
ma Takt, zamiast peceta z kodekami, używa między innymi ma-
gnetowidów cyfrowych i specjalnych koderów sprzętowych. 

Krzysztof Sobera
Specjalista do spraw DVD w firmie Takt, zajmującej się
przygotowywaniem oraz tłoczeniem płyt CD i DVD

W XviD-zie opcja poprawiająca jakość
klatek może powodować powstawa-
nie przebarwień 

Maksymalne uprosz-
czenie. Gdy posługiwa-
nie się dwoma wskaź-
nikami okaże się zbyt
trudne, wybierając od-
powiednią opcję ,
możemy zastąpić je
jednym regulatorem

S trumień wideo, tak jak taśma fil-
mowa, składa się z klatek. Jednak

w przeciwieństwie do tradycyjnego noś-
nika, cyfrowe klatki nie mają stałej jako-
ści. Najważniejsze z nich to tak zwane I-
-frames (klatki kluczowe), zawierające
szczegółowe dane o obrazie. Jednak
tylko jedna na kilkanaście lub kilkadzie-
siąt klatek należy do klasy I – gdyż zaj-

mują one dużo miejsca. Pomiędzy nimi
znajdują się P-frames, zawierające tyl-
ko informacje o przesunięciu obrazu
względem ostatniej klatki I. Zbyt duże
odległości pomiędzy I-frames powo-
dują błędy w filmie – nowe sceny poja-
wiają się z opóźnieniem, a obraz jest
niewyraźny. Od pewnego czasu rozwią-
zaniem tego problemu, bez zwiększania

liczby I-frames (a więc objętości fil-
mu), jest stosowanie klatek B. Zawiera-
ją one informacje o różnicach obrazu
pomiędzy sąsiednimi klatkami – korzy-
stają z informacji zawartych w obydwu
z nich. Klatka I oraz następujące po niej
P- oraz B-frames stanowią grupę
obrazu. Jej przykładową budowę
przedstawia uproszczony schemat.

Cyfrowa taśma

➽

I B P         P B         B P

grupa obrazu
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dzono opcje pozwalajàce ustaliç
niemal ka˝dy parametr kompresji.
Przeciwieƒstwo programu grupy Nic
stanowi 3ivx. Znajdziemy w nim tyl-
ko dwa suwaki pozwalajàce kontro-
lowaç bitrate oraz jakoÊç obrazu –
w stosunku do orygina∏u. W prakty-
ce oznacza to, ˝e trudno jest stwo-
rzyç film o odpowiadajàcej nam ob-
j´toÊci.

Bitrate to podstawa
Powy˝sza niedogodnoÊç znacznie

zmniejsza u˝ytecznoÊç kodeka firmy
Happy Machines do kodowania fil-
mów na p∏yty CD-R. Inne programy
pozwalajà na dok∏adniejsze ustala-
nie bitrate. Ekspert wysoko oceni∏
pod tym wzgl´dem DivX 5 Pro.
W przypadku kompresji dwuprze-
biegowej mo˝emy nie tylko wyzna-
czyç bitrate , lecz równie˝ wska-
zaç, czy wi´cej kilobajtów ma zo-
staç przeznaczonych na klatki filmu
przedstawiajàce ruch (kosztem
scen statycznych) . Podobnym

prostu podaç numer klatki, od któ-
rej nastàpi obni˝enie jakoÊci obra-
zu. Jest to jednak wygodniejsze
rozwiàzanie, ni˝ odci´cie napisów
koƒcowych – nie mamy potem k∏o-
potów z synchronizacjà Êcie˝ki
dêwi´kowej.

Dwupasmówką lepiej
O ile z dodatkowych funkcji ko-

deków korzystajà g∏ównie zagorzali
fani tematu, to ka˝da osoba kom-
presujàca materia∏ filmowy musi
wybraç tryb kompresji. Wszystkie
programy poza 3ivxem, umo˝liwiajà
zarówno kodowanie jedno-, jak
i wieloprzebiegowe. Ekspert zdecy-
dowanie zaleca stosowanie tego
drugiego rozwiàzania, ze wzgl´du na
wy˝szà jakoÊç stworzonych filmów.

Kompresja wieloprzebiegowa
oznacza, ˝e kodek wykonuje kom-
presj´ filmu w co najmniej dwóch
etapach. Za pierwszym razem pro-
gram bada plik, zapisujàc informa-
cje o iloÊci danych potrzebnych
do wyÊwietlania poszczególnych
klatek. Opierajàc si´ na tych infor-
macjach, aplikacja wykonuje na-
st´pnie w∏aÊciwà kompresj´ (je-
den lub kilka razy), optymalnie
rozmieszczajàc klatki kluczowe
i przydzielajàc odpowiedni bitrate
dla poszczególnych fragmentów
filmu. Co prawda komplikuje to i
wyd∏u˝a proces kompresji, jednak
pozwala uzyskaç plik wynikowy
o dok∏adnie odpowiadajàcych nam
wymiarach oraz zawierajàcy film o
lepszej jakoÊci.
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Nazwa kodeka 3ivx Delta 4.0.4 DivX 4.12
Producent Happy Machines DivXNetworks
Strona WWW www.3ivx.com www.divx.com
Licencja freeware freeware
Odtwarzanie
Odtwarzanie filmów wykonanych innymi kodekami bezproblemowe nieudane
Regulacja podstawowych parametrów obrazu brak dost´pna
Regulacja szybkoÊç/jakoÊç wyÊwietlanego obrazu brak brak
Automatyczne dopasowywanie jakoÊci filmu do mocy komputera brak brak
Ustawienia kodowania
Ustawianie wartoÊci bitrate ma∏o dok∏adne dok∏adne
Sposób kodowania jednoprzebiegowe jedno- i wieloprzebiegowe

Zmiana rozdzielczoÊci klatek filmu brak brak
Tworzenie klatek B brak brak
Automatyczna detekcja zmian scen brak brak
OkreÊlanie odst´pów pomi´dzy klatkami kluczowymi brak maksymalna odleg∏oÊç
Kompensacja ruchu brak brak
Dodatkowe funkcje zmniejszajàce wielkoÊç pliku brak brak

Usuwanie przeplotu brak jest
Wykorzystanie zaawansowanych instrukcji procesora (SSE, 3DNow!) brak brak
Kodowanie dwuprzebiegowe przy bitrate 650 kbps
Scena statyczna bardzo dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç
Scena dynamiczna niska jakoÊç przeci´tna jakoÊç
Scena ciemna dobra jakoÊç dobra jakoÊç
Scena zawierajàca efekty Êwietlne niska jakoÊç przeci´tna jakoÊç
Kodowanie dwuprzebiegowe przy bitrate 1300 kbps
Scena statyczna doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç
Scena dynamiczna dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç
Scena ciemna bardzo dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç
Scena zawierajàca efekty Êwietlne przeci´tna jakoÊç dobra jakoÊç

Uporządkowane okno
DivX-a 5 przypadnie
do gustu nawet użyt-
kownikom kompresu-
jącym film po raz
pierwszy

Dynamiczny obraz za-
kodowany dwuprze-
biegowo jest bar-
dziej wyraźny, niż
wykonany w technice
1-pass . Podczas
odtwarzania filmów
różnica jest jeszcze
bardziej widoczna

N ajnowsze kodeki DivX cieszą się największą popu-
larnością, jednak wiele osób próbuje również innych

rozwiązań – rośnie między innymi popularność XviD-a.

Najpopularniejsze kodeki

DivX 5 79%
DivX 4 24%
DivX 3 13%

XviD 7%
SVCD (MPEG-2) 7%

VCD (MPEG-1) 5%
inne 4%

èród∏o: www.DivX.pl 

Odwzorowanie dużych i niemal jednorodnych powierzchni zazwyczaj przerasta moż-
liwości kodeków. Często występuje efekt rozmycia 

rozwiàzaniem, nazywanym Curve
compression, dysponuje XviD.

DoÊç wygodny system ustawia-
nia bitrate w Windows Media Video
cechuje jedna niedogodnoÊç. War-
toÊç wpisujemy w bitach, a nie kilo-
bitach na sekund´ – jak to ma
miejsce w pozosta∏ych aplikacjach.
OczywiÊcie odpowiednie przelicze-
nie bitrate nie stanowi problemu na-
wet dla przeci´tnie doÊwiadczonego
u˝ytkownika pecetów, ale Ekspert
jest zdziwiony faktem, ˝e Microsoft
nie zastosowa∏ si´ do ogólnie przy-
j´tych standardów.

Ciekawostk´ stanowi równie˝ za-
warte w kodeku XviD narz´dzie po-
zwalajàce obni˝yç bitrate tej cz´Êci
filmu, która zawiera napisy koƒco-
we (mo˝na jà te˝ zakodowaç 
w czerni i bieli). Niestety, nie ozna-
cza to, ˝e aplikacja sama wykrywa
zakoƒczenie filmu – musimy po

Ekspert 
odradza
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DivX czy XviD
Po zapoznaniu si´ z tabelkà nie

mo˝emy mieç ju˝ wàtpliwoÊci, ˝e
DivX 5 Pro oraz XviD górujà nad
pozosta∏ymi kodekami – jakoÊcià
generowanego filmu, jak równie˝
liczbà opcji. Jednak wy∏onienie
lepszego spoÊród tych dwóch pro-
gramów nie jest sprawà prostà.
W internecie nie ustajà dyskusje
na ten temat – cz´sto równie za-
wzi´te, jak porównania Windows
i Linuksa.

Wed∏ug Eksperta to DivX 5.0.5
jest najbardziej uniwersalnym ko-
dekiem, zdolnym zapisaç ró˝ne
sceny filmu w dobrej jakoÊci.
Choç przegrywa z XviD-em pod
wzgl´dem liczby opcji, w rzeczy-
wistoÊci przemawia to na jego ko-
rzyÊç. U˝ytkownikom jest bowiem
∏atwiej dobraç optymalne ustawie-
nia. Aby osiàgnàç zadowalajàce
rezultaty za pomocà XviD-a, po-
trzebne jest doÊç du˝e doÊwiad-
czenie – cz´sto musimy dzia∏aç
metodà prób i b∏´dów.

Pozosta∏e kodeki nie wyró˝niajà
si´ niczym szczególnym – poza
tym, ˝e 3ivx radzi sobie z odczyty-
waniem plików stworzonych w in-
nych programach. Jednak w roli de-
kodera lepiej sprawdzi si´ ffdshow,
który jest w stanie zapewniç p∏ynne
odtwarzanie filmów.

Adresy WWW:
� http://roeder.goe.net/

/~koepi/xvid.shtml 
www.divx.pl
www.doom9.org
http://divx.dva.pl

Grupy dyskusyjne
alt.pl.divx
alt.pl.divx.napisy

Warto zajrzeć...

» bitrate – współczynnik informujący, ile bitów danych
zostało użytych do zapisania filmu lub dźwięku trwającego
jednostkę czasu (zazwyczaj sekundę). Bitrate określa jakość
danych. Im wyższa jest ta wartość, tym lepsza jakość obrazu.
Zazwyczaj bitrate jest wyrażony w kilobitach.

» kodek – algorytm zapisany w aplikacji lub też odręb-
ny program, odpowiadający za kodowanie oraz dekodowa-
nie plików multimedialnych. Kodeki pozwalają wielokrotnie
zmniejszyć objętość filmów oraz muzyki bez drastycznego
pogorszania jakości obrazu i dźwięku. Działanie kodeków
polega na eliminowaniu z kompresowanych plików niektó-
rych danych – na przykład powtarzających się elementów
klatek filmowych.

» makroblok – część składowa klatki filmów MPEG-4.
Kodowany obraz filmowy jest dzielony na kwadraty, o bo-
ku 8 lub 16 pikseli. Następnie poszczególne operacje (na
przykład utrzymanie niezmienionych danych z poprzed-
niego ujęcia) są przeprowadzane osobno dla każdego
z tych makrobloków, a nie na całej klatce.

» przeplot – sposób wyświetlania obrazu, wywodzący
się z przekazu telewizyjnego. Obraz z przeplotem pozba-
wiony jest co drugiej linii poziomej. Na zmianę wyświetla-
ne są klatki zawierające parzyste lub nieparzyste linie, co
na telewizorach daje złudzenie pokazywania kompletnego
obrazu. W przypadku monitorów komputerowych przeplot
powoduje pogorszenie jakości obrazu.

Trudne terminy

DivX 5.0.5 DivX 5.0.5 Pro Windows Media Video 9 XviD (kompilacja Nic)
DivXNetworks DivXNetworks Microsoft Nic’s XviD
www.divx.com www.divx.com www.microsoft.com http://nic.dnsalias.com
freeware adware/pe∏na wersja 20 USD freeware freeware

tylko kodekami DivX tylko kodekami DivX nieudane nieudane
dost´pna dost´pna brak tylko jasnoÊç
dost´pna dost´pna brak brak
brak brak brak brak

bardzo dok∏adne bardzo dok∏adne bardzo dok∏adne bardzo dok∏adne
jedno- i wieloprzebiegowe jedno- i wieloprzebiegowe, jedno- i wieloprzebiegowe, jedno- i wieloprzebiegowe, 
zaawansowane zaawansowane zaawansowane zaawansowane
brak mo˝liwa mo˝liwa brak
mo˝liwe mo˝liwe brak mo˝liwe
jest jest brak jest
maksymalna odleg∏oÊç maksymalna odleg∏oÊç maksymalna odleg∏oÊç maksymalna i minimalna odleg∏oÊç
jest jest jest jest
usuwanie elementów usuwanie elementów brak zwi´kszona kompresja napisów 
niezauwa˝anych przez cz∏owieka niezauwa˝anych przez cz∏owieka koƒcowych
jest jest jest brak
obs∏ugiwane obs∏ugiwane obs∏ugiwane obs∏ugiwane

bardzo dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç
dobra jakoÊç dobra jakoÊç dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç
bardzo dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç
przeci´tna jakoÊç przeci´tna jakoÊç niska jakoÊç niska jakoÊç

doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç
doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç bardzo dobra jakoÊç doskona∏a jakoÊç
doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç doskona∏a jakoÊç
bardzo dobra jakoÊç bardzo dobra jakoÊç dobra jakoÊç dobra jakoÊç

Dym i efekty świetlne powodują zmniejszenie jakości obrazu. Pomimo bitrate 1300
ręka aktorki stała się praktycznie niewidoczna 

DivX 5 Pro jest kode-
kiem skutecznie kompre-
sującym filmy, przy za-
chowaniu wysokiej jako-
ści. Niestety, dobre wra-
żenie psuje cena 20 do-
larów, a wersji adware –

szpiegujący spyware

Ekspert 
poleca

Zadziwiająco mała liczba
opcji w kodeku 3ivx po-

zwala łatwo stworzyć film
w formacie MPEG-4. Cze-
go chcieć więcej? Chociaż-
by kompresji dwuprzebie-
gowej oraz wielu innych,

przydatnych funkcji

Ekspert 
odradza

Jak cię widzą...
Test praktyczny wykaza∏ nie tylko

przewag´ jakoÊciowà filmów wyko-
nanych wieloprzebiegowo nad jed-
noprzebiegowymi – szczególnie
przy niskich wartoÊciach bitrate.
Okaza∏o si´ równie˝, ˝e poszczegól-
ne kodeki lepiej lub gorzej spraw-
dzajà si´ w ró˝nych zastosowa-
niach. OczywiÊcie jasno oÊwietlone
sceny statyczne nie sprawia∏y k∏o-
potu ˝adnemu z programów. Choç
wyst´powa∏y ró˝nice w ostroÊci t∏a,
by∏y one niemal niedostrzegalne
dla przeci´tnego widza.

Dopiero sceny dynamiczne po-
zwalajà wskazaç najlepsze kodeki.
Obraz generowany przez DivX 5 oraz
XviD jest po prostu lepszy i wyraê-

niejszy. Ten drugi program szczegól-
nie dobrze nadaje si´ do enkodowa-
nia scen zawierajàcych ruch. DivX 5
Pro jest odrobin´ gorszy od XviD-a,
gdy˝ nieco bardziej rozmazuje
szczegó∏y. 

Jednak to najnowszy kodek firmy
DivXNetworks lepiej oddaje niewy-
raêne sceny, zawierajàce dym czy
te˝ niedostateczne oÊwietlenie.
Równie˝ efekty Êwietlne sà jego do-
menà. Podczas testów XviD nie by∏
w stanie wiernie odtworzyç gwa∏-
townych p∏omieni. Najnowszy ko-
mercyjny DivX zakodowa∏ t´ scen´
lepiej, choç te˝ nieidealnie. Ponadto
nieco lepiej radzi∏ sobie ze scenami
zawierajàcymi silny kontrast, na
przyk∏ad pokazaniem twarzy za
ciemnà szybà w s∏oneczny dzieƒ.

Cudów nie ma!
Nale˝y jednak zaznaczyç, ˝e po-

mimo znacznego udoskonalenia
kodeków, filmy MPEG-4 majà za-
uwa˝alnie ni˝szà jakoÊç ni˝ DVD.
Niezale˝nie od u˝ytego programu,
zastosowanie silnej kompresji po-
woduje pogorszenie obrazu w ta-
kim stopniu, ˝e oglàdanie go po
prostu przestanie byç przyjemno-
Êcià. Dlatego oprócz wyboru kode-
ka musimy jeszcze do∏adnie zapla-
nowaç kompresj´ – najlepiej de-
cydujàc si´ na wykonanie filmu
wielop∏ytowego. Jak tego doko-
naç, przeczytamy w poradniku na
stronach 24–27. ¸O

Ekspert 
poleca



borem jest tu zachowanie oryginal-
nego dêwi´ku AC3. W wypadku fil-
mu o d∏ugoÊci 90 minut, taka Êcie˝-
ka zajmuje oko∏o 250 MB. Jednak
po podzieleniu filmu na dwie lub
trzy p∏yty, na ka˝ej z nich pozostanie
wystarczajàco du˝o miejsca na ma-
teria∏ filmowy o porównywalnej
z filmem DVD jakoÊci. 

Natomiast konwersja oryginalnej
Êcie˝ki audio na wielokana∏owy
dêwi´k Ogg lub AAC (te dwa kodeki
oferujà brzmienie wielokana∏owe)
zupe∏nie mija si´ z celem. Dêwi´k
po skonwertowaniu nie b´dzie zaj-
mowa∏ mniej miejsca ni˝ oryginalny
plik AC3, a ponowna kompresja
Êcie˝ki dêwi´kowej jedynie pogorszy
jakoÊç w stosunku do oryginalnego
materia∏u. Nale˝y równie˝ pami´taç,
˝e wielokana∏owych plików Ogg
i AAC nie da si´ odtworzyç na zwy-
k∏ej, stereofonicznej karcie dêwi´-

Podstawowe pytanie
Jednak wybór formatu kodowania

audio jest ograniczony przede
wszystkim obj´toÊcià plików wyni-
kowych. Przed rozpocz´ciem kodo-
wania musimy wiedzieç, ile miejsca
mo˝emy poÊwi´ciç na zapisanie
Êcie˝ki audio. Przygotowujàc film
wielop∏ytowy, warto pokusiç si´
o zachowanie dêwi´ku wysokiej ja-
koÊci. Natomiast aby otrzymaç plik
AVI nie wi´kszy ni˝ 700 megabaj-
tów, konieczne stanie si´ si´gni´cie
po silnie kompresujàce kodeki i
ustawienie niskiego bitrate. W prze-
ciwnym razie, zostanie miejsce tylko
na film o niskiej jakoÊci obrazu.

Jakość oryginału
Kuszàcym rozwiàzaniem jest do-

∏àczenie do filmu wielokana∏owej
Êcie˝ki dêwi´kowej. Naturalnym wy-

TESTY KODEKI AUDIO
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DbpowerAmp
Music Converter
freeware

BeSweet, BeSweet
GUI GPL

BeSplit, BeSplit
GUI freeware

The AACMachine
freeware

The OggMachine
freeware

T estowane kodeki oferują zapis
dźwięku czterokanałowego

Dolby Surround. Wiele osób uważa,
że ten sposób kodowania znacznie
podnosi jakość dźwięku. 
Niestety – aby naprawdę usłyszeć
czterokanałowy dźwięk
przestrzenny, musimy dysponować
albo wielokanałową kartą muzycz-
ną (umożliwiającą odtwarzanie na
dwóch parach głośników), albo
podłączyć stereofoniczne wyjście
karty muzycznej do wzmacniacza
dekodującego takie sygnały. Oczy-
wiście dźwięk w standardzie Dolby
Surround możemy również bez
żadnych zniekształceń i kłopotów
odsłuchać na zwykłej, stereofo-

nicznej karcie muzycznej. Jednak
nie poprawi to jakości.
Na szczęście wybór tego sposobu
kodowania nie będzie miał wpływu
na zmianę jakości brzmienia w ste-
reo ani rozmiar skompresowanego
pliku. Stosowanie dźwięku wieloka-
nałowego jest zalecane  przy wyż-
szych wartościach bitrate.

Dwa kanały gratisŚciśnięte brzmienie
Dobrze zrealizowana ścieżka dźwiękowa
często decyduje o kinowym sukcesie filmu.
Warto  więc dbać o jakość brzmienia

Nazwa kodeka Zalecany bitrate 
przy kodowaniu

czterokana∏owym
AAC 80–128
MP2 128–192
MP3 128–192
Ogg 80–128

WMA 80–128
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Dźwięk referencyjny Dźwięk skompresowany

K omfort oglàdania fil-
mu nie zale˝y jedynie
od krystalicznie czy-

stego obrazu, lecz równie˝ jakoÊci
zakodowanej Êcie˝ki dêwi´kowej.
OczywiÊcie na jej brzmienie ma
wp∏yw wybrana przez nas metoda
kompresowania dêwi´ku. Ekspert
doradzi, które kodeki audio najle-
piej sprawdzajà si´ przy tworzeniu
filmów na p∏yty CD.

Przetestowane formaty
Âcie˝k´ dêwi´kowà mo˝emy zapi-

saç w bardzo wielu formatach.   Z
odtworzeniem nie b´dzie problemu

Najwygodniesze
narzędzie

do kompresowania
dźwięku – BeSweet
GUI i BeSweet wraz

z pakietem enkoderów

– najlepiej z ró˝nymi odmianami
formatów zapisu dêwi´ku radzi sobie
dekoder ffdshow. Ekspert uwzgl´dni∏
w teÊcie formaty  MP3, MP3PRO
(bitrate 64 kbps, ze wzgl´du na
ograniczone mo˝liwoÊci darmowej
wersji enkodera), MP2, Ogg Vorbis,
AAC oraz WMA.

Ostatni z kodeków znany jest tak-
˝e pod nazwà DivX Audio (w tej
wersji umo˝liwia zapis z bitrate nie
wi´kszym ni˝ 64 kbps). W teÊcie
uwzgl´dniono najnowszà odmian´
kodeka WMA 9 – enkodujàcà
dêwi´k tak˝e przy wartoÊciach bitrate
wy˝szych ni˝ 64 kbps. 

Format AC3, 5.1 kana∏ów Ogg Vorbis Ogg Vorbis AAC AAC MP3 Lame MP3 Lame MP3 Lame
384 kbps, 48 000 kHz

Aplikacje wykorzystywane nie dotyczy OggMachine 0.61 OggMachine 0.61 AAC Machine 0.51 AAC Machine 0.51 BeSweet GUI 0.6 b75 BeSweet GUI 0.6 b75 BeSweet GUI 0.6 b75
do kompresowania pliku BeSweet 1.4 BeSweet 1.4 BeSweet 1.4 BeSweet 1.4 BeSweet 1.4 BeSweet 1.4 BeSweet 1.4

BeSplit 0.9 b4 BeSplit 0.9 b4 Lame_enc.dll 3.93.1 Lame_enc.dll 3.93.1 Lame_enc.dll 3.93.1
Psytel AACEnc 2.15 Psytel AACEnc 2.15 BeSweet GUI 0.6 b75

Ustawienia kodeka nie dotyczy Quality: 0.400 Quality: 0.025 VBR Preset: normal VBR Preset: tape Mode: Joint Stereo Mode: Stereo, Mode: Stereo,
(bitrate ~126) (bitrate ~66 kbps) (bitrate ~170 kbps, (bitrate ~64 kbps, Alt Preset: ABR VBR 32–128 kbps ABR 64 kbps

cutoff ~20,5 KHz) cutoff ~13 KHz) (bitrate ~160 kbps)
Rozmiar pliku WAVE (MB) nie dotyczy 151,41 151,41 151,41 151,41 151,41 151,41 151,41
Rozmiary pliku wynikowego (MB) 41,20 11,80 7,26 16,74 6,83 17,37 12,02 7,01
Stopieƒ kompresji1 nie dotyczy 12,83% 20,84% 9,04% 22,18% 8,72% 12,39% 21,59%
Szacowane rozmiary Êcie˝ki audio 247,20 70,81 43,59 100,44 40,97 104,23 72,10 42,07
w filmie 90-minutowym (MB)
Subiektywne wra˝enia s∏uchowe 2 nie dotyczy bardzo dobra jakoÊç, dobra jakoÊç, bardzo dobra jakoÊç, s∏aba jakoÊç dêwi´ku, bardzo dobra jakoÊç, bardzo dobra jakoÊç, bardzo s∏aba jakoÊç

wyraêny, czysty s∏ychaç drobne wyraêny, czysty bardzo wyraêne wyraêny, czysty wyraêny, czysty dêwi´ku, zak∏ócenia
dêwi´k, brak s∏yszal- zniekszta∏cenia dêwi´k, brak s∏yszal- zniekszta∏cenia dêwi´k, brak s∏yszal- dêwi´k, s∏yszalne i zniekszta∏cenia,
nych zniekszta∏ceƒ nych zniekszta∏ceƒ wysokich tonów nych zniekszta∏ceƒ nieznaczne  praktycznie nies∏yszalne

zniekszta∏cenia wysokie tony, g∏uchy 
wysokich tonów dudniàcy dêwi´k

Górna granica  17 KHz 17 kHz (zbli˝one do 15,5 kHz 17 kHz (zbli˝one do 12,5 kHz 16 kHz 15 kHz, powa˝ne 7,5 kHz,
przenoszenia dêwi´ku orygina∏u) orygina∏u) zniekszta∏cenia enkoder automatycznie

w jednym z kana∏ów zmienia cz´stotliwoÊç
w paÊmie 10–11 kHz próbkowania 

na 22,05 kHz
Ârednia wartoÊç bitrate w pliku wynikowym nie dotyczy 110 kbps 67 kbps 152 kbps 63 kbps 160 kbps 121 kbps 66 kbps
1Wyra˝ony w procentach i wyliczony jako iloraz rozmiaru pliku WAVE do pliku skompresowanego podzielony przez 100. 2 Oznaczenia kolorystyczne: zielony – bardzo dobra jakoÊç dêwi´ku, ˝ó∏ty – dobra/przeci´tna jakoÊç dêwi´ku, czerwony – s∏aba/z∏a jakoÊç dêwi´ku

Ekspert 
poleca

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza

Ekspert 
odradza
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kowej – dekoder odtwarza takie pli-
ki za wolno i nie remiksuje ze sobà
Êcie˝ek.

Na dwa głośniki
Zupe∏nie inaczej wyglàda spra-

wa z tworzeniem dwukana∏owej
Êcie˝ki dêwi´kowej – czyli zwyk∏e-
go stereo. Tu mamy swobod´ wy-
boru kodeka, a tak˝e mo˝liwoÊç
uzyskania wi´kszego stopnia kom-
presji. Jednak mimo to nie∏atwo
jest uzyskaç kompromis mi´dzy
rozmiarem a jakoÊcià. 

Formaty kompresji MP2 i MP3
najlepiej wypadajà przy wy˝szych
wartoÊciach bitrate (powy˝ej 128
kbps). Nie sposób zauwa˝yç mi´dzy
nimi ró˝nicy w jakoÊci dêwi´ku, lecz
w wypadku MP2 wi´ksze sà rozmia-
ry plików wynikowych. Przyczynà te-
go jest sta∏y bitrate (CBR). 

Kodeki AAC, WMA i Ogg Vorbis
powsta∏y znacznie póêniej ni˝ kom-
presory formatu MPEG. Dlatego

programy kodujàce w tych forma-
tach obs∏ugujà zmienny bitrate.
Oznacza to, ˝e podczas konwersji
Êcie˝ki dêwi´kowej wartoÊç bitrate
jest na bie˝àco dostosowywana
(oczywiÊcie w ograniczonym zakre-
sie) do iloÊci informacji w danej
cz´Êci filmu. Taki sposób kodowa-
nia daje najlepsze efekty przy zró˝-
nicowanym materiale dêwi´kowym
– typowym dla filmów.  

Przy za∏o˝eniu, ˝e stereofoniczna
Êcie˝ka audio nie powinna zajmo-
waç wi´cej ni˝  60 do 80 MB (dla
filmu 90-minutowego), wybór for-
matu jest prosty. Przy bitrate 128
kbps Ogg Vorbis oraz WMA 9 wyge-
nerujà ˝àdany plik i zapewnià wyso-
kà jakoÊç dêwi´ku.

Âcie˝ka audio zakodowana przy
wysokim bitrate zmieÊci si´ razem
z obrazem na jeden krà˝ek. Jednak
Ekspert radzi, aby stosowaç jà dla
filmów wielop∏ytowych – wtedy
wysokiej jakoÊci dêwi´kowi b´dzie

móg∏ towarzyszyç równie dobry
obraz.

Kompromis ze wskaza-
niem na rozmiar

Cz´sto istotne jest, by Êcie˝ka
dêwi´kowa, przy zachowaniu
znoÊnej jakoÊci, zajmowa∏a ma∏o
miejsca i mieÊci∏a si´ razem z obra-
zem na jednym krà˝ku. Kompromis
pomi´dzy zadowalajàcà jakoÊcià
dêwi´ku oraz niewielkimi rozmiarami
to stosowanie bitrate oko∏o 64 kbps.
Przy takich ustawieniach rozsàdnym
wyborem sà formaty MP3,
MP3PRO, WMA 9 i Ogg Vorbis.

MP3PRO oferuje wi´ksze pasmo
przenoszenia i zdecydowanie lepszà
jakoÊç dêwi´ku ni˝ pliki zakodowane
za pomocà Lame. Ale uwaga – do-
myÊlnie oba enkodery MP3 przy
ustawieniu tak niskiego bitrate zmie-
niajà cz´stotliwoÊç próbkowania na
20 050 Hz. Powoduje to znaczne
obni˝enie jakoÊci dêwi´ku.

Dlatego lepszym wyborem jest
WMA 9 i Ogg Vorbis. Ekspert prze-
testowa∏ jakoÊç dêwi´ku zakodowa-
nego obydwoma programami, przy
bitrate oko∏o 64 kbps. W wypadku
WMA – sygna∏ ma dobrà jakoÊç,
jednak s∏yszymy od czasu do czasu
metaliczny pog∏os. Lepiej brzmià
pliki Ogg Vorbis. Tu zniekszta∏cenia
dotyczà g∏ównie wysokich tonów,
ale nie sà tak irytujàce jak w WMA.
Za u˝yciem formatu Ogg przemawia
równie˝ wielkoÊç pliku wynikowe-
go. Âcie˝ka dêwi´kowa 90-minuto-
wego filmu zajmuje tylko nieco po-
nad 40 MB (w przypadku WMA a˝
55 MB).

Pasmo przenoszenia
Decydujàc o wyborze kodeka i bi-

trate, powinniÊmy kierowaç si´ nie
tylko parametrami technicznymi,
lecz przede wszystkim zdolnoÊcià
poszczególnych programów do
wiernego oddania dêwi´ku. Na przy-

gotowanych przez Eksperta wykre-
sach widaç dok∏adnie, ˝e wi´kszoÊç
enkoderów w ró˝nym stopniu znie-
kszta∏ca wykres pasma, w stosunku
do oryginalnego materia∏u. Problem
nasila si´ szczególnie przy niskich
bitrate . W efekcie dêwi´k, który
s∏yszymy podczas odtwarzania fimu
MPEG-4, mo˝e znacznie ró˝niç si´
od orygina∏u – na przyk∏ad innym
brzmieniem g∏osów.

Niepo˝àdanym efektem dzia∏a-
nia kodeków jest równie˝ usuwa-
nie wysokich cz´stotliwoÊci
w dêwi´ku . Zbyt niska granica
przenoszenia dêwi´ku spowoduje
eliminacj´ (lub wyciszenie) cz´Êci
Êcie˝ki dêwi´kowej, a w efekcie
zubo˝enie przekazu.

» resamplowanie – zmiana częstotliwości próbkowa-
nia dźwięku, mająca zazwyczaj na celu zmniejszenie orygi-
nalnego rozmiaru pliku WAVE.

Trudne terminy

Książki:
Dźwięk i jego percepcja.

Aspekty fizyczne i psycholo-
giczne – Edward Ozimek, PWN,
Warszawa 2002, cena 39,90 zł

Cyfrowe przetwarzanie
dźwięku – Russ Haines, Mikom,
Warszawa 2002, cena 49,90 zł

Adresy WWW:
www.digital-digest.com
www.dbpoweramp.com
http://dspguru.doom9.net
www.vorbis.com
www.audiocoding.com
www.monkeysaudio.com

Warto zajrzeć...

Wyniki testów – wykresy pasma przenoszenia formatów Ogg, WMA i MP3PRO
Przy średnich wartościach
bitrate (80–120) kodeki
WMA i Ogg Vorbis 
generują dźwięk niewiele
różniący się od oryginału.
Jednak WMA gubi wiele
tonów wysokich . 
Wykres wyraźnie poka-
zuje niedoskonałości dźwię-
ku zakodowanego przy ni-
skim bitrate. Najbardziej
zbliżony do oryginału  jest
wkres próbki skompreso-
wanej w formacie Ogg Vor-
bis , natomiast MP3PRO
zniekształca dźwięk.

� Ogg Vorbis – 67 kbps
� WMA 9 – 69 kbps
� MP3PRO – 64 kbps 
� dźwięk referencyjny

� Ogg Vorbis – 87 kbps
� WMA 9 – 105 kbps 
� dźwięk referencyjny

MP3PRO MP2 Lame MP2 Lame WMA 9 WMA 9

Thomson mp3PRO BeSweet GUI 0.6 b75 BeSweet GUI 0.6 b75 dbPowerAmp  dbPowerAmp  
Audio Player BeSweet 1.4 BeSweet 1.4 Music Converter MusicConverte
BeSweet GUI 0.6 b75 Lame_enc.dll 3.93.1 Lame_enc.dll 3.93.1 MediaPlayer 9.0 MediaPlayer 9.0 
BeSweet 1.4 dbPowerAmp dbPowerAmp 

codec wmva 9 codec wmva 9
Extra High Quality Mode: Joint Stereo Mode: Stereo VBR Quality 75 VBR Quality 10
bitrate: 64 kbps bitrate ~160 kbps bitrate ~64 kbps

151,41 151,41 151,41 151,41 151,41
6,87 17,17 6,87 13,83 6,01
22,05% 8,82% 22,05% 10,95% 25,18%
41,20 103,00 41,20 82,97 36,08

Êrednia jakoÊç bardzo dobra jakoÊç, bardzo s∏aba jakoÊç bardzo dobra dobra jakoÊç 
dêwi´ku, wyraêny, czysty dêwi´ku, jakoÊç, wyraêny,  dêwi´ku, s∏ychaç 
zniekszta∏cone dêwi´k, brak dêwi´k nieczysty, czysty dêwi´k,  zniekszta∏cenia 
wysokie tony s∏yszalnych mocno przyt∏umiony brak s∏yszalnych i szumy w dêwi´ku

zniekszta∏ceƒ zniekszta∏ceƒ oraz metaliczne 
brzmienie g∏osu

8,5 kHz, 13,5 kHz, 5,5 Khz 15 kHz 12 kHz,
enkoder zmienia zniekszta∏cenia zniekszta∏cenia
cz´stotliwoÊç powy˝ej 10,5 kHz w paÊmie 
próbkowania 8-10 kHz
na 22,05 kHz
64 kbps 160 kbps 64 kbps 156 kbps 69 kbps

Kodek stosowany
Nie ulega wàtpliwoÊci, ˝e

przygotowujàc film, najlepiej pozo-
stawiç oryginalny dêwi´k. Je˝eli
jednak decydujemy si´ na stworze-
nie filmu na jednym krà˝ku (lub
kompresujemy bardzo d∏ugi film),
wybierzmy Ogg Vorbis. BD

Niezależnie od
wartości bitrate

kodowania dźwięku
Ogg Vorbis zapewni
dobrą jakość ścieżki

audio oraz
stosunkowo niewielki

plik wynikowy

Ekspert 
poleca

AAC to komercyjny en-
koder, w wypadku któ-
rego  proces kompre-
sowania plików jest
nieznośnie długi. 
Natomiast jakość

otrzymanego dźwięku
jest porównywalna
z innymi formatami

Ekspert 
odradza
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DVDRip 1.1.4.40
PE¸NA WERSJA

Divx Movie Calcu-
lator freeware

Kopia idealna

Filmy DVD i DivX różnią się zazwyczaj nie tylko dwiema literami
w nazwie, ale przede wszystkim jakością. Ekspert pokaże, 
jak zachować wspaniały obraz i dźwięk w kopii na płytach CD-R

W ∏aÊciciele p∏yt DVD
stajà przed pro-
blemem zabezpie-

czenia si´ przed utratà lub uszko-
dzeniem noÊnika. Najlepszym roz-
wiàzaniem jest wykonanie kopii
w formacie DivX. Jest to zupe∏nie
legalne – pod warunkiem, ˝e
posiadamy w∏asnà oryginalnà
p∏yt´ i nie rozpowszechniamy
zapasowego krà˝ka. Ekspert
przypomina jednoczeÊnie, ˝e two-
rzenie pirackich p∏yt jest karalne.

Z poradnika dowiemy si´, jak wy-
konaç kopi´ DVD, niewiele odbiega-
jàcà jakoÊcià od orygina∏u. Film
DivX zajmujàcy dwie lub trzy p∏yty
CD-R b´dziemy mogli oglàdaç
z przyjemnoÊcià. Do wykonania ko-
pii wykorzystamy najnowszà wersj´
programu DVDRip przygotowanego
przez Eksperta oraz kodek DivX 5
Pro ze strony www.divx.com

Włączanie DVDRipa
P ierwszy etap tworzenia filmu

DivX jest bardzo prosty.
Ustawiamy w nim podstawowe pa-
rametry pracy programu DVDRip.

1. W odtwarzaczu umieszczamy
p∏yt´ z filmem i w∏àczamy DVDRip.
Po uruchomieniu program samo-
dzielnie odnajduje nap´d zawierajà-
cy p∏yt´. Aby przystàpiç do tworze-
nia filmu DivX, wybieramy opcj´

. Klikamy na .

2. DVDRip umo˝liwia zapis goto-
wego pliku na dysk twardy kompute-
ra lub bezpoÊrednio na p∏yt´ CD-R.
Wybierzmy opcj´ . Po
zakoƒczeniu tworzenia filmu b´dzie-

my mogli przygotowaç do niego na-
pisy w osobnym pliku (w numerze
1/2002 Ekspert pokaza∏, jak tego
dokonaç). DVDRip oferuje bowiem
tylko mo˝liwoÊç umieszczenia napi-
sów w pliku filmowym, co uniemo˝-
liwia regulacj´ wyÊwietlania tekstu.

Musimy jeszcze wskazaç miej-
sce, w którym program ma zapisaç
koƒcowy plik AVI . Nast´pnie za-
znaczamy , aby utworzony film
zosta∏ podzielony na cz´Êci, które
zmieszczà si´ na 700-megabajto-
wych p∏ytach CD-R.

3. DVDRip samodzielnie dobiera
rozdzielczoÊç filmu DivX, aby stru-
mieƒ danych z p∏yty DVD zosta∏
skompresowany bez zniekszta∏ceƒ.
Zazwyczaj jest to . Jednak takie
ustawienie sprawdza si´ tylko w wy-
padku filmów w formacie 4:3.

4. W wypadku filmów panoraicz-
nych musimy sami dobraç roz-
dzielczoÊç kodowania obrazu.
W tym celu na pude∏ku p∏yt DVD
sprawdzamy format filmu . Po
sprawdzeniu parametrów zaglàda-
my do ramki Bez zniekszta∏ceƒ,
aby spraw-
dziç, jaka
rozdzielczoÊç
najlepiej

sprawdzi si´ przy naszym filmie.
Po ustaleniu parametrów obrazu
klikamy na przycisk . 
Wybieramy . W no-
wym oknie wpisujemy odpowied-
nià rozdzielczoÊç obrazu i kli-
kamy na przycisk .

Wwypadku, gdy chcemy otrzymać pojedynczy plik,
na przykład do przechowywania na dysku czy też

nagrywalnej płycie DVD, zaznaczamy . 

Ekspert radzi

Bez zniekształceń

Przy niskim bitrate zbyt wysoka roz-
dzielczość może spowodować po-

gorszenie jakości obrazu. Z kolei zmniej-
szenie rozmiarów zapobiega pojawieniu
się makrobloków na ekranie, lecz może
pociągnąć za
sobą utratę
ostrości filmu
i precyzji przed-

stawiania jego szczegółów. Istotna jest
również proporcja oryginalnego obrazu.
W tabeli zostały umieszczone zalecane
rozdzielczości obrazu dla filmów pełno-
ekranowych oraz panoramicznych.

Film 1:2,35 Film 1:1,85 Film 4:3
(panoramiczny-anamorficzny) (panoramiczny) (pe∏noekranowy)
640x272 640x368 512x384

Tworzenie ścieżki audio
T worzenie Êcie˝ki dêwi´kowej

jest wa˝nym etapem przy-
gotowywania filmu DivX. Ekspert
poka˝e, co zrobiç, aby obrazowi to-
warzyszy∏ dêwi´k najwy˝szej jakoÊci.

Źródło dźwięku
1. Na ekranie wcià˝ widzimy g∏ów-
ne okno DVDRipa. JeÊli p∏yta DVD
ma kilka Êcie˝ek dêwi´kowych, z li-

sty mo˝emy wybraç jednà z nich 
– na przyk∏ad z polskim lektorem,
zamiast angielskiej. Program podaje
od razu, w jakim j´zyku jest Êcie˝ka
i ile ma kana∏ów dêwi´kowych .
DVDRip informuje równie˝, z jakà ja-
koÊcià zostanie skompresowany
dêwi´k . Nie zwracajmy na te
ustawienia uwagi. Format kompresji
ustalimy w dalszej cz´Êci poradnika.

2. Je˝eli nie mamy zestawu g∏oÊ-
ników kina domowego, lecz pod∏à-

czone do karty dêwi´kowej cztery
g∏oÊniki, warto zaznaczyç

. Ta opcja spowo-
duje, ˝e w dêwi´ku stereo zapisane
zostanà informacje dla kana∏ów
tylnych, które b´dzie mo˝na us∏y-
szeç, majàc zestaw czterog∏oÊni-
kowy. Da to z∏udzenie dêwi´ku
przestrzennego.

Konfiguracja kodeka
dźwięku

Przyst´pujemy do konfigurowa-
nia kodeka dêwi´ku.
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Wwypadku, gdy wartość bitrate wynosi mniej niż
750 kbps, Ekspert zaleca zwiększenie liczby płytek.

W przeciwnym razie utworzony film będzie miał zbyt ni-
ską jakość obrazu.

Ekspert radzi

1. Klikamy na przycisk .
WyÊwietla si´ nowe okno
DVDRipa. Ekspert zaleca zachowaç
oryginalnà Êcie˝k´ dêwi´kowà
w formacie AC3, gdy˝ zapewni to
najwy˝szà jakoÊç dêwi´ku. Wybie-
ramy i przechodzimy do na-
st´pnej cz´Êci poradnika.

Jednak opcja jest do-
st´pna tylko, gdy dêwi´k w AC3 na
DVD ma szeÊç kana∏ów. W przeciw-

nym wypadku musimy zakodowaç
dêwi´k w formacie MP3 – przecho-
dzimy do punktu 2.

2. Aby ustawiç parametry kom-
presji dêwi´ku dwukana∏owego, kli-

kamy na . Na
ekranie wyÊwietlone zosta-
je okno z listà kodeków
dêwi´ku. W polu
zaznaczamy kodowanie
w formacie MP3 . Aby
skompresowany dêwi´k za-
chowa∏ dobrà jakoÊç, mu-
simy wybraç bitrate co
najmniej 160 kbps lub
wy˝szy .

Zaawansowane ustawienia programu
S tandardowe ustawienia

DVDRipa wystarczà do prze-
tworzenia strumienia MPEG-2 na
DivX. Je˝eli jednak chcemy stwo-
rzyç film dobrej jakoÊci, musimy
dok∏adnie skonfigurowaç aplikacj´. 

1. Na ekranie nadal widoczne jest
okno zaawansowanych ustawieƒ
procesu kodowania. Mo˝emy mi´-
dzy innymi wybraç wersj´ filmu
poddawanà kompresji . Nale˝y
bowiem wiedzieç, ˝e niekiedy na
p∏ycie DVD znajduje si´ kilka wersji
tego samego filmu – ró˝niàcych
si´ liczbà scen i oczywiÊcie d∏ugo-
Êcià. W takim wypadku mo˝emy
wybraç, która z nich ma zostaç
skompresowana.

2. Program daje mo˝liwoÊç za-
stosowania ró˝nych metod skalowa-
nia obrazu, czyli zmiany jego roz-
miaru (tak zwany resize). Sà one
uszeregowane od dajàcej najgorszà
jakoÊç do oferujàcej najlepszy
obraz . Ekspert
radzi wybieraç
podczas kompre-
sji jakoÊç skalo-
wania 
lub wy˝szà.

Wybór metody  ma te˝ wp∏yw na
wielkoÊç koƒcowà pliku. Metody
najdok∏adniejsze pozwalajà zapisaç
obraz o wysokiej ostroÊci i z du˝à
liczbà szczegó∏ów. Jednak zwi´ksza
to obj´toÊç filmu. Na przyk∏ad po
skorzystaniu ze skalowania 
otrzymamy nieco wi´kszy dokument
AVI, ni˝ gdyÊmy u˝yli .

3. W wypadku kompresji filmu
panoramicznego, który b´dziemy

oglàdaç na zwyk∏ym telewizorze lub
monitorze, mo˝emy zaznaczyç .
Obraz zostanie przyci´ty do formatu
4:3. Zostanà usuni´te odpowiednio
lewa i prawa cz´Êç obrazu. Nato-
miast je˝eli nie zaznaczymy funkcji

, obraz b´dzie wy-
Êwietlany w oryginalnej proporcji,
a u góry i do∏u ekranu widoczne b´-
dà czarne pasy. Ekspert poleca sto-
sowanie tej drugiej mo˝liwoÊci –
nie stracimy fragmentów obrazu.

4. Warto zaznaczyç opcj´
. Zapobiegnie to konwerto-

waniu oryginalnego formatu koloru
filmu na RGB. Film na DVD jest bo-
wiem zapisany w formacie YV12.
Podczas standardowej kompresji do
DivX obraz zostaje przekonwertowa-
ny do RGB, co wyd∏u˝a proces two-
rzenia filmu nawet o 30 minut.
DVDRip ma jednak mo˝liwoÊç kom-
presji w formacie YUY2, który u˝ywa
tej samej metody zapisu kolorów co
YV12. Po zaznaczeniu 
kompresja przebiega szybciej, 
a ludzkie oko nie zauwa˝a praktycz-
nie ró˝nicy pomi´dzy RGB a YUY2.

5. JeÊli film ma przeplot, obraz
sk∏ada si´ z naprzemiennie wy-
Êwietlanych poziomych linii parzy-
stych i nieparzystych. Gdy oglàdamy
taki film na PC, jakoÊç obrazu
pogarsza si´. Aby
temu zapobiec,
musimy usunàç
przeplot. S∏u˝y do
tego funkcja .

Mamy do dyspozycji trzy sposo-
by usuwania przeplotu. Dwie pierw-

sze opierajà si´ na tej samej za-
sadzie. Odrzucane sà linie nieparzy-
ste lub parzyste (liczàc od góry
ekranu), co oznacza utrat´ cz´Êci in-
formacji o filmie. Metoda 
opiera si´ na interpolacji. DVDRip
wykorzystuje informacje z linii pa-
rzystych oraz nieparzystych i uÊred-
nia je, generujàc pe∏ne klatki. Eks-
pert zaleca stosowanie interpolacji,
jako dajàcej najlepsze wyniki.

N ie zawsze wybór metody
, dającej najlepszą

jakość, jest trafny. Ten sposób
skalowania sprawdza się przy wy-
sokim bitrate. Przy niższych war-
tościach należy liczyć się z pogor-
szeniem jakości obrazu (makroblo-
ki) zamiast jego poprawy.

Ekspert radzi

Obliczanie bitrate
P rzed przystàpieniem do kon-

figuracji kodeka obrazu mu-
simy obliczyç, z jakim bitrate mo˝e-
my utworzyç film, aby zmieÊci∏ si´
na p∏ycie razem ze Êcie˝kà audio.
Wykorzystamy do tego program
DivX Movie Calculator, z krà˝ka do-
∏àczonego do tego Eksperta.

1. W DivX Movie Calculator poda-
jemy d∏ugoÊç filmu , planowany
bitrate dêwi´ku (na obrazku wi-
dzimy ustawienia dla AC3) oraz licz-
b´ i pojemnoÊç krà˝ków CD, na któ-
rych chcemy wypaliç film.

2. Klikamy na .
W oknie odczytujemy
wartoÊç . Wynika z niej, ˝e chcàc
zapisaç dany film na dwóch p∏yt-
kach i zachowaç dêwi´k AC3, stru-
mieƒ obrazu musi
mieç bitrate nie wi´k-
szy od 905 kbps. ➽



W tej cz´Êci poradnika przy-
st´pujemy do najwa˝niej-

szej cz´Êci tworzenia filmu DivX –
konfigurowania kodeka. Jest to doÊç
skomplikowana procedura, gdy˝ 
w zale˝noÊci od rodzaju przygoto-
wanego pliku AVI, musimy wybraç
odmienne ustawienia. Ekspert dora-
dzi, jakie opcje wybraç, aby otrzy-
maç film wysokiej jakoÊci. 

OczywiÊcie konfigurowanie kode-
ka obrazu przebiega odmiennie za-
le˝nie od u˝ywanej przez nas aplika-
cji kompresujàcej. Ekspert skorzysta
z DivX 5 Pro. Popularny kodek jest

dost´pny na
stronie
www.divx.com
i umo˝liwia
stworzenie fil-
mu bardzo
dobrej jako-
Êci.

1. W oknie programu DVDRip
klikamy na przycisk .
Otwiera si´ panel wyboru kodeka.
Z listy wybieramy  program kom-
presujàcy DivX 5 Pro , a na-
st´pnie klikamy na przycisk

.

2. Otwiera si´ okno konfiguracji
kodeka DivX 5 Pro. Mamy mo˝li-
woÊç wyboru ró˝nych sposobów
kompresji filmu. Aby uzyskaç jak
najlepszà jakoÊç obrazu, wybierzmy
dwufazowe kodowanie Multipass.
W pierwszym etapie (pierwszy
przebieg) kodek nie tworzy filmu,
lecz tylko zbiera informacje o nim
do specjalnego dokumentu .
Zgromadzone dane zostanà wyko-
rzystywane w drugim przebiegu,
podczas którego program stworzy
ju˝ w∏aÊciwy plik AVI. 

3. Dla dokonania pierwszego
przebiegu na zak∏adce 

w polu wybiera-
my . Nast´pnie podajemy bitrate
obliczony wczeÊniej na kalkulato-
rze .

4. Na zak∏adce 
widzimy opcj´ . Decyduje ona
o przydziale bitów dla poszczegól-
nych klatek i wp∏ywa na jakoÊç kom-
presji. Wykorzystuje sposób, w jaki
ludzkie oko dostrzega poszczególne
rodzaje obrazów, i usuwa informacje
o zmianach, których nie b´dziemy
w stanie zauwa˝yç. Pozwala to ogra-
niczyç wielkoÊç pliku wynikowego.
Dost´pne sà ustawienia Light, Nor-
mal i Strong. Pierwsze z nich zabie-
rajà najmniej bitów, a ostatnie naj-
wi´cej. W przypadku kompresji na
dwa lub wi´cej CD-R, Ekspert zale-
ca jednak wy∏àcznie

. Opcja ta
jest bardziej przydatna przy kompre-
sji filmu na jednà p∏ytk´. W takim
wypadku mo˝emy ustawiç jà od ra-
zu na Normal, a w przypadku bitrate
poni˝ej 750 kbps nawet na Strong.

5. Kodek umo˝liwia usuni´cie
szumów z obrazu. Zaznaczamy 
i suwakiem wybieramy jeden
z czterech poziomów: Light, Nor-
mal, Strong, Extreme (sà one usze-
regowane wed∏ug stopnia usuwa-
nia szumów, od najs∏abszego do
najmocniejszego). Wykasowanie
zak∏óceƒ mo˝e poprawiç jakoÊç
obrazu. Jednak nie powinniÊmy
wybieraç opcji Strong czy Extreme,
gdy˝ mo˝e to powodowaç pewne
zniekszta∏cenia obrazu.

6. DivX 5 Pro wyposa˝ony jest
w mechanizm automatycznie wykry-
wajàcy, w których miejscach filmu
powinny byç pozostawione klatki
kluczowe. Jednak autorzy kodeka
umo˝liwili nam regulacj´ czu∏oÊci
dzia∏ania tego narz´dzia za pomocà
suwaka . Ekspert zaleca pozosta-
wienie domyÊlnych ustawieƒ. Zbyt
ma∏a czu∏oÊç obni˝y jakoÊç obrazu,
a wysoka zwi´kszy rozmiar pliku wy-
nikowego. 

Mechanizm detekcji zmian scen
jest uzupe∏niony opcjà pozwalajàcà
okreÊliç maksymalne odst´py po-
mi´dzy klatkami kluczowymi .
Dla filmów PAL wartoÊç ta powinna
wynosiç 250, a maksymalnie 300.

7. Pozostajàc wcià˝ na zak∏adce
, musimy si´

upewniç, ˝e w opcji
wybrane jest

. WartoÊç ta zapewni nam
wysokà jakoÊç obrazu, mimo po-
wolnej kompresji. Warto jednak
poÊwi´ciç troch´ wi´cej czasu –

film tworzymy tylko raz, a utrata
jakoÊci by∏aby nie do naprawienia. 

8. W wypadku gdy w ustawie-
niach DVDRipa w∏àczyliÊmy usu-
wanie przeplotu, w funkcji

wybierzmy .
Dzi´ki temu usuwanie przeplotu
zostanie przeprowadzone tak zwa-
nà metodà progresywnà, zapew-
niajàcà najlepsze efekty. 

9. Przechodzimy na zak∏adk´
, gdzie dost´pne sà trzy in-

teresujàce funkcje . Zaznaczenie
spowo-

duje, ˝e kodek b´dzie tworzy∏ film
zawierajàcy nie tylko klatki I i P, lecz
równie˝ B-frames (patrz ramka Cy-
frowa taÊma na stronie 19). Pozwoli
to zmniejszyç wielkoÊç pliku bez
utraty jakoÊci.

10. Opcja po-
prawia jakoÊç w scenach panora-
micznych oraz najazdach i odjaz-
dach kamery. W takich sytuacjach
kolejne klatki zawierajà podobne
obrazy, choç pokazane w innej
skali. Mechanizm GMC, pozwala
zmniejszyç liczb´ bitów, niezb´d-
nych do zapisania tych scen.

11. Opcja równie˝ reprezentu-
je mechanizm poprawy jakoÊci
obrazu. Standardowo ka˝da klatka
dzielona jest na makrobloki. Ró˝-
nica pomi´dzy dwiema sàsiadujà-
cymi klatkami okreÊlana jest na
podstawie przesuni´cia bloków
obrazu pomi´dzy nimi. JeÊli prze-
mieszczenie jest mniejsze ni˝
blok, kodek potraktuje to jako brak
zmiany. Natomiast Quater Pixel
pozwala wykryç przesuni´cie o 1/2
lub nawet 1/4 wielkoÊci bloku. 

Niestety, opcja ta do prawid∏owe-
go dzia∏ania wymaga du˝ego bitrate.
Ponadto znacznie wyd∏u˝a proces
kompresji. Dlatego Quater Pixel na-
le˝y w∏àczaç tylko, gdy bitrate prze-
kracza 1100 kbps. W przeciwnym
razie zamiast poprawiç, mo˝e po-
gorszyç jakoÊç obrazu.

12. Klikajàc na , zamykamy
okno kodeka i wracamy do progra-
mu DVDRip.

PORADY TWORZENIE FILMU DIVX
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O pcję 
warto włączać zawsze – nawet

gdy w kompresowanym filmie nie
widać żadnych szumów. Wbrew po-
zorom nie oznacza to, że ich nie ma.
Po prostu liczba zakłóceń jest zbyt
mała, byśmy je dostrzegli. Mimo to
zawsze są w obrazie i kodek  stara
się je skompresować. Powoduje to
niepotrzebne zwiększanie objętości
pliku AVI. Włączenie filtra

nawet na naj-
słabszy poziom spowoduje usunię-
cie szumów.

Ekspert radzi

Konfiguracja kodeka wideo



Wykonanie przebiegów kodowania
niej wykorzystane w kolejnym
przebiegu, aby jak najlepiej
skompresowaç film.

2. Podczas kompresji program
wyÊwietla informacje o post´pach
kompresji , mi´dzy innymi pla-
nowanà wielkoÊç pliku koƒcowego.

3. Po kompresji pojawi si´ ko-
munikat . Klikamy na .

Konfiguracja kodeka
obrazu – drugi przebieg
1. Po zakoƒczeniu pierwszego prze-
biegu ponownie klikamy na przycisk

. Ustawienia kodeka
pozostawiamy bez zmian, z jednym
wyjàtkiem. Na zak∏adce 
wybieramy . 

P o skonfigurowaniu DVDRipa
oraz kodeków mo˝emy roz-

poczàç w∏aÊciwà kompresj´.

Kompresja – pierwszy
przebieg
1. Aby uruchomiç pierwszy prze-
bieg kompresji, klikamy na przy-
cisk . DVDRip rozpocznie
prac´ i utworzy plik o rozszerzeniu
.log, zawierajàcy szczegó∏owe in-

formacje o poszczególnych klat-
kach filmu. Te dane zostanà póê-
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P o wykonaniu dwóch
przebiegów film jest ju˝

gotowy. Jednak warto jeszcze
wykonaç trzeci i czwarty przebieg
kompresji, gdy˝ mo˝e to nieco
poprawiç jakoÊç filmu. Chcàc
osiàgnàç najlepszy efekt, najlepiej
w∏asnoŕ cznie zmodyfikowaç plik
statystyk divx.log, aby optymalnie
kodowa∏ film. Sami wska˝emy, które
fragmenty powinny zostaç skompre-
sowane silniej lub s∏abiej. Plik staty-
styk edytujemy w do∏àczonym do
DivX-a 5 Pro programie EKG. 

1. Uruchamiamy EKG i otwieramy
plik sta-
tystyk.
Pojawi
si´ okno . Musimy wskazaç utwo-
rzony podczas drugiego przebiegu
plik z filmem . Program b´dzie
pokazywa∏ w dodatkowym oknie
podglàd filmu, dzi´ki czemu ∏atwiej
b´dzie nam wybraç fragment wyma-
gajàcy poprawy.

w ustawieniach kodeka
. Film zostanie

skompresowany. Po zakoƒczeniu ko-
dowania otrzymamy plik AVI, goto-
wy do zapisania na p∏ytach.       Z˚

» dyskretna transformacja kosinusowa – stoso-
wane podczas kompresji DivX, skomplikowane przekształ-
cenie matematyczne. Kompresja kosinusowa zamienia ob-
raz na ciąg bitów, jednocześnie redukując liczbę danych.
Podczas odtwarzania filmu dokonywany jest proces od-
wrotnej transformacji kosinusowej (iDCT).

» YUY – format zapisu kolorów, w którym większość
danych przeznaczona jest na zapisanie informacji o jasno-
ści obrazu (ludzkie oko lepiej zauważa zmianę jasności niż
koloru). Informacja o kolorze zapisywana jest oddzielnie,
w dwóch mniejszych objętościowo kanałach. Umożliwia
to znaczną redukcję objętości pliku wynikowego w
stosunku do standardowego zapisu RGB.

Trudne terminy

Adresy WWW:
http://divx.pl
www.divx-digest.com
www.dvd.box.sk
www.everwicked.com

Warto zajrzeć...

2. W drugim (oraz
nast´pnych) przebie-
gach mo˝emy jeszcze
zmieniç preferencje
w przydzielaniu bitów,
a tym samym jakoÊç
poszczególnych scen
w filmie. S∏u˝y do tego
suwak . Przesuwajàc go w stron´

, decydujemy, ˝e wi´cej
bitów zostanie przydzielone scenom
statycznym. Tym samym b´dà one
mia∏y lepszà jakoÊç (kosztem dyna-
micznych fragmentów filmu). Od-
wrotnie, przesuwajàc suwak w stron´

, poprawimy jakoÊç scen
z szybkimi zmianami obrazu. 

Nie mo˝na tutaj zaleciç uniwer-
salnych ustawieƒ – wszystko zale˝y
od kompresowanego filmu. Wbrew
pozorom, przy wysokim bitrate le-
piej ustawiç preferencj´ dla scen
statycznych . Oko ludzkie ∏atwiej
wychwyci wszelkie niedoskona∏oÊci
nieruchomego, ni˝ gwa∏townie

zmieniajàcego si´ obrazu. Przy ni-
skim bitrate lepiej ustawmy prefe-
rencje dla scen dynamicznych –
mo˝e dzi´ki temu nie stanà si´ zu-
pe∏nie nieczytelne.

3. Klikamy na przycisk ,
aby rozpoczàç kolejny przebieg
kompresji. 

J eśli film ma być odtwarzany w stacjonarnym odtwa-
rzaczu MPEG-4, warto w dokumentacji urządzenia

sprawdzić, jaki bitrate akceptuje. Dla odtwarzaczy marki
Kiss wynosi on na przykład 3000 kbps i taką wartość po-
dajemy w polu . Zapewni to płynne odtwarzanie filmu.

Ekspert radzi

Modyfikacja pliku statystyk
2. Program EKG wyÊwietla zebra-
ne w pliku statystyk informacje do-
tyczàce klatki oraz modulacji . Ten
drugi parametr domyÊlnie jest
ustawiony na 1. Kodek bierze t´
wartoÊç pod uwag´ przy okreÊlaniu
stopnia kompresji konkretnej klatki.
Stopieƒ kompresji wynosi od 2
do 31. Im wy˝sza wartoÊç, tym moc-
niejsza kompresja, a wi´c gorsza ja-
koÊç obrazu. 

Aby poprawiç jakoÊç fragmentu
filmu, musimy zmniejszyç jego
wartoÊç modulacji. Na przyk∏ad gdy
modulacja wynosi 1, a stopieƒ kom-
presji 4, klatka zostanie zakodowana
z jakoÊcià 4 (1x4=4). Aby poprawiç
jakoÊç obrazu, zmniejszamy modu-
lacj´ na przyk∏ad do wartoÊci 0,5.

3. Czarna pionowa linia 
oznacza klatk´ filmu, której w∏a-
ÊciwoÊci sà pokazywane w pro-
gramie – widzimy jà w oknie pod-
glàdu. Wykorzystujàc przyciski 
lub suwak , przewijamy film do
miejsca, w którym obraz wymaga
modyfikacji. Klikamy na przycisk

i trzymajàc wciÊni´ty klawisz
, klikamy na poczàtku, a na-

st´pnie na koƒcu fragmentu filmu,
którego jakoÊç nale˝y poprawiç.

4. Zaznaczone klatki sta∏y si´
jasnoniebieskie. Pojawi∏a si´ rów-
nie˝ jasna pozioma linia, repre-
zentujàca wartoÊç modulacji .
JakoÊç zaznaczonego fragmentu
filmu zwi´kszamy, przesuwajàc t´
lini´ na dó∏ (wartoÊç modulacji
zmniejsza si´ poni˝ej 1). Na przy-
k∏ad aby zwi´kszyç jakoÊç o po∏o-
w´, przesuwamy lini´ na wartoÊç
50 procent – wskaênik modu-
lacji wynosi wtedy 0,5. 

5. Aby jeszcze raz zakodowaç
film, wed∏ug wybranych przez nas
ustawieƒ, zapisujemy zmodyfikowa-
ny plik. Nast´pnie uruchamiamy po-
nownie kompresj´, wybierajàc

O czywiście  program EKG po-
zwala również obniżyć jakość

fragmetu filmu – wystarczy zwięk-
szyć stopień modulacji.

Ekspert radzi



D o p∏ynnego dzia∏ania pece-
towego magnetowidu nie-

zb´dna jest prawid∏owo zainstalo-
wana i skonfigurowana karta telewi-

zyjna oraz kodeki do kompresji
dêwi´ku i obrazu. Ponadto potrzeb-
ny jest program, który b´dzie spe∏-
niaç funkcj´ magnetowidu. 

Wi´kszoÊç aplikacji dodawanych
do kart TV umo˝liwia zapisywanie
obrazu wideo. Jednak przewa˝nie
nie oferujà mo˝liwoÊci skorzystania
z innych ni˝ domyÊlne (i nie za-

wsze wydajne) ko-
deki wideo i audio.
Dlatego Ekspert po-
leca wykorzystanie
shareware’owego,
lecz bardziej u˝y-
tecznego programu
iuVCR.

Konfiguracja programu
1. Po uruchomieniu iuVCR na
ekranie monitora pojawia si´ okno

aplikacji. W polu wpisujemy
Êcie˝k´ dost´pu oraz nazw´, pod

którà chcemy zapi-
saç nagrania. JeÊli
dodatkowo zazna-
czymy opcj´ , do
nazwy ka˝dego zapi-
sywanego pliku do-
dawana b´dzie infor-
macja o dacie i go-
dzinie rozpocz´cia
nagrania.

2. Wybieramy za-
k∏adk´ . Kli-
kamy na przycisk 
i wybieramy roz-

dzielczoÊç, w której zostanie zapi-
sany film. Dla wi´kszoÊci tunerów
telewizyjnych optymalnà rozdziel-
czoÊcià jest 320x240. Wybierajàc
przycisk  , ustalamy rozdziel-
czoÊç, w której b´dzie wyÊwietlany
na ekranie monitora podglàd nagry-
wanego obrazu. 

3. Klikamy na , aby
wybraç êród∏o sygna∏u telewizyjne-
go – tuner TV , lub umieszczone
na karcie telewizyjnej wejÊcie kom-
pozytowe czy S-Video. Musimy
tak˝e wskazaç urzàdzenie, z którego
pobierany b´dzie sygna∏ audio. Za-
zwyczaj dêwi´k z karty telewizyjnej
podawany jest za pomocà specjal-
nego kabelka na wejÊcie liniowe
karty dêwi´kowej (Line In), nale˝y
wi´c wybraç w∏aÊnie to wejÊcie .

4. Nast´pnie klikamy na .
Z rozwijanej listy wybieramy ko-

dek wideo, na przyk∏ad DivX. Klika-
jàc na , mo˝emy usta-
wiç parametry kompresji (wi´cej

informacji na ten temat znajdziemy
na stronach 24–27). 

5. Na zak∏adce klikamy
. W nowym oknie wy-

bieramy format dêwi´ku oraz jego
ustawienia i zatwierdzamy przy-
ciskiem . 

6. Aby wczytaç do programu li-
st´ odbieranych w pececie kana∏ów
telewizyjnych, wybieramy zak∏adk´

. Klikamy na przycisk
. Tuner przeszukuje wszyst-

kie dost´pne cz´stotliwoÊci w po-

szukiwaniu stacji telewizyjnych.
Liczba znalezionych kana∏ów zale˝y
od rodzaju pod∏àczonej do karty
telewizyjnej instalacji antenowej
(telewizja kablowa, antena indywi-
dualna). Po chwili pojawia si´ lista
znalezionych kana∏ów telewizyj-
nych. Zaznaczamy interesujàcà nas
stacj´ , a klikajàc na , w∏àcza-
my jej podglàd.

7. Po ustawieniu wszystkich pa-
rametrów warto je zapisaç. Wybie-
ramy zak∏adk´ , nast´pnie
przycisk , w nowym oknie
wpisujemy nazw´, pod jakà chce-
my zachowaç ustawienia, i zatwier-
dzamy przyciskiem .

Nagrywamy film
1. Po skonfigurowaniu programu
iuVCR mo˝emy przystàpiç do zapi-

sywania filmu na dysku twardym.
Wystarczy kliknàç na przycisku ,

a program rozpocz-
nie nagrywanie obra-
zu z wybranego ka-
na∏u telewizyjnego.

2. Nagrywanie koƒ-
czymy, klikajàc na .

PORADY NAGRYWANIE I ODTWARZANIE AUDYCJI TV W DIVX
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iuVCR trial

Cyfrowy pecetowid
Możemy zao-
szczędzić sobie
wydatku na ma-
gnetowid. Nasz
pecet doskonale
go zastąpi

Odtwarzanie DivX-a Nagrywanie DivX-a z TV
Procesor Pentium II 450 MHz Pentium III 600 MHz
Pami´ç 64 MB 128 MB
Karta graficzna 8 MB RAM, 24-bitowy kolor 8 MB RAM, 24-bitowy kolor
System operacyjny Windows 98, DirectX 7 Windows 98, DirectX 7
Dodatkowy sprz´t Kable po∏àczeniowe TV Karta TV, szybki dysk twardy 7200 obr./min

Minimalne wymagania sprzętowe

J eśli podczas zapisu audycji te-
lewizyjnej klikniemy na zakład-

kę , na ekranie monitora zo-
baczymy statystyki zapisywania
filmu. Warto zwrócić uwagę na
liczbę zgubionych klatek . Jeśli
podczas zapisu gubionych jest
zbyt dużo klatek, materiał filmowy
nie będzie płynnie wyświetlany
i mogą występować przeskoki ob-
razu. W takim wypadku należy
zmienić ustawienia kompresji ob-
razu i dźwięku, na przykład
zmniejszając rozdzielczość czy ja-
kość zapisu dźwięku.

Ekspert radzi

M agnetowid jest jed-
nym z najpopular-
niejszych urzàdzeƒ

domowych s∏u˝àcych do nagrywa-
nia i odtwarzania sygna∏u telewi-
zyjnego. Majàc peceta oraz kart´
telewizyjnà, mo˝emy bez dodatko-

wych kosztów przekszta∏ciç nasz
komputer w urzàdzenie o takiej
samej funkcjonalnoÊci, a stosujàc
do zapisu bezpoÊrednio format
DivX, b´dziemy mogli nagraç na
dysku twardym wiele godzin au-
dycji telewizyjnych. JeÊli dodat-
kowo nasza karta graficzna wypo-
sa˝ona jest w wyjÊcie TV-OUT, nic
nie stoi na przeszkodzie, aby cy-
frowo zapisany obraz wyÊwietlaç
na pod∏àczonym do peceta telewi-
zorze.

Pecet magnetowidem



prawnie wyÊwietlany na ekranie
odbiornika, musimy ustawiç go
jako ekran podstawowy. W tym
celu wybieramy przycisk ,
nast´pnie 
i klikamy na . Po wy-
braniu obraz z monitora znik-
nie i pojawi si´ tylko na telewizo-
rze. Teraz mamy 15 sekund na za-
akceptowanie zmian w konfigura-
cji, co czynimy, klikajàc na –
ju˝ na ekranie odbiornika. 

3. Po zakoƒczeniu odtwarzania
przywracamy wyÊwietlanie obrazu na
ekranie monitora.Otwieramy ponow-
nie okno nView i klikamy na

. Nast´pnie
wybieramy 
z menu . JS,JK
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J e˝eli chcemy oglàdaç na te-
lewizorze filmy DVD lub

DivX z komputera, musimy dyspo-
nowaç pecetem w konfiguracji po-
danej w ramce na sàsiedniej stro-
nie oraz oczywiÊcie odbiornikiem
telewizyjnym. Przydadzà si´ tak˝e
kable – chyba ˝e wybierzemy
transmisj´ bezprzewodowà (patrz
ramka Obraz bez kabla).

Przede wszystkim jednak nasza
karta graficzna musi byç wyposa-
˝ona w wyjÊcie telewizyjne, zwane

TV-Out. Sygna∏ ze zwyk∏ego gniaz-
da monitorowego nie mo˝e byç
wyÊwietlany na telewizorze. 

Obraz przeznaczony do
odbiornika TV ma bowiem innà
budow´ ni˝ sygna∏ przekazywany
na monitor. Dlatego te˝ potrzebna
jest nam karta graficzna z wyj-

Êciem TV. Tego typu urzàdzenia
majà równie˝ wbudowany uk∏ad
dekodujàcy obraz do postaci tele-
wizyjnej. Ten sygna∏ jest wyprowa-
dzany na zewnàtrz wyjÊciem
TV-Out, które mo˝e wyst´powaç
pod postacià gniazda chinch
lub S-Video �.

Sprawdêmy tak˝e, jakimi z∏àcza-
mi wejÊciowymi dysponuje telewi-
zor. Najcz´Êciej b´dzie to gniazdo
typu euro � lub chinch �. Tylko
telewizory dysponujàce tego typu

wejÊciami mogà byç bezpoÊrednio
pod∏àczane do komputera. 
OczywiÊcie w zale˝noÊci od do-
st´pnych gniazd, dobieramy kable. 
Na rynku jest bardzo wiele ró˝-
nych przewodów, ale najlepszà 
jakoÊç gwarantuje po∏àczenie 
S-Video – chinch.

Wy∏àczamy komputer i pod∏à-
czamy kabel do wyjÊcia karty gra-
ficznej i wejÊcia w telewizorze
(oznaczonego Video-in lub po-
dobnie).

Nast´pnie musimy wyprowadziç
dêwi´k z komputera. Najlepiej pod-
∏àczyç wyjÊcie karty dêwi´kowej do
wejÊcia Audio-in w wie˝y audio �
(w wypadku, gdy odbiornik TV ma
dobry system nag∏oÊnienia, mo-
˝emy pod∏àczyç audio do telewi-
zora �). Niezale˝nie od wybrane-
go rozwiàzania b´dziemy potrzebo-
waç kabla z wtyczkà jack stereo �
od strony komputera.
Na drugim koƒcu przewodu powin-
na si´ znaleêç wtyczka ze z∏àczem
zgodnym z wejÊciem urzàdzenia
odbierajàcego (w odbiorniku TV
jest to zazwyczaj euro, natomiast
w przypadku wie˝y – chinch).

Konfigurujemy pecet
Gdy kable sà ju˝ pod∏àczone,

w∏àczamy komputer i zmieniamy
ustawienia karty graficznej. Ekspert
poka˝e, jakich nale˝y dokonaç
ustawieƒ na
przyk∏adzie
GeForce 2MX
(procedura
przebiega po-
dobnie w wy-
padku innych
kart NVIDII,
choç mo˝e
si´ nieco ró˝-
niç w zale˝-
noÊci od wer-
sji sterowni-
ków). 

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na pulpicie. Z menu wybiera-
my . W nowym oknie
klikamy na zak∏adk´ 
i przycisk . Nast´p-
nie wybieramy zak∏adk´ z nazwà na-
szej karty graficznej . Z lewej stro-
ny otwiera si´ panel, na którym kli-
kamy na .

2. Tryb klonowania ma wiele
ograniczeƒ i nie nadaje si´ do na-
szych celów. Jego w∏àczenie mo-
˝e spowodowaç, ˝e film b´dzie
odtwarzany na monitorze, a napisy
na telewizorze. Aby film by∏ po-

G dy nie chcemy
ciągnąć kabli

przez całe mieszka-
nie (powoduje to
obniżenie jakości sy-
gnału), możemy
podłączyć telewizor
bezprzewodowo.
Urządzenie do takie-
go przesyłania obra-
zu ma w swojej
ofercie firma Trust. Umożliwia ono przesłanie obrazu i stereofonicznego dźwięku
na odległość kilkunastu metrów. Dodatkowo wyposażone jest w konwerter
VGA-Video, co pozwoli oglądać obraz z komputera niewyposażonego w wyjście
telewizyjne. Cena urządzenia wynosi 719, a wersji bez konwertera 380 złotych.

Obraz bez kabla

J eśli nasz telewizor nie ma
wejścia euro lub chinch,

możemy podłączyć komputer 
za pośrednictwem magnetowidu,
tunera satelitarnego czy stacjo-
narnego odtwarzacza DVD. 

Ekspert radzi

M oże się zdarzyć, że obraz na telewizorze jest czarno-
biały. Powodem tego jest źle ustawiony format sy-

gnału telewizyjnego. Aby to poprawić, w panelu nView
wybieramy , 
i . Otworzy się okienko, w którym klikamy na
przycisk .

Z otwartej listy wybieramy kraj, w którym używany jest
format PAL-B lub PAL-G (niestety nie ma na liście Pol-
ski). Po zatwierdzeniu zmian ekran będzie już kolorowy.
Zamykamy teraz okna konfiguracji ekranu i już możemy
uruchomić ulubiony odtwarzacz filmów.

Ekspert radzi

Adresy WWW:
www.iulabs.com
www.nvidia.com
www.ati.com

Warto zajrzeć...

Jak połączyć sprzęt audio-wideo

Z peceta na telewizor

�
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komputer

telewizor

wieża stereo



Co będziemy robić?
Zgodnie z obietnicà z ostatniego numeru Eksperta zajmiemy si´ doda-

niem nowym funkcji. Umo˝liwimy graczowi ustalenie poziomu trudnoÊci
gry, czyli szybkoÊci, z jakà pi∏ka b´dzie si´ poruszaç po ekranie. Dodamy
punktacj´, która b´dzie wyÊwietlana na tle podk∏adu, a tak˝e mo˝liwoÊç
zmiany grafiki w trakcie dzia∏ania programu. To jednak nie wszystko, na
pewno du˝ym uatrakcyjnieniem b´dzie podk∏ad muzyczny wraz z mo˝liwo-
Êcià wyboru pliku do odtwarzania, a tak˝e wyÊwietlanie planszy tytu∏owej.
Ekspert poka˝e równie˝, w jaki sposób zapisaç ca∏à konfiguracj´ tak zmo-
dyfikowanej gry na dysku.

Splash Screen
Splash Screen, czyli plansza tytu∏owa, to zwyk∏a forma, wywo∏ywana

jednak przed w∏aÊciwym uruchomieniem aplikacji, dok∏adniej przed wy-
Êwietleniem formy g∏ównej. Wymaga
to ingerencji w kod êród∏owy projektu
wygenerowany przez Êrodowisko
C++ Builder, do którego zazwyczaj
nawet nie zaglàdamy. Na szcz´Êcie
nie jest to wcale skomplikowane za-
danie.

1. Tworzymy nowà form´, klikajàc
na lub wybierajàc kolejne menu
File, New, Form. Dodajemy na nià
komponent TImage (znajduje si´ on

na zak∏adce Additional) oraz korzystajàc z Object Inspectora, zmieniamy
jego w∏aÊciwoÊç: Align na alClient, tak aby wype∏ni∏ on ca∏y obszar for-
my . Poniewa˝ plansza tytu∏owa nie powinna mieç paska tytu∏u okna,
ustawiamy w∏aÊciwoÊç BorderStyle formy Form2 na bsNone. 

2. W Object Inspectorze odszukujemy w∏aÊciwoÊç
Picture dodanego przed chwilà komponentu Image1.
Klikamy na . Otworzy si´ okno Picture Editor ,
gdzie po klikni´ciu na przycisk Load b´dziemy mogli
za∏adowaç przygotowany wczeÊniej obrazek (patrz
ramka: Jak przygotowaç obrazek). Obraz wczytany

z pliku pojawi si´ na formie. Nale˝y teraz dopasowaç jej wielkoÊç tak, aby
grafika wype∏nia∏a ca∏y jej obszar.

3. Dodajemy na form´ komponent TLabel (znajduje si´ on na zak∏adce
Standard) i umieszczamy go w dolnej cz´Êci obrazu. Komponent ten b´-
dzie nam s∏u˝y∏ do wyÊwietlania numeru wersji gry. Jego w∏aÊciwoÊç Au-
toSize nale˝y ustawiç na false, natomiast w∏aÊciwoÊç Alignment na
taCenter. Dzi´ki temu tekst b´dzie znajdowa∏ si´ zawsze na Êrodku ety-
kiety i b´dziemy mieli kontrol´ nad jej wielkoÊcià i po∏o˝eniem. Dodatkowo
mo˝emy zmodyfikowaç w∏aÊciwoÊç Font, zmieniajàc wielkoÊç, kolor i krój
czcionki na najbardziej nam odpowiadajàcy. Aby pozbyç si´ szarego pod-
k∏adu, nale˝y w∏aÊciwoÊç Trasparent ustawiç na true.

4. Plansza tytu∏owa ma byç wyÊwietlana jedynie przez krótki czas, za∏ó˝-
my, ˝e b´dà to dwie sekundy. Musimy zatem znaleêç sposób na odmierze-
nie tego czasu. Naj∏atwiej skorzystaç z komponentu TTimer (znajduje si´
on na zak∏adce System). Dodajemy go zatem na formatk´.

5. Przypisuje-
my kod do
zdarzenia On-
Show formy
Form2. Zdarze-
nie to jest wykonywane w momencie wyÊwietlenia formy na ekranie. Usta-
lamy tu napis, jaki ma byç wyÊwietlony na etykiecie Label1, oraz po ilu
milisekundach ma tyknàç nasz zegar . Nast´pnie uruchamiamy zegar,
przypisujàc w∏aÊciwoÊci Enabled komponentu TTimer wartoÊç true.

6. W punk-
cie 5 ustalili-
Êmy, ˝e po
2000 milisekundach (czyli po dwóch sekundach) ma nastàpiç tykni´cie
zegara. Tykni´cie oznacza tu wywo∏anie zdarzenia OnTimer. Temu zdarze-

niu nale˝y przypisaç
kod zamykajàcy for-
m´ . Dzi´ki temu
po dwóch sekun-
dach od wyÊwietle-
nia na ekranie for-
ma Form2 automa-
tycznie zostanie 
zamkni´ta.

PORADY PROGRAMOWANIE W C++
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Odbij piłkę 
cz. II

Jak przygotować obrazek

O brazek wyświetlany w oknie tytułowym naszej apli-
kacji możemy przygotować w dowolnym edytorze

graficznym, na przykład Paint Shop Pro. Nie powinien być
on zbyt duży, a na pewno nie może zajmować całego
ekranu. Przykładowy obrazek (splash.jpg) jest dołączony do
plików projektu znajdujących się na płycie CD. 
Przy tworzeniu obrazka należy pamiętać, aby u dołu zo-
stawić nieco miejsca, tak aby zmieściła się tam etykieta,
na której wyświetlać będziemy informację o wersji progra-
mu. Plik zapisujemy na dysku w formacie BMP lub JPG,
tak aby mógł być on odczytany przez komponent TImage.

W poprzednim
numerze Ekspert
pokazał, jak stworzyć
prostą, ale ciekawą grę. 
Dziś dodamy do niej nowe funkcje,
które sprawią, że zabawa będzie
jeszcze ciekawsza

Kompletne kody
êród∏owe
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7. Zapisujemy plik z nowà formà na dysku, klikajàc na . Nadajemy
mu nazw´ SplashForm.cpp.

8. Czas wyÊwietliç przygotowane w poprzednich punktach okno tytu∏owe.
W tym celu musimy dokonaç zmian w zarzàdzanym automatycznie przez
Êrodowisko C++ Builder pliku GraEksperta.cpp. Z menu Project wy-
bieramy pozycj´ View Source. Tu˝ za definicjà dopisujemy #include
„SplashForm.h”. Informujemy w ten sposób kompilator, ˝e b´dziemy ko-
rzystali z kodu zwiàzanego z formà Form2. Nast´pnie za linià dopisuje-
my Form2->ShowModal();. Instrukcja ta spowoduje wyÊwietlenie formy
drugiej na ekranie. Po dwóch sekundach okno tytu∏owe zniknie i zostanie
wykonana instrukcja uruchamiajàca g∏ównà cz´Êç aplikacji .

Punktacja
Wi´kszoÊç gier ma system punktacji i ograniczonà liczb´ b∏´dów, które

mo˝na pope∏niç. Wyposa˝my wi´c i nasz program w tego typu funkcje.
Punkty b´dziemy zdobywaç, odbijajàc pi∏k´. Jedno odbicie to jeden punkt.
Zapasowe szanse b´dziemy traciç, gdy nie odbijemy pi∏ki. Gra skoƒczy si´,
gdy liczba szans b´dzie mniejsza ni˝ jeden. 

1. Prze∏àczamy si´ na widok pliku KodGry.h, gdzie dopisujemy dwie 
dodatkowe zmienne ca∏kowitoliczbowe . Ich nazwy odzwierciedlajà 
pe∏nione przez nie funkcje. Pierwsza 
– punkty – b´dzie przechowywa∏a 
liczb´ punktów zdobytych przez gracza, 
natomiast druga – zycia – liczb´ 
pozosta∏ych szans.

2. Powracamy do widoku pliku KodGry.cpp. Najpierw musimy ustaliç
poczàtkowy stan zmiennych punkty i ˝ycia. Zrobimy to przy wykonywaniu
zdarzenia OnCreate formy Form1. Do kodu przypisanego temu zdarzeniu
nale˝y dopisaç dwie instrukcje . 
Poczàtkowa liczba szans to trzy, nato-
miast liczba punktów – zero.

3. Niezb´dne sà równie˝ instrukcje, które b´dà uaktualniaç stan zmien-
nych utworzonych w punkcie 1. W tym celu zmodyfikujemy funkcj´ 
move(). Pierwsza modyfikacja dotyczy fragmentu, w którym wykrywaliÊmy,
czy pi∏ka osiàgn´∏a dolny brzeg okna aplikacji . W pierwotnej wersji koƒ-
czyliÊmy w takim przypadku gr´, tym razem musimy postàpiç inaczej.

Zmniejszamy liczb´ szans o jeden (--zycia) oraz sprawdzamy, czy tak
powsta∏a liczba nie jest mniejsza od jedynki .

JeÊli warunek ten jest prawdziwy, wyÊwietlamy informacj´ o koƒcu gry
i liczbie zdobytych punktów, dezaktywujemy menu Stop oraz aktywujemy

menu Start      . W przeciwnym wy-
padku wyÊwietlamy informacj´
o liczbie pozosta∏ych szans i w∏àcza-
my z powrotem zegar      .

4. Modyfikujemy fragment kodu
wykonywany po wykryciu kolizji pi∏ki
i paletki . W takim wypadku nale˝y
zwi´kszyç stan zmiennej punkty o je-
den .

Wyświetlanie informacji
Kod zliczajàcy punkty i ˝ycia jest ju˝ gotowy, trzeba go jednak wyÊwietliç

gdzieÊ na ekranie. Najlepiej by∏oby na∏o˝yç tekst z tymi informacjami na
obraz t∏a. W tym celu przygotujemy dodatkowà, przechowywanà w pami´-
ci, bitmap´, na której b´dziemy rysowaç tekst i dopiero t´ bitmap´ b´dzie-
my nak∏adaç na obraz podk∏adu. 

1. Zaczàç musimy od zadeklarowania (w pliku KodGry.h)
dodatkowych zmiennych zawierajàcych: wspomnianà 
bitmap´ , tekst, który b´dzie wyÊwietlany , oraz wspó∏-
rz´dne po∏o˝enia tekstu w oknie aplikacji . 

2. Po dopisaniu de-
klaracji zmodyfikowaç
trzeba kod przypisany do
zdarzenia OnCreate for-
my g∏ównej Form1 .
Zmiennej tekst przypi-
sujemy przyk∏adowy
ciàg znaków, który po-
s∏u˝y nam do wylicze-
nia wielkoÊci bitma-
py . Tworzymy
obiekt klasy TBitmap
oraz ustalamy jego pa-
rametry (patrz te˝
ramka: Parametry bit-
mapy na stronie 32). 

N azywając pliki i katalogi związane z projektem, nie
wolno używać ciągu znaków ++, gdyż jest on trakto-

wany jako komenda. Częstym błędem jest nazwanie któ-
regoś z katalogów na ścieżce dostępu do projektu: C++,
co powoduje pojawianie się błędów podczas kompilacji
i linkowania.

Ekspert radzi

Oszczędzaj pamięć!

D obry programista zawsze stara się
oszczędzać pamięć i zasoby syste-

mowe. Tymczasem zastosowane rozwią-
zanie umożliwiające wyświetlenie okna
tytułowego, choć oczywiście poprawne,
do oszczędnych nie należy. Dlaczego?
Otóż z formy Form2 korzystamy tylko raz na sa-
mym początku działania aplikacji. Tymczasem
znajduje się ona w pamięci przez cały czas dzia-
łania gry. Jest to zupełnie niepotrzebne. Na
szczęście możemy to zmienić.

1. Z menu Project należy wybrać pozycję
Options, a następnie przenieść formę Form2

z listy Auto-create Forms do okna 
Available Forms . Dzięki temu forma
Form2 nie będzie automatycznie tworzona
przy starcie aplikacji. Będziemy sami musieli za-
dbać o jej utworzenie oraz usunięcie z pamięci.

2. Z menu Project wybieramy pozycję View
Source i dokonujemy modyfikacji w kodzie źró-

dłowym. Tworzymy formę Form2 ,
wyświetlamy ją na ekranie oraz, na
zakończenie, usuwamy z pamięci .
Dopisaliśmy jedynie trzy dodatkowe
linijki, w porównaniu do poprzednie-
go rozwiązania, a uzyskaliśmy mniej
pamięciożerny program.

➽

A

B

A

B
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3. Aby bitmapa z tekstem zosta∏a
wyÊwietlona na obrazie podk∏adu,
musimy dodaç odpowiednie instruk-
cje do metody draw(). Zaczynamy
od przypisania ciàgu znaków opisujà-
cego liczb´ zdobytych punktów oraz
pozosta∏ych ˝yç do zmiennej napisy

oraz obliczenia aktualnej d∏ugoÊci tekstu . Nast´pnie rysujemy ten tekst
na bitmapie okreÊlonej zmiennà bmpNapisy i ostatecznie nak∏adamy
bitmap´ bmpNapisy na obraz podk∏adu w sposób analogiczny, w jaki rysu-
jemy obrazy pi∏ki i paletki .

4. Modyfikujemy kod przypisany do zdarze-
nia OnDestroy, dopisujàc instrukcj´ usuwajà-
cà obiekt bmpNapisy z pami´ci .

Okno konfiguracji
Poniewa˝ chcielibyÊmy mieç mo˝-

liwoÊç regulacji niektórych parame-
trów gry, musimy wprowadziç w tym
celu okno konfiguracji. B´dzie ono
wywo∏ywane po wybraniu odpowied-
niej pozycji z menu. Najpierw jednak
zajmijmy si´ samym oknem.

1. Tworzymy nowà form´. Nadajemy jej nazw´ FConfig oraz zapisujemy
jà na dysku pod nazwà konfiguracja.cpp

2. Na form´ dodajemy zestaw komponentów, tak aby uzyskaç widok .
U˝yte komponenty to TEdit , TLabel , TButton i TGroup-
Box . Zmieniamy nazwy komponentów w sposób nast´pujàcy:
� eBackground, � eBall, � ePaddle, � eBackgroundMusic, 
� bBackground, � bBall, � bPaddle, 	 bBackgroundMusic.

3. U do∏u formy dodajemy kolejny zestaw komponentów : TgroupBox ,
Tlabel , TButton

i TTrackBar .
Komponent TTrack-
Bar to suwak, który
b´dzie umo˝liwia∏ re-
gulacj´ poziomu trud-
noÊci gry. Nale˝y mu
nadaç nazw´ tbTrud-
nosc (patrz te˝ ramka:
Suwak TTrackBar).
W∏aÊciwoÊci Modal-

Result przycisku OK przypisujemy wartoÊç mrOK, natomiast tej samej
w∏aÊciwoÊci przycisku Anuluj wartoÊç mrCancel. Dzi´ki temu b´dziemy
mogli ∏atwo wykryç, który z przycisków zosta∏ wciÊni´ty przez u˝ytkownika.

4. Na form´ dodajemy komponent TOpenDialog (zak∏adka Dialogs).
Umo˝liwia on wywo∏anie okna dialogowego wyboru plików. Okno to b´dzie-
my wywo∏ywaç po klikni´ciu na dowolny z przycisków Przeglàdaj. 
Po klikni´ciu na przycisk Przeglàdaj znajdujàcy si´ obok pola tekstowego
eBackground powinno pojawiç si´ okno umo˝liwiajàce wybór obrazu t∏a.
W zwiàzku z tym zdarzeniu OnClick tego przycisku nale˝y przypisaç kod .

Najpierw okreÊlamy tekst, który znajdzie si´ na pasku tytu∏u okna dialo-
gowego , a nast´pnie typy plików, które majà byç wyÊwietlane. Potem
wywo∏ujemy okno na ekran . Sprawdzamy, czy zosta∏ wybrany jakiÊ plik,
a jeÊli tak, wyÊwietlamy jego nazw´ w oknie tekstowym eBackground .

5. W analogiczny sposób przypisujemy kod dla zdarzeƒ OnClick przy-
cisków bBall, bPaddle, bBackgroundMusic (pe∏ny kod tych procedur
znajduje si´ w pliku konfiguracja.cpp).

Obsługa menu
Okno konfiguracji jest ju˝ gotowe, musimy jednak udost´pniç w grze

mo˝liwoÊç jego wywo∏ania. W tym celu dodamy odpowiednie menu 
i wprowadzimy dodatkowe zmienne, przechowujàce nazwy plików.

1. Prze∏àczamy si´ na widok pliku KodGry.h. Definiujemy dodatkowe
zmienne . B´dà one przechowywa∏y nazwy plików z obrazami podk∏adu,
pi∏ki i paletki.

2. Prze∏àczamy si´ na widok pliku KodGry.cpp. Ot-
wieramy edytor menu i dopisujemy nowe pozycje .

3. Zamykamy edytor menu. Na formatce wybieramy
z menu pozycj´ Opcje. W oknie kodu wpisujemy instrukcje, które majà
byç wykonane, kiedy takà czynnoÊç wykona u˝ytkownik programu .

Najpierw wype∏niamy wszystkie komponenty znajdujàce si´ na formie
FConfig aktualnymi danymi . Nast´pnie wywo∏ujemy form´ na ekran
(FConfig->ShowModal()). Za pomocà instrukcji if sprawdzamy, czy
u˝ytkownik wcisnà∏ klawisz OK. JeÊli tak, dokonujemy zmian w konfiguracji
programu (patrz ramka: Jak zmieniaç obrazy?). Na poczàtku pliku Kod-
Gry.cpp nale˝y równie˝ dopisaç lini´ #include ”konfiguracja.h”.

Parametry bitmapy

A by bitmapa była prawidłowo rysowana na ekranie,
należy odpowiednio ustawić jej parametry. W przy-

padku naszej gry są to: Transparent – wskazujący, że
jeden z kolorów ma być traktowany jak przezroczysty,
TransparentColor – określa, który kolor będzie przezro-
czysty, Brush – rodzaj pędzla, którym rysujemy po bitma-
pie, Font – rodzaj czcionki, którą rysowane będą napisy,
oraz Height i Width – odpowiednio wysokość i szerokość
bitmapy.

Suwak TTrackBar

K omponent TTrackBar jest suwakiem, który ma właściwości Posi-
tion, Min oraz Max. Position to aktualna wartość, na której znajdu-

je się wskaźnik. Min to wartość minimalna, Max – wartość maksymalna.
Wynika z tego, że liczba podziałek na suwaku to Max – Min. Pozwala nam
to na dowolną regulację liczby poziomów, które będzie miała nasza gra.

I stnieją dwie klasy TBitmap, jedna dziedziczy z klasy
Windows, druga z klasy Graphics. Należy to uwzględ-

nić przy definiowaniu nowego obiektu (zmiennej), pisząc
Windows::TBitmap lub Graphics::TBitmap
Jeśli tego nie zrobimy, kompilator zgłosi błąd.

Ekspert radzi
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4. Modyfikujemy kod przypisany do menu Start i Stop. W przypadku me-
nu Start pytamy u˝ytkownika, czy na pewno chce rozpoczàç gr´ . JeÊli tak,
uruchamiamy zegar      , ustawiamy poczàtkowy stan zmiennych punkty i ˝y-
cia      , dezaktywujemy menu Start i uaktywniamy menu Stop .

5. W przypadku menu Stop zmiany sà niewielkie. Dodajemy jedynie in-
strukcje aktywujàce menu Start i dezaktywujàce menu Stop .

6. Do zdarzenia
OnShow formy
Form1 przypisuje-
my kod .
Przypisujemy
tu poczàtkowe
wartoÊci w∏a-
ÊciwoÊciom
menu oraz wywo∏ujemy funkcj´ playMusic() zajmujàcà si´ odtwarza-
niem podk∏adu muzycznego . 

Odczyt i zapis konfiguracji
Aplikacja zosta∏a ju˝ wyposa˝ona w mo˝liwoÊci wymiany grafik, muzyki,

definiowania poziomu trudnoÊci. Có˝ jednak z tego, jeÊli po zamkni´ciu
programu i ponownym jego uruchomieniu ˝adne z ustawieƒ nie zostanie
zapami´tane? Koniecznie trzeba wyposa˝yç gr´ w zapis konfiguracji na
dysk. Wykorzystamy w tym celu plik typu INI, czyli w formacie, w którym
bardzo wiele aplikacji zapisuje takie dane. C++ Builder zawiera odpo-
wiedni komponent zajmujàcy si´ zapisem i odczytem danych z plików INI.
Ten komponent to TIniFile. Pos∏u˝y on do napisania dwóch funkcji:
writeConfig() – do zapisu konfiguracji, oraz 
readConfig() – do jej odczytu.

1. Deklarujemy readConfig() i writeConfig() w pliku KodGry.h .

2. Na koƒcu pliku KodGry.cpp dopisujemy treÊç funkcji writeCon-
fig(). Tworzymy nowy obiekt TIniFile . Automatycznie utworzy on plik
o nazwie takiej jak przekazany mu parametr.

Poniewa˝ chcemy, aby nazwa by∏a 
taka sama jak nazwa pliku wykonywal-
nego gry (tylko z rozszerzeniem .ini),
korzystamy z funkcji
ChangeFileExt()

3. Zapisujemy dane konfiguracyjne
do pliku . S∏u˝à do tego funkcje
WriteString (zapis ciàgów zna-
ków) oraz WriteInteger (zapis
liczb ca∏kowitych). Pierwszym para-

metrem takiej funkcji jest nazwa sek-
cji, drugim nazwa klucza w sekcji, trzecim wartoÊç tego klucza. Czyli wy-
konanie funkcji ini->WriteString('Pliki', 'background',
'c:\obrazy\background.jpg'); spowoduje zapisanie w sekcji 
klucza background
o wartoÊci .

4. Zapisanà konfigu-
racj´ odczytuje funkcja
readConfig() . 
Do pobrania danych 
wykorzystuje ona 
funkcje ReadString() i ReadInteger(). Dzia∏anie tych metod jest dok∏ad-
nie odwrotne ni˝ WriteString() i WriteInteger(). Przyk∏adowo wykona-
nie instrukcji spowoduje przypisanie zmiennej stepY, wartoÊci klucza
stepY z sekcji Inne pliku INI. W przypadku gdyby w pliku INI nie by∏o klu-
cza stepY, zmienna otrzyma wartoÊç domyÊlnà równà trzy .

5. Funkcj´ readConfig(), odczytujàcà dane konfiguracyjne, nale˝y
wywo∏aç na samym poczàtku kodu przypisanego do zdarzenia OnCreate
formy g∏ównej. Funkcj´ writeConfig() nale˝y wywo∏aç w dwóch miej-
scach: na koƒcu kodu przypisanego do menu Opcje oraz w zdarzeniu
OnClose formy Form1. Nale˝y pami´taç, aby w katalogu gry znajdowa∏y
si´ pliki domyÊlne background.bmp dla podk∏adu, ball.bmp dla pi∏ki,
paddle.bmp dla paletki oraz
background.wav dla muzyki.

Zadanie wykonane. Od tej chwili
mo˝emy cieszyç si´ prawie profe-
sjonalnà grà. Wszystkie pliki projek-
tu znajdujà si´ na p∏ycie CD do∏à-
czonej do bie˝àcego numeru. ML

Jak zmieniać obrazy?

D o wymiany obrazów podkładu, piłki i tła
służyć nam będą funkcje changeBack-

ground() , changeBall() i changePad-
dle(). Obrazów nie wolno zmieniać, kiedy
są wykorzystywane w innej części progra-
mu. Doprowadzi to do awarii aplikacji. 
Koniecznie należy zablokować wykonywanie
metody draw() na czas zmiany. Robimy 
to, ustawiając zmienną activated na 
false . Następnie tworzymy nowy
obiekt TPicture i próbujemy załado-
wać plik o nazwie przekazanej jako para-
metr      . Jeśli operacja ta powiedzie się,
usuwamy stary obraz       i przypisujemy
nowy (zawarty w zmiennej temp) do zmiennej backgroundPic. Na koniec przywracamy stary
stan zmiennej activated i odrysowujemy ekran       . Gdyby załadowanie obrazu nie powiod-
ło się, informujemy o tym użytkownika, usuwamy tymczasowy obraz (delete) i kończymy funk-
cję (return). W sposób analogiczny przygotowujemy funkcje zmieniające obrazy piłki i podkładu.
Musimy także pamiętać o zadeklarowaniu ich w pliku KodGry.h.

» bitmapa – obraz złożony z pikseli. Tym terminem
określa się również plik graficzny zapisany w formacie
BMP.

» metoda – w programowaniu obiektowym to inaczej
funkcja zdefiniowana w pewnej klasie, fragment kodu pro-
gramu przeznaczony do wykonania konkretnego zadania.

» obiekt – byt programistyczny, który może przecho-
wywać dane oraz wykonywać różne zadania.

» procedura obsługi – kod przypisany do zdarzenia
i wykonywany za każdym razem, kiedy to zdarzenie zaj-
dzie. Na przykład kod przypisany do zdarzenia OnMouse-
Move, będzie wykonywany przy każdym ruchu myszy.

» zdarzenie – kliknięcie przycisku myszą, zmiana roz-
miaru okna, wybranie pozycji z menu, sytuacja zachodzą-
ca w systemie, którą możemy oprogramować, czyli której
można przypisać kod wykonywalny.

Trudne terminy

Książki:
C++ Builder 6. Ćwiczenia, Andrzej Daniluk, Wy-

dawnictwo Helion, Gliwice 2003, cena 13,90 zł
C++ dla każdego, Jesse Liberty, tłum. M. Pance-

wicz, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena 85 zł

Warto zajrzeć...

Muzyka gra

A by usłyszeć w grze podkład muzyczny, musimy napisać kod dwóch
funkcji playMusic() oraz changeMusic(). Pierwsza z nich zapocząt-

kuje odtwarzanie pliku dźwiękowego, którego nazwa zapisana jest w zmien-
nej musicFileName. Aby rozpocząć odtwarzanie pliku dźwiękowego, należy
wywołać funkcję systemową . Pierwszy parametr to nazwa pliku, jednak

w formacie akceptowanym przez sndPlaySound. Stąd dokonujące konwersji
wywołanie c_str() dołączone do nazwy zmiennej. Drugi parametr określa
sposób odtwarzania muzyki. Jeszcze prostsza jest zmiana podkładu mu-
zycznego. Wystarczy przypisać zmiennej musicFileName ścieżkę dostępu
do nowego pliku oraz wywołać funkcję playMusic() . Obie funkcje nale-
ży oczywiście zadeklarować w pliku
KodGry.h Plik muzyczny powinien
mieć format WAVE.
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P rogramiÊci
przyzwyczajeni
sà do tworze-

nia aplikacji za pomocà zin-
tegrowanych Êrodowisk
programistycznych, takich
jak na przyk∏ad Borland
JBuilder czy Visual Age for
Java. Do stworzenia proste-
go apletu, który b´dzie wy-
Êwietla∏ analogowy zegar ,
nie potrzeba jednak tak za-
awansowanych i majàcych,
co tu du˝o ukrywaç, spore
wymagania sprz´towe, narz´dzi. Wystarczy pakiet JDK (ang. Java Deve-
lopment Kit) oraz dowolny edytor tekstowy (w przypadku Windows mo˝e
byç to zwyk∏y systemowy Notatnik). JDK zawiera wszystkie potrzebne na-
rz´dzia, w tym najwa˝niejsze: kompilator i maszyn´ wirtualnà. Mo˝na go
pobraç z witryny �, jest on równie˝ cz´Êcià pakietu Borland JBuilder, który
zosta∏ zamieszczony na p∏ycie do∏àczonej do Eksperta 2/2003. 

Struktura apletu
Aby stworzyç aplet wyÊwietlajàcy zegar, nale˝y napisaç odpowiednià

klas´ (patrz te˝ ramka Klasy i obiekty, a tak˝e artyku∏ Ânieg w Javie w Eks-
percie 2/2003), która zrealizuje to zadanie. Klasa ta b´dzie mia∏a nazw´

Zegar, a jej ogólna struktura wyglàda
nast´pujàco . 

Kod rozpoczyna si´ od dyrektywy
import, która s∏u˝y do poinformo-
wania kompilatora, z jakich przygo-
towanych wczeÊniej klas chcemy
korzystaç. Pierwsza linia (import
java.applet.*;) oznacza, ˝e chce-
my mieç w naszym aplecie dost´p do
wszystkich klas zdefiniowanych w pa-
kiecie o nazwie java.applet.

Pozosta∏e pakiety zawierajà definicje klas pomocniczych, które pozwolà na
wyÊwietlanie grafiki (awt) oraz odczytanie czasu (util). Wszystkie wy-
mienione pakiety sà standardowo dost´pne w JDK.

Dalej rozpoczynamy definicj´ klasy
Zegar. Klasa ta dziedziczy
(extends) z klasy Applet oraz im-
plementuje interfejs Runnable. 
Applet to nazwa zawartej w JDK
klasy, która realizuje podstawowe za-
dania zwiàzane z obs∏ugà apletu (na
przyk∏ad komunikuje si´ z przeglàdar-
kà, zawiera te˝ metody pozwalajàce
na pobranie z sieci obrazka czy pliku
dêwi´kowego). Skoro klasa Zegar
dziedziczy z klasy Applet, oznacza
to, ˝e przejmuje wszystkie jej mo˝li-
woÊci. Czyli klasa Zegar równie˝ 
b´dzie potrafi∏a, na przyk∏ad, pobraç
z sieci plik graficzny.

PORADY PROGRAMOWANIE W JAVIE
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Pe∏ny kod
êród∏owy

Która
godzina? 

Nieodłącznym elementem wielu witryn 
internetowych jest zegar wskazujący aktualny
czas. Ekspert pokaże, jak w Javie napisać
aplet wyświetlający analogowy zegar z tarczą
i wskazówkami

K ażdy aplet i program w Javie
składa się ze zbioru klas,

które są opisami obiektów. Obiek-
ty tworzone są w trakcie działania
programu i mogą przechowywać
dane oraz wykonywać różne za-
dania programistyczne. Na przy-
kład obiekt o nazwie Zegar mógł-
by przechowywać aktualny czas
i wyświetlać go na ekranie. Klasy
natomiast są to opisy obiektów,
inaczej mówiąc klasy definiują, ja-
kiego rodzaju dane może przecho-
wywać i jakie zadania może wyko-
nywać dany obiekt. 

Klasy i obiekty

J eśli w systemie jest zainstalowane środowisko JBuil-
der, pakiet JDK znajduje się w podkatalogu o nazwie

JDK1.4, a pliki wykonywalne w podkatalogu JDK1.4\BIN.
W takiej sytuacji warto do zmiennej środowiskowej PATH
dodać wpis dysk:\X\JDK1.4\BIN\ gdzie X jest nazwą
katalogu, w którym zainstalowany jest JBuilder, na przy-
kład d:\jbuilder8\jdk1.4\bin. Dzięki temu będziemy mogli
korzystać z kompilatora Javy, nie musząc podawać pełnej
ścieżki dostępu do jego pliku wykonywalnego (javac.exe).

Ekspert radzi

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.util.*;

public
class Zegar extends Applet implements Runnable
{

deklaracje pól klasy
public void init()
{

inicjalizacja apletu
}
public void start()
{

tutaj rozpocznie si´ wykonywanie g∏ównego kodu
}
public void run()
{

tutaj rozpocznie si´ wykonywanie wàtku
}
public void stop(){

zakoƒczenie pracy apletu
}

}
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Interfejs
Runnable
umo˝liwia
apletowi dzia-
∏anie wielowàt-
kowe, czyli b´-
dzie si´ on
móg∏ sk∏adaç z kilku wàtków. Wàtki sà to niezale˝nie wykonywane frag-
menty kodu programu. Na przyk∏ad jeden fragment zajmuje si´ obs∏ugà
interfejsu i reakcjà na dzia∏ania u˝ytkownika , a drugi w tym czasie
wykonuje jakieÊ obliczenia . W naszym przypadku musimy wydzieliç
wàtek odpowiedzialny za rysowanie na ekranie zegara. Jego wykonywa-
nie rozpocznie si´ od metody run() wywo∏anej w kodzie naszego
apletu .

Deklaracje zmiennych
1. Aplet b´dzie korzysta∏ z kilkunastu zmiennych, które musimy wczeÊniej
zadeklarowaç . Zmienne takie, poniewa˝ zdeklarowane b´dà w ciele kla-
sy, nazywamy polami klasy. B´dà one przechowywa∏y dane niezb´dne
do prawid∏owej pracy apletu. Znaki // oznaczajà komentarz. Kompilator,
napotkawszy takie znaki, ignoruje pozosta∏à cz´Êç bie˝àcej linii, czyli
wszystko to, co znajdzie si´ za tymi znakami. Dzi´ki temu mo˝emy opisaç
s∏owami znaczenie poszczególnych zmiennych i instrukcji.

Zmienne      b´dà przechowywa∏y wspó∏rz´dne potrzebne do rysowania
tarczy zegara i wskazówek. Zmienne         aktualny czas. Zmienna stopped
b´dzie informowa∏a o tym, czy nale˝y zakoƒczyç wykonywanie wàtku. Blok
to specjalne obiekty pozwalajàce na wykonywanie operacji graficznych.

2. W metodzie init() nale˝y zainicjowaç zmienne, przypisujàc im
wartoÊci poczàtkowe.
Najpierw odczytuje-
my szerokoÊç oraz
wysokoÊç apletu .
Do tych wielkoÊci
b´dziemy musieli
dopasowaç wielkoÊç
tarczy zegara. Na-
st´pnie inicjujemy
stan zmiennych od-
powiadajàcych za
rysowanie (patrz
ramka Rysowanie
w aplecie).

Kolejny krok to
wyliczenie centralne-
go punktu apletu, który stanie si´ Êrodkiem tarczy zegara . Nale˝y po-
dzieliç zarówno wysokoÊç (zapisanà w zmiennej sizeX) i szerokoÊç (za-
pisanà w zmiennej sizeY) przez
dwa. W identyczny sposób wyli-
czamy d∏ugoÊç promienia tarczy
zegara (r = sizeX / 2).

3. Zmienne sizeX i sizeY prze-
chowujà szerokoÊç i wysokoÊç

apletu. ZnajomoÊç tych wielkoÊci jest
niezb´dna, abyÊmy mogli dopasowaç
wielkoÊç zegara do wielkoÊci apletu.
Aby jednak takie dopasowanie si´
uda∏o, aplet musi byç zawsze kwadra-
tem, czyli sizeX musi byç równe
sizeY. Niestety, rozmiar apletu okre-
Êlany jest z poziomu strony HTML,
która go zawiera, i nie mo˝emy z góry
przyjmowaç takiego za∏o˝enia. JeÊli
przeÊlemy na przyk∏ad kod znajome-
mu, byç mo˝e b´dzie on chcia∏, aby
zegar znalaz∏ si´ na obszarze prosto-
kàtnym. Musimy uwzgl´dniç to w ob-
liczeniach, gdy˝ inaczej otrzymamy
efekt daleki od oczekiwaƒ .

Dlatego te˝ sprawdzamy, czy sze-
rokoÊç nie jest przypadkiem mniejsza
od wysokoÊci (if(sizeX < si-
zeY)). JeÊli tak, to przypisujemy
zmiennej sizeY szerokoÊç apletu
(sizeY = sizeX). 
W przeciwnym przypadku, jeÊli to wy-
sokoÊç jest mniejsza od szerokoÊci
(else if (sizeY < sizeX)),
przypisujemy zmiennej sizeX wyso-
koÊç apletu (sizeX = sizeY). Po
wykonaniu tych instrukcji obie warto-
Êci (sizeX i sizeY) na pewno b´dà
sobie równe. Dzi´ki temu w prosto-
kàtnym obszarze apletu wyodr´bnimy
maksymalnej wielkoÊci kwadrat .

4. Ostatnie dwie instrukcje metody init() to ustalenie koloru tarczy
apletu (clockColor = Color.yellow) oraz przypisanie zmiennej stop-
ped wartoÊci false. Kolor tarczy przechowujemy w zmiennej clockColor.
Korzystamy tu z predefiniowanych pól klasy Color, definicja tej klasy znaj-
duje si´ w zaimportowanym pakiecie java.awt (patrz te˝ ramka Kolory).
Zmienna stopped b´dzie informowa∏a, czy mamy zakoƒczyç dzia∏anie wàt-
ku. Ustawiona na false oznaczaç b´dzie, ˝e wàtek ma dzia∏aç (czyli ma
byç wyÊwietlana tarcza zegara), ustawiona na true, ˝e wàtek ma zakoƒczyç
dzia∏anie. 

Rysowanie 
zegara

Za narysowanie tarczy
zegara b´dzie odpowie-
dzialnych kilka, wspó∏-
pracujàcych ze sobà,
metod. 

Metodà g∏ównà jest
draw(), z której wywo∏y-
wane sà wszystkie pozo-
sta∏e (getTime(),
drawDigits(), draw-
-Hands()).

Rysowanie w aplecie

Temat rysowania na ekranie apletu był poruszany
w Ekspercie 2/2003. W przypadku zegara stosujemy

analogiczną metodę, skorzystać musimy ze specjalnego
obiektu pośredniczącego, tak zwanego graficznego kontek-
stu urządzenia (ang. Graphics Device Context). Uzyskujemy
go, wywołując metodę getGraphics(). Metoda ta zwraca
obiekt klasy Graphics, który umożliwia bezpośrednie wywo-
ływanie metod rysujących, na przykład figury geometrycz-
ne czy obrazy wczytane wcześniej z plików graficznych.
Nie możemy jednak rysować poszczególnych elementów
tarczy zegara bezpośrednio na ekranie apletu, gdyż spowo-
dowałoby to jego migotanie. Zamiast tego przygotowuje-
my w pamięci dodatkowy obraz (bitmapę) o rozmiarach
apletu , pobieramy jego kontekst urządzenia i przypisuje-
my do zmiennej mDC . 

Wszystkie operacje graficzne będziemy dalej wykonywać na
tym obiekcie (mDC) i dopiero po ich zakończeniu (czyli na-
rysowaniu tarczy i wskazówek) będziemy wyświetlać ten
obraz (img) na ekranie. Posłuży do tego celu instrukcja
gDC.drawImage(img). Innymi słowy: odwołując się do
obiektu mDC, rysujemy w pamięci, po ekranie wirtualnym,
natomiast odwołując się do obiektu gDC, rysujemy na
ekranie rzeczywistym. Korzystając z instrukcji drawIma-
ge() i obiektu gDC możemy natomiast skopiować obraz
wirtualny (z pamięci) na ekran rzeczywisty .

int sizeX; // szerokoÊç apletu
int sizeY; // wysokoÊç apletu
int r; // promieƒ tarczy zegara
int centerX; // wspó∏rz´dna X Êrodka traczy zegara
int centerY; // wspó∏rz´dna Y Êrodka traczy zegara

Color clockColor; // kolor tarczy zegara
boolean stopped; // kontrola stanu wàtku

double hour; //aktualna godzina
double minute; //aktualna minuta
double second; //aktualna sekunda

Graphics mDC; // kontekst urzàdzenia
Graphics gDC; // kontekst urzàdzenia
Image img; // bufor obrazu

Thread thread; // wàtek rysujàcy zegar

public void init(){
sizeX = getSize().width;
sizeY = getSize().height;

img = createImage(sizeX, sizeY);
mDC = img.getGraphics();
gDC = getGraphics();

centerX = sizeX / 2;
centerY = sizeY / 2;

if (sizeX < sizeY){
sizeY = sizeX;

}
else if (sizeX > sizeY){

sizeX = sizeY;
}

r = sizeX / 2;
clockColor = Color.yellow;
stopped = false;

}

img = createImage(sizeX, sizeY);
mDC = img.getGraphics();
gDC = getGraphics();

B
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A
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Kolory

W celu określania
koloru tła, tarczy

zegara i wskazówek
wykorzystujemy prede-
finiowane pola znajdu-
jące się w klasie Color.
Dostęp do nich uzysku-
jemy, pisząc nazwę kla-
sy, a następnie, po
kropce, nazwę koloru.
Na przykład kolor biały
to Color.white. 
Wybrane kolory zaprezentowane są w tabeli.

kolor nazwa sta∏ej
bia∏y Color.white

� czarny Color.black
� czerwony Color.red
� zielony Color.green
� niebieski Color.blue
� ˝ó∏ty Color.yellow
� szary Color.grey
� pomaraƒczowy Color.orange
� ró˝owy Color.pink

B
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1. Metoda draw() wyglàda nast´pujàco . Funkcja setColor() s∏u˝y
do ustawiania koloru, który chcemy wykorzystaç do rysowania. Na ekranie
wirtualnym (reprezentowanym przez obiekt img) ustawiamy kolor na bia∏y
oraz wype∏niamy tym kolorem ca∏y
obszar . CzyÊcimy ca∏à powierzch-
ni´. Dokonuje tego funkcja fill-
Rect(). Wype∏nia ona prostokàt za-
czynajàcy si´ we wspó∏rz´dnych wska-
zywanych przez dwa pierwsze parame-
try i o wielkoÊci wskazywanej przez
dwa kolejne, wybranym (funkcja set-
Color()) kolorem.

Kolejny krok to narysowanie tarczy
zegara. Jej kolor okreÊlony jest przez
pole clockColor, stàd te˝ instrukcja setColor(clockColor). 
Za narysowanie ko∏a odpowiada fillOval() . Wbrew pozorom funkcja
ta przyjmuje jako parametry nie wspó∏rz´dne Êrodka i d∏ugoÊç promienia
ko∏a, ale dane (wspó∏rz´dne lewego górnego rogu oraz szerokoÊç i wyso-
koÊç) prostokàta, w który wpisane jest ko∏o.

Pobieramy aktualny czas (getTime()) i rysujemy liczby oznaczajàce
godziny (drawDigits()) oraz wskazówki zegara (drawHands()). Po wy-

konaniu tych wszyst-
kich operacji obraz
wirtualny jest gotowy
i mo˝emy go wyÊwie-
tliç na ekranie rzeczy-

wistym . Jako parametry przekazujemy obiekt zawierajàcy obraz (img),
wspó∏rz´dne, od których ma rozpoczàç si´ rysowanie (0,0). Ostatni para-
metr wskazuje obiekt, który ma byç informowany o post´pach rysowania.
Wpisujàc null, informujemy funkcj´, ˝e ten parametr nie jest nam potrzeb-
ny. By∏by przydatny w sytuacji, gdyby by∏ obraz ∏adowany na przyk∏ad z in-
ternetu i chcielibyÊmy otrzymywaç dane o post´pach jego ∏adowania.

2. Funkcja getTime() odpowiadaç
b´dzie za pobranie aktualnego czasu
oraz ustawianie zmiennych hour, mi-
nute i second. Tworzymy nowy obiekt
GregorianCalendar i przypisujemy
go do zmiennej calendar. Nast´pnie,
korzystajàc z metody get(), pobiera-
my interesujàce nas wartoÊci, czyli ak-
tualnà godzin´ (Calendar.HOUR), mi-
nut´ (Calendar.MINUTE) i sekund´
(Calendar.SECOND). 

3. Na obrze˝u tarczy zegara trzeba
wypisaç liczby oznaczajàce kolejne go-
dziny. Pytanie, jak wyliczyç wspó∏rz´dne
ka˝dej liczby? Nale˝y si´gnàç do szkol-
nych wiadomoÊci z matematyki. Pe∏na
tarcza zegara ma 360 stopni (2π radia-
nów), zatem kolejne liczby powinny byç
rozmieszczone co 360/12 = 30
stopni (π/6 radiana). Wspó∏rz´dnà x
po∏o˝enia cyfr oznaczajàcych godziny
wyliczymy wi´c ze wzoru 
x = Xc + r * cos(π/6 * godzina),
gdzie Xc to wspó∏rz´dna x Êrodka tar-

czy, a r to promieƒ tarczy. To jednak nie koniec. Te
obliczenia pozwalajà na równomierne rozmieszczenie
liczb na tarczy, ale godzina 12 znajdzie si´ na miej-
scu godziny 3 . 
Nale˝y wi´c ca∏à tarcz´ przekr´ciç dodatkowo o 90
stopni (π/2 radiana) w lewo. 
Uzyskamy zatem wzór 

x = Xc + r * cos(π/6 * godzina – π/2), 
co po uproszczeniu da ostatecznie: 

x = Xc + r * cos(π/6 * (godzina – 3)). 
Wzór na wspó∏rz´dnà y jest identyczny, z tà ró˝nicà, ˝e zamiast funkcji co-
sinus nale˝y zastosowaç funkcj´ sinus.

Mo˝emy przystàpiç do napisania funkcji drawDigits(). Na poczàtku
ustawiamy kolor na czarny . Nast´pnie w p´tli for rysujemy godziny na
obrze˝u tarczy
zegara .
Uzyskujemy
najpierw wy-
sokoÊç i sze-
rokoÊç ka˝dej
liczby       .
WartoÊci te
b´dà niezb´d-
ne do korekty
ustawienia
liczb na ekranie, inaczej godziny znajdà si´ poza tarczà zegara. Zgodnie
z podanymi wzorami wyliczamy wspó∏rz´dne x i y dla ka˝dej liczby
(patrz ramka Matematyka w Javie). Aby cyfry wyÊwietla∏y si´ równo
wzd∏u˝ okr´gu, trzeba przesunàç je nieco w lewo i w gór´, odejmujàc od
x po∏ow´ szerokoÊci i dodajàc do y po∏ow´ wysokoÊci      u˝ytej czcionki
(patrz ramka Jak zmierzyç napis?). Godziny rysujemy na ekranie za
pomocà funkcji drawString() . Pierwszym parametrem jest ciàg
znaków, który chcemy wyÊwietliç, dwa kolejne to wspó∏rz´dne okreÊlajàce
miejsce wyÊwietlenia. Funkcja Integer.toString() pozwala na zmian´
zmiennej ca∏kowitoliczbowej (jakà jest i) na ciàg znaków.

4. Czas na narysowanie wskazówek zegara. Zajmuje si´ tà czynnoÊcià
funkcja drawHands(). Wskazówki b´dziemy rysowaç jako linie. Pos∏u˝y
nam do tego funkcja drawLine(). Przyjmuje ona cztery parametry: dwa
pierwsze to wspó∏rz´dne punktu poczàtkowego linii, dwa ostatnie to wspó∏-
rz´dne punktu
koƒcowego.
Punktem po-
czàtkowym
oczywiÊcie
b´dzie cen-
tralny punkt
tarczy (jego
wspó∏rz´dne
okreÊlone sà
zmiennymi
centerX
i centerY).
Wspó∏rz´dne
koƒca trzeba wyliczyç. Korzystaç b´dziemy ze wzorów wyprowadzonych
analogicznie jak w przypadku funkcji drawDigits(). Sà one nast´pujàce:

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

» byte-code – określany również jako b-code, kod
pośredni. Jest to skompilowana postać programu w Ja-
vie, którą następnie interpretuje maszyna wirtualna.

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

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

» maszyna wirtulna – interperter kodu pośrednie-
go, program tłumaczący byte-code na postać zrozumia-
łą dla danej platformy sprzętowo-systemowej.

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

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

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

Trudne terminy

public void getTime(){
GregorianCalendar calendar = new GregorianCalendar();
hour = calendar.get(Calendar.HOUR);
minute = calendar.get(Calendar.MINUTE);
second = calendar.get(Calendar.SECOND);

}

public void drawDigits(Graphics gDC)
{

gDC.setColor(Color.black);

for (int i = 1; i <= 12; i++){
int digitWidth = gDC.getFontMetrics().stringWidth(Integer.toString(i));
int digitHeight = gDC.getFontMetrics().getHeight();
int x = (int) (centerX + (r – digitHeight) * Math.cos(Math.PI / 6 * (i – 3)));
int y = (int) (centerY + (r – digitHeight) * Math.sin(Math.PI / 6 * (i – 3)));
x -= digitWidth / 2;
y += digitHeight / 2;
gDC.drawString(Integer.toString(i), x, y);

}
}

K orzystanie z funkcji i stałych matematycznych
umożliwia klasa Math. W niej zdefiniowane są wy-

korzystywane w aplecie funkcje sinus (Math.sin) i cosi-
nus (Math.cos), a także wartość liczby? (Math.PI).
Klasa Math jest domyślnie dostępna dla każdego progra-
mu w Javie i do jej stosowania nie jest konieczne użycie
słowa import, jak w przypadku innych klas, takich jak
Graphics czy Color.

Matematyka w Javie

Jak zmierzyć napis?

D o prawidłowego rozmieszczenia liczb oznaczających
godziny na tarczy zegara musimy wiedzieć, jakie

mają one rozmiary. Liczba 2 ma przecież na pewno
mniejszą szerokość niż 12. 
Wysokość czcionki uzyskujemy dzięki wywołaniu
gDC.getFontMetrics().getHeight(). 
Długość napisu uzyskamy z kolei dzięki wywołaniu
gDC.getFontMetrics().stringWidth(parametr).
W tym wypadku konieczne jest podanie jako parametru
ciągu znaków, którego długość (w pikselach) chcemy
określić. Wiadomo przecież, że wartość ta musi zależeć
od ilości i rodzaju znaków w napisie.

A

B

C

D

A

B

C
D

public void draw()
{

mDC.setColor(Color.white);
mDC.fillRect(0, 0, getSize().width, getSize().height);
mDC.setColor(clockColor);
mDC.fillOval(centerX – sizeX / 2, centerY – sizeY / 2, sizeX, sizeY);

getTime();
drawDigits(mDC);
drawHands(mDC);

gDC.drawImage (img, 0, 0, null);
}
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wspó∏rz´dna x wskazówki godzinowej = 
Cx + r * cos(π/360 * (godzina – 180))

wspó∏rz´dna x wskazówki minutowej = 
Cx + r * cos(π/30 * (minuta – 15))

wspó∏rz´dna x wskazówki sekundowej = 
Cx + r * cos(π/30 * (sekunda – 15))

Wspó∏rz´dne y uzyskujemy, zamieniajàc funkcj´ cosinus na sinus.
W razie wyliczeƒ zwiàzanych ze wspó∏rz´dnà godzinowà nale˝y przedstawiç
aktualnà godzin´ jako liczb´ minut, która up∏yn´∏a od godziny zero, czyli
dokonaç przeliczenia godzina = godzina * 60 + minuta. 

Od tego obliczenia zaczyna si´ kod funkcji . Nast´pnie nast´pujà wy-
liczenia wspó∏rz´dnych dla wszystkich wskazówek , zgodnie z podanymi
wy˝ej wzorami. Uwzgl´dniamy tu równie˝ fakt, ˝e wskazówki mogà mieç
ró˝ne d∏ugoÊci (patrz ramka D∏ugoÊci wskazówek).

Po wykonaniu obliczeƒ wspó∏rz´dne punktów koƒcowych b´dà znajdo-
wa∏y si´ w zmiennych: xH, yH dla wskazówki godzinowej, xM, yM dla
wskazówki minutowej oraz xS, yS dla wskazówki sekundowej. Pozostaje
zatem tylko je narysowaç. W wypadku wskazówki sekundowej b´dziemy
rysowali jednà lini´ poczàwszy od punktu (centerX, centerY) do
punktu (xS, yS) . Pozosta∏e wskazówki powinny byç grubsze, b´-
dziemy wi´c rysowali po trzy linie, za ka˝dym razem przesuwajàc o jeden
piksel pozycj´ startowà .

Obsługa wątku
Wszystkie g∏ówne cz´Êci zosta∏y ju˝ napisane. Pozosta∏y nam jeszcze do

wype∏nienia kodem metody tworzàce i uruchamiajàce wàtek zajmujàcy si´
rysowaniem, czyli start() – utworzenie wàtku, i stop() – zakoƒczenie
pracy, oraz g∏ówna
metoda wàtku –
run(), od niej roz-
pocznie si´ wykony-
wanie kodu rysujàce-
go zegar.

1. Metoda run()
jest metodà, od któ-
rej wàtek rozpoczyna swoje dzia∏anie . Znajduje si´ w niej p´tla typu
while , w której wywo∏ywane sà funkcje draw() oraz sleep(). Funk-
cja draw() rysuje na ekranie tarcze zegara z aktualnym czasem, funkcja

sleep() usypia dzia∏anie wàtku na
okreÊlonà liczb´ milisekund. Ponie-
wa˝ 1000 milisekund to jedna se-
kunda, nasz zegar b´dzie co sekund´
uaktualniany. Ṕ tla while dzia∏a tak
d∏ugo, dopóki zmienna stopped ma
wartoÊç false (stan tej zmiennej
zmieniany jest przez funkcj´
stop()).

2. Czas uruchomiç wàtek. Dokona-
my tego w metodzie start() . 
Jej konstrukcja sk∏ada si´ tylko
z dwóch linii. Pierwsza z nich tworzy

nowy obiekt wàtku i przypisuje go
do zmiennej thread. Konstrukcj´
new Thread(this) t´ nale˝y rozu-
mieç nast´pujàco: utwórz (new)
nowy wàtek (Thread) w bie˝à-

cym aplecie (this). W ten sposób
powsta∏ w pami´ci nowy wàtek. Jego
stan mo˝emy kontrolowaç poprzez
zmiennà thread. Jedynà czynnoÊcià, którà nale˝y teraz wykonaç, jest jego
uruchomienie, czyli wykonanie metody start() .

3. Pozosta∏a nam jeszcze do oprogramowania metoda stop(). Jest ona
wykonywana, kiedy aplet dostaje sygna∏ z przeglàdarki, ˝e ma zakoƒczyç
prac´. W tym miejscu trzeba zatem poinformowaç wàtek, ˝e on te˝ powi-
nien zakoƒczyç swoje dzia∏anie. Robimy to, ustawiajàc wartoÊç zmiennej
stopped na true .

To wszystko. Pozostaje nam jeszcze
skompilowaç aplet i umieÊciç na stronie
WWW. Kompilacji dokonujemy, piszàc
w wierszu poleceƒ javac Zegar.java.

Po kompilacji powstanie plik Zegar.class zawierajàcy byte-code apletu,
który b´dzie móg∏ byç wczytany
do przeglàdarki. Nale˝y go sko-
piowaç do katalogu, w którym
znajduje si´ plik z kodem HTML
witryny, na przyk∏ad index.html.

W kodzie HTML strony nale˝y
dopisaç natomiast znacznik 
<APPLET> w postaci . 
SzerokoÊç i wysokoÊç naszego
apleytu mo˝emy dobraç wed∏ug
w∏asnego uznania, wielkoÊci te po-
dajemy oczywiÊcie w pikselach.
Wpisujàc wartoÊç parametru CODE,
musimy uwa˝aç na wielkoÊç liter.
Plik z kodem oraz przyk∏adowy plik
index.html znajduje si´ na p∏ycie
CD do∏àczonej do bie˝àcego 
numeru Eksperta. ML

Książki:
Java. Ćwiczenia Praktyczne – Marcin Lis, Wy-
dawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena 15,90 zł
Java. Wprowadzenie – P. Niemeyer, J. Knudsen,
tłum. R. Jońca, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003,
cena 86 zł

Adresy WWW:
➊ http://java.sun.com

www.java.pl
http://javaboutiqe.internet.com

Warto zajrzeć...
public void run()
{

while(!stopped){
draw();
try{

thread.sleep(1000);
}
catch(InterruptedException e){
}

}
}

public void start()
{

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

}

public void stop()
{

stopped = true;
}

<APPLET
CODE = ”Zegar.class”
WIDTH = ”szerokoÊç apletu”
HEIGHT = ”wysokoÊç apletu”

>
</APPLET>

public void drawHands(Graphics gDC)
{

double hVal = hour * 60 + minute;
int xH = (int) (centerX + (r * 0.6) * Math.cos(Math.PI/360 * (hVal – 180)));
int yH = (int) (centerY + (r * 0.6) * Math.sin(Math.PI/360 * (hVal – 180)));

int xM = (int) (centerX + (r * 0.65) * Math.cos(Math.PI / 30 * (minute – 15)));
int yM = (int) (centerY + (r * 0.65) * Math.sin(Math.PI / 30 * (minute – 15)));

int xS = (int) (centerX + (r * 0.7) * Math.cos(Math.PI / 30 * (second – 15)));
int yS = (int) (centerY + (r * 0.7) * Math.sin(Math.PI / 30 * (second – 15)));

gDC.setColor(Color.red);
gDC.drawLine(centerX, centerY, xH, yH);
gDC.drawLine(centerX – 1, centerY – 1, xH, yH);
gDC.drawLine(centerX + 1, centerY + 1, xH, yH);

gDC.setColor(Color.green);
gDC.drawLine(centerX, centerY, xM, yM);
gDC.drawLine(centerX – 1, centerY – 1, xM, yM);
gDC.drawLine(centerX + 1, centerY + 1, xM, yM);

gDC.setColor(Color.blue);
gDC.drawLine(centerX, centerY, xS, yS);

}

Długości wskazówek

P onieważ każda wskazówka powinna mieć inną długość w funkcji 
drawHands(), mnożymy dodatkowo promień (reprezentowany przez

zmienną r) przez określone współczynniki (innymi słowy skracamy go): 
0,6 dla wskazówki godzinowej (najkrótszej), 0,65 dla wskazówki minuto-
wej i 0,7 dla wskazówki sekundowej (najdłuższej). Współczynniki te oczy-
wiście można zmieniać i dobrać według własnego uznania. 

Odświeżanie ekranu

N asz aplet odświeża ekran (czyli wywołuje metodę
draw()) co jedną sekundę. 

Jest to w zupełności wystarczające, kiedy przeglądarka,
w której został uruchomiony, jest głównym oknem na
ekranie. Jeśli
jednak obszar
apletu zostanie
całkowicie lub
częściowo za-
słonięty oknem
innej aplikacji,
przez chwilę nie
będzie on wcale
odświeżany (od-
świeżenie nastąpi dopiero po kolejnym tyknięciu zegara).
Objawi się to niezbyt miłym efektem zasłonięcia tarczy
przez pusty prostokąt .
Na szczęście takiej sytuacji można zapobiec w prosty
sposób. Wystarczy dopisać dodatkową metodę 
paint() w postaci . Będzie ona wykonywana automa-
tycznie za każdym razem, kiedy nastąpi konieczność od-
świeżenia ekranu apletu. Ponieważ wywołujemy w niej
metodę
draw(),
która rysu-
je cały ze-
gar, nieko-
rzystny efekt nieodświeżania zostanie wyeliminowany.

public void paint(Graphics gDC)
{

draw();
}

■



W poprzednim odcinku dodaliÊmy do Expert Commandera
funkcj´ zaznaczania plików o zadanym wzorcu (wszystkie
pliki projektu dost´pne sà na p∏ycie CD do∏àczonej do

Eksperta 3/2003, egzemplarze archiwalne mo˝na zamówiç pod numerem
0801 120 003). W tym wydaniu kontynuujemy prac´. Dodamy
mo˝liwoÊç przeszukiwania dysku, obs∏ug´ archiwów typu ZIP, a tak˝e
plansz´ tytu∏owà i menu O Programie. 

Ekran powitalny
Plansza tytu∏owa (ang. Splash Screen) to okno, które pojawia si´ jesz-

cze przed startem g∏ównej cz´Êci programu. Zwykle zawiera graficzne logo
programu oraz informacje o wersji i autorze. Tak te˝ b´dzie w przypadku

Ekspert Commandera.

1. Tworzymy nowà form´, klikajàc
na ikon´ bàdê wybierajàc z me-
nu kolejne pozycje: File, New,
Form.

2. Korzystajàc z Object Inspectora, zmieniamy w∏aÊciwoÊç Name na
FSplash. Wszystkie w∏aÊciwoÊci Border Icons ustawiamy na false ,
dzi´ki temu pozb´dziemy si´ ikon i menu z paska tytu∏u. W∏aÊciwoÊç Bor-
der Style ustawiamy na bsNone, co pozwoli na usuni´cie ramki okna.
Zapisujemy form´ na dysku pod nazwà SplashForm.pas

3. Na form´ dodaje-
my znajdujàcy si´ na
zak∏adce Additional
komponent TPicture.
Otrzyma on automa-
tycznie nazw´ Ima-
ge1. Nie musimy jej

zmieniaç, zmieniamy natomiast w∏aÊciwoÊç Align na alClient, dzi´ki cze-
mu komponent wype∏ni ca∏à powierzchni´ formy . 

4. Klikamy na ikon´ znajdujàca si´ obok w∏aÊciwoÊci Picture kom-
ponentu Image1. Otworzy si´ okno Picture Editor , które umo˝liwi
nam wczytanie z pli-
ku obrazu wyÊwietla-
nego na planszy ty-
tu∏owej. Klikamy na
Load i wybieramy
przygotowany wczeÊ-
niej plik. Pojawi si´
on w polu .
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Delphi 7 Personal
PE¸NA WERSJA

Kompletne kody
êród∏owe

Rozszerzone opisy
zastosowanych
procedur w pliku
PDF

Władca plików, cz. IV

Ekspert Commander rozwijany jest już od 
trzech odcinków. Do jego funkcji dodamy 
kolejne przydatne funkcje – szukanie plików,
praca z archiwami ZIP oraz własny ekran powitalny

J eśli okna Object Inspectora nie ma na ekranie, może-
my je wywołać, wciskając klawisz . Drugi sposób

to wybranie z menu View pozycji Object Inspector.

Ekspert radzi

Jak oprogramować zdarzenie?

O programowanie zdarzenia
oznacza przypisanie do niego

instrukcji w danym języku progra-
mowania, czyli tak zwanej procedu-
ry obsługi zdarzenia. Instrukcje te
zostaną wykonane, kiedy to zdarze-
nie zajdzie. Na przykład zdarzenie
OnClick przypisane do przycisku
jest wykonywane zawsze kiedy
przycisk zostanie naciśnięty. Jeśli
procedura obsługi tego zdarzenia
będzie polegała na wykonaniu in-
strukcji ShowMessage, to przy każ-
dym kliknięciu na ekranie będzie
pojawiało się okno dialogowe.
W przypadku Delphi przypisywanie
kodu do zdarzenia ułatwia Object
Inspector. Wystarczy kliknąć na

komponent (na przykład formę,
przycisk) lub wybrać nazwę tego
komponentu z listy Object In-
spectora . Następnie należy
kliknąć na zakładkę Events, od-
szukać wybrane zdarzenie oraz
dwukrotnie kliknąć na szare pole
znajdujące się obok . Otworzy się
okno kodu, gdzie będziemy mogli
napisać procedurę obsługi.

N a płycie dołączonej do Eksperta znajduje się pełna
wersja programu Delphi 7 Personal oraz dokładna

instrukcja, jak pobrać kody aktywacyjne niezbędne do je-
go uruchomienia. Jeśli na dysku mamy zainstalowaną
poprzednią wersję pakietu, Delphi 7 należy zainstalować
jako oddzielną aplikację (nie jest to uaktualnienie).
Wszystkie pliki projektów przygotowane w Delphi 6S (w
tym pliki Ekspert Commandera) można wczytywać do
Delphi 7 bez żadnych modyfikacji.

Delphi 7 Personal
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5. Po wciÊ-
ni´ciu przycis-
ku OK obraz
znajdzie si´ na
formie. Dodaje-
my teraz znaj-
dujàcy si´ na
zak∏adce Stan-
dard kompo-
nent Label .
Ustawiamy jego w∏aÊciwoÊç Alignment na taCenter, a w∏aÊciwoÊç Au-
toSize na false. Dzi´ki temu tekst na etykiecie b´dzie zawsze centrowa-
ny i nie b´dzie ona zmienia∏a swojej wielkoÊci w zale˝noÊci od d∏ugoÊci
tego tekstu. Aby pozbyç si´ szarego koloru podk∏adu etykiety , ustawia-
my w∏aÊciwoÊç Transparent na true.

6. Na form´ dodajemy komponent TTimer (zak∏adka System). Pozwoli
on nam na odmierzenie czasu, w jakim plansza tytu∏owa ma byç widoczna
na ekranie. W∏aÊciwoÊç Interval ustawiamy na 2000. OkreÊla ona, co jaki
czas (w milisekundach) b´dzie generowane zdarzenie OnTimer. 

7. Do zdarzenia OnShow formy g∏ównej przypisujemy kod . Instrukcja ta
powoduje uaktywnienie zegara. Dzi´ki temu po 2 sekundach od pojawiania
si´ formy na ekranie zostanie wygenerowane zdarzenie OnTimer.

8. Zdarzeniu On-
Timer komponentu
Timer1 przypisuje-
my kod . Wy∏àczamy tu zegar oraz zamykamy form´.

9. Przygoto-
wanà we wczeÊ-
niejszych punk-
tach form´ mamy wyÊwietliç jeszcze przed pojawianiem si´ formy g∏ównej.
Wykonanie tego zadania wymagaç b´dzie ingerencji w kod êród∏owy pliku
projektu, który jest obs∏ugiwany automatycznie przez Êrodowisko Delphi.
Najpierw
musimy jed-
nak wy∏à-
czyç auto-
matycznà
obs∏ug´ for-
my
FSplash.
Z menu
Project wybieramy pozycj´ Options, klikamy na zak∏adk´ Forms i prze-
nosimy form´ FSplash z okna do okna .

10. Modyfikujemy plik projektu. Dost´p do niego uzyskujemy przez wy-
branie z menu Project pozycji View Source. Upewniamy si´, ˝e na li-
Êcie uses znajduje si´ linia . Oznacza ona, ˝e b´dziemy korzystaç z for-
my FSplash znajdujàcej si´ w pliku splashform.pas.

Definiujemy zmien-
nà FSplash   ,
która pozwoli wyko-
nywaç operacje na
formie. Tworzymy
form´ , przypisu-
jemy znajdujàcej si´
na niej etykiecie na-
pis oraz wyÊwiet-
lamy form´ na ekra-
nie . Po dwóch
sekundach, dzi´ki
dzia∏aniu komponen-
tu Timer1, zniknie
ona z ekranu.

Menu z prawej strony

M enu służące do wywołania okna powinno
znajdować się po prawej stronie paska ty-

tułu aplikacji tuż pod ikonami . Niestety,
umiejscowienie menu w ten
sposób wymaga sięgnięcia
w głąb systemu i wykorzystania
funkcji API Windows.
Modyfikacji należy dokonać w kodzie przypisa-
nym do zdarzenia OnCreate formy zawierającej

menu, w naszym przypadku Form1. Manipulacja
menu jest możliwa dzięki funkcjom GetMenu-
ItemInfo oraz SetMenuItemInfo. Obie korzy-
stają ze specjalnej struktury danych TMenuItem-
Info, dlatego też deklarujemy dwie dodatkowe
zmienne . Pierwsza zmienna przechowywać
będzie wspomnianą strukturę, druga to bufor,
z którego będą korzystać funkcje systemowe.
Najpierw należy zainicjować strukturę Menu-
ItemInfo ustalając kolejno: rozmiar struktury,
rodzaj danych, które będą edytowane, bufor da-
nych i rozmiar bufora. Następnie wywołujemy
funkcję GetMenuItemInfo, która zapisze
w strukturze dane systemowe odnoszące się do
wskazanego menu. Po wywołaniu funkcji mo-
dyfikujemy typ menu, zmuszając je do ustawie-
nia się po prawej stronie okna . 
Na zakończenie wywołujemy funkcję SetMenu-

ItemInfo, która za-
twierdza zmodyfiko-
wane dane.

Okno O Programie
Ekspert Commandera warto wyposa˝yç w okienko

O Programie, które ma prawie ka˝da aplikacja. Takie
okienko to zwyk∏a
forma, zawierajà-
ca informacje
tekstowe okreÊla-
jàce, kto jest au-
torem programu.

1. Tworzymy nowa form´, w∏aÊciwoÊç Name zmieniamy na FAbout, na-
tomiast w∏aÊciwoÊç Caption na O Programie. Na form´ dodajemy dwie
etykiety tekstowe i przycisk. Modyfikujemy w∏aÊciwoÊci Caption obu ety-
kiet tak, aby uzyskaç widok . 

2. W∏aÊciwoÊci ModalResut przycisku nadajemy wartoÊç mrOK. Dzi´ki
temu po klikni´ciu na przycisk forma zostanie automatycznie zamkni´ta. Za-
pisujemy ca∏oÊç na dysku, nadajàc nazw´ AboutForm.pas

3. Prze∏àczamy si´ na plik commander.pas (zak∏adka commander)
i znajdujàcej si´ na poczàtku liÊcie uses dopisujemy nazw´ pliku z formà
FAbout. Klikamy dwukrotnie na znajdujàcy si´ na formatce komponent
MainMenu1. W edytorze menu dopisujemy . Zamykamy edytor menu.

4. Menu O Programie pojawi∏o
si´ na pasku menu formatki. Klikamy
na nie i w oknie kodu wpisujemy in-
strukcj´ powodujàcà wyÊwietle-
nie formy FAbout na ekranie. JeÊli
chcemy zmieniç polo˝enie menu,
tak aby znalaz∏o si´ z prawej strony
okna, zajrzyjmy do ramki Menu
z prawej strony.

Znajdź mnie!
Prawdziwy mened˝er plików nie

mo˝e obejÊç si´ bez funkcji poszu-
kiwania na dysku plików o zadanych nazwach. Czas wyposa˝yç w takà
funkcj´ Ekspert Commandera . B´dziemy mogli szukaç zarówno plików
o ÊciÊle okreÊlonej nazwie, na przyk∏ad autoexec.bat, jak i takich o na-
zwie pasujàcej do wzorca, na przyk∏ad autoe*.*

Odnalezione pliki b´dà wyÊwietlane w postaci listy. Dwukrotne klikni´-
cie na wybrany element takiej listy spowoduje automatyczne przeniesie-
nie si´ do wybranego katalogu na prawym lub lewym panelu Ekspert
Commandera.

A by zmienić właściwości
czcionki, używanej do wy-

świetlania tekstu znajdującego się
na etykiecie, należy zmodyfikować
jej właściwość Name. Po kliknięciu
na znajdujący się obok tej wła-
ściwości zobaczymy standardowe
okno dialogowe umożliwiające
zmianę kroju i kolor fontów.

Ekspert radzi
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1. Tworzymy nowà form´. Dodajemy na
nià trzy etykiety tekstowe       (Label),
dwa pola tekstowe       (Text), kompo-
nent TListBox (zak∏adka Standard)
i dwa przyciski . Polu tekstowemu � 
nadajemy nazw´ ePattern – b´dzie ono
s∏u˝y∏o do wprowadzania poszukiwanego
wzorca, polu � eStartDir – umo˝liwi

modyfikacj´ katalogu, od którego ma si´ rozpoczàç poszukiwanie. Zmienia-
my nazwy przycisków: Wyjdê na bExit oraz Start na bStartStop.

2. Zmieniamy w∏aÊciwoÊç Name nowej formy
na FSzukaj. Ca∏oÊç zapisujemy na dysku pod
nazwà szukaj.pas

3. Na poczàtku pliku deklarujemy niezb´dne
zmienne i procedury . Zmienna inProgress

b´dzie informowa∏a, czy trwa proce-
dura poszukiwania plików, zmienna
selectedItem b´dzie przechowy-
wa∏a nazw´ wybranego pliku (wraz
z pe∏nà Êcie˝kà dost´pu).

4. Klikamy dwukrotnie na przycisk
bStartStop. B´dzie on s∏u˝y∏ do
rozpoczynania i koƒczenia procedury
przeszukiwania dysku. Procedura
obs∏ugi tego zdarzenia musi zatem
rozpoznaç, czy aktualnie trwa proces
przeszukiwania. Informuje nas o tym
stan zmiennej inProgress. JeÊli
jest ona równa true , czyli trwa

przeszukiwanie, musimy je zatrzymaç. Robimy to ustawiajàc jej wartoÊç na
false . Nast´pnie zmieniamy napis na przycisku bStartStop  oraz
uaktywniamy przycisk bExit tak, aby u˝ytkownik móg∏ zamknàç form´      .
W przeciwnym przypadku (inProgress równe false) musimy rozpoczàç
przeszukiwanie dysku. Najpierw jednak sprawdzamy, czy zosta∏y wype∏nio-
ne pola tekstowe ePattern (poszukiwany plik) oraz eStartDir (katalog,
od którego ma si´ rozpoczàç poszukiwanie) . Wiadomo, ˝e jeÊli dane te
nie zosta∏y podane, nie ma czego szukaç i nale˝y zakoƒczyç procedur´. Je-
Êli jednak oba pola zawierajà jakiÊ tekst, przyst´pujemy do szukania. Naj-
pierw przypisujemy zmiennej inProgress wartoÊç true, zmieniamy napis

na przycisku bStartStop na Stop
i dezaktywujemy przycisk bExit .
Nast´pnie usuwamy wszelkie wpisy
znajdujàce si´ na liÊcie ListBox1 i wy-
wo∏ujemy funkcj´ szukaj, która zajmie
si´ w∏aÊciwym przeszukaniem dysku
(patrz ramka Jak szukaç plików?).

Kiedy funkcja szukaj zakoƒczy swo-
je dzia∏anie, wykonujemy czynnoÊci od-
wrotne ni˝ w punkcie      , to znaczy,
przypisujemy zmiennej inProgress
wartoÊç false, zmieniamy napis na
przycisku bStartStop na Start oraz uaktywniamy przycisk bExit .
Na zakoƒczenie wyÊwietlamy liczb´ znalezionych plików      .

5. Na liÊcie uses dopisujemy nazw´ pliku, w którym znajduje si´ defini-
cja funkcji compareStrWithMask. Inaczej kompilator nie b´dzie wiedzia∏,
gdzie mam jej szukaç. Przypisujemy kod do zdarzenia OnClick przycisku
bExit. Jedynà instrukcjà jest close, która powoduje zamkni´cie formy.

6. Do zdarzenia o nazwie OnDblClick listy ListBox1 przypisujemy in-
strukcje . Zdarzenie to zostanie wykonane, kiedy u˝ytkownik dwukrotnie
kliknie na list´. Sprawdzamy, czy któryÊ z elementów jest zaznaczony. JeÊli
nie, zmiennej
selectedItem
przypisujemy pu-
sty ciàg znaków 
jeÊli tak, zmiennej
tej przypisujemy,
wyodr´bnionà
z pe∏nej nazwy pli-
ku, nazw´ samej
Êcie˝ki dost´pu do
tego pliku . Na koƒcu wykonujemy instrukcj´ . Dzi´ki temu w kolejnej
procedurze (punkt 7) wykryjemy, ˝e nastàpi∏o dwukrotne klikni´cie na list´
ListBox1.

7. Powracamy do
pliku comman-
der.pas. Musimy
dopisaç procedur´
szukaj , która
b´dzie obs∏ugiwa∏a
wywo∏anie formy
FSzukaj. Zatem
w sekcji public do-
pisujemy lini´: 
procedure szukaj;
Na liÊcie uses
dodajemy nazw´ pli-
ku z formà FSzukaj. Sama procedura wyglàda nast´pujàco . Przypisu-
jemy polu tekstowemu eStartDir formy FSzukaj aktualny katalog      ,
nast´pnie wyÊwietlamy form´ (instrukcja ShowModal). Je˝eli rezultatem
wykonania instrukcji ShowModal b´dzie mrOK, oznacza to, ˝e u˝ytkownik
dwukrotnie kliknà∏ na któryÊ z elementów listy ListBox1 na formie FSzu-
kaj. Zatem naszym zadaniem jest wyÊwietlenie zawartoÊci katalogu wska-
zywanego przez zmiennà selectedItem. W zale˝noÊci od tego, który pa-
nel by∏ aktywny, dokonujemy zmian na lewej       lub prawej       liÊcie pli-
ków. Procedur´ szukaj nale˝y wywo∏aç, kiedy u˝ytkownik wciÊnie kombi-
nacj´ klawiszy (patrz ramka Zacznij szukaç).

Kompresja
Bardzo przydatnà funkcjà b´dzie wyposa˝enie Commandera w mo˝li-

woÊç kompresji i dekompresji plików w formacie ZIP. W tym celu musimy
zainstalowaç dodatkowy komponent obs∏ugujàcy kompresj´. Komponenty
tego typu mo˝na znaleêç w internecie. Bardzo wygodny w obs∏udze jest
AdAim Zip Forge (patrz ramka Kompresuj z Zip Forge). 

Zacznij szukać

F orma FSzukaj powinna poja-
wiać się na ekranie po wciśnię-

ciu kombinacji klawiszy .
W tym celu należy zmodyfikować
kod przypisany do zdarzeń On-
KeyDown lewej i prawej listy pli-
ków. Dopisać należy instrukcję .

Jak szukać plików?

P rocedurę poszukiwania plików o zadanym
wzorcu należy oprzeć na napisanych już

w trakcie powstawania Ekspert Commandera
funkcjach. Jak zapewne pamiętamy, pobranie
zawartości katalogu uzyskiwaliśmy dzięki kom-
binacji dwóch funkcji FindFirst i FindNext.
Sposób ich wykorzystania widoczny jest w pro-
cedurze refreshDir, która powstała w pierw-
szym odcinku (KS Ekspert nr 1/2003). Porów-
nywanie nazwy pliku z wzorcem umożliwi z kolei
funkcja compareStrWithMask, którą napisali-
śmy w odcinku trzecim (Ekspert
3/2003). Konstrukcja procedury szu-
kającej nie będzie zatem żadnym za-
skoczeniem.
Na początku upewniamy się, że prze-
kazana jako parametr nazwa katalo-
gu zakończona jest znakiem / i wy-
wołujemy funkcję FindFirst .
Następnie przechodzimy do znanej
nam pętli while . W pętli tej
sprawdzamy, czy nie zmienił się stan
zmiennej inProgress , a zatem,
czy użytkownik nie nacisnął przycis-
ku Stop (jeśli, inProgress ma
wartość false kończymy wykony-
wanie procedury). 

Następnie pobieramy nazwę kolejnej pozycji ze
wskazanego katalogu i zapisujemy ją w zmien-
nej name . Jeśli pobrana pozycja jest katalo-
giem, ponownie wywołujemy funkcję szukaj,
podając jako parametr nazwę znajdującą się
w zmiennej name . Jeśli natomiast pobrana
pozycja jest plikiem, sprawdzamy, czy jego na-
zwa jest zgodna z wzorcem zapisanym w para-
metrze pattern . W przypadku stwierdzenia
zgodności nazwę tę (wraz z pełną ścieżką do-
stępu) dodajemy do listy ListBox1.
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1. Tworzymy nowà form´, która b´-
dzie umo˝liwia∏a wprowadzenie na-
zwy archiwum . Jej kod znajduje
si´ w pliku kompresuj.pas w kata-
logu projektu (wszystkie pliki êród∏owe dost´pne sà na p∏ycie CD).

2. W pliku commander.pas w sekcji public dopisujemy deklaracje
procedur kompresuj i dekompresuj. Na liÊcie uses dopisujemy nazw´
pliku z utworzonà w punkcie 1 formà FKompresuj. Na form´ Form1 do-
dajemy komponent ZipForge1.

3. Kompresja zaznaczonych plików
b´dzie si´ odbywa∏a po wciÊni´ciu
klawiszy , dekompresja . W procedurach przypisanych
do zdarzeƒ OnKeyDown lewej i prawej listy plików nale˝y dopisaç fragment
wywo∏ujàcy procedury kompresuj i dekompresuj .

4. Tworzymy for-
m´ FProgress ,
na której b´dzie wy-
Êwietlany post´p
kompresji i dekom-
presji plików. Odpowiadaç b´dzie za to komponent TProgressBar . To
pasek post´pu, czyli typowy element Windows, pokazujàcy post´p wybra-
nych operacji, na przyk∏ad kopiowania czy kompresji plików. Pe∏ny kod for-
my znajduje si´ w pliku progress.pas na p∏ycie CD.

5. Czas na procedur´ dokonujàcà kompresji. Ustalamy, który panel (pra-
wy czy lewy) jest aktywny i w zale˝noÊci od tego ustawiamy zmienne po-
mocnicze . Zmienna listView b´dzie wskazywa∏a aktywny komponent

TListView, list – aktywnà 
list´ plików, dirFrom – katalog êró-
d∏owy (w którym znajdujà si´ pliki do
kompresji), dirTo – katalog docelo-
wy. Sprawdzamy, czy na liÊcie êró-
d∏owej sà zaznaczone jakieÊ pliki. 
JeÊli nie, koƒczymy wykonywanie
procedury      . Nast´pnie wywo∏uje-
my na ekran form´ FKompresuj
umo˝liwiajàcà wprowadzenie nazwy
pliku archiwum oraz przypisujemy
wprowadzonà nazw´ do zmiennej 
archiveName . Sprawdzamy, czy
na pewno zosta∏ wpisany ciàg zna-
ków. JeÊli nie, koƒczymy procedur´
kompresuj .

Rozpoczynamy prac´ z komponen-
tem ZipForge. Ustawiamy parametr
FileName na nazw´ pliku archiwum,
wywo∏ujemy procedur´ tworzàcà ar-
chiwum, ustawiamy parametr Base-
Dir . Parametr ten powinien
wskazywaç nazw´ katalogu, z którego
pliki b´dà poddawane kompresji. 

W p´tli for przeglàdamy wszystkie elementy (pliki i katalogi) z listy
listView. JeÊli dany element zosta∏ zaznaczony przez u˝ytkownika (w∏a-
ÊciwoÊç selected równa true), zmiennej fileName przypisujemy na-
zw´ tego elementu (pami´tamy, ˝e w∏aÊciwoÊç Caption zawiera nazw´
pliku bez rozszerzenia, rozszerzenie uzyskujemy, odwo∏ujàc si´ do w∏aÊci-
woÊci Subitems[0])       . 

Kompresj´ wykonujemy, wywo∏ujàc metod´ AddFiles komponentu
ZipForge . Musimy tylko pami´taç, ˝e w przypadku, gdy zaznaczonym
elementem jest katalog, do jego nazwy nale˝y dodaç ciàg znaków *.* . 
Po zakoƒczeniu p´tli zamykamy archi-
wum oraz odÊwie˝amy listy plików.

Procedura dekompresuj jest po-
dobna. Jej kod oraz opis znajduje si´
na p∏ycie CD.

6. Forma FProgress, b´dzie wy-
Êwietlana w trakcie kompresji i de-
kompresji plików. Niestety jej uaktu-
alnienie nie odbywa si´ ca∏kiem au-
tomatycznie. Sami musimy zadbaç
o oprogramowanie zdarzeƒ kompo-
nentu ZipForge. Do zdarzenia OnFileProgress wykonywanego podczas
kompresji pojedynczego pliku nale˝y przypisaç kod . Zmieniamy pozycj´
paska post´pu (odpowiednià wartoÊç – zmiennà Progress – zapewnia
nam sam komponent ZipForge)       . Sprawdzamy, czy nie zosta∏ wciÊ-
Êni´ty przycisk Cancel oraz wykonujemy instrukcj´ ProcessMessa-
ge , która pozwoli programowi obs∏u˝yç interfejs u˝ytkownika (odÊwie-
˝yç widok okna, zareagowaç na klikni´cia myszà).

Do zdarzenia OnOverAllProgress, które wskazuje post´p ca∏kowity
kompresji/dekompresji, przypisujemy procedur´ . Jest ona bardzo po-
dobna do kodu przypisanego do zdarzenia OnFileProgress, z tà ró˝nicà,
˝e najpierw sprawdzamy czy jesteÊmy na poczàtku, czy na koƒcu operacji
i w zale˝noÊci od tego pokazujemy  lub ukrywamy  form´ FPro-
gress.

Na tym zakoƒczymy tworzenie
Ekspert Commandera. Program tego
typu mo˝na oczywiÊcie rozwijaç pra-
wie w nieskoƒczonoÊç, dodajàc co-
raz to nowe funkcje i udogodnienia,
czeka na nas jednak wiele innych
równie˝ atrakcyjnych tematów, który-
mi zajmiemy si´ ju˝ w kolejnym nu-
merze Eksperta. ML

» bufor danych – fragment pamięci, który służy do
przechowywania tymczasowych danych.

» funkcje API – funkcje udostępniane przez system
wykonujące podstawowe zadania, takie jak udostępnienie
nazw plików z wybranego katalogu.

» procedura obsługi zdarzenia – instrukcje języka
programowania przypisane do zdarzenia i wykonywane,
kiedy to zdarzenie zajdzie.

» zdarzenie – wystąpienie pewnej czynności, takiej jak
kliknięcie myszą na przycisk lub zmiana pozycji okna.

Trudne terminy

Książka:
Delphi 7 Ćwiczenia zaawansowane – A. Boduch,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, cena 18,00 zł

Adres WWW:
� http://www.torry.net/compressstd.htm

Warto zajrzeć...

Z ip Forge jest komponentem, który umożliwia dodanie
do  aplikacji funkcji kompresji i dekompresji do bardzo

popularnego formatu ZIP. Jest on darmowy, o ile wyko-
rzystujemy go do celów prywatnych. Można go znaleźć
pod internetowym adresem � oraz na płycie CD dołączo-
nej do bieżącego wydania Eksperta. Instalacja komponen-
tu przebiega typowo, jak dla każdej aplikacji pod Win-
dows. Należy tylko pamiętać, aby w trakcie tego procesu
nie były uruchomione środowiska Delphi i C++ Builder.

Kompresuj z Zip Forge
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S tatyczna strona interne-
towa napisana w HTML
to ju˝ prze˝ytek.

Wspó∏czesne witryny stajà si´ co-
raz bardziej interaktywne, pozwa-
lajàc na pobieranie danych
od u˝ytkownika, a po ich przetwo-
rzeniu zwracajà wyniki. Dlatego
w celu wykonania profesjonalnej
strony nie mo˝na si´ ograniczaç
do stosowania technologii wyko-
nywanych tylko po stronie klienta
(client-side), takich jak na przy-
k∏ad JavaScript. 

Ostatnio gwa∏townie wzros∏o
zainteresowanie technologiami 
server-side, czyli takimi, które wy-
konywane sà bezpoÊrednio
na serwerze WWW. Jednym z naj-
popularniejszych j´zyków skrypto-
wych, wykorzystywanych na witry-

nach z dynamicznie generowany-
mi stronami WWW, jest niewàt-
pliwie PHP. Ten z kolei, zintegro-
wany z bazà danych MySQL, sta-
nowi pot´˝ne narz´dzie. 

W poni˝szym artykule Ekspert
przedstawi, w jaki sposób zainsta-
lowaç, skonfigurowaç i powiàzaç
ze sobà te narz´dzia tak, aby
stworzy∏y wspólne Êrodowisko
pracy. Na koniec, na przyk∏adzie
prostej strony napisanej w j´zyku
PHP, Ekspert poka˝e, jak pobieraç
dane z bazy danych przechowy-
wanej w MySQL-u i dynamicznie
generowaç strony WWW. W ten
sposób zostanà opisane niezb´d-
ne podstawy potrzebne do tego,
by móc samemu zaczàç tworzyç
profesjonalne witryny z dynamicz-
nie zmieniajàcà si´ zawartoÊcià.

N ajnowsza wersja serwera,
jaka by∏a dost´pna w trak-

cie pisania artyku∏u, ma numer
4.0.12. Zosta∏a ona oczywiÊcie za-
mieszczona na krà˝ku CD za∏àczo-
nym do numeru, mo˝na tak˝e jà po-
braç ze strony www.mysql.com

Uruchamiamy instalator z p∏yty
CD lub rozpakowujemy plik ZIP
z serwerem Êciàgni´ty z internetu.
Sam proces instalacji jest dosyç

prosty i intuicyjny – pami´tajmy tyl-
ko, ˝e jako poczàtkujàcy u˝ytkowni-
cy powinniÊmy wskazaç opcj´ typo-
wej instalacji . W kolejnym oknie
jako katalog docelowy MySQL-a za-
znaczamy C:\mysql

Modyfikacja ustawień
MySQL-a
1. Zanim rozpoczniemy tworzenie
bazy danych, nale˝y zmodyfikowaç
plik my.ini, który okreÊla parametry
pracy serwera. Mo˝na to zrobiç
r´cznie, tworzàc go i edytujàc, jed-
nak poczàtkujàcym u˝ytkownikom
Ekspert poleca skorzystanie z narz´-
dzia WinMySQLAdmin. Znajduje si´
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Apache HTTP
Server freeware

KRASNAL Serv
freeware

MySQL 4 freeware

MySQL-Front
freeware

PHP 4 i PHP 4
Installer freeware

Kody êród∏owe –
przyk∏adowe strony
PHP

Środowisko pracy
Ekspert poka˝e, jak stworzyç

ksià˝k´ telefonicznà i wyÊwietliç jej
zawartoÊç na stronie WWW. Wyko-
rzystamy PHP i MySQL-a. System
pobierania i wyÊwietlania odpo-
wiednich informacji wymaga jesz-
cze jednego sk∏adnika – serwera
WWW. B´dzie nim Apache HTTP
Server pracujàcy pod kontrolà
Windows 2000. Jednak zarówno
Apache Server jak i inne opisywa-
ne narz´dzia mo˝na zainstalowaç
na dowolnej wersji Windows. 

MySQL to jeden z najpopular-
niejszych serwerów baz danych.
Jego sukces to efekt wielu zalet:
jest darmowy, niezwykle szybki,
a tak˝e niezawodny. Pozwala na jed-
noczesnà prac´ z nieograniczonà
liczbà u˝ytkowników (jedynym limi-

tem mogà byç ograniczenia sprz´to-
we serwera). MySQL doskonale na-
daje si´ do wspó∏pracy z PHP, dlate-
go na jego podstawie coraz cz´Êciej
tworzone sà du˝e serwisy informa-
cyjne i sklepy internetowe. Przedsta-
wione informacje b´dà przydatne
nie tylko dla osób, które majà w∏a-
sny serwer WWW. 
Webmasterzy, którzy korzystajà
z firm hostingowych, oferujàcych
na swoich serwerach obs∏ug´ tech-
nologii PHP w powiàzaniu z bazà
danych, równie˝ znajdà tu coÊ dla
siebie. W dalszej cz´Êci artyku∏u
znajduje si´ opis MySQL-Front,
za pomocà którego mo˝na zarzà-
dzaç serwerem MySQL znajdujàcym
si´ na serwerze w internecie (o ile
dostawca us∏ugi otwiera dost´p
do serwera). 

ono domyÊlnie w kata-
logu C:\MySQL\Bin
pod nazwà WinMy-
SQLAdmin.exe

2. Po uruchomieniu
programu wykryje on,
˝e w domyÊlnym kata-
logu systemowym
Windows nie ma pliku
my.ini i utworzy go. Zostaniemy
poproszeni o wybranie has∏a do po-
∏àczenia si´ z bazà danych. Ekspert
wpisa∏ nazw´ u˝ytkownika root
oraz has∏o eks_pert*254 .
Uwaga! – has∏o roota jest standar-
dowo puste, nale˝y je zmieniç (po-
kazujemy to w ramce na stronie 43). 

3. Zaraz po tym WinMySQLAdmin
chowa si´ do zasobnika systemowe-

go. Aby go uruchomiç, nale˝y klik-
nàç prawym przyciskiem myszy na
jego ikon´ i wybraç polecenie

. Od tej chwili program
b´dzie automatycznie uruchamia∏
si´ przy starcie systemu operacyjne-
go.

Instalacja i konfiguracja MySQL

Strony WWW
z automatu

Ekspert pokaże, jak napisać mecha-
nizm automatycznie generujący za-
wartość strony WWW na podstawie
bazy danych. Jest to najlepszy spo-
sób na realizację bardziej rozbudowa-
nych witryn
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4. WinMySQLAdmin pozwala
nam na zak∏adce 
zweryfikowaç, czy start serwera
przebieg∏ poprawnie .

5. Dodatkowo, za pomocà zak∏ad-
ki mo˝emy zmie-
niç niektóre ustawienia pracy My-
SQL-a .

Dla naszej wygody zmieƒmy
Êcie˝k´ do katalogu z informacjami
o ewentualnych b∏´dach tak, by by∏y
one podawane w j´zyku polskim.
W tym celu usuwamy znak komen-
tarza # w linijce language
i podajemy Êcie˝k´: 
language=C:/mysql/share/polish

6. Zapisujemy wprowadzone
zmiany za pomocà przycisku

. 

Serwer MySQL pracujący
jako usługa

W Windows NT/2000/XP, w mo-
mencie pierwszego uruchomienia
narz´dzia WinMySQLAdmin, MySQL
jest automatycznie dodawany do li-
sty us∏ug systemowych i przy na-
st´pnych uruchomieniach kompute-
ra startuje automatycznie. Gdyby tak

Jak widaç, w systemie sà ju˝
dwie domyÊlne bazy: mysql oraz
test. Pierwsza z nich przechowuje
dane na temat u˝ytkowników oraz
ich uprawnieƒ, druga jest pustà ba-
zà, automatycznie utworzonà przez
MySQL-a w celach testowych.

Tworzymy własną bazę
1. Aby stworzyç baz´ danych, na-
le˝y pos∏u˝yç si´ poleceniem cre-
ate database nazwa_bazy; Na-
tomiast usuwa si´ jà poleceniem
drop database nazwa_bazy;
W celu utworzena bazy 
w MySQL-u wydajemy polecenie .

2. Tworzymy tabel´ dane. Mu-
simy w niej zdefiniowaç potrzebne
nam pola, czyli id (identyfikator),
imie, nazwisko, adres, telefon

oraz email. Pami´tajmy tak˝e, ˝e
ka˝de polecenie koƒczymy zna-
kiem Êrednika.

3. Rozpoczynajàc prac´ z któràÊ
z istniejàcych baz danych, nale˝y naj-
pierw do niej przejÊç. Dokonujemy

tego komendà use nazwa_bazy
W naszym wypadku wpisujemy wi´c: 
use ksiazka_telefoniczna;

4. W celu stworzenia tabeli dane
wydajemy polecenie .

5. Po utworzeniu tabeli dane, de-
finiujemy w niej pola i ich typy (wy-
jaÊnione w ramce obok) . 

6. Pole id pe∏ni rol´ klucza
podstawowego (ang. primary
key) i oznacza danà kolumn´ jako
klucz g∏ówny tabeli. W tabeli mo-
˝e wyst´powaç tylko jeden klucz
g∏ówny, którego wartoÊci nie mo-
gà si´ powtarzaç ani nie mogà
byç puste (NULL). WartoÊç id
identyfikuje konkretny rekord,
a jego wartoÊç jest automatycznie
wstawiana przez MySQL jako
o 1 wi´ksza od poprzedniego
(ang. auto increment). W przypad-
ku usuni´cia któregoÊ z rekordów
wartoÊci pól id poszczególnych
rekordów nadal pozostanà nie-
zmienione, unikatowe.

7. Majàc ju˝ stworzonà tabel´
dane, mo˝emy teraz obejrzeç jej
struktur´. W tym celu wydajemy

komend´ . W efekcie widzimy in-
formacje na temat wybranej tabeli.

8. Skoro mamy ju˝ stworzonà
baz´ danych oraz tabel´, czas wy-
pe∏niç jà danymi. Dodanie nowych
rekordów dokonuje si´ za pomocà

P o instalacji MySQL-a hasło dla użytkownika root jest puste. Wykorzystując tę lukę, praktycznie
każdy może dostać się do danych znajdujących się w bazie MySQL-a. Należy więc koniecznie

zmienić hasło użytkownika root zdefiniowanego w domyślnej bazie o nazwie mysql, a dokładnie 
w tabeli user w tej bazie. Po instalacji MySQL-a root ma puste hasło, więc logujemy się na to kon-
to, nie podając hasła. W tym celu wpisujemy komendę mysql -u root Następnie wykonujemy pole-
cenie , które wybiera bazę o nazwie mysql oraz wpisujemy komendę zmieniającą hasło roota .

Zmiana hasła w MySQL-u

Char(N) – pole znakowe, przecho-
wujące teksty o określonej z góry dłu-
gości. Ograniczone do 255 znaków.

Varchar(N) – pole znakowe, ale
przechowujące tekst o takiej długości,
jaka jest używana.

Int(N) – pole liczb całkowitych
(od -2 147 483 647 do 
2 147 483 647). Jeśli dodamy para-
metr Unsigned, to będzie miało war-
tość od 0 do 4 294 967 295.

Date – pole daty.
Blob/Text – pole tekstowe,

przechowujące tekst nie dłuższy niż
65 535 znaków.

Typy pól w MySQL

O czywiście możemy znacznie
bardziej szczegółowo sprecy-

zować parametry pliku my.ini, ale
na początek takie ustawienia po-
zwolą na prawidłową pracę z bazami
danych. Zainteresowanych dodatko-
wymi opcjami Ekspert odsyła do
pliku z dokumentacją, który znajduje
się domyślnie w katalogu 
c:\mysql\docs\manual.html

Ekspert radzi

si´ jednak nie sta∏o, nale˝y us∏ug´
dodaç ŕ cznie.

1. W tym celu w linii komend
przechodzimy do katalogu
c:\mysql\bin i wpisujemy w niej
polecenie .

2. Warto wiedzieç, ˝e us∏ug´ My-
SQL mo˝emy w przysz∏oÊci urucha-
miaç i zatrzymywaç w systemie za
pomocà poleceƒ:

net start mysql
net stop mysql

Logowanie do MySQL-a
1. W celu po∏àczenia si´ lokalnie
z naszà bazà danych wydajemy z li-
nii komend polecenie .

2. Po parametrze -u wpisujemy
nazw´ u˝ytkownika (zwykle root)
oraz parametr -p, jeÊli do zalogo-
wania si´ do bazy potrzebne jest
has∏o (wi´cej informacji w ramce
Zmiana has∏a w MySQL-u). W ko-
lejnej linijce wpisujemy has∏o u˝yt-
kownika root. Po udanej autoryzacji
otrzymujemy dost´p do bazy.

3. Skoro jesteÊmy ju˝ zalogowani
do bazy, warto wyÊwietliç jej zawar-
toÊç za pomocà komendy .

➽



PORADY MYSQL I PHP NA SERWERZE WWW

44 SIERPIEŃ - WRZESIEŃ 2003

polecenia INSERT. Ekspert poka-
˝e, jak wprowadziç do naszej bazy
nowego u˝ytkownika Jan Kowalski.
Wydajemy polecenie .

W nawiasie
podajemy war-
toÊci dla po-
szczególnych,
kolejnych pól
znajdujàcych si´
w tabeli dane.
Warto zauwa˝yç,
˝e Ekspert po-

minà∏ podanie wartoÊci dla pola id,
gdy˝ jego wartoÊç wstawiana jest
automatycznie. W analogiczny spo-
sób wprowadzamy kolejne rekordy.

9. Mo˝emy teraz wyÊwietliç re-
kordy w tabeli dane. Dokonamy te-
go komendà . Na ekranie widzimy
list´ wprowadzonych rekordów . 

10. Po wype∏nieniu bazy da-
nych rekordami czas poznaç My-
SQL-Front – narz´dzie, które u∏a-
twia obs∏ug´ MySQL-a.

Lista podstawowych operacji na bazie i tabelach w MySQL

Lista podstawowych operacji na rekordach w MySQL
Dodanie rekordu INSERT INTO nazwa_tabeli VALUES (wartoÊci poszczególnych pól);
Usunięcie rekordu DELETE FROM nazwa_tabeli WHERE nazwa_pola = ‘Kowalski’;
Wybranie rekordów SELECT * FROM nazwa_tabeli WHERE nazwa_pola = ‘Jan’;
według kryterium
Wybranie poszcze- SELECT id, nazwisko FROM nazwa_tabeli 
gólnych pól z bazy WHERE nazwa_pola = ‘Jan’;
Sortowanie wyników SELECT imie, nazwisko FROM nazwa_tabeli ORDER BY nazwisko;
według kryterium
Modyfikacja rekordów UPDATE nazwa_tabeli SET nazwisko = ‘Adamczak’ WHERE id = 4;

Logowanie do konsoli MySQL c:\mysql\bin>mysql -u nazwa_u˝ytkownika -p
Tworzenie nowej bazy danych CREATE DATABASE nazwa_bazy;
Wyświetlenie listy baz SHOW DATABASES;
Wybranie bazy danych do edycji USE nazwa_bazy;
Usunięcie bazy danych DROP DATABASE nazwa_bazy;
Wyświetlenie listy tabel w bazie SHOW TABLES;
Utworzenie nowej tabeli CREATE TABLE nazwa_tabeli (lista pól i typy);
Zmiana nazwy tabeli ALTER TABLE nazwa_tabeli RENAME nowa_nazwa;
Wyświetlenie struktury tabeli DESCRIBE nazwa_tabeli;
Skasowanie tabeli DROP TABLE nazwa_tabeli;
Dodanie pola do istniejącej tabeli ALTER TABLE nazwa_tabeli ADD nazwa_pola typ_pola;
Zmiana typu pola w tabeli ALTER TABLE nazwa_tabeli MODIFY nazwa_pola typ_pola;
Usunięcie pola w tabeli ALTER TABLE nazwa_tabeli DROP COLUMN nazwa_pola;

MySQL-Front
D o zarzàdzania i edytowania

bazami danych, tabelami czy
rekordami nie musimy wcale wpisy-
waç skomplikowanych tekstowych
poleceƒ w linii komend. W internecie

dost´pnych jest wielu klientów baz
danych, za pomocà których mo˝emy
pracowaç z MySQL. Jednym z z nich
jest darmowy MySQL-Front. Jego
najnowszà wersj´ 2.5 zamieÊciliÊmy
na krà˝ku CD Eksperta. Jest to prosta
aplikacja, dzia∏ajàca pod systemem
Windows, pe∏niàca rol´ klienta SQL. 

Za jej pomocà mo˝emy w ∏atwy
i intuicyjny sposób zarzàdzaç bazà,
czyli mi´dzy innymi: tworzyç, usu-
waç i edytowaç bazy danych, tabele
i rekordy, uruchamiaç komendy SQL,
zarzàdzaç u˝ytkownikami, przeprowa-
dzaç diagnostyk´ i optymalizacj´
baz danych, zapisywaç informacje
w formacie CSV i HTML. Ekspert
poka˝e kilka mo˝liwoÊci klienta My-
SQL-Front. 

Połączenie z bazą 
danych

Po uruchomieniu programu kli-
kamy na przycisk i podajemy
nazw´ nowego po∏àczenia. Nast´p-
nie podajemy szczegó∏y po∏àczenia,
takie jak nazwa hosta, login, has∏o
oraz nazwa bazy, z którà mamy za-
miar pracowaç . Po klikni´ciu
na przycisk mo˝emy ju˝ praco-
waç z serwerem baz danych.

Tworzenie nowej tabeli
W celu utworzenia nowej tabeli

wchodzimy do menu i wybie-
ramy . Nast´pnie
podajemy szczegó∏y dotyczàce no-
wej tabeli, takie jak jej nazwa ,
oraz za pomocà przycisku de-
finiujemy list´ pól wraz z ich typami.
Po naciÊni´ciu przycisku 
zostanie ona stworzona w naszej ba-
zie i pojawi si´ w prawej kolumnie
panelu MySQL-Front . Teraz mo-
˝emy jà modyfikowaç.

Dodawanie nowego pola
1. Pole dodajemy, klikajàc w pra-
wym panelu na zak∏adk´ ,
a nast´pnie na ikon´ . Pojawi si´
okno, które wype∏niamy danymi
na temat nowego pola .

2. Sama obs∏uga programu jest
bardzo intuicyjna i nie sprawia wi´k-
szych trudnoÊci. Dost´p do wielu
operacji uzyskujemy przewa˝nie

po klikni´ciu prawym przyciskiem
na pole, rekord czy inny obiekt i wy-
branie po-
lecenia .

3. Jednak bardzo przydat-
na okazuje si´ lista ikon ,
znajdujàcych si´ w prawym
panelu. Za ich pomocà mo-
˝emy mi´dzy innymi prze-
glàdaç dane, zmieniaç w∏a-
ÊciwoÊci tabeli, dodawaç
nowe pola, wprowadzaç rekordy
czy usuwaç pola.

Instalacja Apache
Pakiet instalacyjny najnowszej

wersji Apache (obecnie jest to
2.0.46) zamieszczony zosta∏ na p∏y-
cie do∏àczonej do magazynu. Jego
najnowsza wersja dost´pna jest tak-
˝e na stronie projektu, czyli

www.apache.org JeÊli korzystamy
z Windows XP, musimy najpierw za-
instalowaç Service Pack 1 (opubli-
kowany w Ekspercie 3/03).

1. Instalacja serwera Apache jest
dosyç prosta. Przyjazny instalator
prowadzi nas krok po kroku, pyta-

jàc, czy akceptujemy licencj´
i przedstawiajàc informacje o pro-
dukcie. Warto zwróciç uwag´
na cz´Êç dotyczàcà podania szcze-
gó∏ów naszego serwera . 

2. W tym miejscu musimy po-
daç nazw´ naszej domeny, adres

Serwer WWW obsługujący PHP
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internetowy hosta, adres e-mail
osoby odpowiedzialnej za prac´
serwera, a tak˝e mamy mo˝liwoÊç
zdefiniowania, na jakim porcie
TCP/IP pracowaç b´dzie us∏uga
WWW (standardowo jest to port 
o numerze 80). W systemach
Windows NT/2000/XP Apache zo-
stanie zainstalowany jako us∏uga,
która b´dzie uruchamiana automa-
tycznie wraz ze startem systemu.

3. Kolejnym krokiem jest wybór
rodzaju instalacji. Dysponujemy ty-
powà oraz definiowanà
przez u˝ytkownika . Eks-
pert sugeruje poczàtkujàcym u˝yt-
kownikom na wybranie typowego
wariantu. 

4. Ostatnim elementem instalacji
jest zdefiniowanie katalogu, w któ-
rym zainstalowany zostanie serwer
WWW. Ekspert wybra∏ dysk C:\
Zostanie tam utworzony katalog
Apache2

5. Po udanej instalacji w za-
sobniku systemowym poka˝e si´
charakterystyczna ikona ,
za pomocà której mamy mo˝li-
woÊç uruchomienia narz´dzia
Apache Monitor . Ten z kolei

pozwala nam na koordynacj´ pra-
cy serwera, mi´dzy innymi jego
uruchamianie lub zatrzymywanie.

6. W celu upewnienia si´, czy
instalacja przebieg∏a poprawnie,
warto uruchomiç przeglàdark´ stron
WWW i wpisaç w niej adres IP
komputera lub po prostu 

http://localhost JeÊli wszystko
jest w porzàdku, us∏uga zosta∏a
uruchomiona i na ekranie przedsta-
wi si´ powitalna strona serwera
Apache .

7. Po instalacji Apache’a domyÊl-
nym katalogiem, gdzie umieszczone
sà strony WWW, jest c:\apa-
che2\htdocs Natomiast w menu

, 
i
znajduje si´ kilka skrótów. Dzi´ki
nim mo˝emy mi´dzy innymi uru-
chamiaç i zatrzymywaç us∏ug´
WWW, przeglàdaç logi serwera,
a tak˝e edytowaç plik konfigura-
cyjny httpd. conf

Instalacja PHP
Skoro mamy ju˝ dzia∏ajàcy ser-

wer stron internetowych, warto za-
braç si´ za jego integracj´ z PHP.
PHP to jeden z najbardziej popular-
nych j´zyków skryptowych dzia∏ajà-
cych po stronie serwera (ang. 
server-side). Wed∏ug statystyk ser-
wisu php. net, obecnie ju˝ ponad
12 milionów domen internetowych
obs∏uguje t´ w∏aÊnie technologi´.
Powody tego sukcesu sà doÊç
oczywiste: jest to j´zyk ∏atwy do na-
uki, ma praktycznie nieograniczone
mo˝liwoÊci (na przyk∏ad umieszcze-
nie zapytaƒ SQL), a wi´kszoÊç na-
rz´dzi i serwerów wykorzystujàcych
PHP jest darmowa.
W trakcie pisania poni˝szego arty-

ku∏u najnow-
szà, dost´p-
nà wersjà
PHP jest
4.3.2. Zosta-
∏a ona oczy-

wiÊcie zamieszczona na krà˝ku CD
za∏àczonym do magazynu. Oprócz
tego najÊwie˝sza wersja dost´p-
na jest zawsze na stronie projektu,
czyli www.php.net

1. Najpierw nale˝y rozpakowaç
pliki instalacyjne do wybranego ka-
talogu, na przyk∏ad c:\php

2. Teraz nale˝y skopiowaç plik
c:\php\php. ini-recommended
do katalogu systemowego
c:\winnt (lub c:\windows)
i zmieniç jego nazw´ na php. ini

3. Kopiujemy pliki php. exe,
php4ts. dll oraz php4ts. lib
do katalogu c:\winnt\system32
lub c:\windows\system

4. Nale˝y skopiowaç wszystkie bi-
blioteki DLL z katalogu c:\php\dlls
do katalogu c:\winnt\system32 lub
c:\windows\system

5. Kolejnym krokiem jest edycja
pliku php. ini Odnajdujemy linijk´
z tekstem cgi. force_redirect,
usuwamy poprzedzajàcy jà Êrednik
i zmieniamy wartoÊç z 1 na 0 .

6. Definiujemy Êcie˝k´ do kata-
logu z bibliotekami rozszerzeƒ.
Dlatego linijka rozpoczynajàca si´
od extension_dir powinna wyglà-
daç tak .

7. Podobnie post´pujemy z linià
include_path, która musi wyglà-
daç nast´pujàco .

8. Ostatnim krokiem jest usta-
wienie wartoÊci opcji Regi-
ster_globals na On .

W ten sposób unikniemy proble-
mów z przekazywaniem zmiennych
z formularzy do innych stron.

Integracja serwera 
Apache z PHP

Jest to stosunkowo proste, o ile
na komputerze jest ju˝ dzia∏ajàcy
serwer Apache. Najpierw nale˝y
skonfigurowaç serwer Apache tak,
aby obs∏ugiwa∏ pliki z rozszerze-
niem. php,. php3 albo. phtml
(. php jest najcz´Êciej spotykane,
ale nie zaszkodzi dopisaç do konfi-
guracji wszystkich rozszerzeƒ).
W tym celu musimy wyedytowaç
plik konfiguracyjny Apache, którym
jest c:\Apache2\conf\httpd. conf

1. Chcàc, by Apache obs∏ugiwa∏
PHP w postaci CGI oraz odpowied-
nie mapowania PHP, w pliku konfi-
guracyjnym httpd. conf muszà si´
znaleêç nast´pujàce wpisy .

J eśli w naszym systemie pra-
cuje już usługa WWW, na

przykład IIS, to na czas instalacji
Apache’a należy ją zatrzymać.
W wypadku IIS-a najprościej jest
to zrobić poleceniem

net stop w3svc
W przyszłości należy całkowicie
zablokować start usługi WWW 
za pomocą Menadżera Usług.

Ekspert radzi

Wwypadku, gdy nie mamy
prywatnej domeny, może-

my podać fikcyjne dane. Nie po-
gorszy to funkcjonalności serwe-
ra i nadal będzie poprawnie pra-
cował.

Ekspert radzi

U sługę Apache uruchamiamy
i zatrzymujemy bądź za po-

mocą znajdującego się w zasobni-
ku systemowym programu 
Apache Monitor, bądź przez pole-
cenia z linii komend:

net start Apache2
net stop Apache2

Ekspert radzi

PHP 4 dla Windows jest do-
stępne w dwóch postaciach:

jako plik wykonywalny CGI
(php.exe) oraz jako tak zwany
moduł (na przykład biblioteka
php4apache2.dll). PHP w roli
modułu jest nowością, ma nowe
funkcje i zwiększoną wydajność, jed-
nak nie na wszystkich konfigura-
cjach działa poprawnie. Dlatego
Ekspert skoncentruje się na instala-
cji PHP w postaci pliku CGI.

CGI czy moduł?

J eśli z jakichś powodów nie chcemy instalo-
wać na komputerze serwera WWW lub ma-

my problemy z konfiguracją serwera PHP, My-
SQL czy serwera stron WWW, możemy skorzy-
stać ze zintegrowanych pakietów oprogramo-
wania. Ich zaletą jest prostota w implementacji,
instalacji i konfiguracji. Najpopularniejsze z ta-
kich pakietów to AppServ, KRASNAL
Serv, FoxServ czy PHPTriad – zawierają
one wszystkie potrzebne nam składniki i dosyć
łatwo się instalują i konfigurują. Pakiet
KRASNAL Serv Ekspert zamieścił na CD. 

Wszystko w jednym

➽
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N a potrzeby poni˝szego arty-
ku∏u Ekspert stworzy∏ kilka

przyk∏adowych stron napisanych
w PHP i HTML-u. Za ich pomocà
mo˝na wykonywaç ró˝ne operacje
na bazie danych przechowywanej
w MySQL. Wszystkie omówione po-
ni˝ej skrypty, wraz z komentarzami,
zosta∏y zamieszczone na p∏ycie CD
za∏àczonej do magazynu. Ekspert
omówi najwa˝niejsze fragmenty
tych skryptów. 

Połączenie z bazą
1. Zanim zaczniemy prac´ z bazà
z poziomu skryptu PHP, najpierw
musimy nawiàzaç z nià po∏àczenie.
W tym celu, na poczàtku ka˝dego
skryptu umieszczamy komend´ .

2. Polecenie mysql_connect
tworzy po∏àczenie z bazà, a jed-

noczeÊnie definiowane sà kolej-
no: adres serwera, nazwa
u˝ytkownika oraz has∏o. Dane te
sà trzymane w zmiennej $conn

3. Kolejnym krokiem jest wybór
bazy, z którà chcemy pracowaç.
W tym celu wykorzystywana jest
komenda .

4. Jako argument funkcji 
mysql_select_db podajemy na-
zw´ bazy, na której chcemy wyko-
nywaç wszystkie operacje. 

Wyświetlanie rekordów
1. Najprostszym zapytaniem jest
wyÊwietlenie wszystkich danych
znajdujàcych si´ w tabeli. W tym
celu pos∏u˝ymy si´ funkcjà my-
sql_query Nasze zapytanie polega
na wybraniu z tabeli dane wszyst-
kich rekordów, które zostajà posor-
towane wed∏ug pola nazwisko .

J eśli Czytelnik zapragnie, by PHP pracowało jako mo-
duł serwera, do pliku httpd.conf należy wpisać inne

informacje .

PHP jako moduł

index. php W tym celu w odpo-
wiedniej sekcji pliku httpd. conf
nale˝y wyedytowaç linijk´ .

Kolejne nazwy wypisane po
DirectoryIndex oznaczajà kolejne
pliki, które b´dà wyÊwietlane jako
domyÊlna strona g∏ówna. W sytu-
acji, gdy w katalogu ze stronà nie
znajdzie si´ plik index. php, serwer
spróbuje wyÊwietliç kolejno plik 
index. htm, a nast´pnie index.
html

5. Serwer Apache oferuje szero-
kie mo˝liwoÊci ustawieƒ i konfigu-
racji. Zainteresowanych bardziej

Skrypty w PHP

szczegó∏owà konfiguracjà Ekspert
odsy∏a do artyku∏u Apacz w pece-
cie (Ekspert 2/03 w dziale Linuk-
sa), a tak˝e do dokumentacji pro-
duktu. Dost´pna jest ona online
po wpisaniu do okna przeglàdarki
http://adres_serwera/manual
/index.html (aby dokumentacja
wyÊwietli∏a si´, serwer WWW musi

Uprawnienia do plików i katalogów

A by pliki i katalogi strony interne-
towej były dostępne dla Apa-

che’a, także za jego pośrednictwem
dla użytkowników internetowych,
muszą mieć one odpowiednio usta-
wione prawa dostępu. W przypadku,
gdy strona WWW znajduje się na
partycji FAT, nie mamy się czym mar-
twić, bo na tym systemie plików nie
można ustawić uprawnień dostępu
(konfiguracja taka nie jest jednak
bezpieczna). W przypadku partycji
obsługującej system plików NTFS
należy zadbać o to, by anonimowi
użytkownicy mieli możliwość odczytu
i uruchamiania skryptów. W tym celu
w oknie nadajemy odpowiednie prawa do katalogów zawierających pliki PHP: 
Administratorzy: Pe∏na kontrola;
SYSTEM: Pe∏na kontrola;
Wszyscy: Odczyt | Zapis i wykonanie | WyÊwietlanie zawartoÊci folderu;
Należy także pamiętać, aby analogiczne uprawnienia ustawić na katalog c:\php, a także te
foldery, w których przechowywane są i wykorzystywane pliki PHP. 

Z alecane jest ustawienie kodo-
wania znaków. Wystarczy tylko

w dyrektywie AddDefaultChar-
set ustawić wartość ISO-8859-2:

Ekspert radzi

2. Nast´p-
nie nale˝y wy-
Êwietliç wy-
brane dane.
W tym celu
u˝ywa si´ p´tli
while .
Kolejne pobra-
ne rekordy sà
zapisywane (za
pomocà funk-
cji mysql_fetch_assoc) jako po-
la tablicy o nazwie $myrow. Klu-
cze tej tablicy odpowiadajà po-

szczególnym
nazwom ko-

lumn tabeli dane w naszej bazie.
Nast´pnie za pomocà polecenia
echo wyÊwietlamy kolejne ele-
menty tablicy $myrow .

3. W efekcie, po otworzeniu
strony index.htm (odwo∏uje si´
ona do pliku main.php, zawierajà-
cego opisywany skrypt) widzimy
na ekranie stron´ WWW z listà
wszystkich rekordów znajdujàcych
si´ w bazie . 

$conn=mysql_connect(“localhost”,”root”,”haslo”);

mysql_select_db(“ksiazka_telefoniczna”, $conn);

$result=mysql_query(“SELECT * FROM dane ORDER BY nazwisko”, $conn);

while ($myrow = mysql_fetch_assoc($result))
{

echo “<P>”;
echo “ID: “.$myrow[“id”];
echo “<br>Imie: “.$myrow[“imie”];
echo “<br>Nazwisko: “.$myrow[“nazwisko”];
echo “<br>Adres: “.$myrow[“adres”];
echo “<br><b>Telefon: “.$myrow[“telefon”];
echo “</b>”;
echo “<br>E-mail: “.$myrow[“email”];
echo “</P>”;

// no i kreseczka oddzielajaca porcje danych
echo (“______________________”);

}

2. W tym momencie nasz serwer
WWW mo˝e ju˝ obs∏ugiwaç skrypty
napisane w j´zyku PHP. Warto jed-
nak sprawdziç, czy wszystko dzia∏a
poprawnie. Dlatego tworzymy pro-
sty kod w PHP, który wywo∏ujàc
funkcj´ phpinfo, wyÊwietli nam

zmienne Êrodowiskowe serwera.
Wyglàda on w ten sposób .

3. Stworzony plik (nazwijmy go
na przyk∏ad test. php) umieszcza-
my w katalogu ze stronami WWW –
na przyk∏ad c:\apache2\htdocs.
Wywo∏ujemy go, wpisujàc adres
http://adres_serwera/test.php
W efekcie na ekranie widzimy . 

4. Warto zadbaç o to, by do-
myÊlnie wyÊwietlanym plikiem
przy wywo∏aniu serwera by∏ plik

<?php
phpinfo();
?>
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strukcji warunkowej if Ekspert po-
s∏u˝y∏ si´ bardziej eleganckim roz-
wiàzaniem, a mianowicie instrukcjà
switch. Sprawdza ona, jakie wy-
braliÊmy kryterium wyszukiwania
(czy wed∏ug nazwiska, imienia albo
adresu). Po wybraniu kryterium zo-
staje wys∏ane do bazy zapytanie
o rekord, który odpowiada wpisane-
mu przez nas s∏owu kluczowemu,
trzymanemu w zmiennej wartosc.
DomyÊlnie skrypt okreÊla, ˝e u˝yt-
kownik szuka wed∏ug nazwiska. 

5. Nast´puje zapytanie do tabeli
dane o nazwisko, które odpowiada
s∏owu wpisanemu do formularza
(wartosc). Zauwa˝my, ˝e zarówno
nazwisko, jak i wpisane przez nas
s∏owo zostajà za pomocà funkcji
UPPER zamienione na du˝e litery.
Wynika to z faktu, ˝e MySQL jest
wra˝liwy na wielkoÊç liter i s∏owo ko-
walski nie jest równowa˝ne z Kowalski.

6. Gdy któryÊ z rekordów odpo-
wiada naszym kryterium szukania,
zostaje on pobrany, a nast´pnie
wyÊwietlony. Przeprowadzone jest

to w taki sam sposób, jak przed-
stawiono to wczeÊniej w skrypcie
wyÊwietlajàcym wyniki. Tak jak po-
przednio, zostaje wykorzystana 
p´tla while i rekordy sà zapisane
jako pola tablicy $myrow, a na-
st´pnie za pomocà polecenia
echo wyÊwietlone.

Dodawanie rekordów
1. W tym przypadku tak˝e nie-
zb´dny jest formularz (dodaj.html).
Zawiera on pi´ç pól, dla których
wpisane przez u˝ytkownika wartoÊci
odpowiadajà przypisanym im
zmiennym . Zatem mamy kolejno
imie, nazwisko, adres, telefon,
oraz email. Po wype∏nieniu formu-
larza dane zostajà wys∏ane metodà
POST do skryptu dodaj.php

2. Skrypt, u˝ywajàc przekazanych
mu danych, wykonuje na bazie
dzia∏anie INSERT .

3. Wynikiem tego jest stworze-
nie nowego rekordu w bazie
i przypisanie kolejnym polom
wartoÊci podanych w formularzu. 

Usuwanie rekordów
1. Usuni´cie rekordu bazuje na
polu ID w formularzu. Wpisana
przez u˝ytkownika na stronie 
usun.htm wartoÊç pola ID zostaje
przekazana do skryptu usun.php

2. Na bazie MySQL-a zostaje wy-
konane polecenie: .

Jak widaç, usuwany zostaje re-
kord, którego identyfikator odpo-
wiada temu, który wpisa∏ u˝ytkow-
nik w pole formularza. 

Edycja rekordów
Strona edycji rekordu jest po∏à-

czeniem funkcjonalnoÊci stron
usun.htm oraz szukaj.htm. Mamy
tutaj zarówno okno, w które wpisu-
jemy ID interesujàcego nas rekor-
du, oraz kryterium wyboru, wed∏ug
którego zmieniamy wartoÊç kon-
kretnego pola w rekordzie . 

1. Mo˝emy wybraç zmian´ wartoÊci
pola imie, nazwisko, adres, tele-
fon albo email. Poni˝ej w dodatko-
wym oknie formularza podajemy no-
wà wartoÊç, która przetrzymywana
jest przez zmiennà $new_value.

2. Dane te zostajà przes∏ane do
skryptu edytuj.php. Ten z kolei ko-

rzysta z omówionej wczeÊniej funk-
cji switch, za poÊrednictwem której
sprawdza kryterium, wzgl´dem któ-
rego nastàpi zmiana danych. JeÊli
zmienialiÊmy na przyk∏ad nazwisko
jakiejÊ osoby w bazie, zostaje wy-
wo∏ane poni˝sze polecenie .

3. Zauwa˝my, ˝e w tym przypad-
ku wykorzystujemy komend´
UPDATE, która zmienia istniejàce
rekordy (komenda WHERE dodat-
kowo okreÊla, które rekordy zostanà
zmodyfikowane). WczeÊniej u˝ywa-
liÊmy komendy INSERT, która tyl-
ko dodawa∏a nowe rekordy. BB

» CGI – ang. Common Gateway Interface – standard
wymiany informacji pomiędzy przeglądarką klienta a pro-
gramem uruchomionym po stronie serwera. Skrypt napi-
sany w CGI może być stworzony w dowolnym języku,
który ma dostęp do zmiennych środowiskowych oraz ob-
sługuje operacje wejścia/wyjścia. 

» client-side – to technologia związana ze statycznymi
językami programowania, takimi jak HTML, JavaScript
czy DHTML. Cechą charakterystyczną tej technologii jest
fakt, że działa ona po stronie klienta (w przeglądarce).

» server-side – to technologia programów wykonywa-
nych po stronie serwera. Najczęściej wykorzystywana
w postaci skryptów CGI lub PHP. Skrypty server-side
pozwalają na przetwarzanie zapytań użytkownika, two-
rzenie dynamicznych stron WWW, pracę z plikami na
serwerze lub łączenie z bazami danych.

» SQL – ang. Structured Query Language – strukturalny
język zapytań. Stanowi on uniwersalny interfejs dla więk-
szości współczesnych systemów zarządzania bazami da-
nych. Wszelkie operacje dotyczące definicji danych, dostępu
do danych i ich modyfikacji, jak i zwykłe czynności admini-
stracyjne, odbywają się poprzez komendy języka SQL.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.mysql.com
www.php.net
www.webcity.pl
www.hotscripts.com
www.php-free.de
www.bastek.zwa.pl
http://php.resourceindex.com
www.faq.pl/php/html/install.windows.html

Książki:
PHP 4 & MySQL dla webmastera –
Marek Nowakowski, Translator, Warszawa
2003, cena 45,50 zł
PHP i MySQL. Programowanie sieci
Web – Luke Welling, Laura Thompson, Ro-
bomatic, Wrocław 2002, cena 85 zł
PHP. Czarna księga – Peter Moulding, Wy-
dawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena 85 zł

Warto zajrzeć...

D o przesyłania danych pomię-
dzy przeglądarką a serwe-

rem stron WWW można wyko-
rzystać metodę GET lub POST.
Obie metody są obsługiwane
w języku PHP, ale w inny sposób.
POST wysyła informacje w spo-
sób niewidoczny dla użytkowni-
ka. Natomiast GET przesyła dane
w postaci parametrów przy adre-
sie URL – wtedy adresy mogą
być bardzo długie, nawet do
kilkuset znaków. 

POST czy GET

Wyszukiwanie rekordów
Procedura, którà si´ pos∏u˝ymy,

jest podobna do wyÊwietlania rekor-
dów. Jednak mamy tutaj dwie pod-
stawowe ró˝nice. Po pierwsze, nie
wyÊwietlamy wszystkich rekordów
w bazie, lecz tylko te, które odpowia-
dajà naszym kryterium szukania. Po
drugie, skrypt (szukaj.php) wspó∏-
pracuje z formularzem napisanym
w HTML-u (szukaj.html), na którym
definiujemy kryteria wyszukiwania. 

1. Kluczowym elementem tego
formularza jest fragment definiowa-
ny w kodzie pliku szukaj.html .
Do przesy∏ania danych wykorzysta-
na zostaje metoda POST . 

2. Szukaj.html to formularz wy-
boru. Mo˝emy w nim definiowaç
kryterium wyszukiwania wed∏ug na-
zwiska, imienia lub adresu . Po
wybraniu kryterium w okienku wpi-
sujemy s∏owo kluczowe, wed∏ug
którego szukamy . 

3. Wpisane s∏owo przechowywa-
ne jest w zmiennej wartosc i prze-
sy∏ane jest razem z wybranym przez
nas kryterium do strony szukaj.php
Definiuje to ta cz´Êç skryptu .

4. Zauwa˝my, i˝ w celu unikni´-
cia zbyt cz´stego korzystania z in-

<form name=”formularz_szukania” method=”post” action=”szukaj.php”> 
<select name=”kryterium”>
<option value=”nazwisko”>Nazwisko</option>
<option value=”imie”>Imi´</option>
<option value=”adres”>Adres</option> 

</select>

switch ($kryterium)
{
case “imie”: 

$result=mysql_query(“SELECT * FROM dane WHERE UPPER(imie) LIKE UPPER(‘%$wartosc%’)”, $conn);
break;
case “adres”:

$result=mysql_query(“SELECT * FROM dane WHERE UPPER(adres) LIKE UPPER(‘%$wartosc%’)”, $conn);
break;
default:

$result=mysql_query(“SELECT * FROM dane WHERE UPPER(nazwisko) LIKE UPPER(‘%$wartosc%’)”, $conn);
break;

}

$result= mysql_query(“INSERT INTO dane VALUES (‘’, ‘$imie’,
‘$nazwisko’, ‘$adres’, ‘$telefon’, ‘$email’)”);

$result=mysql_query(“DELETE FROM dane WHERE id=’$id’”, $conn);

$result=mysql_query(“UPDATE dane SET nazwisko=
’$new_value’ WHERE id=’$id’”, $conn);

.



N a internetowej stronie
Komputer ÂWIATA
dost´pny jest arkusz

programu Excel, w którym zawarta
jest funkcja umo˝liwiajàca s∏owne
przedstawienie cyfrowego zapisu
kwoty. Z sygna∏ów docierajàcych do
redakcji wiemy, ˝e korzystajà z niej
mi´dzy innymi pracownicy banków
prowadzàcy operacje nie tylko
w z∏otówkach, lecz tak˝e w euro
i dolarach, oraz na liczbach ujem-
nych. Ekspert poka˝e, jak zmodyfiko-
waç funkcj´ tak, aby wyÊwietla∏a
wartoÊci dodatnie i ujemne oraz pre-
zentowa∏a kwoty w ró˝nych walutach.

Przygotowanie gruntu
Do rozpocz´cia pracy potrzebny

nam b´dzie arkusz programu Excel,
który zawiera poprzednià wersj´
funkcji SLOWNIE. Plik slow-
nie1.zip znajduje si´ na krà˝ku
do∏àczonym do Eksperta. Musimy

przegraç go na dysk twardy nasze-
go komputera.

1. Rozpakowujemy skopiowany
plik i zmieniamy nazw´ skoroszytu
na .

2. Uruchamiamy skoroszyt.
W okienku z ostrze˝eniem wybiera-
my przycisk . Przecho-
dzimy do edytora Visual Basic.
Wciskamy . Je˝eli kod
makra nie zosta∏ wyÊwietlony,
w oknie edytora klikamy na nazw´
naszego pliku , a nast´pnie po-
dwójnie na . W prawym oknie
edytora rozwinie si´ arkusz z ko-
dem kilku funkcji. Nas interesowaç
b´dzie funkcja SLOWNIE.

Dok∏adny opis jej dzia∏ania za-
wierajà numery 18/00 i 19/00
Komputer ÂWIATA. W ramce na na-
st´pnej stronie znajdziemy tak˝e

krótkie objaÊnienie, jak dzia∏ajà naj-
wa˝niejsze cz´Êci programu. 

Obsługa liczb ujemnych
Naszym celem jest zmodyfiko-

wanie funkcji SLOWNIE. Na po-
czàtku zajmiemy si´ najprostszà
rzeczà: sprawimy, by funkcja ta
obs∏ugiwa∏a liczby ujemne. Do-
tychczas, gdy chcieliÊmy, by
Excel zamieni∏ nam kwot´ ujemnà
na jej s∏owny zapis, otrzymywali-
Êmy taki b∏àd , a w komórce 
w Excelu pojawia∏ si´ napis

. 
Za takie zachowanie odpowie-

dzialne by∏o zabezpieczenie
znajdujàce si´ w funkcji SLOW-

PORADY VBA – SŁOWNY ZAPIS LICZB W EXCELU

48 SIERPIEŃ - WRZESIEŃ 2003

Kompletne kody
êród∏owe oraz pliki
dêwi´kowe
w formacie Wave

Excel
Europejczyk
Komputer ŚWIAT zajmo-
wał się zamianą kwot na
ich słowny zapis już parę
razy. W Ekspercie do tego
tematu podejdziemy jed-
nak bardziej szczegółowo.
Sprawimy, że Excel będzie
poprawnie odmieniał sło-
wa, obsługiwał inne walu-
ty niż złotówki, a na ko-
niec głośno odczyta wpro-
wadzoną kwotę

Zmiany funkcji SLOWNIE

W poprzedniej wersji funkcja SLOWNIE ograniczona
była tylko do jednej waluty – złotówek. Obsługi-

wała kwoty wyłącznie dodatnie oraz prezentowała jedy-
nie skrót nazwy naszej waluty:

Naszym celem jest przerobienie funkcji SLOWNIE tak, by
poprawnie odmieniała nazwy walut, radziła sobie z kwota-
mi ujemnymi oraz obsługiwała inne waluty niż złotówki .

Błędy kompilacji programu

P odczas wpisywania kodu może się zdarzyć, że popełnimy błąd, na
przykład literówkę. W takim wypadku przy próbie uruchomienia funkcji

Excel zazwyczaj wyświetla okno z komunikatem, na przykład i przechodzi
do linii kodu źródłowego, która sprawia mu kłopoty. Należy wtedy zwrócić
szczególną uwagę na to, czy dokładnie wykonaliśmy wskazówki Eksperta, czy
wszystkie użyte zmienne zostały
zadeklarowane oraz czy są po-
prawnie zapisane. Jeżeli nie uda
nam się znaleźć żadnych różnic,
Ekspert proponuje skopiować go-
towy arkusz z krążka dołączone-
go do czasopisma. Należy wów-
czas porównać kody i stwierdzić,
gdzie wdarł się błąd.
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NIE . By∏o ono konieczne
poniewa˝ w poprzedniej wersji
funkcja nie radzi∏a sobie z liczba-
mi ujemnymi. 

1. Na samym poczàtku zrezygnuje-
my z koniecznoÊci definiowania u˝y-
tych zmiennych. Dzi´ki temu, wpro-
wadzajàc nowà zmiennà, nie b´dzie-
my musieli wpisywaç dodatkowej li-
nijki zawierajàcej jej deklaracj´
(obowiàzek deklaracji zmiennych
przywrócimy na koƒcu pracy). Wsta-
wiamy znak ’ (apostrof) na poczàtku
wiersza . Gdy kursor opuÊci ten
wiersz, czcionka zmieni kolor na zie-
lony , co
oznacza, ˝e od tej pory
komputer b´dzie traktowa∏
ca∏y wiersz jako komentarz.
Jego treÊç nie b´dzie mia∏a
zatem wp∏ywu na wykony-
wanie funkcji.

2. Aby funkcja obs∏ugi-
wa∏a liczby ujemne, musi-
my zmodyfikowaç dotych-
czasowe zabezpieczenie. Powinno
ono wyglàdaç tak .

Dodatkowo wprowadzimy
zmiennà znak , której wartoÊç

b´dzie umieszczona przed wyge-
nerowanym tekstowym zapisem
liczby. Je˝eli liczba (reprezentowa-
na przez zmiennà Numer) b´dzie
mia∏a wartoÊç dodatnià, to przed
jej tekstowym zapisem nie trzeba
b´dzie nic umieszczaç. Dlatego
domyÊlnà wartoÊcià zmiennej znak
jest wartoÊç pusta “”   . Je˝eli
liczba b´dzie ujemna, to przed jej
tekstowà reprezentacjà powinien
pojawiç si´ napis minus. Dlatego
w tym miejscu  testowana jest
zmienna Numer i je˝eli zawiera
liczb´ ujemnà, to zmieniana jest
zawartoÊç zmiennej znak. Dzi´ki
temu zapami´tamy, czy zmienna
Numer by∏a dodatnia czy ujemna.
Mo˝emy wi´c zmieniç jej znak na
dodatni, wykonujàc t´ linijk´ .
W efekcie nie b´dziemy musieli

modyfikowaç innych fragmentów
funkcji. W poprzedniej wersji autor
zak∏ada∏, ˝e zmienna Numer jest
dodatnia. Gdyby liczba by∏ ujemna,
funkcja nie zadzia∏a∏aby poprawnie,
dlatego musimy upewniç si´, ˝e
do takiej sytuacji nie dojdzie.

3. Zapami´tany w poprzednim
punkcie znak zmiennej Numer
(przechowywany na zmiennej
znak) musimy jeszcze dodaç do
tekstu, który jest zwracany przez
funkcj´ SLOWNIE. Robimy to
w ostatniej linijce tej funkcji .
Zmieniamy jà w taki sposób, by
ewentualne s∏owo minus (prze-

chowywane w zmiennej znak) po-
jawi∏o si´ przed ca∏ym zwracanym
ciàgiem znaków.

4. Modyfikacje, które wprowa-
dziliÊmy, sprawiajà, ˝e funkcja
obs∏uguje liczby dodatnie i ujem-
ne. Wa˝ne jest, aby teraz przete-
stowaç jej dzia∏anie. B´dziemy
mieli pewnoÊç, ˝e do tej pory
wszystko jest OK. W tym celu kli-
kamy na w∏aÊciwy przycisk na pa-
sku Windows i przechodzimy
do arkusza roboczego. 

5. Je˝eli po przejÊciu do okna
programu Excel nie widzimy ˝adne-
go arkusza, to nale˝y z menu 
wybraç polecenie . Do ko-
mórek wpisujemy dowolne liczbym
na przyk∏ad (dodatnià i ujemnà).
W tym miejscu wpisujemy formu∏y
generujàce s∏owny zapis liczb .

Je˝eli nie pope∏niliÊmy b∏´du,
nasze wyniki formu∏ powinny byç
prawid∏owe zarówno dla liczby do-
datniej, jak i ujemnej. Klikamy na

, aby zapisaç naszà prac´.

Jak dotychczas działała funkcja SLOWNIE

W ynikiem działania funkcji jest po-
stać słowna liczby przekazanej

jako parametr . Jego wartość, czyli
zamieniana liczba, przetrzymywana jest
w zmiennej Numer. Na samym po-
czątku funkcji sprawdzane są przypadki
szczególne. Robimy to po by nieprzewi-
dziane przez nas wartości nie powodo-
wały niewłaściwego lub błędnego dzia-
łania funkcji. Jeżeli wartość zmiennej
Numer wynosi 0, to funkcja zwraca ko-
munikat        i kończy swoje działanie.
Kolejny krok to sprawdzenie, czy
zmienna należy do przedziału od 0 do
9999999999999.99    . Gdy liczba
wykracza poza ten zakres, wyświetlany
jest stosowny komunikat. W takim
przypadku funkcja SLOWNIE też koń-
czy swoje działanie i przyjmuje wartość

. Po sprawdzeniu
tych szczególnych przypadków prze-

chodzimy do stworzenia słownego za-
pisu przekazanej liczby. Wpierw zajmu-
jemy się groszami   . Następnie
przechodzimy do zamiany głównej czę-
ści liczby   . Zmienna Numer anali-
zowana jest od prawej do lewej. Po ko-
lei wycinane są z niej trzycyfrowe liczby.
Wpierw zamieniane są ostatnie trzy cy-
fry tworzące liczbę poniżej tysiąca   .
Później na słowa zamieniana jest kolej-
na trzycyfrowa liczba. Jest to liczba ty-
sięcy. Kolejna trzycyfrowa liczba to mi-
liony, potem miliardy, a na koniec bilio-
ny. Za każdym razem po zamienionej
liczbie wstawiana jest odpowiednio od-
mieniona jednostka mówiąca, czy ma-
my do czynienia z tysiącami, milionami,
miliardami czy bilionami   . W ostat-
niej linijce   sprawiamy, że funkcja
zwróci poprawny tekst będący słow-
nym zapisem przekazanej liczby. 
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Obsługa innych walut
Osiàgn´liÊmy ju˝ pierwszy za-

mierzony cel, nasza funkcja obs∏u-
guje liczby ujemne. Teraz sprawi-
my, ˝e b´dzie ona obs∏ugiwa∏a ró˝-
ne waluty. Co wi´cej, nazwy walut
b´dà zapisane pe∏nymi s∏owami
odmienionymi w odpowiednim
przypadku. Zanim zaczniemy wpro-
wadzaç kod, zastanówmy si´, jak
chcemy dojÊç do zamierzonego
celu. Dotychczas funkcja SLOW-
NIE mia∏a tylko jeden parametr –
liczb´, którà zamienia∏a na postaç
s∏ownà. Teraz dodamy drugi para-
metr – b´dzie to nazwa waluty,
w której ma zostaç podany s∏owny
zapis liczby. Parametr ten jest po-
trzebny, aby program wiedzia∏, jakà
walut´ ma wstawiç w zamienianej
kwocie. Zauwa˝my, ˝e dotychczas
skróty z∏ i gr by∏y doklejane do wy-
ników dzia∏ania funkcji . 

Aby nasz skoroszyt obs∏ugiwa∏
ró˝ne waluty, musimy zamieniç s∏o-
wa z∏ i gr tekstami przyjmujàcymi
ró˝ne wartoÊci, w zale˝noÊci od wy-
branej waluty. Stworzymy w tym ce-
lu dwie funkcje, które b´dà obs∏ugi-
wa∏y pe∏nà nazw´ waluty odmienio-
nej w odpowiednim przypadku. 

1. Za pomocà kombinacji klawiszy
prze∏àczamy si´ z po-

wrotem do edytora Visual Basic. Za-
czynamy od wprowadzenia dodatko-
wego parametru b´dàcego nazwà
waluty. Parametr ten nie b´dzie
obowiàzkowy. Oznacza to, ˝e funk-
cje b´dziemy mogli nadal wywo∏y-
waç tylko z jednà wartoÊcià – liczbà
do zamiany na postaç s∏ownà. Takie
zachowanie przyda si´ w przypadku,
kiedy b´dziemy chcieli u˝yç nowej
funkcji w starych arkuszach. Mody-
fikujemy deklaracj´ funkcji .

GdybyÊmy nie u˝yli dyrektywy
Optional, wówczas parametr wa-
luta by∏by zawsze wymagany pod-
czas wywo∏ywania funkcji. Excel
spodziewa∏by si´ bowiem, ˝e funk-
cja SLOWNIE wywo∏ywana b´dzie
z dwoma parametrami. Oznacza∏o-
by to, ˝e arkusze, które korzysta∏y
ze starej wersji funkcji, przesta∏yby
dzia∏aç, poniewa˝ u˝yto by w nich
tylko jednego parametru w wywo∏a-
niu funkcji SLOWNIE.

2. Teraz zmieniamy kolejnà li-
ni´    kodu. Wprowadzamy w niej
wywo∏anie dwóch funkcji, o których
Ekspert pisa∏ przed chwilà. Jedna
z nich to napisWaluta. Zwraca
ona odmienionà nazw´ waluty.
Przyjmuje dwa parametry. Pierwszy
to kwota (potrzebna do wyznacze-
nia odpowiedniego przypadku).
Drugi to nazwa waluty. Dalej znaj-
duje si´ analogiczna funkcja na-
pisGrosze. Zwraca ona odmienio-
nà nazw´ waluty zdawkowej, czyli
setnej cz´Êci waluty g∏ównej.
W obydwu przypadkach jako pierw-
szy parametr przekazujemy cyfr´ 0.
Robimy tak, poniewa˝ w tym miej-
scu rozpatrujemy przypadek, w któ-

rym zmienna Nu-
mer ma wartoÊç 0.

3. W poprzednim
kroku wykorzystali-
Êmy nazwy 
napisWaluta oraz
napisGrosze na
wyrost. U˝yliÊmy bo-
wiem nazw funkcji,
które stworzymy do-

piero teraz. Przechodzimy na koniec
kodu êród∏owego i wpisujemy tam
kod funkcji napisWaluta .

Celem zmiennej napis jest prze-
chowywanie tekstu zwracanego
przez funkcje. Zmienna dz przecho-
wuje drugà od koƒca cyfr´ kwoty,
natomiast zmienna jed tylko ostat-
nià . W tym miejscu w zale˝noÊci
od wartoÊci zmiennej waluta wy-
konywany jest inny kod . Je˝eli
zmienna waluta ma wartoÊç euro,
to jest to najprostszy scenariusz.
Nazwa tej waluty bowiem si´ nie
odmienia i bez wzgl´du na kwot´

zawsze zwracamy napis euro. Je˝eli
jednak na zmiennej waluta pami´-
tana jest wartoÊç dolar, to sterowa-
nie przekazywane jest do tego blo-
ku . Zwracana wartoÊç powinna
zostaç prawid∏owo odmieniona
w zale˝noÊci od kwoty. Zapewniajà
nam to nam zdefiniowane warunki. 

4. Tworzymy teraz kod funkcji
napisGrosze. Powinien on wyglà-
daç tak . Jej konstrukcja jest
zbli˝ona do funkcji napisWaluta.
Ró˝ni si´ mi´dzy innymi zwracany-
mi tekstami. Kolejnà ró˝nicà jest
fakt, ˝e dla waluty euro oraz dolar
zwracane sà takie same nazwy . 

5. Teraz ponownie przechodzimy
do edycji funkcji SLOWNIE. Mo-
dyfikujemy nieco ten fragment .
Dodajemy zmiennà kwotaGroszy,
która przyjmuje liczb´ groszy zapi-
sanà po przecinku. Liczb´ t´ wyko-

W naszym przykładzie obsłu-
gujemy tylko trzy waluty:

złoty, euro oraz dolar. Bardzo łatwo
jest dodać kolejną walutę. Wystar-
czy w tym celu rozszerzyć blok Se-
lect Case w funkcjach napisWa-
luta i napisGrosze. Można w ten
sposób dodać dowolne waluty, na
przykład reale, jeny czy escudo. 

Ekspert radzi
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➽

rzystamy na koƒcu funkcji  SLOW-
NIE. Przeka˝emy jà do funkcji na-
pisGrosze, aby ta poprawnie od-
mieni∏a nazw´ waluty zdawkowej.
U˝ywamy tej nowej zmiennej jako
wartoÊç parametru dla funkcji
Dziesiatki oraz Jednostki     .
Zmieniamy równie˝ przypisanie na
zmiennà grosze . W przypadku,
kiedy w przekazanej kwocie nie ma
kropki, a wi´c nie ma cz´Êci gro-
szowej, ustawiamy wartoÊç zmien-
nej kwotaGroszy na zero  .

6. W kolejnym fragmencie zmiany
sà znacznie mniejsze. Wprowadzamy
nowà zmiennà kwotaWaluty prze-
chowujàcà ca∏à kwot´ bez cz´Êci
groszowej. Równie˝ ta zmienna zo-
sta∏a wprowadzona po to, by u˝yç jej
pod koniec dzia∏ania funkcji. Zmien-
na ta b´dzie parametrem do funkcji
napisWaluta i pos∏u˝y do popraw-
nego odmienienia nazwy waluty.
Dbamy, by mia∏a ona poprawnà war-
toÊç w obydwu przypadkach .

7. Pozostaje nam ju˝ tylko zmo-
dyfikowaç ostatni wiersz funkcji
SLOWNIE. Zapami´tane w kro-
kach 5 i 6 wartoÊci s∏u˝à nam te-
raz jako parametry dla funkcji na-
pisWaluta i napisGrosze .

Spostrzegawczy Czytelnik za-
uwa˝y∏, ˝e powtórnie zmodyfiko-
waliÊmy lini´ nadajàcà wartoÊç
funkcji SLOWNIE. Poprzednia
modyfikacja by∏a jednak zgodna
z tokiem naszego dzia∏ania i po-
zwoli∏a na przetestowanie i zapisa-

nie funkcji po zakoƒczeniu pierw-
szego etapu prac. Teraz ustaliliÊmy
jej ostatecznà treÊç. ZamieniliÊmy
na sta∏e wbite nazwy z∏ i gr funk-
cjami, które zwracajà odmienionà
nazw´ waluty. 

Generalne porządki
Pozostaje nam jeszcze zaprowa-

dzenie porzàdku w module. Prze-
chodzimy na poczàtek kodu êród∏o-
wego i ponownie wprowadzimy

obowiàzek deklarowania zmien-
nych, usuwajàc apostrof z pierwszej
linii modu∏u , nast´pnie wpisuje-
my wszystkie u˝yte przez nas
zmienne .

Po co w∏aÊciwie wymuszaç de-
klarowanie zmiennych? Dzia∏anie to
ma na celu ustrzec nas przed po-
pe∏nieniem trudnych do wykrycia
b∏´dów. ¸atwo si´ bowiem pomyliç
i wpisaç podobnà do ju˝ istniejàcej
nazw´ zmiennej, która jednak prze-
chowuje zupe∏nie innà wartoÊç.
W takich wypadkach mo˝e up∏ynàç
bardzo du˝o czasu, zanim progra-
mista odkryje, gdzie le˝y êród∏o je-
go niepowodzeƒ. Mo˝emy zamknàç
edytor kombinacjà klawiszy 

i powróciç do arkusza.

Funkcja zawsze dostępna
Dobrze by by∏o, aby nasza funk-

cja dost´pna by∏a we wszystkich
u˝ywanych przez nas arkuszach.
Mo˝emy tego dokonaç, je˝eli
umieÊcimy utworzony przez nas
skoroszyt w katalogu Xlstart. Pod-
czas uruchamiania Excela otwiera-
ne sà wszystkie skoroszyty umiesz-
czone w tym katalogu. 

1. Wybieramy i . 

2. W oknie dialogowym
wskazujemy po∏o˝enie pliku
C:\Program Files\Microsoft
Office\Office\Xlstart .

3. OkreÊlamy nazw´ pliku, wpi-
sujàc na przyk∏ad slownie2.xls
lub personal.xls (patrz ramka
obok) i klikamy na .

4. Arkusz zawierajàcy naszà
funkcj´ nie jest nam potrzebny.
Musi byç jednak otwarty. Ukry-

wamy go wybierajàc z menu
pozycj´ i zamykamy

Excela, klikajàc na oraz na
przycisku , aby zachowaç
wprowadzone zmiany.

5. Po ponownym uruchomieniu
programu otwarty zostanie nowy,
pusty skoroszyt. Aby wprowadziç
do komórki naszà funkcj´, klikamy
na , w oknie dialogowym 
wybieramy kategori´ , a nast´p-
nie i klikamy .

6. Kolejne okno pyta nas o po-
trzebne parametry. Podajemy zatem
kwot´ , walut´ (mo˝liwe war-
toÊci obs∏ugiwane przez naszà
funkcj´ to z∏oty, dolar oraz euro)
i naciskamy . 

7. Funkcja SLOWNIE b´dzie
dost´pna we wszystkich skoroszy-
tach uruchomionych na naszym
komputerze. Je˝eli jednak prze-
niesiemy nasz plik do innego
komputera, mo˝emy nie mieç tyle
szcz´Êcia. Warto wi´c umieÊciç
plik z naszà funkcjà w katalogu
Xlstart wszystkich komputerów,
z których korzystamy.

J eżeli nigdy nie definiowaliśmy własnych makr, nasz
plik możemy nazwać personal.xls Nazwa ta jest

zastrzeżona dla osobistego skoroszytu makr. Korzyścią
z zastosowania tej nazwy jest to, że przy starcie Excel
oprócz ukrytego arkusza personal.xls otworzy również
nowy, czysty arkusz. W innym przypadku będziemy mu-
sieli ręcznie uruchamiać czysty arkusz (na przykład po-
przez kliknięcie lub wciśnięcie ).

Ekspert radzi
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S ystem operacyjny Win-
dows oferuje mo˝liwoÊç

odtwarzania dêwi´ków przy ró˝-
nych zdarzeniach. Dêwi´ki te
oprócz ozdobników majà tak˝e
funkcj´ informacyjnà: bez Êledze-
nia ekranu wiemy, co robi nasz
komputer. Odtwarzanie dêwi´ków
mo˝e nam pomóc w pracy
w Excelu. Ekspert poka˝e, jak
sprawiç, aby arkusz czyta∏ liczby
zawarte w komórkach. Porady za-
dzia∏ajà w Excelu 97/2000/XP. 

Dźwięki na powitanie
i pożegnanie pracy
1. W pierwszym przyk∏adzie utwo-
rzymy makra odtwarzajàce dêwi´ki
po otwarciu i przed zamkni´ciem

arkusza. Na poczàtku sprawdzimy,
czy odtwarzanie muzyki przez Excela
jest mo˝liwe na naszym komputerze.
Uruchamiamy program.

2. Naciskamy kombinacj´ klawi-
szy , aby uruchomiç edy-
tor Visual Basic. W oknie edytora
zaznaczamy nasz arkusz , z menu
programu wybieramy polecenia

oraz i w pra-
wym oknie wpisujemy nast´pujàcy
kod .

3. Umieszczamy kursor w obr´bie
wpisanego makra (czyli w dowol-
nym miejscu mi´dzy linijkami Sub

i End Sub) i wciskamy klawisz 
, aby je uruchomiç. Je˝eli naszym
oczom uka˝e si´ komunikat:

oznacza to, ˝e b´dziemy mogli
odtwarzaç pliki .wav w naszym
Excelu. W przeciwnym wypadku
niestety nie uda nam si´ zmusiç
Excela do wydawania dêwi´ków.
Taka sytuacja oznacza najprawdo-
podobniej, ˝e nie mamy w kom-
puterze karty dêwi´kowej lub ste-
rowniki do niej nie sà poprawnie
zainstalowane.

4. Po pozytywnie zakoƒczonym
teÊcie mo˝emy ju˝ skasowaç makro
sprawdz. Na jego miejscu wpisu-
jemy nast´pujàce linie kodu . Jest
to deklaracja funkcji PlaySoundA,
której standardowo nie moglibyÊmy
u˝yç w makrach w Excelu. 

Nie wchodzàc w szczegó∏y, wy-
starczy nam wiedza, ˝e deklaracja ta
informuje Excela, i˝ nasza funkcja
o nazwie odtwarzajDzwiek
b´dzie korzystaç z polecenia Play-
SoundA umieszczonego w biblio-
tece Winmm.dll. W nawiasie nato-
miast zosta∏y umieszczone parame-
try naszej funkcji. Ich znaczenie po-
znamy póêniej.

W VBA nie ma funkcji umo˝li-
wiajàcej bezpoÊrednie odtworzenie
dêwi´ku. Aby zrealizowaç t´ czyn-
noÊç, konieczne jest si´gni´cie do
jednej z wielu funkcji Windows API,
ulokowanej w bibliotece DLL o na-
zwie Winmm.dll znajdujàcej si´
w katalogu systemowym Windows.
Biblioteka ta jest instalowana wraz
z Windows i na pewno jest w na-
szym komputerze.

5. Tworzymy teraz procedur´
graj . B´dziemy jej póêniej u˝y-
wali do odgrywania dêwi´ku zapi-
sanego w pliku .wav, którego na-
zw´ przekazujemy jako parametr. 

Jej zawartoÊç jest dosyç prosta.
Po pierwsze sprawdzamy, czy
komputer potrafi do nas przemó-
wiç     . Je˝eli tak, to wykonujemy
procedur´ odtwarzajDzwiek,
której deklaracj´ przed chwilà
umieÊciliÊmy. Jako pierwszy para-
metr przekazujemy jej nazw´ pliku
dêwi´kowego, który ma zabrzmieç

z naszych g∏oÊników. Jako drugi
parametr przekazujemy cyfr´ 0 –
oznacza to, ˝e chcemy odtworzyç
dêwi´k zawarty w samodzielnym
pliku (a nie na przyk∏ad do∏àczony
do pliku .exe). Trzeci argument to
w naszym przyk∏adzie równie˝ 0.
Oznacza to, ˝e Excel na czas od-
twarzania dêwi´ku zawiesza wszel-
kie inne czynnoÊci. Gdyby ta war-
toÊç by∏a ustawiona na 1, wów-
czas Excel odgrywa∏by dêwi´k
w tle, w tym samym momencie
wykonujàc inne czynnoÊci (na
przyk∏ad zapisywanie arkusza na
dysk). Takie zachowanie, choç na
pierwszy rzut oka po˝yteczne, mo-
˝e jednak czasem doprowadziç do
nieprzewidzianych rezultatów.

6. Poni˝ej dopisujemy jeszcze
dwa makra: auto_open    oraz
auto_close     . Pierwsze urucha-
miane jest automatycznie przy
otwieraniu arkusza, drugie tu˝ przed
jego zamkni´ciem. Jako jedyny pa-
rametr przekazujemy do funkcji graj
nazw´ pliku do odtworzenia. Ponie-
wa˝ nie przygotowaliÊmy oddziel-
nych plików .wav, skorzystaliÊmy
z gotowych dêwi´ków z katalogu

.

7. Zamykamy edytor VBA, wciska-
jàc kombinacj´ klawiszy .
Zapisujemy arkusz, klikajàc na 
, oraz zamykamy go, wybierajàc .
Podczas tej operacji z g∏oÊnika po-
winniÊmy us∏yszeç znajomy od-
g∏os. To samo powinno si´ staç
przy otwieraniu tego arkusza w pro-
gramie Excel. 

Poczytaj mi, proszę
Ta cz´Êç b´dzie znacznie cie-

kawsza od poprzedniej. Sprawimy,
˝e z g∏oÊników naszego kompute-
ra zostanà odczytane liczby zapi-
sane w komórkach arkusza. Wyko-
rzystamy do tego funkcj´ 
SLOWNIE stworzonà na poprzed-
nich stronach.

Śpiewający Excel
Pierwszy w historii kina film dźwiękowy przedstawiał
wielką twarz mówiącą parę słów w stronę widzów. Efekt
był piorunujący! Dziś programy komputerowe potrafią re-
agować dźwiękiem na każde nasze działanie. Ekspert po-
każe, jak sprawić, by przemówił do nas Excel

D eklaracja niższej funkcji po-
winna być wpisana w jednej

linii. Inaczej edytor VB zasygnali-
zuje błąd. Aby przełamać zbyt
długą linię, w oknie edytora wpi-
sujemy na jej końcu znaki spacji
i podkreślenia . W ten sposób
Visual Basic będzie traktował te
trzy linijki jako jedną. 

Ekspert radzi
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1. W Excelu otwieramy arkusz, któ-
ry stworzyliÊmy w poprzedniej pora-
dzie. Wczytujemy równie˝ plik

, który zawiera funkcj´
SLOWNIE. Ten drugi arkusz zapi-
sujemy pod innà nazwà w oddziel-
nym katalogu. Z menu wybiera-
my . Wskazujemy ka-
talog i tworzymy
folder . Nast´pnie dwa ra-
zy na nim klikamy. Podajemy nowà
nazw´ pliku i naciskamy .

2. Aby uruchomiç edytor VBA,
wciskamy . Dwukrotnie
klikamy na modu∏ach . Otwierajà
si´ okienka z ich kodem êród∏o-
wym. W module zawartym w pliku
Zeszyt1.xls zaznaczamy linijki
z deklaracjà i definicjà funkcji graj.
Kopiujemy je do modu∏u z pliku 
slownie2zGlosem.xls

Wklejamy na poczàtku kodu 
skopiowane linie. Dzi´ki tej opera-
cji w arkuszu b´dziemy mogli ko-
rzystaç z funkcji graj. 

3. Przechodzimy na koniec
okienka i wpisujemy nast´pujàcy
kod .

Zasada dzia∏ania funkcji jest taka:
sprawdzamy, czy na koƒcu zmiennej
tekst przekazanej jako parametr
znajduje si´ spacja. Je˝eli nie, to
doklejamy ten znak. Skorzystamy
z tego w dalszym ciàgu funkcji. Na-
st´pnie w p´tli przeszukujemy
zmiennà tekst. Znajdujemy kolejne
s∏owa. Przyjmujemy, ˝e s∏owo to
ciàg znaków zawartych pomi´dzy
dwoma spacjami. W linijce
zmienna spacja otrzymuje wartoÊç
liczbowà, b´dàcà numerem kolejnej
spacji w ciàgu znaków tekst. Na-
st´pnie na zmiennà slowo przepisy-

wany jest fragment zmiennej tekst
znajdujàcy si´ pomi´dzy numerami
zawartymi w zmiennych poprzed-
niaSpacja oraz spacja. Na koniec
wywo∏ywana jest procedura graj ze
Êcie˝kà, w której zachowaliÊmy na-
sze pliki dêwi´kowe. Ca∏à operacj´
wykonujemy w p´tli, dopóki nie doj-
dziemy do ostatniej       spacji.
W ostatniej linijce sprawiamy, ˝e
funkcja przeczytaj zwraca pusty
tekst. Powodem tego jest fakt, ˝e sto-
sujemy funkcj´, a ta musi zwracaç
jakàÊ wartoÊç. Natomiast chcemy
u˝yç funkcji, poniewa˝, w przeciwieƒ-
stwie do makr, uruchamiane sà one
przy ka˝dym przeliczeniu arkusza.

4. Zapisujemy kod, klikajàc 
na , i zamykamy edytor VBA.

5. Ostatnià czynnoÊcià, jakà mu-
simy wykonaç, jest nagranie s∏ów,
które Excel ma odczytywaç. Je˝eli
mamy mikrofon, mo˝emy dokonaç
tego samodzielnie. W przeciwnym
wypadku warto skorzystaç z goto-
wych plików zamieszczonych
na p∏ycie Eksperta. 

6. Upewnijmy si´, ˝e nasz mi-
krofon pod∏àczony jest do w∏aÊci-
wego gniazda na karcie dêwi´ko-
wej. Nast´pnie z menu 
wybieramy . Wpisu-
jemy i klikamy na przycisk .

7. W otwartym przez nas rejestra-
torze dêwi´ku klikamy i nagrywa-
my kolejne s∏owa. Pami´tajmy, aby
wszystkie utworzone pliki dêwi´kowe
umieÊciç w stworzonym przez nas
katalogu roboczym i ˝eby ich d∏u-
goÊç nie przekracza∏a 0,5 sekundy. 

8. Pliki nazywamy takimi nazwa-
mi jak s∏owa, które nagrywamy.
Pe∏nà list´ potrzebnych s∏ów znaj-
dziemy na p∏ycie po rozpakowaniu
archiwum znajdujàcego si´ w dzia-
le Z czasopisma.
Nale˝y zwróciç uwag´, ˝e ka˝da na-
zwa pliku (przed rozszerzeniem
.wav) koƒczy si´ spacjà. Jest to
bardzo istotne. Makro, które stwo-
rzyliÊmy, wymaga w∏aÊnie takiej
konwencji. Je˝eli zapomnimy
o spacji, Excel nie odegra w∏aÊci-
wego pliku, poniewa˝ po prostu go
nie znajdzie. 

9. Po nagraniu
wszystkich plików
zamykamy rejestra-
tor dêwi´ków, edy-
tor VBA (nie b´dà
nam ju˝ potrzebne)
i uaktywniamy
okno Excela z na-
szym arkuszem.

10. Do wybranej komórki wpisu-
jemy dowolnà wartoÊç liczbowà.
Nast´pnie w komórce obok wywo-
∏ujemy funkcj´ .

11. Teraz w komórce C2 mo˝emy
wpisaç nast´pujàcà fraz´ . Je˝eli
wszystkie poprzednie kroki wykona-

liÊmy poprawnie, to z g∏oÊników
naszego komputera us∏yszymy
przeczytanà kwot´ z komórki A2. Po
zmianie wartoÊci w komórce A2
Excel automatycznie przeczyta
zmienionà kwot´. 

Mo˝emy tak˝e stworzyç nowy ar-
kusz nie zawierajàcy kodu funkcji
SLOWNIE, a tylko pokazany obok
kod. Wtedy Excel b´dzie czyta∏ do-
wolne wpisane w komórki frazy, pod
warunkiem ˝e stworzymy pliki WAVE
o odpowiednich nazwach. 

Ekspert pokaza∏ tylko cz´Êç mo˝-
liwoÊci Excela. ¸atwo do∏àcza si´
dêwi´ki do przycisków formularzy
czy odtwarza je przed wydrukiem.
Warto poeksperymentowaç.     ZB

» biblioteka DLL – ang. Dynamic Link Library – typ pli-
ków, które mogą być używane przez wiele programów jedno-
cześnie. Pliki bibliotek dynamicznych mają rozszerzenie .DLL

» funkcja – w programie Excel są wstępnie zdefiniowa-
nymi formułami, wykonującymi obliczenia z wykorzysta-
niem określonych wartości, pobranych z arkusza. Na przy-
kład funkcja SUMA dodaje wartości zapisane we wskaza-
nych przez nas komórkach. Korzystając z VBA, użytkow-
nik programu Excel może sam pisać własne funkcje.

» makro – zapamiętany przez program ciąg poleceń.
Dzięki makrom można wykonać pracochłonną czynność
jednym kliknięciem przycisku myszy, na przykład otwo-
rzyć dokument, zmienić jego formatowanie i zapisać pod
inną nazwą. Programy biurowe Microsoft Office przecho-
wują makra jako kod źródłowy VBA.

» procedura – zgrupowany pod wspólną nazwą frag-
ment kodu. W Visual Basic for Application (VBA) jest to
kod zgrupowany pomiędzy słowami Sub i End Sub.

» Windows API – zbiór poleceń, za pomocą których
programista wykorzystuje różne funkcje systemu opera-
cyjnego Windows. API pozwala bardzo szybko tworzyć
programy, ponieważ programista nie musi pisać wszyst-
kiego od początku, może korzystać z gotowych kompo-
nentów, na przykład procedur do drukowania.

» zmienna – w języku programowania oznacza słowo,
pod którym kryje się mogąca ulegać zmianom wartość. Na
przykład zmienna text może przechowywać wartość Ala.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.vbamania.cad.pl
www.vbapro.com
http://msdn.microsoft.com/vba

Książki:
ABC Visual Basica dla aplikacji w Office XP
PL – Edward C. Willett, Steve Cummings, Helion,
Gliwice 2002, cena 25 zł
Visual Basic w Excelu – Marek Jeznach,
Translator, Warszawa 2003, cena 29,90 zł

Warto zajrzeć...
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P rogram NetMeeting to po-
pularne narz´dzie do ko-

munikacji internetowej. Umo˝liwia
przesy∏anie tekstu, dêwi´ku i obra-
zów. Niestety, Windows XP nie da-
je mo˝liwoÊci zainstalowania tej
aplikacji za pomocà instalatora
systemu. Nie mo˝emy tak˝e zain-
stalowaç komunikatora Êciàgni´tego

z internetu. Jednak tak naprawd´
NetMeeting stanowi cz´Êç
Windows XP. Jest tylko ukryty.

1. Klikamy kolejno na 
i . Wpisujemy pole-
cenie i klikamy na . 

2. Uruchamia si´ instalator pro-
gramu NetMeeting. Klikajàc na przy-
cisk , przechodzimy kolejne

kroki instalacji. Po chwili zainstalo-
wana aplikacja pojawia si´ na ekra-
nie . Ikona programu zostaje rów-
nie˝ umieszczona na pasku szybkie-
go uruchamiania . Je˝eli pasek
ten jest wy∏àczony, uruchamiamy
NetMeeting w sposób opisany
w punkcie pierwszym tej wskazówki.

C z´sto musimy szybko spraw-
dziç nazw´ naszego peceta,

na przyk∏ad gdy udo-
st´pniamy komuÊ zaso-
by w sieci. Zamiast szu-
kaç tych informacji
w oknach dialogowych
systemu, mo˝emy skon-
figurowaç Windows tak,
by nazwa peceta by∏a
zawsze ∏atwo dost´pna.
Wystarczy niewielka
zmiana w Rejestrze i dane o zalogo-
wanym u˝ytkowniku i nazwie kompu-
tera b´dà wyÊwietlane na pulpi-
cie i w Eksploratorze Windows .

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy kolejno nast´pujàce
klucze: ,

oraz .

2. Klikamy dwukrotnie na 
i wpisujemy nowà wartoÊç ciàgu .

Klikamy na przycisk i zamyka-
my Edytor Rejestru.

3. Wciskamy
klawisz , by
odÊwie˝yç wi-
dok pulpitu.
Nazwa u˝yt-
kownika i kom-
putera pojawia
si´ w podpisie
do ikony Mój
komputer .
Nowe dane widoczne
sà tak˝e w oknie Eks-
ploratora .

FO
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Gdzie jest
NetMeeting?

Windows XP.

Systemy operacyjne kryją w sobie 
wiele tajemnic. Ekspert ujawni 
kilka z nich. Poznamy również 
tajniki programu The Bat! 
i dowiemy, jak tworzyć krążki 
SVCD w Media Studio

Kto tu pracuje?
Windows XP.

Sztuczki 
dla każdego

P o zainstalowaniu komunika-
tora możemy również umie-

ścić na pulpicie skrót, który bę-
dzie go uruchamiał. Ścieżka do
zainstalowanego programu wy-
gląda następująco .

Ekspert radzi
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W poprzednim numerze
Eksperta stworzyliÊmy

skrypt usuwajàcy zb´dne dane
z folderu tymczasowego. Jednak

w nat∏oku zaj´ç mo˝emy zapo-
mnieç o uruchomieniu aplikacji. Na
szcz´Êcie system operacyjny jest
w stanie zadbaç o to za nas. Skon-
figurujemy Windows tak, aby we
wskazanym przez nas czasie kaso-
wa∏ pliki i foldery zaÊmiecajàce
dysk twardy. 

1. Uruchamiamy Harmonogram
zadaƒ – narz´dzie wbudowane
w Windows. Znajduje si´ ono w me-
nu startowym, w grupie

. Za pomo-
cà programu mo˝emy nakazaç
systemowi wykonanie ró˝nych ope-
racji – na przyk∏ad w∏àczenie pro-
gramu stworzonego przez nas w po-
przedniej poradzie. Klikamy dwu-
krotnie na  .

2. Klikamy na i wybiera-
my przycisk . 
Aby system w∏àcza∏ program kasu-
jàcy dane z folderu tymczasowego,
wskazujemy skrót do skryptu (w na-
szym przyk∏adzie umieszczony na
pulpicie). Klikamy na , aby wy-
Êwietliç dane na pulpicie. Nast´p-
nie zaznaczamy skrót i wybiera-
my  .

S pecjalne polecenia sprawià,
˝e program instalacyjny

systemu b´dzie dzia∏a∏ zgodnie
z naszymi oczekiwaniami. W tabe-
lach znajdziemy prze∏àczniki insta-
latora dla systemów Windows 9x 
i Me oraz parametry do konfiguracji
mechanizmu wykrywania sprz´tu.
Przyk∏adowe wywo∏anie instalatora
z parametrami mo˝e byç nast´pu-
jàce: setup /c /d /p a,b. 

Najważniejsze parametry
instalatora systemu

Windows 95/Windows 98/Windows Me.

Na skróty
Windows XP/Windows 2000.

Windows 98.

Czyszczenie
na życzenie

3. OkreÊlamy, jak cz´sto ma byç
uruchamiany skrypt – wybierajàc
jednà z opcji . Zaznaczamy na
przyk∏ad , aby folder Temp by∏
oczyszczany co tydzieƒ. Klikamy na

.

4. W pole wpisujemy godzin´
uruchomienia aplikacji. Nast´pnie
zaznaczamy dzieƒ tygodnia, w któ-
rym Windows powinien oczyszczaç

folder Temp, na przyk∏ad . Klika-
my na , a nast´pnie na

. Od tej pory system
Windows samodzielnie zadba,
o usuwanie zb´dnych danych
z dysku twardego. 

A by Harmonogram zadań
mógł wykonać zaplanowaną

przez nas czynność, pecet musi
być włączony. Pamiętajmy o tym,
wybierając dzień i godzinę auto-
matycznego oczyszczania folderu
tymczasowego. Wskażmy termin,
w którym pecet zwykle działa.

Ekspert radzi

D o niektórych aplikacji i na-
rz´dzi nie mamy dost´pu

z poziomu menu startowego. Uru-
chamiamy je, klikajàc na odpowied-
nià ikon´ w Eksploratorze lub wpisu-
jàc nazw´ pliku wykonywalnego
w oknie poleceƒ. Niestety, w takim
wypadku musimy podaç w polece-

niu pe∏nà Êcie˝k´ dost´pu – znaczà-
co utrudnia nam to prac´. Ekspert
poka˝e, co zrobiç, aby mo˝na by∏o
uruchomiç z wiersza poleceƒ do-
wolnà aplikacj´, wpisujàc jedynie jej
nazw´. Wystarczy ustawiç w syste-
mie zmiennà Êrodowiskowà PATH
definiujàcà folder, w którym znajduje
si´ dany program.

1. Z Panelu sterowania
wybieramy ikon´ .

Przechodzimy na zak∏adk´
i klikamy na przy-

cisk .

2. Okno podzielone jest na dwie
cz´Êci. Widzimy w nim zmienne

u˝ytkownika i zmienne systemo-
we . Aby zmodyfikowaç zmienne

systemowe, musimy nale-
˝eç do grupy Administra-
torów komputera. Ka˝dy
u˝ytkownik mo˝e jednak dodawaç
swoje zmienne. Klikamy na .

3. Wpisujemy nazw´ zmiennej 
i Êcie˝k´ do katalogu , w którym
umieszczona jest aplikacja. Klika-
my na .

4. Zmienna zosta∏a
dodana do systemu .

➽

Windows 98, Windows Me
/m Pomija odtwarzanie plików dêwi´kowych instalatora
/nf Nie wyÊwietla komunikatu informujàcego o koniecznoÊci 

wyj´cia dyskietki ze stacji
/nh Pomija uruchamianie programu Hwinfo.exe sprawdzajàcego 

komponenty komputera
/ie Pomija uruchamianie kreatora dyskietki startowej. 

Nie jest równie˝ tworzony katalog 
Windows\Command\EBD

/iv Pomija wyÊwietlanie ekranów instalatora w sytuacji, 
gdy aktualizujemy system

Windows 95, Windows 98, Windows Me
/? WyÊwietla skróconà informacj´ o dost´pnych parametrach instalatora i przyk∏ady ich u˝ycia
/c Pomija uruchamianie programu SMARTDrive
/d Pomija korzystanie z konfiguracji wczeÊniejszej instalacji systemu
/n Powoduje uruchomienie instalatora bez myszy
/t:katalog Pozwala zdefiniowaç, w jakim katalogu b´dà umieszczone tymczasowe pliki instalatora
/ih Powoduje uruchomienie Scandiska w pierwszym planie
/im Pomija sprawdzanie pami´ci konwencjonalnej
/is Pomija uruchamianie Scandiska
/it Pomija sprawdzanie, czy uruchomione sà programy rezydentne
/p OkreÊla, ˝e dalej wystàpià parametry przeznaczone dla mened˝era wykrywania urzàdzeƒ. Parametr ten 

nigdy nie wyst´puje samodzielnie. Prze∏àczniki parametru /p zamieszczone sà w tabeli Niektóre prze∏àcz-
niki mechanizmu wykrywania. Nale˝y zwróciç uwag´, ˝e prze∏àcznik oddzielony jest zawsze od parametru
spacjà. Prawid∏owy zapis wyglàda na przyk∏ad tak: setup /p f

Niektóre przełączniki mechanizmu wykrywania
a W∏àcza bezpieczne wykrywanie. Metoda ta mo˝e nieprawid∏owo wykrywaç urzàdzenia  
b W∏àcza wyÊwietlanie pytaƒ o pozwolenie na uruchomienie ka˝dego modu∏u wykrywania 
c W∏àcza mechanizm poszukiwania dodatkowych informacji o urzàdzeniach, na przyk∏ad 

w plikach config.sys i system.ini
c- Wy∏àcza funkcj´ bezpiecznego wykrywania sprz´tu
f W∏àcza tryb czyszczenia rejestru. Kasowany jest klucz HKEY_LOCAL_MACHINE\Enum\Root Parametr ignorowany, gdy

instalator uruchomiony jest z trybu graficznego Windows 95 i ignorowany ca∏kowicie w Windows 98, 98SE i Me
i Wy∏àcza raportowanie obecnoÊci BIOS-u Plug&Play 
p W∏àcza logowanie wydajnoÊci 
r W∏àcza tryb odzyskiwania 
v W∏àcza tryb Tylko weryfikacja. Powoduje sprawdzenie obecnoÊci urzàdzeƒ, ale nie wykrywa ich 
x=lista zasobów Powoduje, ˝e niewykrywane sà wymienione zasoby 

Lista mo˝e przyjmowaç cztery wartoÊci: o io(xxx-yyy,xxx-yyy,...) 
o mem(xxxxx-yyyyy,xxxxx-yyyyy,...) 
o irq(x,y,z,...) 
o dma(x,y,z,...)
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K opiowanie arkuszy Excela
pomi´dzy ró˝nymi zeszy-

tami (plikami) nie jest skompliko-
wane. Zwykle u˝ywamy do tego
kombinacji klawiszy oraz

. Jednak osoby, które cz´-
sto przenoszà dane do nowych pli-
ków, docenià metod´ zapropono-
wanà w tej wskazówce przez Eks-
perta. Dowiemy si´, jak b∏yska-
wicznie umieszczaç ca∏e arkusze 
w plikach .xls

1. Otwieramy w Excelu dwa ze-
szyty. Pierwszy z nich musi oczy-

wiÊcie zawieraç arkusz, który
chcemy skopiowaç. Natomiast
drugi dokument to zeszyt, w któ-
rym umieÊcimy dane. Klikamy
prawym przyciskiem myszy na na-
zw´ arkusza przeznaczonego do
powielenia . WyÊwietlone zostaje
menu, w którym klikamy na .

2. Na liÊcie zaznaczamy zeszyt,
do którego kopiujemy arkusz .

3. Wybieramy miejsce, w któ-
rym ma si´ znaleêç arkusz . Za-
znaczamy pole . W wypadku,
gdy nie zaznaczymy ,
to arkusz zostanie przeniesiony,
a nie skopiowany – czyli wykasu-
jemy go z pliku êród∏owego. Klika-

my na . Kopiowanie zosta∏o za-
koƒczone .

Excel 2000/Excel XP.

Powielamy arkusze

P recyzyjne ustawienie
tabulatorów i marginesów

nie jest tak proste, jakby si´ mog∏o
wydawaç. Skala widoczna na
linijkach obok dokumentu jest ma∏o

dok∏adna . Na szcz´Êcie istnieje
sposób na to, by marginesy 
i tabulatory ustawiç precyzyjniej.

Word 2000/Word XP.
1. Chwytamy myszà za znacznik
tabulatora lub marginesu widoczny
na górnej linijce i wciskamy lewy
przycisk myszy.

2. Wciskamy klawisz . 
Na linijce pojawiajà si´ dok∏adne
oznaczenia odleg∏oÊci .

3. Zwróçmy równie˝ uwag´, ˝e
w miar´ przesuwania znaczników,
wymiary podawane sà na bie˝àco.

Wa˝ne jest równie˝ to, ˝e odleg∏o-
Êci wyÊwietlane sà z dok∏adnoÊcià
do jednej dziesiàtej milimetra �.

Dokładne
tabulatory D omyÊlnie ka˝dy nowy do-

kument Worda tworzony
jest na podstawie szablonu global-
nego normal.dot Autorzy pro-
gramu zdefiniowali w nim najwa˝-
niejsze parametry tworzonego tek-
stu. Wybrali dla nas krój i wielkoÊç
czcionki, zdefiniowali style i for-
maty akapitu. Je˝eli nie odpowia-
dajà nam te ustawienia, nie musi-
my ich ciàgle zmieniaç. Lepiej
zmodyfikowaç
szablon.

1. Z menu wybieramy pole-
cenie . 
Uwaga! Nie klikamy na ikon´ no-
wego dokumentu � widocznà na
pasku narz´dzi.

2. Zaznaczamy jeden z szablonów
widocznych w oknie �, wybieramy
opcj´  i klikamy na  .

Word 2000/Word XP.

3. Na ekranie widzimy okno Wor-
da. Nazwa wskazujàca, ˝e edytuje-
my szablon �.

4. Ekspert poka˝e na przyk∏ad,
jak zmieniç domyÊlnà czcionk´.
Z listy � wybieramy nowy krój,
zwi´kszamy rozmiar � i kolor �.
W∏àczymy równie˝ pogrubienie �.

5. Po zdefiniowaniu ustawieƒ
zapisujemy szablon pod dowolnà
nazwà �. Zwróçmy uwag´, ˝e nie
mo˝emy zmieniç formatu pliku � –
domyÊlnie wybrany jest format sza-
blonu Worda.

6. Aby skorzystaç z szablonu,
z menu wybieramy .
Widzimy nowà ikon´ �. Klikamy na
nià dwukrotnie. 

Osobisty szablon

J eżeli wybierzemy pozycję
, arkusz

zostanie skopiowany do nowego
zeszytu. Korzystając z tej opcji, nie
musimy zatem otwierać dwóch
plików Excela (tak jak w punkcie 1),
lecz jedynie dokument źródłowy.

Ekspert radzi
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T rudno wyobraziç sobie
precyzyjne modyfikowanie

rysunków i zdj´ç w programie gra-
ficznym pozbawionym mo˝liwoÊci
pracy na warstwach. Dzi´ki nim
mo˝emy wprowadzaç finezyjne ko-
rekty do zdj´ç i tworzyç efektowne
fotomonta˝e. Ponadto w Photosho-
pie mo˝emy przygotowaç specjalnà

warstw´ korekcyjnà. Dzi´ki niej
poprawimy wyglàd zdj´cia, nie
zmieniajàc przy tym orygina∏u!

1. Otwieramy zdj´cie, które chce-
my poddaç korekcie. W naszym
przyk∏adzie jest to fotografia prze-
sadnie nasycona barwà czerwonà .
Nienaturalny kolor zdj´cia jest wyni-
kiem niew∏aÊciwej pracy skanera.
Tworzymy warstw´ korekcyjnà, która
ma usunàç z fotografii (przy-
s∏oniç) nadmiar czerwonego
koloru. W tym celu z menu

wybieramy polecenie
i na-

st´pnie .

2. Wpisujemy nazw´ naszej war-
stwy oraz wybieramy kolor, któ-
rym b´dzie wyró˝niona na liÊcie za-
stosowanych w pracy warstw . 
Klikamy na .

Photoshop 7.0.

3. Chcemy zmniejszyç iloÊç
czerwonego koloru. Klikamy na .
Z menu wybieramy opcj´ .

4.Teraz zmienimy kszta∏t linii ,
klikajàc na niej i przeciàgajàc kursor.
Im bardziej przesuniemy jà w kie-
runku prawego dolnego rogu , tym
mniej czerwieni b´dzie na zdj´ciu.
OczywiÊcie przesuni´cie linii
w przeciwnà stron´ zwi´ksza iloÊç
czerwonej barwy. 
Zmieniajàc kszta∏t linii, ca∏y czas wi-
dzimy, jak zmienia si´ wyglàd zdj´-
cia. Konieczne sà tutaj samodzielne
eksperymenty. Zadowoleni z koƒco-
wego efektu, klikamy na .

5. Zdj´cie zosta∏o poprawione ,
a w oknie z listà warstw pojawi∏a
si´ nowa warstwa . Mo˝emy jà
schowaç, klikajàc na , i spróbo-
waç stworzyç innà, jeszcze lepszà
warstw´ korekcyjnà.

Korekta na 
warstwach Z darza si´, ˝e kilku grafików

pracuje nad jednym projek-
tem, oczywiÊcie u˝ywajàc Photo-
shopa. Mogà oni umieszczaç na
dowolnej warstwie uwagi adresowa-
ne do osób, które b´dà po nich
kontynuowaç prac´. Byç mo˝e dzi´-
ki niewielkim notatkom dodanym do
projektu uda si´ uniknàç powa˝nych

b∏´dów, a sam proces tworzenia b´-
dzie krótszy. Ekspert poka˝e, jak
umieszczaç notatki w projekcie.

1.Klikamy na warstw´, na której
chcemy umieÊciç notatk´. Najle-
piej zrobiç to albo na warstwie,
która jest zawsze widoczna, albo
na tle .

Photoshop 7.0.

2.Klikamy na ikon´ .
Nast´pnie rysujemy na
obrazku, nad którym
pracujemy, ramk´ tek-
stowà, w której umie-
Êcimy notatk´ .

3.Wpisujemy tekst
notatki . Kszta∏t ramki

tekstowej mo˝emy zmie-
niç, przesuwajàc myszà
jej prawy dolny róg .
Po wpisaniu tek-
stu notatk´ mo˝e-
my zamknàç. Na

obrazku pozostanie tylko
niewielka ˝ó∏ta ikona 
(mo˝emy jà przesunàç
w dowolne miejsce). Oso-
ba, która po nas zechce
przeczytaç notatk´, musi kliknàç na
nià prawym przyciskiem myszy
i z menu kontekstowego wybraç
polecenie .

Uwagi do projektu

Photoshop 7.0.

1. Otwieramy rysunek, który chce-
my pociàç. Z menu wybieramy
polecenie i nast´pnie

. 

2. Otwiera si´ okno
ImageReady. Klikamy
na i rysujemy pro-
stokàt . Fotografia
zostanie poci´ta na
pi´ç fragmentów .
OczywiÊcie w ten

sam sposób
mo˝emy na-
st´pnie po-
dzieliç równie˝
ka˝dà z cz´Êci rysunku.

3. Z menu wybiera-
my .
U góry okna wskazujemy fol-
der, w którym chcemy zapi-
saç fragmenty zdj´cia i kod

HTML. U do∏u wpisujemy nazw´
dla plików (b´dà ró˝ni∏y si´ roz-
szerzeniem i cyframi w nazwach).
Sprawdzamy, czy wybrana jest
opcja , i klikamy na .

T rudno jest bez większego
doświadczenia ustalić takie

położenie linii na wykresie, które
gwarantuje naturalny wygląd
zdjęcia. Spróbujemy więc zaufać
Photoshopowi i kliknąć w oknie

na przycisk . Być
może ustawienia programu będą
lepsze od naszych.

Ekspert radzi

W polu możemy wybrać
jeszcze dwie inne opcje:

i .
Pozwalają one wyeksportować
z programu ImageReady tylko same
fragmenty pociętego rysunku
w formacie GIF (przydatne kiedy ta-
belkę w HTML-u chcemy napisać
sami) lub sam kod HTML z tabelką
(przydatne kiedy z jakichś powodów
nie chcemy jeszcze umieszczać
w niej pociętego rysunku).

➽

Pocięty obrazek na stronę WWW
C z´sto w internecie spotyka-

my strony, na których znaj-
duje si´ du˝e zdj´cie – na przyk∏ad
przedstawiajàce plan miasta. Klika-
jàc na nie w ró˝nych miejscach,
przechodzimy do stron WWW z do-
datkowymi informacjami o dziel-
nicach. Webmaster, tworzàc takà
stron´, musi najpierw pociàç
zdj´cie na mniejsze kawa∏ki i potem
ka˝dà cz´Êç umieÊciç w niewidocz-
nej dla nas tabelce zapisanej

w HTML-u. Nast´pnie do ka˝dego
fragmentu poci´tego rysunku przy-
porzàdkuje hiper∏àcze prowadzàce
do innej strony WWW.

Wykonanie tych czynnoÊci zabie-
ra mnóstwo czasu. Znacznie szyb-
ciej potniemy obrazek na stron´
WWW w programie Photoshop. 

Ekspert radzi



F lash pozwala na tworzenie
animacji. Prac´ zaczynamy

od przygotowania obiektu, który
wprawimy w ruch. Stworzony
obiekt wklejamy do nowego do-
kumentu.

1. Klikamy myszkà na i przytrzy-
mujàc wciÊni´ty lewy przycisk, prze-

suwamy kursor w prawo. Wybieramy
klatk´, na której ma koƒczyç si´ na-
sza animacja.

2. Klikamy na pierwszej klatce
edytowanej warstwy i wciskamy
prawy przycisk myszki. Z menu 
wybieramy opcj´ .

F lash pozwala przygotowaç nie
tylko animacj´ pokazujàcà

ruch, lecz równie˝ zmian´ rozmiaru
animowanego obiektu. Razem z Eks-
pertem przekszta∏cimy obiekt stwo-
rzony w poprzedniej wskazówce.

1. Klikamy na pasku animacji, 
w kadrze, w którym obiekt b´dzie
mia∏ zmienione rozmiary . 
Wciskamy prawy przycisk myszki
i z menu wybieramy .

2. Klikamy myszkà na stworzonà
klatk´ filmu. Nast´pnie wybieramy
narz´dzie i klikamy na animowa-
nym obiekcie.

3. W oknie 
wpisujemy nowe
rozmiary obiektu .
Zapisujemy na
twardy dysk utwo-
rzonà animacj´,
w której czerwony
punkt przemiesz-
cza si´ z lewej
strony na prawà,
najpierw malejàc, a potem rosnàc
w trakcie swojego ruchu.
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Jak zmieniać rozmiary? 

The Bat!.

Macromedia Flash MX.
Stworzony pasek animacji

jest oznaczony przerywanà kreskà ,
pokazujàcà liczb´ klatek animacji.

3.Klikamy na pierwszy kadr i usta-
wiamy obiekt, który chcemy animo-
waç. Umieszczamy go w miejscu,
z którego powinna zaczàç si´ jego
droga na ekranie . JeÊli nie chce-

my, ˝eby obiekt od poczàtku filmu
znajdowa∏ si´ w kadrze, ustawiamy
go poza obszarem roboczym.

4. Nast´pnie zaznaczamy mysz-
kà ostatni kadr filmu i przesuwamy

obiekt w miejsce, w którym ma
zakoƒczyç si´ jego ruch . W ten

sposób stworzyliÊmy pro-
sty film z czerwonym ko-
∏em przelatujàcym przez
ekran.

O soby, które du˝o podró˝u-
jà i korzystajà zawsze z te-

go samego konta pocztowego albo
wykorzystujà swojà skrzynk´ w pra-
cy i w domu, bardzo cz´sto zosta-

wiajà kopie wiadomoÊci na serwe-
rze pocztowym. Dzi´ki temu majà
dost´p do swoich wiadomoÊci bez
wzgl´du na to, z którego miejsca
si´ ∏àczà. Ekspert poka˝e, jak
skonfigurowaç program The Bat!,
aby pozostawia∏ kopie wiadomoÊci
na serwerze pocztowym.

W tym celu z menu wy-
bieramy pozycj´ . Za-
znaczamy opcj´ i klikamy na
przycisk . Od tej chwili do na-
szego programu zostanà Êciàgni´te

kopie e-maili. Drugi egzemplarz
ka˝dej wiadomoÊci pozostanie na
serwerze. Pami´tajmy jednak, by co
pewien czas Êciàgaç listy z serwera.
Skrzynki majà zwykle ograniczonà
pojemnoÊç i szybko mogà ulec
przepe∏nieniu, a wtedy nie otrzyma-
my ju˝ ˝adnej nowej poczty.

Zostawiamy kopie 
na serwerze

The Bat!.

Macromedia Flash MX.

Wprawiamy obiekt 
w ruch

Ś ciàganie poczty przy wol-
nym po∏àczeniu modemo-

wym mo˝e okazaç si´ dla nas kosz-

towne. Zw∏aszcza, je˝eli do wiado-
moÊci do∏àczone sà du˝e za∏àczni-
ki. Musimy uzbroiç si´ równie˝
w cierpliwoÊç – kopiowanie olbrzy-
mich e-maili na nasz dysk mo˝e
trwaç bardzo d∏ugo.

Aby zadbaç o nasz czas oraz fi-
nanse, warto uaktywniç funkcj´ po-
bierania nag∏ówków wiadomoÊci.
Pozwoli to oceniç, czy warto Êciàgaç
poczt´ na dysk twardy.

1.Wybieramy i .
Klikamy na , a nast´pnie zazna-
czamy opcj´ . W polu wpisu-
jemy rozmiar wiadomoÊci, którego
przekroczenie spowoduje Êciàgni´-
cie tylko nag∏ówka maila.

2.Zaznaczamy opcj´ oraz .
Obok wpisujemy czas, przez jaki li-
sty majà byç przechowywane na
serwerze. Je˝eli tego nie zrobimy,
po Êciàgni´ciu nag∏ówka wiado-
moÊç zostanie skasowana - mo˝emy
bezpowrotnie straciç wa˝nà informa-
cj´. Zamykamy okno konfiguracyjne.

3.Aby Êciàgnàç wiadomoÊç, której
nag∏ówek pobraliÊmy, z menu 
wybieramy 
i . Za-
znaczamy pole i klikamy na .

Precz z dużymi
załącznikami



D omyÊlne ustawienia edytora
MediaStudio uniemo˝liwiajà

dok∏adnà lokalizacj´ poszczególnych
scen. Po wczytaniu filmu do progra-
mu wyÊwietlana jest jedynie pierw-
sza i ostatnia klatka pliku . Ekspert
poka˝e, jak zmieniç konfiguracj´
programu, aby ∏atwiej by∏o zlokalizo-
waç poszukiwane fragmenty filmu.

1. Klikamy na menu i wy-
bieramy polecenie .

Zaznaczamy opcj´ . Mo˝emy tak-
˝e zwi´kszyç wielkoÊç wyÊwietla-
nych klatek. W tym celu z listy 
wybieramy na przyk∏ad .

2. Po zamkni´ciu okna konfigura-
cyjnego w edytorze zostanà wyÊwiet-
lone klatki filmu . Teraz szybko
stwierdzimy, gdzie koƒczy si´ jedna
scena, a gdzie zaczyna druga .

3. OczywiÊcie na ekranie nie wi-
dzimy wszystkich klatek. Dok∏ad-
noÊç wyÊwietlania zale˝y bowiem od
skali, z jakà oglàdamy materia∏ fil-
mowy. Mo˝emy jà zwi´kszyç, klika-
jàc na . Z rozwini´tego menu wy-
bieramy potrzebnà wartoÊç.

4. Aby odszukaç danà scen´, mo-
˝emy równie˝ pos∏u˝yç si´ oknem
podglàdu. Najpierw na pasku edyto-

ra zaznaczamy fragment filmu ,
a nast´pnie w oknie podglàdu kilka-
my na . Program odtworzy jedynie
zaznaczony przed chwilà fragment.
Nast´pnie, przesuwajàc znaczniki
poczàtku i koƒca fragmentu , mo-
˝emy sprecyzowaç ustawienia.

W ∏aÊciciele kamer cyfro-
wych zwykle odtwarzajà

filmy bezpoÊrednio z nich. Za ka˝-
dym razem oznacza to jednak ko-
niecznoÊç pod∏àczenia kabli. Nie
mo˝emy tak˝e wykorzystaç po-
nownie nagranych wczeÊniej taÊm,

je˝eli nie chcemy skasowaç zapi-
sanych na nich filmów. Rozwiàza-
niem by∏oby przegranie filmów na
krà˝ek i odtwarzanie ich w stacjo-
narnym odtwarzaczu DVD. Nieste-
ty, nagrywarki DVD sà jeszcze doÊç
drogie. Na szcz´Êcie pozostaje
nam jeszcze materia∏u na format
SVCD i wypalenie tak powsta∏ych
filmów na krà˝kach CD. Dodatko-
wym plusem tej metody jest mo˝-
liwoÊç oglàdania filmów za pomo-
cà komputera. Ekspert poka˝e, jak
przekonwertowaç film z kamery cy-
frowej na format SVCD.

1. Otwieramy film, który zamie-
rzamy przekonwertowaç. Poddaje-
my go obróbce, do∏àczamy efekty
specjalne. Kiedy uznamy, ˝e nasza
praca zosta∏a zakoƒczona, rozpo-
czynamy konwersj´. Z menu 
wybieramy polecenie 
i . Nadajemy plikowi

nazw´ . Wybieramy format 
i klikamy na przycisk .

2. Przechodzimy od
razu na zak∏adk´ 
i z listy wybieramy .
Wszystkie parametry za-
pisu zostanà zdefinio-
wane automatycznie.

3. Klikamy na przycisk
, a nast´pnie na . Rozpo-

czyna si´ konwersja – gotowy plik
jest zapisywany na dysku twardym.
Przygotowany film mo˝emy prze-
nieÊç na CD za pomocà dowolnego
programu do wypalania i nagrywarki
CD-RW. RS,TS,MKa

Pod lupą
Ulead MediaStudio Pro 6.5. Ulead MediaStudio Pro 6.5.

J eżeli nie chcemy poddawać filmu obróbce, możemy od razu przystąpić do je-
go konwersji – bez wczytywania do edytora. Z menu wybieramy pole-

cenie i . Znajdujemy na dysku plik źródłowy i klikamy na
. Na ekranie pojawia się okno z punktu 1. Wykonujemy całą wskazówkę.

Ekspert radzi

The Bat!.

Z darza si´, ˝e niektóre listy
w naszej skrzynce majà kilka

kopii. Powodem mo˝e byç b∏àd ser-
wera pocztowego lub programu albo
te˝ sami powieliliÊmy niepotrzebnie
jakàÊ wiadomoÊç. The Bat! wyposa-
˝ony zosta∏ w funkcj´ automatyczne-

go wyszukiwania zdublowanych li-
stów i ich usuwania. Oszcz´dza nam
ona ˝mudnego przeglàdania folde-
rów programu pocztowego.

1. Za∏ó˝my, ˝e w programie pocz-
towym znajdujà si´ dwie kopie tej

samej wiadomoÊci . Aby usunàç
jednà z nich, klikamy na menu 
i wybieramy opcj´ .

2. Po chwili na ekranie zobaczy-
my komunikat . Zamykamy okno.
Jedna z wiadomoÊci znika . Sto-
sowanie opisanej przez Eksperta
funkcji do usuni´cia jednej wiado-
moÊci nie ma oczywiÊcie sensu, ale

je˝eli w naszej skrzynce znajduje
si´ wi´cej duplikatów (szczególnie

porozrzucanych po ró˝nych folde-
rach), sprawdza si´ ona znakomicie.

Niepotrzebne kopie
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N im przystàpimy do podkŕ -
cania, musimy naturalnie

wiedzieç, z jakim modelem karty
graficznej mamy do czynienia. Naj-
wa˝niejsze informacje to model
procesora i typ pami´ci (DDR czy
SDRAM), cz´stotliwoÊç taktowania,
szerokoÊci szyny do pami´ci (64-,
128- czy 256-bitowa), rodzaj zasto-
sowanych koÊci pami´ci (czas do-
st´pu w nanosekundach), 
a w niektórych przypadkach techno-
logia wykonania GPU. Wi´kszoÊç
z tych informacji uzyskamy dzi´ki
programowi AIDA32 – wystarczy
tylko uruchomiç aplikacj´ i wybraç
interesujàcy nas podzespó∏ .

Natomiast aby zidentyfikowaç
rodzaj pami´ci, musimy rozmonto-
waç komputer i przyjrzeç si´ karcie.

Niestety, gdy urzàdzenie ma dodat-
kowe radiatorki na pami´ciach,
sprawdzenie ich parametrów jest
niemo˝liwe. Jednak zazwyczaj
uk∏ady ch∏odzàce montujà
producenci wysokiej ja-
koÊci urzàdzeƒ.
Mo˝emy
wi´c za-
∏o-

˝yç, ˝e radiatorom towarzyszà wy-
dajne pami´ci. Ponadto karta z do-
datkowym ch∏odzeniem daje wi´k-
sze mo˝liwoÊci overclockingu.
Dlatego bez wi´kszych obaw mo-
˝emy próbowaç podkr´ciç tak wy-
posa˝one urzàdzenia.

Natomiast gdy pami´ci sà ods∏o-
ni´te, mo˝emy bez trudu sprawdziç
ich czas dost´pu. Reprezentuje go

cyfra umieszczona na
koƒcu ozna-

czenia
koÊci pa-

mi´ci .
W tym wy-

padku mamy do
czynienia z czasem

dost´pu 4 ns. OczywiÊcie
im mniejsza wartoÊç – tym bardziej

mo˝emy je przetaktowaç.
Przed podkŕ caniem warto równie˝

upewniç si´ w programie AIDA, w ja-
kiej technologii zosta∏ wykonany pro-
cesor . Ma to wp∏yw na iloÊç wy-
dzielanego przez niego ciep∏a. Im
mniejsza wielkoÊç uk∏adów, tym
mniej ciep∏a wydziela procesor. Taki
GPU mo˝e pracowaç z wy˝szymi cz´-
stotliwoÊciami taktowania. Przyk∏a-

dem sà GeForce2 Ultra i GeForce2
Titanium. Pierwszy by∏ wykonany
w technologii 0,18 mikrona, drugi
0,15 mikrona. Uk∏ad Ultra z uwagi na
wysokà temperatuŕ  móg∏ pracowaç
z maksymalnà cz´stotliwoÊcià 250
MHz. Titanium, wydzielajàc mniej
ciep∏a, dzia∏a∏ nawet przy 300 MHz.

Co podkręcać?
Przetaktowujàc kart´ graficznà,

zwi´kszamy szybkoÊç pracy dwóch
zamontowanych na niej podzespo-
∏ów – procesora i pami´ci. 

Podkr´canie jedynie GPU, czyli
procesora karty graficznej, zwi´k-
sza wydajnoÊç wype∏niania 

PORADY PODKRĘCANIE KARTY GRAFICZNEJ
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Szybkość 
karty graficznej jest 
związana z jej ceną – im szybciej, 
tym drożej. Jednak tańsze produkty są w stanie 
dorównać osiągami kartom z górnej półki. 
Musimy je tylko odpowiednio podkręcić

E kspert podkręca kartę graficzną programem PowerStrip. Oczywiście 
nie jest to jedyna aplikacja do przetaktowywania sprzętu. W sieci znaj-

dziemy kilka innych narzędzi służących do tego celu, zazwyczaj dedykowa-
nych konkretnemu chipsetowi. Do najpopularniejszych należą NVHardPage
Tweaker i Riva Tuner 2.0 dla kart z procesorami NVIDIA oraz Rage3D 
Tweaker dla produktów z układami ATi Technologies.
Ponadto w wielu przypadkach producenci do swojej karty dołączają własne, 
firmowe oprogramowanie do podkręcania, na przykład Gainward ExperTool.

Podkręcanie inaczej

P odkr´canie sta∏o si´
bardzo powszech-
nym sposobem na

zwi´kszenie wydajnoÊci naszych
komputerów – bez dop∏aty otrzy-
mujemy lepszy sprz´t. Dlatego
niemal ka˝dy posiadacz peceta
próbuje wycisnàç ze swojego
komputera wi´cej mocy. Obok
procesorów, p∏yt g∏ównych i pa-
mi´ci karty graficzne sà jednym
z najcz´Êciej podkr´canych ele-
mentów w naszych komputerach.
Dzi´ki podkr´caniu mo˝emy
osiàgnàç zadziwiajàco du˝y zysk
na wydajnoÊci.

Jednak podkr´canie tylko
z pozoru wyglàda na czynnoÊç
banalnà. Nie wszystkie karty dajà
si´ podkr´caç – czasami nie ma
nawet sensu podejmowaç prób.
Aby nie traciç czasu i zabraç si´
do przyspieszania peceta w spo-
sób rozsàdny i efektywny, zapo-
znajmy si´ z poradnikiem Eks-
perta. OczywiÊcie nie zabrak∏o
w nim informacji dla osób planu-
jàcych zakup karty graficznej.
Dowiemy si´, który model wy-
braç, aby otrzymaç za nasze pie-
niàdze jak najwi´cej mocy. 

Podkręcanie karty

Wydajny układ
chłodzenia wcale nie
musi być bardzo duży

Hardware 
w praktyce

Na pełnym 
gazie
AIDA32 freeware

PowerStrip
shareware

NVHardPage
Tweaker freeware

Riva Tuner 2.0
freeware

Rage3D Tweaker
freeware
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(Fillrate) oraz geometrii (liczb´ trój-
kàtów na sekund´). Poprawia p∏yn-
noÊç gier 3D, ale b´dzie mieç to
sens tylko wtedy, gdy gramy w roz-
dzielczoÊci do 800x600. Powy˝ej
tej rozdzielczoÊci podkr´caniu GPU
powinno towarzyszyç przetaktowy-
wanie pami´ci. Zwi´ksza to przepu-
stowoÊç (czyli szybkoÊç zapisu
i pobierania tekstur z pami´ci do
procesora karty). Wy˝sze cz´stotli-
woÊci taktowania pami´ci przydajà
si´ tylko wtedy, gdy gramy w roz-
dzielczoÊciach 1024x768 i wy˝-
szych lub w∏àczyliÊmy antyaliasing.

Chłodzenie
Odprowadzanie ciep∏a ma kluczo-

we znaczenie dla podkŕ cania karty.
Dobrze przetaktowujà si´ pami´ci,
na których zamontowano radiatory.
Natomiast je˝eli podkŕ camy GPU,
karta powinna byç wyposa˝ona
w wiatraczek. Bardzo wa˝ne jest
równie˝, czy po∏àczenie procesora
oraz uk∏adu ch∏odzàcego jest dobrze
posmarowane pastà silikonowà,
przewodzàcà ciep∏o . Je˝eli nie,
uk∏ad przegrzeje si´, a podczas gry

na ekranie pojawià si´ b∏´dy. Ten
GPU raczej nie wytrzyma przetakto-
wywania – ma∏a iloÊç pasty nie
zapewnia odprowadzania ciep∏a.

Jednak sprawdzenie stanu pasty
wymaga zdemontowania wiatraczka.
Jest to skomplikowana i delikatna
procedura. Gdy dokonujemy tego po
raz pierwszy, poproÊmy o pomoc

doÊwiadczonego koleg´. O takà
us∏ug´ mo˝emy równie˝ zapytaç 
w punktach monta˝u komputerów.

Podkręcamy
Najpopularniejszym programem

do zmiany taktowania GPU i pami´-
ci jest PowerStrip. Program powsta∏
ponad cztery lata temu i jest nie-
ustannie ulepszany. Dzi´ki temu
obs∏uguje niemal wszystkie istnie-
jàce karty graficzne. Na pewno nie
b´dzie mia∏ k∏opotów z ca∏à serià
kart TNT i GeForce NVIDII, produk-
tami ATi Rage i Radeon, Matrox,
a tak˝e S3 Graphics i SiS. 

1. Po zainstalowaniu z krà˝ka Eks-
perta PowerStripa uruchamiamy
program (od tego czasu b´dzie
w∏àczany razem z Windows). Klika-
my prawym przyciskiem myszy na
ikon´ w zasobniku systemowym. 
Wybieramy 
i .

2. W panelu ustawieƒ sprz´tu wi-
dzimy dwa suwaki s∏u˝àce do zmia-
ny cz´stotliwoÊci . Nie powinni-
Êmy jednak od razu podnosiç takto-
wania do maksymalnych wartoÊci.
Do podkŕ cania nale˝y podchodziç
doÊwiadczalnie. Na poczàtku prze-
suwamy suwaki o 5–10 MHz w góŕ
i testujemy (przez kilkanaÊcie mi-
nut), czy pecet pracuje stabilnie.

3. Gdy karta dobrze znios∏a pod-
kŕ cenie i komputer pracuje po-
prawnie, mo˝emy znów zwi´kszyç
szybkoÊç zegara o 5–10 MHz. Na-
st´pnie ponownie przeprowadzamy
test stabilnoÊci dzia∏ania peceta.

P lanujàc zakup karty graficz-
nej, warto zawczasu prze-

myÊleç, czy b´dziemy chcieli jà
przetaktowaç. Je˝eli odpowiedê
brzmi tak, musimy rozwa˝nie
dobraç sprz´t. Ekspert doradzi, jak
wybraç kart´ dla overclockera. Pa-
mi´tajmy jednak, ˝e nigdy nie ma-
my gwarancji, ˝e karta dobrze znie-
sie podkr´canie – ró˝nice wyst´pu-
jà nawet pomi´dzy identycznymi
urzàdzeniami z tej samej serii. 

Dobrze podkr´cajà si´ karty wy-
produkowane przez znanych produ-
centów, na przyk∏ad Gainwarda czy
Herkulesa. Sà dro˝sze, ale dyspo-
nujà wi´kszym potencja∏em. Po-
nadto znane firmy stosujà dobre
pami´ci o krótszym czasie dost´pu.
Wiemy ju˝, ˝e przy podkr´caniu
jest to wa˝ne.

Mniej podatne na przetaktowywa-
nie sà karty nieznanych firm. Aby
obni˝yç cen´, wytwórcy wykorzystu-
jà elektronik´ i pami´ci o s∏abszych
parametrach. W efekcie podzespo∏y
mogà pracowaç stabilnie, tylko przy
standardowych wartoÊciach taktowa-
nia (a czasami nawet fabrycznie ob-
ni˝onych w stosunku do zaleceƒ
producenta). Nie jest to jednak re-
gu∏a i mo˝na próbowaç podkŕ caç
ka˝dà kart´. Jednak przy zakupie na-
le˝y wystrzegaç si´ kart z pami´cia-
mi o d∏u˝szym czasie dost´pu ni˝
podany w tabelce.

Do hitów podkŕ cania nale˝à Ge-
Force3 Ti200, GeForce4 Ti 4200,
Radeony 9100 i 9500. Podkŕ canie
tej ostatniej karty to jednak szcze-
gólny przypadek. Ingerencja w elek-
tronik´ powodowa∏a odblokowanie
czterech potoków i 256-bitowej szy-
ny pami´ci. Niestety, tych urzàdzeƒ
nie ma ju˝ na rynku. Na szcz´Êcie
Ekspert przygotowa∏ tabel´, która
pozwoli nam dobrze wybraç kart´
spoÊród dost´pnych modeli.    WK

D o testowania działania kom-
putera najlepiej użyć bench-

marka, na przykład 3D Mark 2001
(znajdziemy go na krążku Eksper-
ta 03/2003). Podczas testu ob-
serwujmy ekran, aby sprawdzić,
czy po podkręceniu nie pojawiają
się błędy w grafice 3D. 

Ekspert radzi

» antyaliasing – metoda wygładzania krawędzi
w obiektach trójwymiarowych. Dzięki niej usuwany jest
efekt schodków w ukośnej linii rysowanej na ekranie mo-
nitora.

» GPU – ang. Graphics Processing Unit. Mianem GPU
określa się chip graficzny zdolny samodzielnie wykonywać
kolejno obliczenia obejmujące: transformacje i oświetlenie,
ustawianie trójkątów oraz rendering.

» teksel – punkt na teksturze, który GPU nakłada na
powierzchnie obiektu trójwymiarowego, podczas rendero-
wania obiektów. 

» MT/s – liczba tekseli, jaką GPU jest zdolny wypełnić
obiekty w czasie jednej sekundy, określa jego wydajność.
Karta dysponująca wydajnością 1000 MT/s może w ciągu
jednej sekundy wypełnić obiekt 1000 x 106 tekselami.

Trudne terminy

Co potrafią karty graficzne?

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.entechtaiwan.com
www.guru3d.com
www.rage3d.com

Warto zajrzeć...
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Dobrze nakręcony zakup

Model karty WydajnoÊç fabryczna WydajnoÊç po podkr´ceniu
(rodzaj pami´ci) megateksele/s megateksele/s
Radeon 9000L (6 ns) 2000                                                2200
Radeon 9000 (4 ns) 1000                       1200
Radeon 9000 Pro (3,6 ns) 1100                       1200
Radeon 9100 (4 ns) 2000                                                     2400
Radeon 9200 (4 ns) 1000                       1200
Radeon 9500 (3,3 ns) 1100                         1300
Radeon 9500 (3,3 ns) 1100                                                         2600
Radeon 9500 Pro (3,3 ns) 2200                                                         2600
Radeon 9700 (2,86 ns) 2200                                                          2600
Radeon 9700 Pro (2,86 ns) 2600                                                               2800
Radeon 9800 Pro (2,8 ns) 3040                                                                        3200
GeForce3 Ti 200 (4 ns) 1400                                           2000
GeForce3 Ti 200 (3,8 ns) 1400                                                     2400
GeForce4 MX 440SE (5-6 ns) 1000                       1200
GeForce4 MX 440 (4 ns) 1080                       1200
GeForce4 MX 440 8x (3,6-4 ns) 1000                       1200
GeForce4 MX 440 8x (3,3 ns) 1100                         1300
GeForce4 MX 460 (3,6 ns) 1200                         1280
GeForce4 Ti 4200 (4 ns) 2000                                                     2400
GeForce4 Ti 4200 (3,5 ns) 2000                                                     2400
GeForce4 Ti 4200 (3,3 ns) 2000                                                         2560
GeForce4 Ti 4800SE (3,3 ns) 2200                                                          2600
GeForce4 Ti 4600 (2,8 ns) 2400                                                          2600
GeForce4 Ti 4800 (2,8 ns) 2400                                                          2600
GeForce FX 5200 (4 ns) 1000                       1200



W ielu u˝ytkowników
pecetów wyposa˝a
swoje komputery

w karty telewizyjne. Cz´sto do tego
typu urzàdzenia do∏àczony jest pilot
sterujàcy na podczerwieƒ. Mog∏oby
si´ wydawaç, ˝e jest on zupe∏nie

nieprzydatny do innych za-
stosowaƒ. To nie do koƒ-
ca prawda. Dzi´ki progra-
mowi Girder mo˝liwe
jest wykorzystanie pilo-
ta od tunerów TV do

sterowania
popu-

lar-
nymi

odtwa-
rzaczami

muzycznymi
oraz innymi

aplikacjami. Ko-
rzystajàc z odpo-

wiednio oprogramo-
wanego pilota, bez

problemu ustawimy równie˝ g∏oÊ-
noÊç odtwarzanej muzyki czy uru-
chomimy wybrane programy.
Oprócz pilotów od kart telewizyj-

nych program Girder pozwala  wy-
korzystaç do zdalnego sterowania
pecetem inne dost´pne nadajniki
i odbiorniki. Poza pilotami od tune-
rów TV z chipsetem BT8x8 (wi´k-
szoÊç popularnych kart TV wyposa-
˝ona jest w∏aÊnie w ten uk∏ad steru-
jàcy) program dzia∏a z pilotami od
najbardziej rozbudowanych wersji
kart dêwi´kowych SB Live i Audigy
czy ró˝nymi wersjami pilotów
sprzedawanych z odbiornikami pod-
∏àczanymi do portów szeregowych
lub równoleg∏ych. Nieobs∏ugiwane
sà natomiast urzàdzenia sterujàce
od tunerów z chipsetem firmy 
Philips. 

Uczymy pilot obsługi 
Winampa

Aby Girder wspó∏pracowa∏ z na-
szym pilotem, oprócz samego pro-
gramu musimy pobraç ze strony
producenta wtyczk´ umo˝liwiajàcà
wspó∏prac´ programu z posiadanym
przez nas typem pilota zdalnego
sterowania. Sam program, wtyczki
do niego oraz wykaz urzàdzeƒ,
z którymi aplikacja wspó∏pracuje,
pobierzemy ze strony www.girder.nl

Po zainstalowaniu programu na-
le˝y wtyczk´ odpowiednià dla urzà-
dzenia rozpakowaç i skopiowaç do
folderu plugins znajdujàcego si´
w katalogu, w którym zainstalowany
zosta∏ program Girder.

Przygotowanie do pracy
1. Po zainstalowaniu uruchamia-
my program, klikajàc 
ikon´ , nast´pnie
z menu wybieramy
opcj´ . 

W nowym oknie otwieramy za-
k∏adk´ i na liÊcie
wyboru wersji j´zykowych
zaznaczamy pozycj´ . 

Dokonane zmiany zatwierdzamy
przyciskiem . Od tej chwili
komunikaty w programie b´dà po
polsku. 

2. Wybieramy zak∏adk´ ,
aby wybraç wtyczk´ odpowiednià

dla  naszego pilota. Zaznaczamy
plug-in odpowiadajàcy urzàdzeniu,
z którego b´dziemy korzystali ,
ewentualnie ustawiamy dodatkowe
opcje (jeÊli sà aktywne dla danego
urzàdzenia) i zatwierdzamy przy-
ciskiem , a nast´pnie .
W g∏ównym oknie programu z me-
nu wybieramy opcj´

lub
wciskamy klawisz . Od tej
chwili program powinien byç ak-
tywny. Prawid∏owe dzia∏anie mo˝e-
my sprawdziç, kierujàc nadajnik
podczerwieni w stron´ odbiornika
i wciskajàc dowolny przycisk na pi-
locie. Na pasku stanu programu
Girder pojawia si´ komunikat 
oraz zielone kó∏ko migajàce
podczas wciskania klawiszy i kod
wciÊni´tego przycisku .

PORADY ZDALNE STEROWANIE PECETEM
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bRemote freeware

Girder freeware

Girder - pakiet
wtyczek freeware

Czy leci 
z nami pilot?
Pecet można obsługiwać nie tylko klawiaturą 
i myszką. Ekspert pokaże, jak korzystając 
z pilota zdalnego sterowania, wygodnie obsługiwać 
aplikacje oraz sterować komputerem

I nnym ciekawym programem pozwalającym na wyko-
rzystanie do sterowania aplikacjami pilotów od tune-

rów TV jest program Borg Remote. Korzystanie z niego
jest nieco trudniejsze, gdyż wymaga samodzielnego na-
pisania skryptów do obsługi poszczególnych aplikacji,
lecz oferuje równie duże możliwości.

Nie tylko Girder

Pilot od karty
telewizyjnej pozwoli

zdalnie sterować
pecetem

Hardware 
w praktyce
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Programujemy urucha-
mianie Winampa
1. W g∏ównym oknie programu
Girder klikamy prawym przyciskiem
myszy i z menu podr´cznego wy-
bieramy opcj´ .
W oknie programu pojawia si´ no-
wa ga∏àê . Nazywamy jà Winamp.
Nast´pnie poleceniu nadajemy
nazw´ Uruchamianie.

2. Klikamy na zak∏adk´ 
na liÊcie wyboru zaznaczamy 
opcj´ . 
Nast´pnie klikamy na przycisk ,
a potem wskazujemy nazw´ pliku
programu, który ma si´ uruchomiç
przy naciÊni´ciu wybranego przy-
cisku na pilocie (na przyk∏ad pro-
gram winamp.exe). Kierujemy
nadajnik pilota w stron´ odbiornika
podczerwieni, klikamy przycisk

i naciskamy wybrany
przycisk na pilocie. Program odczy-

ta i zapami´ta kod odpowiadajàcy
wciÊni´ciu tego przycisku. Od tej
chwili mo˝emy ju˝ uruchamiaç pro-
gram Winamp za pomocà pilota.

Programujemy przyciski 
odtwarzania
1. Uruchamiamy program
Winamp (jest to niezb´dne do na-

uczenia programu Girder symulo-
wania wciÊni´cia odpowiednich
przycisków). W programie Girder
dodajemy i odpowiednio nazywamy
kolejne polecenia obs∏ugi Winam-
pa (Start, Stop, Nast´pny, Poprzed-
ni). Wybieramy polecenie, klikamy
na przycisk i wczytuje-
my kod wciÊni´cia wybranego
przycisku na pilocie. Klikamy na

zak∏adk´ . Z rozwijanego
menu wybieramy opcj´ . Nast´p-
nie klikamy na . 

Na ekranie monitora pojawia si´
nowe okno . 

2. Naje˝d˝amy kursorem na sym-
bol i trzymajàc wciÊni´ty
prawy przycisk myszy, przecià-
gamy go na okno programu
Winamp. W polach poja-
wiajà si´ informacje o odtwa-
rzaczu. Na liÊcie uruchomio-
nych procesów zaznaczamy
program Winamp, a nast´pnie
klikamy na przycisk . Usta-
wienia zatwierdzamy, klikajàc
kolejno na i .
Ponownie pojawia si´ poprzed-
nie okno  programu Girder.

3. W kolejnym kroku od-
czytamy, jaki kod (Uchwyt)
odpowiada klikni´ciu lewym
przyciskiem myszy na przy-
cisku programu Wi-
namp. Klikamy przycisk

. Na ekranie monitora
pojawia si´ nowe okno .

4. Wciskamy przycisk 
i klikamy na przycisku 
uruchomionego Winampa.
Wybieramy 
i zaznaczamy zdarzenie odpo-
wiadajàce klikni´ciu lewym
przyciskiem myszy . Za-
twierdzamy, wybierajàc , a na-
st´pnie .

5. Uruchamianie odtwarzania
muzyki w programie Winamp jest
ju˝ gotowe. Mo˝emy je przetesto-
waç, wciskajàc wybrany przycisk na
pilocie. JeÊli wszystko zosta∏o pra-
wid∏owo zaprogramowane, Winamp
powinien zareagowaç na wciÊni´cie
klawisza pilota i rozpoczàç odtwa-
rzanie ostatnio s∏uchanego utworu.
W podany sposób nale˝y zaprogra-
mowaç pozosta∏e przyciski niezb´d-
ne do obs∏ugi Winampa. Aby spraw-

dziç dzia∏anie zaprogramowanych
funkcji, trzeba pami´taç 
o wczeÊniejszym wczytaniu 
do  Winampa listy utworów.

Ocean możliwości
Choç programowanie obs∏ugi

Winampa pilotem jest doÊç praco-
ch∏onne, jednak efekt koƒcowy jest

wart wysi∏ku. Nasz pecet staje si´
wygodnym w obs∏udze domowym
centrum multimedialnej rozrywki!

W podobny sposób mo-
˝emy zaprogramowaç ob-
s∏ug´ programów do od-
twarzania filmów DVD czy
DivX. Nie sà to jednak
wszystkie mo˝liwoÊci pro-

gramu Girder. Oprócz sterowania
wybranymi aplikacjami za pomocà
pilota podczerwieni pozwala on na
regulacj´ g∏oÊnoÊci, sterowanie

kursorem myszy, symulacj´ klawia-
tury, otwieranie i zamykanie szufla-
dy nap´du czy nawet wy∏àczenie
komputera. Pe∏ny opis wszystkich
funkcji i mo˝liwoÊci programu za-
jà∏by wi´cej miejsca ni˝ obj´toÊç
ca∏ego numeru Eksperta. JS

Uwaga!

W folderze plugins nie mo-
że znajdować się naraz

więcej niż jedna wtyczka obsłu-
gująca tunery TV. Próba skopio-
wania innej wtyczki może spowo-
dować nadpisanie części plików
wtyczki istotnych do prawidłowe-
go funkcjonowania programu.

Uwaga!

Z e względu na to, że każdy typ
wykorzystywanego w progra-

mie Girder pilota generuje inny
kod odpowiadający wciśnięciu
poszczególnych przycisków, nie
jest możliwe przygotowanie
i umieszczenie na krążku dołą-
czonym do czasopisma gotowe-
go do wczytania zestawu ko-
mend dla Winampa. Każdy użyt-
kownik musi samodzielnie na-
uczyć program obsługi sygnałów
swojego pilota.

J eśli ktoś nie ma tunera telewizyjnego, a chciałby obsługi-
wać swój komputer za pomocą pilota, rozwiązaniem może

być zwykły port IrDA, coraz częściej spotykany w nowych
PC i notebookach. Pozwala on na wykorzystanie dowol-
nego pilota zdalnego sterowania (na przykład od
sprzętu wideo, wieży czy karty dźwiękowej ). 
Dla pecetów bez IrDA dostępne są zewnętrzne ada-
ptery, na przykład podłączane przez złącze USB. Ce-
na takiego urządzenia to około 150 złotych. Tańszym
rozwiązaniem jest kupno samego odbiornika podczer-
wieni . Na aukcjach Allegro lub w sklepach z elektro-
niką tego typu odbiornik podłączany do portu szerego-
wego to koszt rzędu 15 złotych.

Tani pilot na podczerwień 
P rogramowanie obsługi pilota jest dość pracochłonne,

należy więc pamiętać o częstym zapisywaniu postę-
pów naszej pracy, aby przypadkowo jej nie utracić. W celu
zapisania z menu programu Girder wybieramy opcję

i nagrywamy pod wybraną przez siebie nazwą
tworzony przez nas skrypt do obsługi danego programu.

Ekspert radzi

Adresy WWW:
www.girder.nl
www.borgtech.org

Warto zajrzeć...



C hipsety Intel i865PE
oraz i875P zosta∏y za-
projektowane z myÊlà

o obs∏udze najnowszych procesorów
Pentium 4, pracujàcych na magi-
strali systemowej 800 MHz. Jednak
wed∏ug producenta uk∏ady i875P
(kodowa nazwa Canterwood) zaopa-
trzono równie˝ w nowatorskà tech-
nologi´ PAT, czyli Performance Ac-
celeration Technology. Intel zapew-
nia∏, ˝e jest to sprz´towa optymali-
zacja, dzia∏ajàca w trybie synchro-
nicznym CPU FSB 800, osiàganym
na pami´ciach DDR400 MHz – gdy
u˝ywamy najnowszego Pentium 4
oraz najwydajniejszych pami´ci DDR.
Efektem dzia∏ania PAT jest przyspie-

szenie przep∏ywu danych mi´dzy
procesorem i pami´cià systemowà.

Natomiast chipset i865PE (nazwa
kodowa Springdale) mia∏ byç z za∏o-
˝enia taƒszym rozwiàzaniem. Dlate-
go ró˝nica w cenie pomi´dzy p∏ytà
wyposa˝onà w i865PE a porówny-
walnym urzàdzeniem z i875P wyno-
si od 100 do 150 z∏otych. Wed∏ug
Intela jedynà ró˝nicà pomi´dzy tymi
dwoma uk∏adami jest brak technolo-
gii PAT w i865PE, a w efekcie ni˝sza
wydajnoÊç chipsetu. Test eksperta
wykaza∏, ˝e ró˝nica wynosi oko∏o
pi´ciu procent (szczegó∏y w ramce
Osiàgi chipsetów). 

Jednak od chwili ukazania si´
uk∏adów na rynku,
w interne-
cie krà-
˝y∏y in-

formacje, ˝e i865PE
i i875P to w rzeczywistoÊci
ten sam uk∏ad. Wed∏ug tej teorii,
w∏àczenie technologii PAT sprowa-
dza si´ jedynie do wyposa˝enia
BIOS-u w odpowiedni zestaw in-
strukcji. Potwierdzi∏o to kilku produ-
centów p∏yt g∏ównych, mi´dzy inny-
mi Asus i ABIT. Firmy og∏osi∏y, ˝e
zainstalowanie odpowiedniego
BIOS-u pozwoli uruchomiç PAT na
p∏ytach g∏ównych z i865PE. W od-
powiedzi Intel oznajmi∏, ˝e PAT po-
lega na ró˝nej jakoÊci podzespo∏ów
(patrz ramka Stanowisko Intela).

Aby wyjaÊniç t´ ma∏o zrozumia∏à
sytuacj´, Ekspert samodzielnie za-
pozna∏ si´ z mo˝liwoÊciami chipse-
tów i865PE oraz i875P. W tym celu
przeprowadzono testy na p∏ycie ABIT
IS7-G, wyposa˝onej w uk∏ad

i wgraç do niej odpowiedni BIOS.
Co prawda u˝yty w teÊcie BIOS to
wersja in˝ynieryjna, za której dzia-
∏anie ABIT nie bierze odpowiedzial-
noÊci. Jednak nie musimy si´ tym
nadmiernie przejmowaç. Firma
Asus ju˝ od poczàtku czerwca udo-
st´pnia nowy BIOS do p∏yty
P4P800 (i865PE) z dodatkowà
opcjà Performance Mode. W chwili
zakoƒczenia  testu równie˝ firma
ABIT opublikowa∏a nowy, oficjalny
BIOS do p∏yt g∏ównych serii IS7.
WÊród poprawek nie zabrak∏o oczy-
wiÊcie akceleracji PAT (ze
wzgl´du na prawa autorskie u˝yta
jest inna nazwa). Odblokowanie tej
technologii w swoich p∏ytach zapo-
wiedzia∏y równie˝ firmy AOpen,
EpoX, Gigabyte. Zapewne nied∏ugo

do∏àczà do
nich kolejni
producenci.

Szukajàc
p∏yty g∏ów-
nej dla no-
wego Pen-

tium 4, warto rozwa˝yç zakup mo-
delu z chipsetem i865PE. Oczywi-
Êcie najpierw sprawdêmy na stro-
nie WWW producenta danego

urzàdzenia, czy oferuje on BIOS
zwi´kszajàcy mo˝liwoÊci

sprz´tu. Po Êciàgni´ciu
oprogramowania mo-

˝emy je zainstalo-
waç w sposób

opisany
w Ekspercie

1/2002. Na-
st´pnie wystarczy wejÊç

do BIOS-u i aktywowaç odpowied-
nià funkcj´. Na przyk∏ad w przy-
padku p∏yty ABIT IS7 wyÊwietlamy
menu 
i wprowadzamy ustawienia .
Po zachowaniu zmian i zrestarto-
waniu pecet b´dzie dzia∏a∏ szyb-
ciej.

Ekspert jest równie˝ przekonany,
˝e niebawem na rynku pojawià si´
p∏yty na chipsecie i865PE, z fa-
brycznie aktywowanym PAT. WK
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PAT w Intelu
Nowa technologia PAT miała zawojować rynek.
Jednak jest to nie tylko przełom techniczny, 
ale także sztuczka marketingowa

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.intel.com/pl

Warto zajrzeć...

Hardware 
w praktyce

Osiągi chipsetów
SiSandra 2003 – wydajnoÊç pami´ci
ABIT IS7 z BIOS-em 13.B03                                                         4900
ABIT IC7 – i875P                                                                  4550
ABIT IS7 – i865PE                                                              4300
3D Mark 2001 SE – 800x600
ABIT IS7 z BIOS-em 13.B03 15 600
ABIT IC7 – i875P                                                                    14 940
ABIT IS7 – i865PE                                                                 14 560

Większość
płyt ABIT-a
dobrze znosi
podkręcanie, jed-
nak możliwości IS7,
są miłą niespodzianką

Grupa opcji dotycząca zaawasowanych
możliwości nie jest dostępna przed
wgraniem nowego BIOS-u

�

Intel wyjaśnia

Chipsety i875P oraz i865PE pod względem ar-
chitektury są identyczne i powstają na tej samej

linii. Jednak w obrębie procesu technologicznego
wytwarzane są dwa różne produkty. Na etapie te-
stów, spośród chipsetów ze środka wafla krzemo-
wego, wybrane zostają najlepsze jednostki, zapew-
niające najszybszy transfer danych. Chipsety, w
których przesyłanie danych przez PAT wykazuje
standardową wydajność, oznacza się jako i865PE.
Natomiast i875P to selekcjonowane, najlepiej wy-
konane układy, zdolne do szybszego transferu da-
nych. I to właśnie zróżnicowanie jakości, a więc
zdolności do efektywnego działania, Intel nazywa
technologią PAT. Natomiast stosowanie dodatko-
wych rozwiązań podnoszących wydajność płyt
z układami i865PE jest sprawą producentów płyt.

Paweł Gepner
EMEA Regional Architecture Specialist
w firmie Intel

i865PE. Na poczàtku sprawdzono
ró˝nice pomi´dzy oryginalnym
BIOS-em urzàdzenia a oprogramo-
waniem p∏yty IC7-G, zawierajàcej
uk∏ad i875P. Okaza∏o si´, ˝e
BIOS-y podzespo∏ów ró˝nià si´ tylko
kilkoma opcjami na zak∏adce

.
Nast´pnie Ekspert Êciàgnà∏ z in-

ternetu BIOS-u w wersji 13.B03 do

p∏yty IS-7G. Wed∏ug firmy ABIT za-
wiera ona procedury umo˝liwiajàce
korzystanie z technologii PAT.
Zaraz potem

BIOS zosta∏ za-
∏adowany do pami´ci p∏yty

g∏ównej.
Okaza∏o si´, ˝e tak zmodyfikowa-

na p∏yta oferuje identyczne funkcje,
jak ABIT oparty na Canterwoodzie,
a jej wydajnoÊç wzros∏a o ponad
pi´ç procent. Ulepszony ABIT IS7-
-G okaza∏ si´ jeszcze szybszy od
modelu IC7-G, wyposa˝onego fa-
brycznie w chipset z technologià
PAT! Dok∏adne wyniki znajdziemy
w ramce Osiàgi chipsetów. Test
Eksperta wykaza∏ wi´c, ˝e uk∏ady
i865PE oraz i875P majà identycz-
ne mo˝liwoÊci i sà w stanie dzia-
∏aç tak samo wydajnie.

Dla przeci´tnego u˝ytkownika
jest to bardzo dobra wiadomoÊç.
Zamiast wydawaç pieniàdze na naj-
dro˝szy sprz´t, wystarczy kupiç taƒ-
szà p∏yt´ g∏ównà z uk∏adem i865PE



M ajàc w∏asny serwis
WWW, chcemy
czasem ograniczyç

dost´p do niektórych jego dzia∏ów
lub do wszystkich stron. Najcz´Ê-
ciej korzystamy z tej mo˝liwoÊci,
testujàc witryn´ lub publikujàc na
niej treÊci przeznaczone tylko dla
wybranych osób. Ekspert poka˝e,
jak wprowadziç ograniczenia, któ-
re umo˝liwià internautom wejÊcie
na stron´ dopiero po pozytywnie
zaliczonym procesie autoryzacji,
czyli wpisaniu w∏aÊciwego loginu
i has∏a. 

W zale˝noÊci od tego, na jakim
serwerze zosta∏a umieszczona na-
sza witryna, mo˝emy to zrobiç na
kilka sposobów. JeÊli nasz serwer
WWW oparty jest na Apache’u,
mo˝emy wykorzystaç modu∏ auto-
ryzacji dost´pu do wybranych pli-
ków i stron WWW (dok∏adny opis
znajdziemy w Ekspercie nr 2/03 na
stronie 74). JeÊli natomiast nasza
strona znajduje si´ na darmowym
lub komercyjnym serwerze WWW,
mo˝emy napisaç prosty skrypt
w JavaScript lub w jednym z j´zy-
ków dzia∏ajàcych po stronie serwe-
ra – na przyk∏ad PHP lub Perl (taka
opcja jest mo˝liwa wy∏àcznie wte-
dy, gdy serwer obs∏uguje j´zyk,
który chcemy wykorzystaç). Ekspert
poka˝e dwa proste skrypty – w Ja-
vaScript i w PHP.

JavaScript
Warto wiedzieç, ˝e autoryzacja

wykonana za pomocà skryptu Java-
Script nie jest bezpieczna. Nie jest
bowiem trudne wyÊwietlenie kodu
êród∏owego pliku, a wi´c tak˝e pra-
wid∏owych hase∏. Je˝eli jednak nie
jest wymagany du˝y stopieƒ bezpie-
czeƒstwa lub nie mamy mo˝liwoÊci
zastosowania skryptu PHP, mo˝emy
skorzystaç z zamieszczonego poni-
˝ej kodu JavaScript.

1. Kod skryptu � umieszczamy
w sekcji na naszej stronie.

2. WyÊwietlamy okienko z pyta-
niem o has∏o i podany przez inter-
naut´ ciàg znaków przepisujemy do
zmiennej �.

3. Prawid∏owe has∏o umieszcza-
my w zmiennej . Aby ewentual-
nie utrudniç jego zauwa˝enie
w kodzie, mo˝emy je ukryç poÊród
komentarzy.

4. Kod  � spraw-
dza poprawnoÊç
wpisanego przez in-
ternaut´ has∏a
i w zale˝noÊci od
wyniku tego testu
wyÊwietlamy komu-
nikat i odpowiednià
stron´. Przyk∏ady
autoryzacji w Java-
Script znajdziemy
na stronach � i �.

PHP
Bezpieczniejsze

od JavaScript jest
zastosowanie skryp-
tu wykonywanego po
stronie serwera. Na-
piszmy prosty skrypt
PHP, który wpisane
w formularzu logo-
wania dane b´dzie
porównywa∏ z logi-
nami i has∏ami od-
czytanymi z pliku tekstowego. 

1. Dzia∏anie skryptu b´dzie polega-
∏o na wys∏aniu do przeglàdarki inter-
netowej komunikatu � powodujàce-
go wyÊwietlenie okienka z polami
U˝ytkownik i Has∏o. Po wype∏nieniu
tych pól przez internaut´ strona ze
skryptem zostanie ponownie wywo-
∏ana z ustawionymi zmiennymi

i
zawierajàcymi odpowiednio nazw´
u˝ytkownika i has∏o.

2. JeÊli zmienna zawierajàca na-
zw´ u˝ytkownika jest pusta, ˝àdamy
podania przez u˝ytkownika loginu
i has∏a. W innym wypadku wykony-

wana jest pozosta∏a cz´Êç instrukcji
warunkowej, sprawdzajàca zgodnoÊç
zawartych w zmiennych

i da-
nych z danymi z pliku z has∏ami �.

3. Tworzymy plik tekstowy 
o nazwie (mo˝emy tak˝e
u˝yç nazwy trudniejszej do
odgadni´cia). Wpisujemy do
niego login i odpowiadajàce mu
has∏o dost´pu. Rozdzielamy je
znakiem dwukropka  �. Do pliku
mo˝na wpisaç wi´cej ni˝ jednà
par´ login:has∏o. W takim wypadku
rozdzielamy je znakiem . 

4. Rozdzielamy od siebie poszcze-
gólne pary login:has∏o �. W p´tli �
sprawdzamy, czy wpisane dane zga-
dzajà si´ z tymi z pliku .

5. Po zalogowaniu kierujemy inter-
naut´ na odpowiednià stron´ �. Je-
Êli login lub has∏o sà b∏´dne, wy-
Êwietlamy stosowny komunikat �. 

Tego typu autoryzacja jest obs∏u-
giwana przez PHP tylko wtedy, gdy
pracuje on jako modu∏ serwera Apa-
che, a nie jako CGI (wi´cej informa-
cji na stronach 44 – 45). W zwiàzku 
z tym nie zadzia∏a na ka˝dym serwe-
rze. Na stronie � znajdziemy wi´cej
danych na ten temat. PP
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R egulamin niektórych serwerów
WWW zabrania umieszczania

witryn, które dostępne będą jedynie
dla wybranych użytkowników 

(na przykład zabezpieczonych ha-
słem). Warto się więc wcześniej za-
poznać z zasadami korzystania
z tych serwerów.

Ekspert radzi

Adresy WWW:
� www.codetoad.com/javascript/
� www.php.net/manual/pl/features.http-auth.php

Warto zajrzeć...

Wstęp tylko dla
upoważnionych
Jak ograniczyć dostęp do strony WWW?
Ekspert pokaże dwa proste sposoby

Pe∏ne kody
êród∏owe

Internet
w praktyce



P opularne kamery inter-
netowe s∏u˝à nie tylko
do wideokonferencji

i czatów. Ekspert poka˝e, jak wypo-
sa˝yç naszà witryn´ w nowy, bardzo
atrakcyjny element – aktualizowany
na ˝ywo obraz. Czy b´dzie to widok
naszego biurka z komputerem, ry-

bek p∏ywajàcych
w akwarium czy te˝
panorama za oknem,
zale˝y tylko od naszej
pomys∏owoÊci.

Aby przekazaç ob-
raz z kamery do sie-
ci, potrzebujemy
wyspecjalizowanej
aplikacji. SpoÊród
wielu tego typu
aplikacji

Ekspert poleca
dobry i darmowy pro-
gram DCAM Server

(oczy-
wiÊcie znajdzie-

my go na krà˝ku Eks-
perta). Co wa˝ne, DCAM Server
bez problemów wspó∏pracuje z ka-
merami pod∏àczonymi do portu
szeregowego, równoleg∏ego i USB.
Mo˝emy wi´c u˝yç go niezale˝nie

od typu posiadanego przez nas
urzàdzenia rejestrujàcego obraz.

Jak to działa?
Przesy∏anie obrazu z kamery in-

ternetowej (lub z innego urzàdzenia
wideo, na przyk∏ad karty TV) na
stron´ WWW jest prostym proce-
sem. W ustalonym przez nas prze-
dziale czasu (na przyk∏ad co pi´ç
sekund) program DCAM Server
przechwytuje obraz z kamery i zapi-
suje go w odpowiednim katalogu –
jako plik z rozszerzeniem .jpg
Nast´pnie, wykorzystujàc protokó∏
FTP, program wysy∏a zdj´cie do
podanego katalogu, przechowywa-
nego na serwerze stron WWW.

Aby fotografia z kamery zosta∏a
wyÊwietlona na naszej witrynie,
musimy oczywiÊcie umieÊciç na
niej odpowiedni fragment kodu.
Nie mo˝e to byç jednak zwyk∏e po-
lecenie HTML osadzajàce plik .jpg
W takim wypadku raz za∏adowany
obrazek pozosta∏by na stronie
przez ca∏y czas naszej wizyty –
a przecie˝ fotografie z kamery
zmieniajà si´.

OczywiÊcie nie b´dziemy te˝
prosiç odwiedzajàcych naszà stro-
n´, aby co chwila odÊwie˝ali ob-
raz w przeglàdarce, wciskajàc kla-
wisz . Ekspert poka˝e, jak za
pomocà j´zyka JavaScript stwo-
rzyç skrypt, automatycznie aktuali-

zujàcy wskazany plik graficzny.
Dzi´ki temu internauci co kilka
sekund zobaczà na stronie nowy
obraz z naszej kamery.

Konfiguracja programu
Po zainsta-

lowaniu pro-
gramu DCAM
Server z krà˝ka
do∏àczonego
do Eksperta
przyst´pujemy
do konfiguro-
wania aplikacji.

1. Urucha-
miamy pro-
gram. Klikamy
na 

i . Przechodzimy do
zak∏adki 
i wybieramy urzàdzenie, które 

b´dzie s∏u˝yç do przechwytywania
obrazów. Klikamy na . 

2. Klikajàc na 
i , wybieramy parame-
try zapisywanego obrazu . 
PowinniÊmy zwróciç uwag´ na roz-
miar zapisywanych obrazków. 
Ze wzrostem rozdzielczoÊci plików
zwi´ksza si´ ich obj´toÊç. Nie po-
winniÊmy tworzyç zbyt du˝ych
zdj´ç, gdy˝ przes∏anie na serwer
b´dzie d∏ugotrwa∏e i mocno obcià-
˝y nasze ∏àcze. W zupe∏noÊci wy-
starczy rozmiar 320 na 240 pikseli.
Zamykamy okno.

3. Wybieramy 
i , aby rozpoczàç
konfigurowanie sposobu przesy∏ania
danych na stron´. Zaznaczamy ,
aby program by∏ uruchamiany ra-
zem z komputerem. Dzi´ki temu nie
zapomnimy o rozpocz´ciu przesy∏a-
nia obrazków do internetu. 
W pole wpisujemy nazw´ pliku,
w którym powinien zostaç zachowa-
ny przechwycony obraz (bez rozsze-
rzenia). Trzecie pole tekstowe za-

PORADY OBRAZ Z KAMERY NA STRONIE WWW
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DCAM Server
freeware

Oko na świat

W internecie
Big Brother
trwa nadal.
Weźmiemy
w nim udział,
umieszczając na
naszej stronie
obraz z kamery
internetowej

Internet
w praktyce

Najnowsze kamery
internetowe
sprawdzają się
również w roli
prostych aparatów
cyfrowych

J eżeli nasz komputer znajduje się w sieci lokalnej (szkolna, biurowa,
osiedlowa), to inni jej użytkownicy mogą oglądać obraz wysyłany z ka-

mery, wpisując w przeglądarce internetowej adres IP naszego komputera.
Aby go ustalić, za pomocą komendy uruchamiamy tryb poleceń.
Wpisujemy i wciskamy klawisz . Numer IP zostaje wy-
świetlony .

Ekspert radzi



SIERPIEŃ - WRZESIEŃ 2003 67

�

wiera Êcie˝k´ dost´pu do obrazka,
który pojawia si´, gdy program nie
przechwytuje go z kamery. Poni˝ej
znajduje si´ suwak pozwalajàcy
ustawiç jakoÊç obrazu. Dobieramy
jà tak, by osiàgnàç kompromis mi´-
dzy czytelnoÊcià zdj´cia a wielko-
Êcià pliku. PowinniÊmy staraç si´
maksymalnie odchudzaç plik obraz-
ka. Efekty dokonywanych zmian
mo˝na podglàdaç w g∏ównym
okienku programu.

4. Pomijamy za-
k∏adk´ 
(przejdziemy do niej
w dalszej cz´Êci ar-
tyku∏u). Wpisuje-
my , aby wyÊwiet-
lana by∏a data i go-
dzina przechwycenia
obrazu. Przycisk 
otwiera palet´ do
zmiany koloru 
napisu.

Obraz w naszym 
komputerze

Uruchomimy wbudowanà
w program DCAM us∏ug´ Personal
Web Serwer (PWS), aby na lokal-
nym komputerze sprawdziç, czy
przechwytywanie obrazu z kamery
dzia∏a poprawnie.

1. Na panelu
zaznaczamy

pole , aby w∏à-
czyç PWS. Wi-
doczny poni˝ej na-
pis mo˝emy zmie-
niç – pojawi si´ on
na stronie WWW jako jej tytu∏.
Warto zawrzeç w tym miejscu krótki
opis tego, co b´dzie pokazywaç na-
sza kamera. Aby zaakceptowaç
ustawienia programu, klikamy na

. W g∏ównym oknie aplikacji
wybieramy . O pracy ser-
wera informuje nas napis w dolnej
cz´Êci okna programu .

2. Przesuwajàc suwak , usta-
wiamy cz´stotliwoÊç, z jakà b´dzie
przechwytywany obraz z kamery –
mo˝emy wybraç z przedzia∏u od
jednej do 60 sekund. W prawym

rogu ekranu poda-
wany jest aktualny
rozmiar obrazka.

3. Aby sprawdziç,
jak b´dzie si´ pre-
zentowaç strona

WWW wygenerowana przez pro-
gram, w oknie przeglàdarki interne-
towej wpisujemy adres 
http://localhost Ten adres odwo-
∏uje si´ do naszego komputera – po
chwili na ekranie widzimy stron´ za-
wierajàcà obraz z pod∏àczonej do
komputera kamery .

Obraz na stronie WWW
Gdy przekonaliÊmy si´ ju˝, ˝e

przechwytywanie obrazu dzia∏a po-

prawnie, mo˝emy przystàpiç do wy-
Êwietlenia obrazu z kamery w inter-
necie. 

Skonfigurujemy program DCAM,
aby przesy∏a∏ zdj´cia na serwer stron
WWW, a nast´pnie stworzymy witry-
n´, która b´dzie pobiera∏a i wyÊwiet-
la∏a pliki graficzne.

1. W programie DCAM Server klika-
my na menu i polece-
nie . Wybieramy za-
k∏adk´ .

Zaznaczamy pole , aby uaktyw-
niç modu∏ FTP. W pole wpisujemy
adres serwera, na którym mamy za-
∏o˝one konto. Nie zapomnijmy po-
daç nazwy u˝yt-
kownika oraz
has∏a dost´pu
do konta na
serwerze .
Klikamy na

.

2. Po zaakceptowaniu zmian uru-
chamiamy przechwytywanie obra-
zu, naciskajàc .

3. Teraz musimy jeszcze stwo-
rzyç stron´ WWW, która b´dzie
si´ automatycznie odÊwie˝a∏a, wy-
Êwietlajàc kolejne pliki graficzne
wysy∏ane na serwer. Tworzymy
nowy plik HTML, a nast´pnie
umieszczamy w nim kod . Po-
mi´dzy znacznikami 
i wstawiamy funk-
cj´ automatycznego odÊwie˝ania
pliku graficznego . Czas pomi´-
dzy kolejnymi wczytaniami obraz-
ka na stron´ jest wyra˝ony w mili-
sekundach (1 sekunda to 1000
milisekund) .

4.OczywiÊcie musimy tak˝e
zdefiniowaç, który plik powinien
byç odÊwie˝any . Na koƒcu
wpisujemy polecenie powtórnego
uruchomienia skryptu . W ten
sposób stworzyliÊmy p´tl´, powo-
dujàcà nieustanne odÊwie˝anie
obrazka.

5. Aby skrypt zosta∏ automa-
tycznie uruchomiony przez prze-
glàdark´, do znacznika rozpoczy-
najàcego sekcj´ dopi-
sujemy . Wpisujàc fragment ko-
du osadzajàcy plik graficzny na
stronie, musimy wskazaç, ˝e jest
to obiekt u˝ywany przez nasz

skrypt .

6. Zapisujemy
przygotowanà
stron´ i wysy∏amy
jà na serwer stron
WWW (mo˝emy
tutaj pos∏u˝yç si´
programem Total
Commander). 
Po otwarciu strony

w oknie przeglàdarki widzimy aktu-
alizowany co dziesi´ç sekund obraz
z kamery. ¸OP rzebieg trans-

misji FTP mo-
żemy podglądać na
bieżąco , po
wybraniu menu

i polecenia
.

Ekspert radzi

Adres WWW:
www.hyperionx.com

Warto zajrzeć...

<HTML>
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE='JavaScript'>
<!—
function startReload() 
{
setTimeout('ReloadPic()', 10000);
}
function ReloadPic() 
{
document.image1.src='fotka.jpg';
startReload();
return true;
}
//—>
</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onLoad='startReload()'>

<P>Redakcja Eksperta:</P>
<IMG NAME='image1' SRC='fotka.jpg'>

</BODY>
</HTML>

Z djęcia z kamery mogą być nie tylko wysyłane na
serwer, lecz również zapisywane na dysku.

W tym celu na zakładce zaznaczamy
opcję i podajemy ścieżkę dostępu do folderu prze-
chowywania fotografii.

Ekspert radzi



S iedzàc przy w∏asnym
komputerze w zamk-
ni´tym pokoju, m∏ody

haker czu∏ si´ bezpiecznie. W∏a-
Ênie pisa∏ skrypt, który mia∏ mu
pomóc w∏amaç si´ do jednego
z serwerów rzàdowych. Na dole,
w zaparkowanej czarnej pó∏ci´˝a-
rówce agenci obserwowali jego
prac´ na ekranach.

JeÊli brzmi to jak fragment po-
wieÊci sensacyjnej, to tylko przez
przypadek. Zdalne podglàdanie te-

go, co dzieje si´ na naszych kom-
puterach, jest mo˝liwe, a nawet
bardzo proste. Prawie ka˝dy spotka∏
si´ z sytuacjà, kiedy w∏àczony kom-
puter zak∏óca odbiór ulubionej sta-
cji radiowej. Jak si´ okazuje, z tych
zak∏óceƒ mo˝na odczytaç prawie
wszystko, co robimy na pececie.
Kto jest zainteresowany szpiegowa-
niem? ¸atwo si´ domyÊliç, ˝e wy-
wiady. Jednak one zapewne dyspo-
nujà wszelkimi mo˝liwymi techno-
logiami inwigilacji, mo˝e nawet ta-
kimi, o których nie mamy poj´cia.
Najwi´kszy popyt na informacje
przechowywane na twardych dys-
kach ma wywiad gospodarczy. 
Cenne projekty czy plany konkuren-
cji majà przecie˝ olbrzymià wartoÊç.
O tym, ˝e zagro˝enie nie jest pozor-
ne, Êwiadczy fakt, ˝e na targach
komputerowych mo˝na bez trudu
nabyç na przyk∏ad ekranowanego
notebooka czy drukark´.

Nawałnica danych
Nasze pecety i urzàdzenia peryfe-

ryjne to ca∏kiem silne nadajniki.
Praktycznie ka˝dy odcinek przewo-
du stanowi jakàÊ anten´, której emi-
sj´ da si´ wykryç i przet∏umaczyç
na zrozumia∏e dla cz∏owieka dane.
Najwi´ksze sukcesy odnosi si´ na

polu pods∏uchiwania sygna∏ów wizji
monitorów (mo˝na obejrzeç, nad ja-
kim dokumentem pracuje u˝ytkow-
nik w sàsiednim pokoju), transmisji
danych do drukarek, a tak˝e po∏à-
czeƒ sieciowych.

Choç mog∏oby si´ wydawaç, ˝e
monitory LCD nie powinny wykazy-
waç emisji ujawniajàcej w takim
stopniu, jak monitory kineskopowe,
nadal mamy do czynienia z kablem
sygna∏owym ∏àczàcym monitor
z kartà grafiki. Stosunkowo najbez-
pieczniej mogà czuç si´ posiadacze
notebooków. Zwarta konstrukcja
oznacza krótkie po∏àczenia mi´dzy
podzespo∏ami (i zmniejsza skutecz-
noÊç tych po∏àczeƒ jako anten). Przy
okazji doÊç ∏atwo mo˝na ekranowaç
ca∏e wn´trze. OczywiÊcie nadal pro-
blemem pozostajà wszystkie gniazda

i wyprowadzenia, przez które wycie-
kajà fale radiowe.

Jak się schować?
W zale˝noÊci od stopnia utajnie-

nia przetwarzanych danych, ekrano-
waç mo˝na sam komputer lub nawet
ca∏y pokój. Âciany pomieszczeƒ,
w których stojà komputery przecho-
wujàce tajne dane, uszczelnia si´ na
przecieki elektromagnetyczne,
umieszczajàc metalowe p∏yty we-
wnàtrz betonowej konstrukcji Êciany.
Wbrew pozorom, uziemienie takiej
metalowej klatki wcale nie jest wy-
magane do zapewnienia skuteczne-
go ekranowania, choç jest po˝àdane
z punktu widzenia personelu. Trud-

niej wtedy o fatalne w skutkach po-
ra˝enie pràdem w przypadku przebi-
cia izolacji jakiegoÊ urzàdzenia elek-
trycznego.

Taka metalowa klatka pe∏ni przy
okazji jeszcze jednà wa˝nà rol´.
Chroni ona sprz´t znajdujàcy si´
wewnàtrz przed impulsami broni
elektromagnetycznej (EM). Niszczà-
cy urzàdzenia elektroniczne impuls
powstaje równie˝ podczas wybuchu
bomby jàdrowej. Do niedawna dzia-
∏a EM by∏y tak kosztowne, ˝e pozo-
stawa∏y jedynie w zasi´gu armii
o du˝ym bud˝ecie. Jednak niedaw-
no okaza∏o si´, ˝e ca∏kiem pot´˝nà
bomb´ EM mo˝na z∏o˝yç z ogólnie
dost´pnych cz´Êci i materia∏ów,
kosztujàcych oko∏o 1000 dolarów.

Jednak i w wypadku tak drastycz-
nego ekranowania nie da si´ uzy-
skaç 100% odci´cia od Êwiata ze-
wn´trznego. Problemem stajà si´
przewody: doprowadzajàce energi´
elektrycznà, sieciowe, telefoniczne
czy nawet rury centralnego ogrzewa-
nia. W pewnych warunkach stajà si´
doskona∏ymi przewodnikami fal ra-
diowych (falowodami).

Nie tylko radio
Z ciekawych – i udanych – prób

pods∏uchu transmisji cyfrowej warto
wymieniç eksperyment polegajàcy
na wykorzystaniu... teleskopu. Otó˝
na jednym z amerykaƒskich uniwer-
sytetów postanowiono wycelowaç
teleskop z fotodiodà w zewn´trzny
modem stojàcy przy komputerze
w drugim koƒcu pomieszczenia.
Umieszczone na jego obudowie dio-
dy sygnalizacyjne transmisji (najcz´-
Êciej oznaczane jako RX, TX) mruga-
∏y w takt przesy∏anych bitów, choç
zmys∏ wzroku odbiera∏ je jako Êwie-
càce w sposób ciàg∏y. Tak uzyskany
obraz diod sygnalizacyjnych mo˝na
by∏o bez problemu przet∏umaczyç na
dane na komputerze podglàdajàcym.

OczywiÊcie baç muszà si´ prze-
st´pcy i terroryÊci. Przeci´tny u˝yt-
kownik nie jest raczej nara˝ony na
inwigilacj´, która wymaga specjali-
stycznego sprz´tu. Niepokój budzi
tylko ∏atwoÊç, z jakà mo˝na nas po-
dejrzeç. Chyba jednak lepiej mieç
czyste sumienie... MB

MAGAZYN PODSŁUCH ELEKTRONICZNY
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Oko na niebie
Podsłuch elektroniczny nie jest wymysłem
dziennikarzy szukających sensacji. Przed
podglądaniem naszego PC może uchronić
tylko solidnie ekranowany bunkier

O brazki pokazują wynik eks-
perymentu przeprowadzo-

nego na Wydziale Informatyki
Uniwersytetu w Cambridge. Ob-
raz oryginalny był wyświetlany

na monitorze CRT. Za pomocą
czujnika optycznego odczytano
odbite od sąsiadującej z monito-
rem ściany promienie elektroma-
gnetyczne i na ich podstawie od-
tworzono obraz z monitora .

Wszystko widać

» ekran elektromagnetyczny – przewodząca po-
włoka lub osłona oddzielająca od siebie dwa obszary, na
przykład wnętrze urządzenia od otoczenia zewnętrznego.

» TEMPEST – ang. Transient Electro-Magnetic Pulse
Emanation STandard – zbiór amerykańskich norm opisu-
jących wymogi stawiane urządzeniom, które mogą stać
się celem radiowego podsłuchu.

» wyciek fali elektromagnetycznej – zjawisko wy-
dostawania się promieniowania radiowego przez wszelkie
nieszczelności ekranu elektromagnetycznego. Mogą to być
szczeliny (na przykład pomiędzy blachami obudowy kom-
putera), wycięcia, otwory.

» zjawisko naskórkowości – prąd wysokiej często-
tliwości płynie jedynie po powierzchni przewodnika, nie
wchodząc do jego wnętrza. Sygnały wysokiej częstotliwo-
ści generowane przez sprzęt komputerowy mogą rozcho-
dzić się na przykład po rurach centralnego ogrzewania na
dalekie odległości.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.eskimo.com/~joelm/
tempest.html
http://cryptome.sabotage.
org/
http://www.crazylinux.net/
photos.htm

Warto zajrzeć...
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N ajcz´Êciej ∏amanym
prawem w cyfrowej
erze okazuje si´ prawo

autorskie. Rozwój sieci oraz mecha-
nizmów kompresji zaskoczy∏ kon-
cerny medialne. Amerykaƒska RIAA
(ang. Recording Industry 
Association of America – Stowarzy-

szenie Przemys∏u Muzycznego
USA) – daleki odpowiednik nasze-
go ZAiKS-u – zacz´∏a wytaczaç pro-
cesy dostawcom internetu, autorom
programów ripujàcych oraz zwy-
k∏ym u˝ytkownikom. Uda∏o si´
zamknàç kilka serwerów i przy∏apaç
kilkunastu nadaktywnych internau-
tów, jednak na tym sukcesy si´

koƒczà. Nie mo˝na zabroniç pisania
programów do kopiowania i ∏amania
zabezpieczeƒ ani wytropiç wszyst-
kich amatorów DivX-ów. Kilkana-
Êcie, czy nawet kilkadziesiàt poka-
zowych procesów zakoƒczonych
prawomocnymi wyrokami niczego
nie zmieni. U˝ytkownicy nadal b´dà

nielegalnie wymieniaç si´ cyfrowy-
mi kopiami piosenek, filmów czy
zdj´ç. Z perspektywy koncernów
medialnych sytuacja jest fatalna.

Będzie odwet?
Firmy w USA (tam siedziby majà

wielkie wytwórnie filmowe i muzycz-
ne) czujà si´ najbardziej dotkni´te

piractwem. Mo˝e dlatego niedawno
amerykaƒski senator Orrin Hatch
podczas przes∏uchaƒ w Kongresie
próbowa∏ dowiedzieç si´, jakie ist-
niejà mo˝liwoÊci zdalnego uszka-
dzania komputerów osób ustawicz-
nie naruszajàcych prawa autorskie.
Zniszczenie sprz´tu mia∏oby nast´-
powaç po dwukrotnym wyÊwietleniu
ostrze˝enia o wykryciu nielegalnych
kopii utworów.

Jak praktycznie mia∏by wyglàdaç
taki odwet? DziÊ jedynym skutecz-
nym sposobem uszkadzania pece-
tów w sposób zdalny jest skasowa-
nie pami´ci flash z BIOS-em kom-
putera. Tak dzia∏a∏ nies∏awny wirus
CIH (Czernobyl). Najpierw jednak
nale˝a∏oby w jakiÊ sposób umieÊciç
odpowiedni kod na podejrzanej ma-
szynie – byç mo˝e oferujàc za dar-
mo ciekawy odtwarzacz multime-
dialny, zast´pujàcy Winampa czy
Windows Media Playera. Ukryta
w nim bomba logiczna mog∏aby
unieruchomiç komputer.

Koniec anarchii
Zapewne nie dojdzie jednak do

tak ekstremalnych rozwiàzaƒ.
W przysz∏oÊci nielicencjonowane
kopie najprawdopodobniej po prostu
si´ nie odtworzà. Mo˝e staç si´ tak
dzi´ki systemowi operacyjnemu
z wbudowanym DRM (ang. Digital
Rights Management) – zarzàdza-
niem prawami dost´pu do mediów
cyfrowych. Konsorcjum TCPA (ang.
Trusted Computing Platform 
Alliance), w sk∏ad którego wchodzà
mi´dzy innymi Intel, HP, IBM, Com-
paq i Microsoft, zaproponowa∏o ar-
chitektuŕ  sprz´towo-programowà
pozwalajàcà na uruchamianie jedy-
nie legalnie posiadanych progra-

mów. Pierwsza kontrola (legalnoÊç
systemu operacyjnego) odbywa∏aby
si´ ju˝ na poziomie BIOS-u. Potem
system zezwala∏by na otwieranie do-
kumentów utworzonych tylko w li-
cencjonowanych kopiach aplikacji,
czy oglàdanie wy∏àcznie zakupio-
nych kopii filmów. Software’owà
cz´Êcià TCPA b´dzie Palladium –
rozwijany przez Microsoft system

zabezpieczeƒ dla Windows. Za stro-
n´ sprz´towà w pierwszej generacji
komputerów zgodnych z TCPA ma
odpowiadaç uk∏ad o kodowej nazwie
Fritz (od imienia amerykaƒskiego
senatora Fritza Hollingsa walczàce-
go o interesy przemys∏u rozrywko-
wego), integrowany z p∏ytà g∏ównà.
Stanowi on odpowiednik u˝ywanych
do zabezpieczania niektórych aplika-
cji kluczy sprz´towych pod∏àcza-
nych do komputera, tylko o znacznie
wi´kszych mo˝liwoÊciach. Intel 
i AMD zapowiedzia∏y, ˝e technologia
TCPA b´dzie wykorzystywana 
w przysz∏ych procesorach. Rodzi to
szereg pytaƒ – co z prywatnoÊcià,
czy na chipsecie z Fritzem b´dzie
mo˝na zainstalowaç system bez Pal-
ladium (na przyk∏ad Linuksa), ile b´-
dzie inkasowa∏o TCPA od koncernów
za zabezpieczenie? Czas poka˝e. MB

W imieniu
prawa
Piractwo doprowadza koncerny
medialne do furii. W laboratoriach
tworzą one broń przeciwko
łamiącym prawa autorskie

P ierwszy pomysł na „oznakowanie” komputerów zapropo-
nował Intel: procesory Pentium III mają zaszyte unikalne

numery seryjne, możliwe do odczytania przez oprogramowanie.
W połączeniu z umieszczonym w każdym z układów do płyt
głównych Intela serii i81x, i820 sprzętowym generatorze liczb
losowych, miało to pozwolić na wykorzystanie komputerów
w zadaniach wymagających wysokiego poziomu bezpieczeń-
stwa. Jednak użytkownicy uznali pomysł Intela za atak na pry-
watność i wszyscy poinformowani wyłączali w BIOS-ie opcję
pozwalającą na pobranie numeru seryjnego z Pentium III.
Po tym fiasku sprawa przycichła. Pentium 4 już nie ma tego
typu rozszerzeń, podobnie jak i wszystkie procesory stworzo-
ne przez AMD. Jednak mało kto sobie uświadamia, że właści-
wie we wszystkich komputerach włączonych w sieć i tak znaj-
duje się urządzenie z własnym numerem unikatowym w skali
całego globu. Mowa tu o kartach sieciowych Ethernet. Każda
z nich do poprawnego działania potrzebuje tak zwanego adre-
su MAC (ang. Media Access Control), będącego niczym in-
nym, jak liczbą. Adres MAC ma długość 48 bitów, czyli wy-
starczy do zidentyfikowania 281 474 976 710 656 kart siecio-
wych. To grubo ponad 40 000 razy więcej, niż liczy populacja
kuli ziemskiej. Zauważmy, że coraz więcej kart Ethernet jest
integrowanych z płytą główną.

Każdy ma numer seryjny

Pomysł, by w plikach danych two-
rzonych w różnego rodzaju apli-

kacjach umieszczać dodatkowe, nie-
widoczne podczas zwykłej pracy da-
ne identyfikujące autora, firmę czy
czas powstania, nie należy do naj-
nowszych. Pliki dokumentów MS Of-
fice mogą mieć zaszyte w nagłówku
pliku dane identyfikujące kopię pakie-

tu, za pomocą której stworzono dany
dokument. W przypadku danych au-
dio-wideo do oznaczania kopii nie
wykorzystuje się dodatkowych pól
nagłówka pliku. Tu znajdują zastoso-
wanie techniki steganograficzne, po-
zwalające na wplecenie w sam prze-
kaz dodatkowych, niewidzialnych (lub
niesłyszalnych) dla użytkownika in-
formacji. Informacje te pozostają
czytelne nawet po dość poważnej in-

gerencji w materiał, jak choćby zmia-
na rozmiaru klatki, ponowna rekom-
presja z niższą jakością, obcięcie kra-
wędzi klatki czy przefiltrowanie. Wy-
dobyte informacje jednoznacznie
określają właściciela praw autorskich,
wydawcę czy licencjobiorcę. Całkiem
niedawno ukryte znaki wodne po-
zwoliły id Software zidentyfikować
firmę, z której wyciekła kopia wersji
alfa gry Doom III.

Cyfrowy znak wodny

Adresy WWW:
www.trustedpc.org
www.cl.cam.ac.uk/~rja14/tcpa-faq.html
www.gnu.org/philosophy/right-to-read.pl.html

Warto zajrzeć...

W ten sposób używa się cyfrowych
znaków wodnych

W Photoshopie, po-
dobnie jak w wielu
innych programach
graficznych, znaj-
dziemy możliwość
znakowania obraz-
ków . Dzięki te-
mu, jeśli ktoś pod-
pisze się pod na-
szym dziełem, ła-
two udowodnimy
mu oszustwo

Zniszczenie komputera miałoby następować
po dwukrotnym wyświetleniu ostrzeżenia
o wykryciu nielegalnych kopii utworów

�

MAGAZYN WALKA Z PIRACTWEM



C hyba ka˝dy u˝ytkownik
peceta zamiast topornej
bry∏y monitora CRT wo-

la∏by widzieç na swoim biurku
zgrabnà i p∏askà sylwetk´ LCD. Wy-
Êwietla on idealnie stabilny obraz,

pozbawiony zniekszta∏ceƒ geome-
trycznych, cieszàc soczystymi kolo-
rami i pi´knà czcionkà. Dodatkowo,
producenci paneli starajà si´ mini-

malizowaç wady wynikajàce z kon-
strukcji wyÊwietlacza oraz ograni-
czenia zastosowanej technologii.
Bardzo dobrym przyk∏adem b´dzie
tutaj stopniowe obni˝anie czasu re-
akcji piksela, który stanowi∏ do nie-
dawna g∏ównà wad´ paneli LCD,
zaw´˝ajàc znacznie kràg potencjal-
nych klientów.

Obecnie produkowane panele z
czasem reakcji piksela 25 milise-
kund lub nawet mniej (na przyk∏ad
panele NEC z serii NX) pozbawione
sà niemal ca∏kowicie wynikajàcego
z tej wady efektu smu˝enia, a co za
tym idzie nadajà si´ doskonale do
zastosowaƒ multimedialnych. 

Wraz ze zmniejszaniem czasu
reakcji panele zwi´kszajà kàt wi-
dzenia obrazu, czyli obszar,
w którym obraz nie ulega ˝ad-
nym przek∏amaniom i znie-
kszta∏ceniom. Oblicza si´ go

od Êrodka ekranu w obie strony za-
równo poziomo, jak i w pionie. Co-
raz lepsze odwzorowanie bieli,
czerni i odcieni szaroÊci sprawia,
˝e panelami zaczynajà interesowaç
si´ profesjonalni graficy i projek-
tanci. Du˝e firmy kuszone sà bar-
dzo niskimi kosztami eksploatacji,
poniewa˝ zu˝ycie energii przez pa-
nel LCD jest mniej wi´cej trzykrot-

nie mniejsze w porównaniu do mo-
nitora kineskopowego, co przy du-
˝ej liczbie urzàdzeƒ daje niebaga-
telne oszcz´dnoÊci.

Budowa ekranu LCD
Ka˝dy ekran LCD musi mieç

przynajmniej jednà lamp´ pod-

Êwietlajàcà typu CCRT, przewa˝-
nie takich lamp jest od dwóch
do oÊmiu. Ka˝da lampa ma z ko-
lei swoje paraboliczne lustro,
które odbija Êwiat∏o w kierunku
p∏yty rozpraszajàcej . Âwiecà-
ce z nat´˝eniem 5000 cd/m2

lampy dajà obraz o jasnoÊci 250

MAGAZYN JAK TO DZIAŁA?
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NEC Monitor Test

Panel LCD

Pomimo wysokich 
cen monitory LCD
zdobywają rynki 
całego świata. 
W roku 2003 ich
sprzedaż będzie więk-
sza od sprzedaży monitorów
kineskopowych. 
Ekspert objaśnia budowę 
i zasadę działania 
ekranu LCD

Wmonitorze kineskopowym ob-
raz na ekranie musi być co ja-

kiś czas odświeżany poprzez pobu-
dzenie pikseli do świecenia w żąda-
nym kolorze. Najnowsze normy doty-
czące monitorów zalecają odświeżanie
powyżej 85 Hz, czyli 85 razy na se-
kundę. Niższe wartości są zbyt szko-
dliwe dla wzroku człowieka, lecz na-

wet przy odświeżaniu 100 Hz oko
ludzkie szybko ulega zmęczeniu, co
może powodować osłabienie wzroku.
Dzięki całkowicie innej zasadzie po-
wstawania obrazu w panelach LCD po-
dobny problem nie występuje. Piksel
na ekranie po prostu jest zapalony i nie
ma potrzeby odświeżania obrazu 
- ekran nie miga, lecz świeci ciągle.

Odświeżanie
Dzięki
zmniej-
szonym 
w porówna-
niu z kineskopami
CRT gabarytom,
projekty monitorów
LCD są o wiele 
ciekawsze wizualnie
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cd/m2, czyli jak mo˝na policzyç,
tylko oko∏o pi´ciu procent Êwiat∏a
lamp przedostaje si´ na zewnàtrz
monitora.

Od jakoÊci p∏yty rozpraszajàcej
zale˝y równomiernoÊç roz∏o˝enia
Êwiat∏a na ca∏ym ekranie monitora.
Wszelkie wady budowy p∏yty rozpr-
aszajàcej mo˝na wychwyciç, wy-
Êwietlajàc na ekranie panelu czarne
t∏o. W panelach dobrej jakoÊci to-
lerancja równomiernoÊci oÊwietle-

nia nie powinna przekroczyç warto-
Êci wi´kszej ni˝ trzy procent. 

Na zewn´trznej stronie p∏yty roz-
praszajàcej mieÊci si´ pierwszy filtr
polaryzacyjny kierunku X , nast´-
puje tutaj równie˝ eliminacja nie-
po˝àdanego Êwiat∏a o barwie bia∏ej.
Drugi filtr polaryzuje Êwiat∏o w kie-
runku Y. Âwiat∏o jest polaryzowane,
czyli filtrowane w taki sposób, aby
fale elektromagnetyczne przebiega-
∏y w jednym kierunku. Dzi´ki temu
∏atwo za pomocà drugiego filtru je
zatrzymaç lub przepuÊciç. 

W∏aÊciwoÊci fizyczne Êwiat∏a mo-
˝emy zmieniaç i kontrolowaç za po-
mocà pojedynczej komórki LC (cie-
k∏ego kryszta∏u) . Warstwa takich
komórek umiejscowiona jest po-
mi´dzy filtrami polaryzacyjnymi. 

Komórki LC majà doÊç szczegól-
nà budow´, poniewa˝ ich struktura
przypomina tradycyjny kryszta∏,
lecz stan skupienia zbli˝ony jest do
stanu ciek∏ego. Oprócz tego komór-
k´ mo˝na skr´ciç w ten sposób,
aby jej moleku∏y u∏o˝y∏y si´ spiral-

nie. Co wi´cej, oboj´tne elektrycz-
nie z zewnàtrz komórki majà na∏a-
dowane koƒcówki pojedynczych
moleku∏ , stwarza to mo˝liwoÊç
sterowania nimi za pomocà przyk∏a-
danego napi´cia. 

Âwiat∏o przechodzi przez pierwszy
filtr polaryzacyjny X, nast´pnie
w skŕ conej komórce LC zostaje
zmieniona jego polaryzacja, po
czym przechodzi przez drugi filtr po-
laryzacyjny Y, w efekcie na ekranie
panelu pojawia si´ Êwiecàcy punkt.
Gdy na filtr Y zostanie podane Êwiat-
∏o spolaryzowane w kierunku X,
wówczas nie zostanie przepuszczo-
ne, a punkt na ekranie pozostanie
ciemny. 

Przyk∏adajàc napi´cie i skŕ cajàc
w ten sposób komórki
LC, mo˝emy zapalaç
bàdê wygaszaç piksele
lub ca∏e grupy pikseli
na ekranie.

Na koƒcu swojej
drogi Êwiat∏o napotyka
jeszcze na filtry kolo-
rów RGB, dzi´ki któ-
rym na ekranie panelu
mo˝e zostaç wyÊwiet-

lone ponad 16 milionów barw. 
Filtr nadaje barw´ punktom (nazy-
wanym subpikselami), które sà 
ustawione w rz´dach – kolejno czer-
wony, zielony i niebieski. Znajdujà
si´ na tyle blisko siebie, ˝e oko

ludzkie nie widzi ró˝nicy, gdy Êwieci
si´ jeden czy trzy naraz. Pe∏ne 
spektrum barw ka˝dego piksela uzy-
skuje si´ za pomocà kombinacji si∏y
Êwiecenia trzech subpikseli RGB.
Ka˝dy subpiksel mo˝e Êwieciç
ciemniej bàdê jaÊniej, w zale˝noÊci
od tego, ile Êwiat∏a na filtry koloru
skieruje przyporzàdkowana mu ko-
mórka LC, a to z kolei zale˝y od
stopnia skŕ cenia tej komórki za po-
mocà przy∏o˝onego napi´cia. Gdy
u˝yjemy wi´kszego napi´cia, ko-

mórka LC zostanie
bardziej skŕ cona i w
rezultacie przepuÊci
mniej Êwiat∏a, sub-
piksel na ekranie b´-
dzie ciemniejszy.

Wyobraêmy sobie
teraz, ˝e ekran pi´t-
nastocalowego moni-
tora LCD to 
2 359 296 komórek
LC, czyli subpikseli.
Daje to wyobra˝enie
o stopniu komplikacji
i miniaturyzacji tego
urzàdzenia. Ka˝dy
subpiskel to przecie˝
sterowana cyfrowo

przes∏ona zbudowana z ciek∏ego
kryszta∏u. RozdzielczoÊç maksymal-
na, a zarazem optymalna panelu
o przekàtnej ekranu 15 cali wynosi
1024 x 768 pikseli. Ekspert nie po-
leca zmieniania optymalnych usta-
wieƒ. Nawet jeÊli karta obs∏uguje
tryb wy˝szej rozdzielczoÊci, to i tak
na monitorze b´dzie widoczny tylko
fragment obszaru roboczego. Mniej-
sze rozdzielczoÊci te˝ nie sà dobre.
Obraz w rozdzielczoÊci mniejszej ni˝
optymalna bardzo êle wyglàda –
kszta∏ty majà
poszarpane
brzegi,
a czcionki sà
niewyraêne.

LCD to nie
wszystko

Na ca∏ym
Êwiecie jest
tylko kilka fa-
bryk produku-
jàcych ekrany
LCD, natomiast
bardzo wielu
wytwórców paneli.
Du˝e ró˝nice w ja-
koÊci obrazu po-
mi´dzy wyÊwietlaczami z dolnej
pó∏ki cenowej a markowymi panela-
mi wynikajà z zastosowanej elektro-
niki, lamp CCRT, konstrukcji
mechanicznej oraz poziomu kontroli
technicznej, czyli niezawodnoÊci
poszczególnych komponentów. JW

» CCRT – ang. Cold Cathode Ray Tube – lampa z zim-
ną katodą. Charakteryzuje się dużą wydajnością przy nie-
wielkim zużyciu energii i małej emisji ciepła.

» czas reakcji piksela – czas, który potrzebuje po-
jedynczy piksel na zapalenie się i całkowite wygaśnięcie,
liczony w milisekundach. Trzeba zdawać sobie sprawę, że
jeśli czas reakcji wynosi na przykład 40 milisekund, to
panel będzie zdolny do wyświetlenia określonej liczby
obrazów na sekundę: 1 sekunda: 0,04 sekundy = 25 ob-
razów na sekundę, co jest dolną granicą płynności ruchu
dla ludzkiego oka.

» LCD – ang. Liquid Crystals Display – wyświetlacz
ciekłokrystaliczny. 

» piksel – składający się z trzech subpikseli punkt 
na ekranie monitora LCD, mający w typowym panelu sie-
demnastocalowym wielkość 0,264 x 0,264 mm

» RGB – ang. Reed Green Blue – czerwony, zielony,
niebieski. Mieszając ze sobą odcienie tych kolorów, moż-
na uzyskać pełne spektrum barw, od bieli do czerni.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.tomshardware.com/
display

Warto zajrzeć...

Plusy i minusy
�+ są zdecydowanie mniej szkodli-

we dla zdrowia
�+ wyświetlają obraz o idealnej

geometrii
�+ zajmują bardzo mało miejsca

na biurku, mniejsza waga
�+ zużywają mniej energii elektrycz-

nej
�+ oferują dużo większe możliwo-

ści regulacji położenia ekranu
�– słabiej odwzorowują biel i czerń
�– mają mniejszy kąt widzenia ob-

razu oraz dłuższy czas reakcji
piksela

�– wysoka cena

Dzięki małej wadze
monitory LCD ła-
two jest przenosić
lub konstruować
panele obrotowe

Niewielkie rozmiary ma-
tryc LCD sprawiły, że ko-
lorowe wyświetlacze na
dobre zagościły także
w telefonach komórko-
wych. Ich wadą jest spory
pobór energii



joe, pico lub bardziej
zaawansowany vi.

Otwieramy w edytorze plik
XFree86Config.

7. W sekcji Device nale˝y zmie-
niç w parametrze Driver sterownik,
jaki ma byç wykorzystywany. Do-
myÊlnie jest nv lub vesa. Nale˝y
wstawiç wartoÊç nvidia .

LINUX INSTALACJA STEROWNIKÓW
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X Window 
na sterydach

1. Po przejÊciu do katalogu,
w którym znajduje si´ sterownik,
nale˝y uruchomiç skrypt instalacyj-
ny za pomocà polecenia: 

Po poprawnym rozpakowaniu
uruchomiony zostanie instalator
sterowników nvidia-installer. Je-
˝eli X Server nadal dzia∏a, zostanie-
my o tym poinformowani i popro-
szeni o jego wy∏àczenie.

2. Na ekranie widoczna jest
umowa licencyjna. Akceptujemy jà,
wybierajàc i naciskajàc .

3. Rozpoczyna si´ instalacja ste-
rowników . Instalator sam prze-
kompiluje sterownik, który b´dzie
pracowa∏ jako modu∏ do kernela,
a nast´pnie zaktualizuje informacje
o dost´pnych modu∏ach.

4. Po zakoƒczeniu instalacji zo-
stanie wyÊwietlona odpowiednia in-
formacja . Instalator poprosi
o edycj´ i poprawienie wpisów
w pliku konfiguracyjnym X Window.
Ekspert poka˝e, jak tego dokonaç.

5. Przekonfigurujmy serwer X-ów
tak, aby zaczà∏ korzystaç z nowo za-
instalowanego sterownika. Przejdê-
my do katalogu z konfiguracjà, wy-
dajàc polecenie:

cd /etc/X11

Plik konfiguracyjny powinien
mieç nazw´ XFree86Config lub
Xfree86Config-4 (na potrzeby
tego artyku∏u zak∏adamy, ˝e nazy-
wa si´ on XFree86Config). Zrób-
my jego kopi´ zapasowà, wydajàc
komend´ .

6. Do edycji pliku konfiguracyj-
nego wykorzystamy jeden z wbu-
dowanych w system edytorów –

Bez desktop managerów

J eżeli używamy desktop managerów typu xdm, które
włączają się automatycznie pod koniec uruchamiania

się systemu, trzeba je wyłączyć. W tym celu w pliku
/etc/inittab należy wstawić znak # w linijce (# służy do
oznaczania linii jako komentarz):
#x:5:respawn:/etc/X11/prefdm -nodaemon
Następnie zapisujemy ten plik i wydajemy polecenie ak-
tualizujące wpisy: init q
Efektem będzie zakończenie działania managera.

Instalacja sterownika NVIDIA

S terowniki dostarczane
przez najwi´kszych
producentów kart gra-

ficznych wspierajà sprz´towà ak-
celeracj´ grafiki dla aplikacji
opartych na OpenGL oraz przy-
spieszajà operacje w trybie 2D.
Obs∏ugujà tak˝e wyjÊcia telewizyj-

8500, 9700, Mobility M9 i FireGL
8700/8800, E1, Z1/X1.

Przed instalacją
1. Wymagane jest, aby podczas
instalacji nie by∏ uruchomiony 
X Server, zatem nale˝y wyjÊç z try-
bu graficznego, je˝eli si´ w nim

pracuje. Najszybciej robi to si´ za
pomocà kombinacji klawiszy Ctrl
Alt Backspace. Po przejÊciu do try-
bu tekstowego nale˝y zalogowaç
si´ jako u˝ytkownik root, poniewa˝
wszystkie operacje b´dà wymagaç
uprawnieƒ administratora.

2. Upewnijmy si´ te˝, ˝e mamy
zainstalowany kompilator gcc, b´-
dzie on potrzebny do instalacji. Aby
sprawdziç, czy jest zainstalowany,
wystarczy w linii poleceƒ napisaç
komend´: gcc -v

3. W ten sposób uzyskujemy
pe∏nà informacj´ o wersji gcc. Ko-
munikat oznacza, ˝e w systemie
brakuje bibliotek gcc i nale˝y je za-
instalowaç z p∏yty instalacyjnej 
Linuksa.

gcc: command not found

4. W tym celu nale˝y do insta-
lacji u˝yç mened˝era pakietów
lub te˝ odnaleêç pakiety na p∏ycie
instalacyjnej i wydaç polecenie
(dla systemów bazujàcych na pa-
kietach RPM):

rpm -i gcc*.rpm
Natomiast w Debianie wystarczy

polecenie:
apt-get install gcc

Domyślnie zainstalowane sterowniki grafiki w Linuksie 
nie są niestety najszybsze. Ekspert pokaże, jak zainstalować
optymalne oprogramowanie dla kart NVIDIA oraz ATI

Problemy z wersją kernela

M oduł ze sterownikiem jest
w czasie instalacji kompilowa-

ny, co często może powodować błę-
dy. Dzieje się tak wtedy, gdy jądro
systemu było skompilowane przez
kompilator gcc w wersji innej niż ten
obecnie zainstalowany w systemie.
W takim wypadku proces kompilacji
sterowników zostanie przerwany,
a szczegółów błędu powinniśmy
poszukać w pliku 
/var/log/nvidia-install.txt
Aby mimo wszystko móc zainstalo-
wać sterowniki, należy zamknąć in-

stalator, a następnie ustawić zmien-
ną IGNORE_CC_MISMATCH, która
ignoruje błędy związane z różnymi
wersjami kompilatorów. Dla stan-
dardowo ustawianej powłoki bash
w Linuksie należy wydać polecenie: 
export IGNORE_CC_MISMATCH=1
Natomiast dla csh/tcsh wpisujemy: 
set IGNORE_CC_MISMATCH=1
Po ustawieniu zmiennych proces in-
stalacji należy zacząć od nowa.
W przypadku zmiany wersji kernela
na nowszą należy ponownie zain-
stalować sterowniki.

ne. Dost´pne wersje sterowników
poprawnie wspó∏pracujà z wi´k-
szoÊcià obecnie dost´pnych kart
graficznych: pliki z NVIDII obs∏u-
gujà prawie wszystkie uk∏ady gra-
ficzne za wyjàtkiem RIVA
128/128ZX, natomiast wspierane
produkty ATI to modele Radeon

sh NVIDIA-Linux-x86-1.0-4363.run

cp XFree86Config XFree86Config.kopia

ATI Linux Drivers
freeware

NVIDIA Linux
Graphics Driver
freeware
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8. Znajdujemy sekcj´ Module,
a nast´pnie (o ile jeszcze taki spis
nie istnieje) dopisujemy linijk´ .

9. Teraz wstawiamy znak # przed
dwa wpisy w tej sekcji . Nast´p-
nie zapisujemy zmiany. Proces
konfiguracji zosta∏ zakoƒczony. 

10. Przetestujmy nowe ustawie-
nia. Aby uruchomiç tryb graficzny ,
nale˝y wydaç polecenie:

startx

1. Sprawdêmy, jakà wersj´
XFree86 mamy zainstalowanà. S∏u-
˝y do tego program Check.sh, któ-
ry znajduje si´ na stronie ATI, a tak-
˝e na p∏ycie do∏àczonej do Eksper-
ta. Uruchamiamy go poleceniem:

sh Check.sh
Zobaczymy informacje o wersji

XFree, na przyk∏ad: XFree86 Ver-
sion 4.2.0 is installed

2. Zainstalujmy odpowiedni pa-
kiet dla X Serwera. Dla XFree86
w wersji 4.1.0 b´dzie to plik 
fglrx-glc22-4.1.0-2.5.1.i586.rpm
a dla nowszej wersji 4.2.0 – 
fglrx-glc22-4.2.0-2.5.1.i586.rpm
Instalacj´ oprogramowania wyko-
nuje si´ za pomocà polecenia:

rpm -i —force plik.rpm
gdzie plik.rpm to jedna z nazw pa-
kietu.

3. Po instalacji zostaniemy popro-
szeni o uruchomienie programu
konfigurujàcego dla XFree86. Nie
mo˝na w tym przypadku przerobiç
konfiguracji, jak to by∏o w przypadku
sterownika NVIDII, trzeba stworzyç jà
od nowa za pomocà dostarczonego
przez producenta oprogramowania.
W konsoli wpisujemy polecenie:

fglrxconfig

4. Odpowiadamy na pytania
dotyczàce myszki. Ostatnie z nich
dotyczy urzàdzenia, przez które
myszka b´dzie dost´pna – domyÊl-
nie jest to /dev/mouse Je˝eli link
symboliczny do portu myszy jest
zdefiniowany w ten sposób, naciÊ-
nijmy . Gdy jest inny, wpisz-
my w oknie prawid∏owà nazw´
urzàdzenia i naciÊnijmy .

5. Teraz kilka pytaƒ dotyczàcych
typu klawiatury. Ekspert poleca typ
numer 4, dzi´ki czemu b´dà do-
st´pne polskie litery bez dodatko-
wych interwencji w konfiguracj´.
W pytaniu o uk∏ad klawiatury
wybieramy numer 19.

6. Na pytanie o liczb´ ekranów
wybierzmy preferowany jeden ekran,
naciskajàc klawisz . Kolejne
pytania b´dà dotyczyç konfiguracji
monitora. Zanim przystàpimy do tej
cz´Êci konfiguracji, warto otworzyç
instrukcj´ z parametrami technicz-
nymi posiadanego urzàdzenia.

7. Zostaniemy zapytani o cz´sto-
tliwoÊç odchylania poziomego
w kHz . Nale˝y sprawdziç ten pa-
rametr w instrukcji i wpisaç odpo-
wiednià wartoÊç.

Analogicznie post´pujemy
w wypadku pytania o cz´stotli-
woÊç odÊwie˝ania monitora oraz
o rozdzielczoÊç obrazu. 

8. Kolejne pytanie dotyczy wirtu-
alnych pulpitów. Nie b´dziemy ich
u˝ywaç, wi´c odpowiedzmy N.

9. Musimy zdecydowaç, jaka
grupa u˝ytkowników b´dzie mog∏a
u˝ywaç OpenGL na naszym syste-
mie . Odpowiedzmy 1, aby 
zezwoliç wszystkim. 

10. Pytanie o profil aplikacji .
Wybierzmy domyÊlny, naciskajàc
klawisz .

11. Nast´pne pytanie dotyczy
synchronizacji buforów wideo sy-
gna∏u synchronizacji pionowej.
Synchronizacja ta zachodzi wtedy,
kiedy zakoƒczy si´ wyÊwietlanie

Je˝eli X Server uruchomi∏ si´,
instalacja przebieg∏a poprawnie.
Nale˝y pami´taç o przywróceniu
wpisu w pliku /etc/inittab, o ile

obrazu . Odpowiedzmy N, aby
nie synchronizowaç buforów.

12. To ju˝ koniec konfiguracji. Za-
pisujemy jà do pliku XFree86Con-
fig-4, naciskajàc .

13. Przetestujmy, czy nowe
ustawienia dzia∏ajà. Aby uruchomiç
serwer X-ów, nale˝y wydaç polece-
nie startx

Je˝eli wszystko uruchomi∏o si´
poprawnie, to instalacja powiod∏a
si´. Nale˝y pami´taç o przywróce-
niu wpisu w pliku /etc/inittab,
o ile zosta∏ zmieniony. W tym celu
nale˝y przywróciç stan pierwotny
w wy˝ej wymienionym pliku, a na-
st´pnie wydaç komend´:

init q KW

» GCC – ang. GNU Compiler Collection – kompilator wie-
lu języków programowania, między innymi C, C++, Java.
Umożliwia instalację nieskompilowanego oprogramowania. 

» kernel – inaczej jądro systemu. Program, który jest ła-
dowany i uruchamiany na samym początku działania syste-
mu. Zarządza i steruje zasobami komputera i programami.

» komentowanie – nadawanie statusu komentarza linii
tekstu w pliku konfiguracyjnym, zwykle poprzez wstawienie
znaku #. W efekcie dane polecenie nie jest interpretowane
przez program, który używa danego pliku konfiguracyjnego.

» kompilowanie kernela – proces zamiany kodów
źródłowych jądra systemu na formę zrozumiałą dla kom-
putera, którą może zinterpretować procesor. 

» XFree86 – jedna z implementacji systemu X Win-
dow, dostępna za darmo wraz ze źródłami.

» X Server, serwer X-ów – program odpowiedzial-
ny za bezpośrednią komunikację z urządzeniami wej-
ścia/wyjścia, czyli klawiaturą, myszką czy kartą graficzną.

» X Window System – zbiór programów i sterowni-
ków umożliwiających uruchomienie trybu graficznego. 

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.nvidia.com/linux
http://mirror.ati.com/support/driver.html
www.x.org
www.xfree86.org
http://dri.sf.net

Warto zajrzeć...

by∏ zmieniany. Po zapisaniu
oryginalnej zawartoÊci pliku
koƒczymy, wydajàc komend´:

init q

Instalacja sterownika ATI Co z Debianem?

F irma ATI dostarcza sterowniki w postaci pakietów
RPM, nie zainstalujemy ich więc pod Debianem. Eks-

pert przekonwertował je jednak do postaci pakietów DEB
i zamieścił na płycie dołączonej do czasopisma. Nazwy
pakietów nie różnią się niczym poza rozszerzeniem na-
zwy pliku. Ich instalacja sprowadza się do wydania pole-
cenia: dpkg -i plik.deb

W każdej chwili możemy
przerwać konfigurację,

naciskając kombinację klawiszy
.

Ekspert radzi

A by sprawdzić istnienie ta-
kiego linku, należy wydać

polecenie: ls -l /dev/mouse
Gdy istnieje, dostanie wyświetlo-

na odpowiednia informacja, jeżeli
nie – pojawi się komunikat o bra-
ku takiego pliku.

Ekspert radzi
,

.



M inidystrybucja to
w za∏o˝eniach
okrojona wersja Li-

nuksa, przeznaczona do ÊciÊle
okreÊlonych zadaƒ, takich jak ko-
munikacja w sieci lub wyÊwietla-
nie filmów. Kilka lat temu mianem
minidystrybucji okreÊlano tylko te
wersje Linuksa, które mieÊci∏y si´
na jednej lub dwóch dyskietkach,
dziÊ poj´cie to odnosi si´ tak˝e
do wielu odmian tego systemu
operacyjnego zapisanych na in-
nych noÊnikach (na przyk∏ad na
krà˝ku CD-ROM).

W wi´kszoÊci wypadków jedyne,
co ró˝ni minidystrybucje od typo-
wych dystrybucji (na przyk∏ad Red
Hat, SuSE, Debian GNU/Linux) to
dobór komponentów (wybiera si´
tylko te przydatne do ÊciÊle okre-
Êlonych zadaƒ) oraz mo˝liwoÊç
pracy bez koniecznoÊci instalowa-
nia plików na dysku twardym.

Dyskietkowe dystrybucje to naj-
bardziej okrojone odmiany Linuksa.
Niewielka pojemnoÊç noÊnika
(1,44 MB), ma∏a szybkoÊç odczytu
danych oraz fakt, ˝e noÊnik magne-
tyczny jest podatny na uszkodzenia,
sprawiajà, ˝e dyskietkowe Linuksy
sà u˝ywane w nadzwyczajnych oko-
licznoÊciach, a nie jako Êrodowisko
pracy. 

Minidystrybucje szybko przysto-
sowa∏y si´ do zmian platformy
sprz´towej i popularyzacji srebr-
nych krà˝ków. Te okrojone wersje
Linuksa najpierw zacz´∏y koegzysto-
waç na partycjach z systemem
Windows. Potem powsta∏y odmiany
zajmujàce od kilku do kilkuset me-
gabajtów na krà˝kach CD, które bez
problemu dzia∏ajà na wi´kszoÊci
pecetów po restarcie z p∏yty CD.
W ten sposób Linuks sta∏ si´ kom-
pletnym, przenoÊnym stanowis-
kiem do pracy i zabawy, wymaga-

puter w doskona∏y ruter (Ekspert pi-
sa∏ o tym obszernie w numerze
1/2003). FREESCO obs∏uguje mak-
symalnie trzy karty sieciowe i dwa
modemy pod∏àczone do jednego
komputera. Uruchomionym ruterem
mo˝na sterowaç za poÊrednictwem
tekstowej konsoli lub zdalnie przez
stron´ WWW. 

JeÊli nie potrzebujemy tak wy-
specjalizowanego Linuksa, takiego
jak FREESCO, warto Êciàgnàç
i wypróbowaç polskà minidystrybu-
cj´ o nazwie Pocket Linux. To zna-
komite rozwiàzanie dla osób, które
przywyk∏y ju˝ do pracy w trybie tek-
stowym. Pocket Linux zamieni do-
wolny pecet wyposa˝ony w kart´
sieciowà lub modem w wygodny
terminal, umo˝liwiajàcy prac´ za
poÊrednictwem protoko∏u SSH.

Dla bardziej wymagajàcych stwo-
rzono minidystrybucj´ o nazwie 
2-Disk X Window Linux, która na
dwóch dyskietkach mieÊci mocno
zubo˝onà wersj´ X Window. Warto
jednak pami´taç o tym, ˝e nie za-
dzia∏a na wielu wspó∏czesnych kar-
tach graficznych (wymagana pe∏na
zgodnoÊç z VESA 2.0). JeÊli poszu-
kujemy dobrego rozwiàzania do pra-
cy z GUI, lepiej unikaç Linuksa uru-
chamianego z dyskietek i zwróciç
uwag´ raczej na minidystrybucje
uruchamiane z krà˝ków CD.

BasicLinux to kolejna, dwudy-
skietkowa minidystrybucja, która za-
dzia∏a nawet na wys∏u˝onym pece-
cie. Ten miniaturowy Linux, bazuje
na jednej z najstarszych dystrybucji
o nazwie Slackware Linux BasicLi-
nux do poprawnej instalacji wyma-
ga Êrodowiska MS-DOS. Ze wzgl´-
du na niestandardowà drugà dys-
kietk´ (2 MB) na pierwszej znalaz∏
si´ sterownik s∏u˝àcy do odczytywa-
nia tego nietypowego formatu,
a w pakiecie narz´dzia s∏u˝àce
do inicjalizowania dyskietek.
Uwaga! Formatowanie dyskietki
o pojemnoÊci 2 MB w skrajnych

LINUX MINIDYSTRYBUCJE
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Damn Small Linux
freeware

eMoovix freeware

RawWrite freeware

Linux 
do zadań 
specjalnych
Dystrybucje Linuksa to zazwyczaj rozbudowane systemy 
operacyjne. Ich wersje instalacyjne zajmują nawet kilka krąż-
ków CD. Minidystrybucje są jednak inne
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Nazwa dystrybucji Knoppix 3.2 Damn Small Linux Movix, Movix2, eMovix Cool Linux CD 2.01
Producent Klaus Knopper John Andrews Roberto De Leo Uncle Andy

Strona domowa www.knoppix.org www.damnsmalllinux.org http://movix.sourceforge.net http://sourceforge.net/projects/emergencycd2/
Wymagania sprz´towe Pentium 90 MHz, 128 MB RAM Pentium 90 MHz, 128 MB RAM Pentium II 266 MHz, 40–128 MB RAM Pentium II 266 MHz, 128 MB RAM
Rozmiar 700 MB 50 MB 50 MB, 30 MB, 8 MB 612 MB
Bazowa dystrybucja Debian GNU/Linux Debian GNU/Linux, Knoppix Slackware Red Hat 7.3
Dost´pne Êrodowisko pracy tekstowe i graficzne (KDE, GNOME, Fluxbox, tekstowe i graficzne (FluxBox) tekstowe (Movix, eMovix) tekstowe i graficzne (IceWM)

Window Maker, XFce)1 graficzne (Movix2)
Zastosowania praca biurowa, korzystanie z internetu praca biurowa, korzystanie z internetu, wyÊwietlanie filmów AVI/DivX, mpeg, praca biurowa, korzystanie z internetu

prosty serwer WWW MOV, VCD, WMV, ASF, SVCD i DVD
Dost´pne oprogramowanie OpenOffice 1.0.3 (angielska i niemiecka wersja j´zykowa) FLWrriter, ABS, XMMS, MPlayer OpenOffice 1.0, AbiWord, XINE, Mplayer, XMMS,

XMMS, GIMP, Koffice 1.2.1, AbiWord, GNUmeric, Mozilla, Monkey Web Server, XFMail, Xchat, Opera, Mozilla, GIMP, Blender, DVDRip,
Links, Konqueror, Xine, Wine Worker, XFMail Epsxe, OpenUniverse
1 dost´pna polska wersja Êrodowiska graficznego

Dystrybucja na CD-ROM
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jàcym do uruchomienia jedynie
komputera z nap´dem CD i sporà
iloÊcià pami´ci RAM.

Dystrybucje 
dyskietkowe

Stacje dyskietek mimo up∏ywu
lat wcià˝ sà montowane w niemal
ka˝dym pececie. Coraz rzadziej
u˝ywamy tego noÊnika do przeno-
szenia plików komputerowych, ale
mo˝emy wykorzystaç dyskietki
na przyk∏ad do zapisania na nich
kompletnego i gotowego do pracy
systemu operacyjnego. Wi´kszoÊç
z dyskietkowych minidystrybucji
nie ma graficznego interfejsu (GUI),
jedynie niektóre umo˝liwiajà prac´
w mocno okrojonym GUI.

WÊród dyskietkowych dystrybucji
warto zwróciç uwag´ na wyspecjali-
zowanà FREESCO (nazwa FREESCO
wywodzi si´ od skrótu: FREE ci-
SCO), zamieniajàcà wys∏u˝ony kom-

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza
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przypadkach mo˝e uszkodziç na-
p´d. BasicLinux w podstawowej,
dyskietkowej wersji oferuje jedynie
tekstowy tryb pracy i zestaw najwa˝-
niejszych narz´dzi. Mo˝na jednak,
pos∏ugujàc si´ dodatkowymi pakie-
tami dost´pnymi na stronie domo-
wej dystrybucji, zmieniç BasicLi-
nuksa w nieco bardziej rozbudowa-
ny system operacyjny dzia∏ajàcy
na partycji w formacie MS-DOS.

Dystrybucje 
na CD-ROM

Coraz wi´cej nowych minidystry-
bucji przygotowywanych jest z my-
Êlà o noÊnikach optycznych, takich
jak na przyk∏ad krà˝ki CD-ROM.
Podstawowà zaletà takich noÊników
jest pojemnoÊç (od 30 do 200 MB
dla miniaturowych krà˝ków oraz 700
MB dla krà˝ków 12-centymetro-
wych), a wadà – brak mo˝liwoÊci
zapisu danych. Minidystrybucje na
CD znakomicie sprawdzà si´ jako
narz´dzia do diagnostyki i naprawy
uszkodzonego systemu oraz jako

przenoÊne narz´dzia do pracy i za-
bawy. WÊród stosunkowo nowych
minidystrybucji dost´pnych na
krà˝kach CD warto wyró˝niç Knop-
piksa, system operacyjny powstajà-
cy na bazie Debiana i przygotowany
pierwotnie z myÊlà o osobach, które

jeszcze nie wiedzà, jak dzia∏a Linux,
a zamierzajà spróbowaç i to bez in-
stalowania dodatkowego systemu
operacyjnego na dysku. 

Knoppix nie tylko oferuje wiele
gotowych do pracy aplikacji i gier,
umo˝liwia tak˝e wybór j´zyka Êro-
dowiska graficznego (nie zapomnia-
no o polskim). Do zalet dystrybucji
nale˝y zaliczyç fakt, i˝ do∏àczono do
nich mniejsze mened˝ery okien, ta-
kie jak FluxBox czy Xfce. W przeci-
wieƒstwie do KDE czy GNOME sà
one bardzo szybkie i ma∏o wymaga-
jàce sprz´towo. Knoppix znakomicie
sprawuje si´ tak˝e na wys∏u˝onych
pecetach. Ekspert uruchamia∏ t´ dys-
trybucj´ na komputerze z procesorem
Intel Celeron 266 MHz, 128 MB
RAM oraz kartà Riva TNT i praca by∏a
komfortowa.

Na bazie Knoppiksa powsta∏a in-
na, dobrze opracowana dystrybucja
o nazwie Damn Small Linux. Zaj-
muje 50 MB (akurat tyle, by zmie-
Êci∏a si´ na najmniejszy noÊnik CD
wielkoÊci karty kredytowej). Damn

Small Linux po uruchomieniu z p∏y-
ty zadaje jedynie trzy pytania, doty-
czàce rozdzielczoÊci i g∏´bi kolo-
rów, w jakiej zamierzamy pracowaç,
oraz liczby przycisków myszy. Po
uruchomieniu Êrodowiska graficzne-
go korzystamy z prostego, ale wy-

godnego mened˝era okien Flux-
Boksa. Do dyspozycji otrzymu-
jemy tak˝e przyzwoità przeglà-
dark´ gLinks (obs∏uguje Java-
Script, SSL, ramki, znakomi-
cie sprawuje si´ nawet na
s∏abszych konfiguracjach, do-
st´pna jest w polskiej wersji
j´zykowej).

Zupe∏nie inne korzenie ma
kolejna uruchamiana z CD mi-
nidystrybucja o nazwie Cool Li-
nux CD. To sk∏adanka oprogra-
mowania, zbudowana na bazie
dystrybucji Red Hat Linux 7.3. Pro-
sta i wygodna w obs∏udze, w szcze-
gólnoÊci dla osób obeznanych
z dystrybucjami Red Hata. System
operacyjny uruchamiany jest z krà˝-
ka CD, do poprawnej pracy wymaga
komputera z procesorem Pentium II
266 MHz i 128 MB RAM. Po uru-
chomieniu konfigurujemy podsta-
wowe komponenty sprz´towe
(mysz, karta sieciowa, karta graficz-
na), dopiero po przejÊciu tego eta-
pu mo˝emy skorzystaç ze Êrodowis-
ka graficznego i przygotowanych
aplikacji. Niestety, nie ma co liczyç
na polskà lokalizacj´. Wi´kszoÊç
aplikacji dost´pna jest w j´zyku an-
gielskim i rosyjskim. W porównaniu
z Knoppiksem Cool Linux funkcjo-
nuje na identycznej konfiguracji
sprz´towej zdecydowanie wolniej. 

Ciekawostkà w rodzinie Linuk-
sów jest ByzantineOS. To system
operacyjny, w którym rol´ graficz-
nego interfejsu przejmuje Mozilla
oraz proste aplikacje napisane
w j´zykach XML i Java. Byzantine-
OS jest adresowany do osób wy-
magajàcych prostego w obs∏udze,
graficznego Êrodowiska pracy.
WÊród dost´pnych na krà˝ku apli-
kacji znajdziemy mi´dzy innymi
narz´dzia s∏u˝àce do wyÊwietlania
filmów (DVD, VCD). Wszystko to
zmieÊci∏o si´ w 48 MB. Warto Êle-
dziç rozwój tej minidystrybucji –
byç mo˝e jest to poczàtek pewne-

go trendu w projektowaniu syste-
mów operacyjnych.

PoÊród wyspecjalizowanych Li-
nuksów uwag´ zwracajà projekty
Movix, Movix2 i eMovix. Dwa
pierwsze to gotowe obrazy krà˝ków
zawierajàce oprócz systemu opera-
cyjnego wszystko to, co niezb´dne
do odtwarzania filmów i muzyki.
S∏owem, przenoÊny pakiet do wy-
Êwietlania multimediów, wymagajà-
cy jedynie nap´du CD/DVD
i od 40 MB (Movix) do 128 MB
(Movix2) pami´ci RAM. Nieco inne
zastosowania ma eMovix – ta dys-
trybucja to tak naprawd´ pakiet s∏u-
˝àcy do przygotowania w∏asnej mi-
nidystrybucji. Zajmuje 8 MB
na krà˝ku i mo˝e byç wykorzysta-
na do tworzenia w∏asnych obrazów
p∏yty CD, zawierajàcych program
odtwarzajàcy i film. Istnieje kilka in-
nych, bardzo podobnych do eMo-
viksa dystrybucji, spoÊród których
warto zwróciç uwag´ na polskiego
Cinemiksa:
www.poczta.pnet.pl/~cinemix

Zupe∏nie odmiennà dystrybucjà
jest pakiet Linuxcare Bootable 
Toolbox. To zbiór obejmujàcy oko∏o
100 MB oprogramowania przezna-
czonego g∏ównie do diagnostyki
komputera. Wi´kszoÊç narz´dzi do-
st´pnych w tym systemie dzia∏a
w Êrodowisku tekstowym, jednak
uwzgl´dniono mo˝liwoÊç pracy
okrojonym w Êrodowisku graficznym.

Linuxcare Bootable Toolbox 2.0 ByzantineOS FREESCO Pocket Linux 2-Disk Xwindow embedded Linux BasicLinux
Linuxcare Christophere Durieux, Georgios Lewis Baughman, Pawe∏ Wi´cek Mungkie Associates Inc. Steven Darnold

Georgopoulos, Pierre Pacorry Serge V. Storozhebykh
http://lbt.linuxcare.com/ http://byzgl.sourceforge.net/ www.freesco.org www.pocket-lnx.org www.angelfire.com/linux/floorzat/2diskXwin.htm www.volny.cz/basiclinux
486 DX 66 MHz, 64 MB RAM Pentium II 266 MHz, 128 MB RAM 486 DX 33 MHz, 8 MB RAM 486 DX 33 MHz, 8 MB RAM 486 DX 33 MHz, 8 MB RAM 486 DX/33 MHz, 8 MB RAM
100 MB 48 MB 1,4 MB 1,4 MB 2,8 MB 2 MB
brak danych brak danych brak danych brak danych Debian GNU/Linux Slackware
tekstowe i graficzne (BlackBox) graficzne (Mozilla) tekstowe tekstowe tekstowe, graficzne tekstowe

diagnostyka komputera, naprawa praca w sieci, multimedia programowy ruter praca w sieci praca w sieci praca w sieci
uszkodzonego systemu, komunikacja w sieci
Mozilla, SSH, VNC, links Mozilla, MPlayer, XMMS, ZNES wbudowane serwery DHCP, SSH, telnet, FTP, vi, busybox VNC, SSH, xpaint, xchat pico, busybox, telnet, mail,

DNS, HTTP Castlemaze, snake

Dystrybucja na dyskietce

Knoppix, powstający
na silnych podsta-
wach dystrybucji De-
bian GNU/Linux, ofe-
ruje na jednym krąż-
ku pokaźną bazę
aplikacji

Byzantine OS - system operacyjny zamknięty w oknie przeglądarki internetowej

Szybkość działania
i solidne podstawy

(Debian) czynią 
z Knoppixa konkurenta

dla popularnych
dystrybucji Linuksa

Ekspert 
poleca

Cool Linux CD –
przerost formy nad
treścią. Daleko tej
minidystrybucji do

komforowych
warunków pracy

Ekspert 
odradza

➽



dzona lub dzia∏aç jedynie w tym
nap´dzie, w którym zosta∏a zapi-
sana. Unikniemy takich proble-
mów, kupujàc p∏yty o wi´kszej
pojemnoÊci.

7. Po nagraniu p∏yty uruchamia-
my z niej komputer. Movix wykryje
komponenty sprz´towe peceta
i wyÊwietli do∏àczony do dystrybu-
cji film wraz z napisami (o ile za-
mieÊciliÊmy plik z napisami
na krà˝ku).

8. Przed obejrzeniem filmu mo-
˝emy zmieniç opcje startowe Mo-
viksa. Po naciÊni´ciu klawisza 
zostanie wyÊwietlona lista opcji
zwiàzanych z odtwarzaniem filmu.
JeÊli wybierzemy profile aa,
aa1024 lub aa1280, b´dziemy
mogli obejrzeç zamieszczone
na krà˝ku filmy wyglàdajà w trybie
tekstowym (wyÊwietlanie za po-
mocà znaków ASCII). JeÊli 
naciÊniemy klawisz , zobaczy-
my list´ skrótów klawiaturowych.

9. NaciÊni´cie klawisza 
lub powoduje przerwanie od-
twarzania i wyÊwietlenie pliku z po-
mocà. Mo˝emy w tym momencie
zmieniç krà˝ek znajdujàcy si´
w nap´dzie i odtworzyç inny film,
wpisujàc polecenie movix

10. W czasie wyÊwietlania filmu
mo˝emy pos∏ugiwaç si´ nast´pujà-
cymi skrótami klawiszowymi:

– przewijanie filmu o 10
sekund

– przewijanie filmu o mi-
nut´
– pauza

– regulacja g∏oÊnoÊci
– regulacja kontrastu
– regulacja jasnoÊci obrazu
– przesuni´cie napisów

w pionie
– synchronizacja napisów

(o 1/10 sekundy)
– synchronizacja dêwi´ku

(o 1/10 sekundy).

font.desc, iso8859-2-a.raw,
iso8859-2-b.raw, 
osd-mplayer-a.raw
i osd-mplayer-a.raw znajdujàce
si´ w katalogu c:\temp\
emovix\mplayer-fonts\polish\

5. Po skopiowaniu czcionek,
pliku z filmem oraz napisów do
odpowienich katalogów mo˝emy
przystàpiç do generowania obrazu
krà˝ka CD. Ca∏à prac´ wykonajà za
nas przygotowane przez autorów
eMoviksa skrypty.
Klikamy dwa razy na
ikon´ , znajdujàcà
si´ na pulpicie lub
w trybie MS-DOS,
przechodzimy do katalogu
c:\temp\emovix\ i uruchamiamy
skrypt mkmvxiso.bat

6. Informacje o post´pie w two-
rzeniu obrazu krà˝ka mo˝emy ob-
serwowaç w oknie MS-DOS .
Kiedy proces ten dobiegnie koƒca,
w podsumowaniu zobaczymy ∏àcz-
ny rozmiar wygenerowanego pliku
ISO Image. Plik z obrazem ma na-
zw´ movix.iso i znajduje si´
w katalogu c:\temp\movix\
Ostatni etap naszej pracy to zapi-
sanie ISO Image na krà˝ku, mo˝e-
my tego dokonaç za pomocà pro-
gramu Nero. Nale˝y pami´taç
o tym, ˝e jeÊli rozmiar ISO Image
przekracza 700 MB, a my mamy
p∏yty o takiej pojemnoÊci, to po-
winniÊmy zapisywaç dane w trybie
DAO lub DAO/96. P∏yta nagrana
w ten sposób mo˝e zostaç uszko-
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P rzyda si´ nawet tym posia-
daczom pecetów, którzy

z regu∏y omijajà z daleka Linuksy.
Dystrybucja ta nie tylko mo˝e po-
s∏u˝yç do stworzenia krà˝ka CD
zawierajàcego odtwarzacz oraz film
lub kolekcj´ muzyki i to bez ko-
niecznoÊci instalowania Linuksa
na dysku, co wi´cej – eMovix zaj-
muje na krà˝ku jedynie 8 MB, co
umo˝liwia zapisanie tej minidy-
strybucji na p∏ycie razem z pe∏no-
metra˝owym filmem w formacie
DivX. To nie wyczerpuje mo˝liwo-
Êci eMoviksa. Równie dobrze, po
uruchomieniu komputera z krà˝ka
CD, mo˝emy wykorzystaç znajdu-
jàcy si´ na p∏ycie MPlayer do od-
twarzania z innych noÊników mi´-
dzy innymi plików w formatach
AVI, MPEG, WMV, ASF, FLI, a tak-
˝e muzyki w formacie Ogg lub
MP3. eMovix nie ma wielkich wy-
magaƒ – wystarczy komputer
z procesorem Pentium 90 MHz
i 64 MB RAM. Do wyÊwietlania fil-
mów DivX zalecana jest nieco szyb-
sza konfiguracja (Pentium II
266 MHz, 128 MB RAM). Wed∏ug
informacji autorów, eMovix najle-
piej dzia∏a na kartach graficznych
firm Matrox, ATI, NVIDIA, Intel,
3Dfx, Sis, S3 i Trident. List´ ob-
s∏ugiwanych za poÊrednictwem
Advanced Linux Sound Architecture
modeli kart muzycznych mo˝-
na znaleêç pod adresem:
www.alsa-project.org

Znajdujàca si´ na krà˝ku Eks-
perta wersja eMoviksa przeznaczo-
na jest do wykorzystania w syste-
mach Windows. 

1. Po uruchomieniu programu in-
stalacyjnego domyÊlnie na dysku c:
tworzony jest folder o nazwie
temp, w którym znajduje si´ pod-
katalog movix, zawierajàcy nie-
zb´dne do utworzenia obrazu krà˝ka
CD pliki. W ostatnim kroku instala-
cji pakietu warto pami´taç o odzna-
czeniu pola , w ten sposób eMo-
vix nie b´dzie niepotrzebnie tworzy∏
na starcie pliku ISO Image.

2. Zaraz po zainstalowaniu na
pulpicie pojawi si´ skrót , uru-
chamiajàcy skrypt odpowiedzialny
za tworzenie obrazu krà˝ka CD. Do
poprawnej pracy na
pliki zwiàzane z two-
rzeniem obrazu p∏yty
musimy przeznaczyç

oko∏o 1,5 GB wolnej przestrzeni na
dysku c: (warto pami´taç o pozo-
stawieniu wolnego miejsca na plik
wymiany Windows). To miejsce
b´dzie wykorzystane do zebrania
plików przeznaczonych do zamiesz-
czenia na p∏ycie (oko∏o 
700 MB) oraz zapisanie wynikowe-
go pliku ISO. W wypadku tworzenia
kompilacji zawierajàcej film w for-
macie DivX warto pomyÊleç o do-
∏àczeniu do filmu napisów, a tak˝e
umieszczeniu w odpowiednim kata-
logu polskich czcionek. 

3. Zaczynamy od filmu. Spraw-
dzamy ∏àczny rozmiar zajmowany
przez plik z filmem, który nie powi-
nien przekraczaç 682 MB. JeÊli
film ma wi´ksze rozmiary, mo˝emy
spróbowaç nagraç na krà˝ek obraz
dysku o wi´kszych rozmiarach, ale
musimy liczyç si´ z mo˝liwoÊcià
niepoprawnego zapisania p∏yty. Plik
z filmem kopiujemy do katalogu
c:\temp\movix\src\

Do tego samego katalogu kopiu-
jemy równie˝ napisy do filmu. Plik
zawierajàcy napisy powinien mieç
identycznà nazw´ jak plik z filmem
oraz rozszerzenie .sub lub .txt

4. Musimy jeszcze zadbaç
o skopiowanie czcionek do w∏aÊci-
wego katalogu. Tworzymy podkata-
log o nazwie mplayer w katalogu
c:\temp\movix\src\, a nast´pnie
w tym katalogu zak∏adamy podkata-
log o nazwie font 
Do utworzonego podkatalogu 
kopiujemy pliki o nazwach:

eMovix – pakiet kinowy

Z e względu na to, że polskie
czcionki do programu

MPlayer wykorzystują standard
kodowania polskich znaków ISO
8859-2, musimy upewnić się,
w jakim formacie dostępne są na-
pisy i w razie potrzeby skonwerto-
wać plik.

Ekspert radzi



sem, poniewa˝ jako domyÊlny edy-
tor wykorzystywany jest Vi (trzeba
dobrze znaç kombinacje klawiszy
wykorzystywane podczas pracy
z tym edytorem). Ostatnie dwie
opcje w menu pozwalajà zapi-
saç konfiguracj´ na dyskietce oraz
po∏àczyç si´ z serwerem (po∏àcze-
nia mo˝emy tak˝e dokonaç, wpi-
sujàc polecenie wvdial w oknie 
konsoli). BD
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B ´dàcy pochodnà Knoppi-
ksa, Damn Small Linux to

idealna do pracy, przenoÊna dystry-
bucja, która zmieÊci si´ na krà˝ku
o rozmiarach karty kredytowej. Aby
przekonaç si´, do czego mo˝e
przydaç si´ ta minidystrybucja, wy-
starczy zapisaç obraz dysku, znaj-
dujàcy si´ na krà˝ku Eksperta,
a nast´pnie uruchomiç komputer
z tak przygotowanej p∏yty. 

1. Po uruchomieniu Linuksa
z krà˝ka lub dyskietki naciskamy
klawisz - uzyskamy list´ do-
st´pnych opcji. W tym momencie
mo˝emy zmodyfikowaç niektóre
z opcji startowych. Warto zwróciç
uwag´ na mo˝liwoÊç obs∏ugi my-
szy wyposa˝onych w kó∏ko (opcja
knoppix wheelmouse) oraz
mo˝liwoÊç wy∏àczania automatycz-
nego wykrywania niektórych kom-
ponentów (opcja knoppix no na-
zwa_komponentu). Uwaga! Nie
wszystkie wyszczególnione na
liÊcie opcje dzia∏ajà. 

2. W trakcie uruchamiania syste-
mu i wykrywania komponentów
sprz´towych Damn Small Linux
w wypadku wykrycia karty sieciowej
próbuje automatycznie uzyskaç po-
∏àczenie z serwerem DHCP. Mo˝e-
my przerwaç ten proces. Wystarczy
nacisnàç kombinacj´ klawiszy

.

3. Po uruchomieniu Êrodowiska
tekstowego Damn Small Linux
uruchamia program s∏u˝àcy do
konfiguracji Êrodowiska graficzne-
go. Tu bez niespodzianek. Musimy
jedynie wybraç z listy rozdzielczoÊç
ekranu (zazwyczaj od 640x480 do
1600x1200), g∏´bi´ kolorów (od
8 do 32 bitów, zale˝nie od karty
graficznej) oraz liczb´ przycisków
myszy. Po dokonaniu wyboru roz-
poczynamy prac´ z mened˝erem

okien FluxBox (zmodyfikowany
BlackBox) .

4. Ârodowisko graficzne jest
mocno uproszczone, za pomocà
strza∏ek widocznych na pasku
w dolnej cz´Êci ekranu mo˝emy
prze∏àczaç si´ pomi´dzy wirtualny-
mi pulpitami. WÊród kolekcji apli-
kacji dost´pnych w dystrybucji
(ka˝dà z aplikacji mo˝emy urucho-
miç za poÊrednictwem menu, wy-

wo∏ywanego po naciÊni´ciu prawe-
go przycisku myszy) warto wymie-
niç XMMS (odpowiednik Win-
ampa do Linuksa), bardzo wygod-
nego mened˝era plików o nazwie
Worker (klon Directory Opusa,
dost´pny w polskiej wersji j´zyko-
wej) oraz arkusz kalkulacyjny ABS
w wersji angielskiej. Na szczególnà
uwag´ zas∏uguje przeglàdarka
WWW nazwana gLinks (dost´p-
na na krà˝ku w polskiej wersji j´-
zykowej). Program ten to odmia-
na bardzo udanej przeglàdarki
links, która w oryginalnej wersji
dzia∏a wy∏àcznie w Êrodowisku tek-
stowym. gLinks to jednak krok da-
lej – ten niewielki program poradzi
sobie z wyÊwietleniem wiekszoÊci
polskich stron WWW.

5. Skromnà opraw´ graficznà
FluxBoksa ∏atwo zmodyfikowaç, ko-
rzystajàc z gotowych schematów
dost´pnych w menu. Damn Small
Linux oferuje zbiór kilku podstawo-
wych narz´dzi do prac biurowych
(niestety wy∏àcznie w j´zyku an-
gielskim), w tym arkusz kalkulacyj-
ny i prosty edytor tekstu. Istnieje
mo˝liwoÊç swobodnego montowa-
nia partycji Windows z poziomu Li-
nuksa, przyk∏adowo, w celu zamon-

towania pierwszej partycji
na pierwszym dysku wystarczy wy-
daç polecenie mnt /dev/hda1
(nie musimy podawaç tak zwanego
punktu montowania, zosta∏ on do-

pisany w trakcie startu systemu
do pliku /etc/fstab. Partycja zo-
stanie zamontowana w katalogu
/mnt/hda1/.

6. Osobom, które korzystajà cz´-
sto z sieci, Damn Small Linux daje
mo˝liwoÊç szybkiego skonfiguro-
wania po∏àczenia modemowego.
Aby to zrobiç, wystarczy z menu
wybraç kolejno , i , a na-
st´pnie okreÊliç port szeregowy,
do którego pod∏àczony jest mo-
dem. Wybierajàc , przechodzimy
do edycji plików wvdia.conf
i ppp/pap-secrets. To zadanie
raczej dla osób obytych z Linuk-

» DHCP – ang. Dynamic Host Configuration Protocol –
protokół dynamicznego konfigurowania komputerów. Pro-
tokół umożliwiający dynamiczne przyznawanie tymczaso-
wych adresów IP komputerom w sieci lokalnej. Zaletą sto-
sowania DHCP jest fakt, iż nie trzeba ręcznie przypisywać
każdemu z komputerów podłączonych do sieci adresu IP.
Nie występują także konflikty adresów IP. 

» Ethernet – najbardziej popularny standard tworzenia
sieci LAN, istniejący od 1976 roku. Określa parametry sie-
ci, takie jak: szybkość transmisji danych, dopuszczalne ro-
dzaje kabli oraz minimalna i maksymalna długość przewo-
dów łączących komputery. Nowsze odmiany Ethernetu
różnią się szybkościami transferu danych: Fast Ethernet –
100 Mbps, Gigabit Ethernet – 1 Gbps. 

» ISO Image/obraz dysku – plik lub zbiór plików
zawierających dokładne odbicie zawartości płyty CD – za-
równo znajdujące się na niej dane, jak i ich logiczną struk-
turę.

» kernel – najważniejszy komponent każdego systemu
operacyjnego, odpowiedzialny za podstawowe operacje,
takie jak uruchamianie programów, przyznawanie zaso-
bów aplikacjom oraz obsługę urządzeń. Kernel jest łado-
wany do pamięci komputera jako jeden z pierwszych kom-
ponentów systemu operacyjnego. 

» SSH – ang. Secure Shell – bezpieczna powłoka. Me-
toda komunikacji z serwerem w trybie tekstowym, przy
wykorzystaniu zaszyfrowanych informacji.

» ruter – ang. router – wyznacznik tras. Urządzenie lub
program komputerowy łączący dwie lub więcej sieci, od-
powiedzialny za przesyłanie informacji pomiędzy
połączonymi sieciami. 

» terminal/konsola – pierwotnie urządzenie służące
do pracy i korzystania z zasobów serwera w trybie teksto-
wym za pośrednictwem łącz szeregowych. Obecnie pro-
gram komputerowy, pełniący podobne funkcje.

Trudne terminy

Adresy WWW:
http://uranus.it.swin.edu.au/~jn/linux/rawwrite.htm
http://www.linux.org/dist/list.html

Warto zajrzeć...

Damn Small Linux – mały, ale skuteczny

W razie problemów z uruchamianiem komputera z krążka CD możemy
wystartować komputer z dyskietki. Potrzebny nam obraz dyskietki

znajdziemy na krążku Damn Small Linuksa, w katalogu Knoppix. Do zapi-
sania ich z poziomu MS-DOS lub Windows należy wykorzystać program
RawWrite w następującej składni:

rawrite.exe -d a: -f boot.img
RawWrite dostarczany jest wraz z większością dyskietkowych dystrybucji.
Możemy także skorzystać z aplikacji z GUI o nazwie RawWrite (jest
umieszczona na płycie Eksperta). W Linuksie obrazy dyskietek zapisujemy
systemowym poleceniem dd:

dd if=boot.img of=/dev/fd0

Tworzenie obrazu dyskietki



oko na przesy∏ki nie bardzo kosztow-
ne. Nie wszystkie towary tak˝e pod-
legajà c∏u i sà sposoby, aby ominàç
Urzàd Celny.

Po pierwsze, mo˝emy poprosiç
sprzedajàcego, ˝eby informacj´
o cenie przedmiotu pominà∏ i wy-
s∏a∏ go jako prezent. Pami´tajmy
jednak, ˝e przy wartoÊciowych
przedmiotach ich cena na fakturze
okreÊla wysokoÊç ewentualnego od-
szkodowania w przypadku, gdy
z winy przewoênika ulegnie znisz-
czeniu. Powszechnie stosowanà
praktykà jest te˝ dzielenie na przy-
k∏ad zbioru p∏yt na kilka mniejszych
przesy∏ek – dzi´ki temu ka˝da prze-
sy∏ka z osobna b´dzie mia∏a ni˝szà
wartoÊç. Podnosi to koszty trans-
portu, jednak gdy nie jest to paczka
z USA czy Australii, lecz z Anglii
czy Niemiec, to nie ma to du˝ego
znaczenia. Ryzyko spotkania si´
z celnikiem ogranicza rezygnacja
z us∏ug firmy kurierskiej. Poczta

dzia∏a nieco wolniej, jednak praw-
dopodobieƒstwo oclenia paczki jest
znikome.

Zdrowy rozsądek
Uwa˝nie czytajmy opisy kupowa-

nych przedmiotów. W obcym j´zyku
trudniej jest wy∏apaç informacje
o dodatkowych kosztach czy innych
okolicznoÊciach, które póêniej b´dà
dzia∏a∏y na naszà niekorzyÊç. Nale˝y
z rezerwà podchodziç do wszelkich
superokazji – cz´sto ceny podawa-
ne w reklamach nie zawierajà cz´Êci
op∏at lub nie mówià wszystkiego
o produkcie. Trzeba wyjaÊniç
wszystkie wàtpliwoÊci co do warun-
ków sprzeda˝y i wysy∏ki – zdarza
si´, ˝e jakiÊ sklep czy sprzedawca
nie wysy∏a towarów poza swój kraj
lub dolicza dodatkowe op∏aty. Za-
nim posurfujemy po zakupy, trzeba
realistycznie i z za∏o˝eniem najgor-
szego scenariusza skalkulowaç
koszty. Do ceny towaru doliczamy
wi´c transport, c∏o oraz podatek
i oceniamy, czy nas na to staç. J¸

Je˝eli przedmiot, który kupujemy,
jest bardzo drogi, mo˝emy zdecydo-
waç si´ na przekazanie pieni´dzy
za pomocà specjalnej us∏ugi. Sà nià
oferowane przez Western Union
(Money Transfer) czy PKO SA (Mo-
neyGram) polecenia przekazu. W lo-
kalnym oddziale banku oferujàcym
t´ us∏ug´ wp∏acamy pieniàdze (lub
wydajemy polecenie obcià˝enia
konta), w zamian dostajemy specjal-
ny kod, który przekazujemy odbior-
cy. Znajàc kod, mo˝e on w swoim
lokalnym oddziale banku (je˝eli
bank ma umow´ na t´ us∏ug´) ode-
braç pieniàdze bez zb´dnych for-
malnoÊci. Takie rozwiàzanie jest pro-
ste i nie wymaga posiadania konta
i kart, jest jednak kosztowne (op∏aty
oko∏o 20 USD).

Ostatnià deskà ratunku sà trady-
cyjne formy p∏acenia. Mo˝emy wy-
s∏aç czek. Trzeba jednak pami´taç,
˝e zanim czek dotrze do sklepu czy
sprzedajàcego na aukcji, zanim zo-

stanie zrealizowany, mija nawet 2–3
tygodnie. Ponadto, czek musi byç
wystawiony w sposób umo˝liwiajàcy
zrealizowanie go w kraju docelo-
wym. Niestety to, czy czek b´dzie
wyp∏acalny na miejscu, musi za-
gwarantowaç nasz bank (zale˝y to 
w du˝ej mierze od tego, do którego
z wielkich aliansów bankowych na-
le˝y). Oprócz czeku mo˝na na po-
czcie wys∏aç list wartoÊciowy. Ceny
i warunki korzystania z poczty znaj-
dziemy pod adresem:
www.poczta-polska.pl/
uslugi/u_zagraniczne.htm#59
Jest to doÊç bezpieczne, trzeba jed-
nak przygotowaç si´ na op∏aty pro-
porcjonalne do wysy∏anej sumy.
Wynoszà one: 1 z∏ za ka˝de 50 z∏
(lub jego cz´Êç), 2,50 z∏ zabezpie-
czenia plus od 3,40 z∏ (20 g) do 
52 z∏ (2000 g). Wys∏anie równowar-
toÊci 1400 z∏ w liÊcie zabezpieczo-
nym (plomba) i wa˝àcym 30 g
kosztuje wi´c oko∏o 39 z∏. Trzeba si´
przygotowaç na to, ˝e poczta dzia∏a
w swoim, doÊç wolnym tempie. 

Na granicy
Zacznijmy od najgorszego – ka˝-

da przesy∏ka o wartoÊci wi´kszej ni˝
20 euro mo˝e byç zatrzymana przez
Urzàd Celny i oclona (UC mo˝e sam
wyceniç przedmiot), a dodatkowo
ob∏o˝ona podatkiem VAT. Na szcz´-
Êcie celnicy czasami przymykajà

K upowanie przez inter-
net to znak naszych
czasów. W zagranicz-

nych sklepach czy aukcjach mo˝e-
my dostaç rzeczy w Polsce niedo-
st´pne lub kupiç je po bardzo atrak-
cyjnych cenach. 
Jednak problemem, z jakim mo˝e-
my si´ spotkaç, jest kwestia zap∏aty
za towar. ˚eby nie by∏o zbyt prosto,
po zap∏acie czeka nas jeszcze wybór
sposobu wysy∏ki oraz przeprawa
z c∏em i innymi op∏atami.

Jak płacić?
Najlepszà i stosunkowo bezpiecz-

nà formà p∏acenia on-line jest karta
kredytowa typu Visa lub MasterCard
z napisami wyt∏oczonymi na po-
wierzchni . Je˝eli kupujemy

w sklepach internetowych, mo˝emy
mieç pewnoÊç, ˝e karta kredytowa
b´dzie akceptowana. Nie mo˝e byç
to karta p∏atnicza, czyli s∏u˝àca
do transakcji elektronicznych. Tego
typu karty to Visa Electron, Euro-
card/Maestro – charakteryzuje je to,
˝e numery, daty wydania i wa˝noÊci
oraz nasze nazwisko nie sà wyt∏o-
czone na karcie, lecz nadrukowane.
Wyjàtkami sà karty p∏atnicze Visa
Elektron Inteligo oraz eKarta mBan-
ku. Sà akceptowane w wi´kszoÊci
du˝ych sklepów.

Kolejnym problemem jest p∏ace-
nie na zagranicznych aukcjach. Naj-
prostszym sposobem na zap∏acenie

INFORMATOR ZAKUPY ON-LINE ZA GRANICĄ
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Z myszką 
do sklepu

Sklepy na całym świecie, możliwość porównania
ofert, pomoc techniczna i opinie innych bez ru-
szania się z fotela. Zakupy on-line są wygodne.
Ekspert podpowie, jak uczynić je bezpiecznymi

Adresy WWW:
www.faq4pbb.prv.pl
www.nostalgia.pl/kupowa-
nie/index.php
www.karty.pl
www.mf.gov.pl

Warto zajrzeć...

�

za wylicytowany za granicà przed-
miot jest przelew. My wp∏acamy
sprzedajàcemu pieniàdze na konto,
on wysy∏a paczk´. Przelew mi´dzy-
narodowy kosztuje jednak sporo
i bank mo˝e doliczyç wiele ró˝nych
op∏at. Szczegó∏y zale˝à od banku (sà
banki, które takich przelewów nie ro-
bià w ogóle). Przeci´tnie jednak
op∏aty to 0,15 do 0,5 procenta kwo-
ty (jednak nie mniej ni˝ 10, nie wi´-
cej ni˝ 250 z∏ - w ró˝nych bankach
stawki te mogà nieznacznie si´ ró˝-
niç) plus koszty dodatkowe. WÊród
nich znajdziemy op∏aty telekomuni-
kacyjne (oko∏o 5 z∏) i op∏aty za prze-
lew w USD (paŕ naÊcie z∏otych).

Najgorsza jest jednak sytuacja,
gdy dodatkowo b´dziemy musieli
pokryç koszty przelewu banku doce-
lowego. Mogà one wynieÊç nawet
150 z∏. 

˚eby nie okaza∏o si´, ˝e koszty
zap∏aty b´dà dla nas zbyt wysokie,
nale˝y przed wys∏aniem pieni´dzy
dok∏adnie sprawdziç w banku, ile
b´dzie nas to kosztowaç i ustaliç ze
sprzedajàcym, kto za co zap∏aci. 

Inny sposób zap∏aty umo˝liwia
serwis  www.bidpay.com Po zare-
jestrowaniu si´ mamy mo˝liwoÊç
zap∏acenia osobie prywatnej za po-
mocà kart Visa, MasterCard, Ameri-
can Express. Serwis potràca z naszej
karty sum´, którà chcemy przekazaç
(maksymalnie do 700 USD), dodaje
swoje op∏aty i wysy∏a czek sprzeda-
jàcemu. Op∏aty niestety nie sà ma∏e
– w zale˝noÊci od sumy przekazu
zap∏acimy od 5 do 25 USD. Podob-
nym serwisem jest www.pay-
pal.com Ró˝ni si´ on od poprzed-
nika wi´kszà uniwersalnoÊcià (mo-
˝emy p∏aciç nie tylko za aukcje),
jednak niektórzy u˝ytkownicy z Pol-
ski narzekajà na k∏opoty z rejestracjà
i prawid∏owym adresowaniem.

Przed wysłaniem pieniędzy trzeba dokład-
nie sprawdzić w banku, ile będzie nas to
kosztować i ustalić ze sprzedającym, kto za
co zapłaci
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W naszym kraju
przez d∏ugi czas
na informatyce

cz´Êciej znali si´ uczniowie ni˝ na-
uczyciele. Intel – firma kojarzona
z produkcjà procesorów, chipsetów
i technologiami sprz´towymi zaan-
ga˝owa∏a si´ w ogólnoÊwiatowà
inicjatyw´ edukacyjnà, która mo˝e
to zmieniç. Nauczanie ku Przysz∏o-
Êci to system niedrogich szkoleƒ,
które majà pomóc nauczycielom

w stosowaniu technologii informa-
tycznych na zaj´ciach. Pomogà te˝
poznaç Êwiat komputerów i prze-
kroczyç granic´ dzielàcà nasze Êro-
dowisko nauczycielskie od nowo-
czesnych metod edukacyjnych.

Kurs
Program ka˝dego kursu sk∏ada

si´ z 40 godzin. Szkolenie obej-
muje mi´dzy innymi korzystanie
z internetu, tworzenie stron WWW,
stosowanie aplikacji multimedial-
nych w szkole. Wa˝ne jest, ˝e
w trakcie szkoleƒ nauczyciele po-
znajà dydaktyczne sposoby wyko-
rzystywania komputera i technolo-
gii telekomunikacyjnych, metody
tworzenia narz´dzi do oceny pracy
uczniów oraz sposoby dostosowy-
wania programów nauczania do
mi´dzynarodowych standardów.
G∏ównym jednak celem kursu jest
przekonanie Êrodowiska nauczy-
cielskiego, ˝e komputer mo˝e byç

doskona∏ym narz´dziem na wszyst-
kich lekcjach, nie tylko tych zwià-
zanych z technikà, lecz tak˝e na
przedmiotach przyrodniczych i hu-
manistycznych.

Wykorzystuje si´ g∏ównie aplika-
cje wchodzàce w sk∏ad zestawu Offi-
ce. Angielskoj´zyczne podr´czniki
do programu zosta∏y przet∏umaczone
na j´zyk polski i dostosowane do
naszych realiów przez pracowników
Zak∏adu Dydaktyki Chemii Uniwersy-

tetu imienia Adama Mickiewicza
w Poznaniu, we wspó∏pracy z firmà
Intel. W pracach nad materia∏ami
wzi´li równie˝ udzia∏ nauczyciele
i przedstawiciele Ministerstwa Edu-
kacji Narodowej i Sportu (MENiS),
które obj´∏o tak˝e patronat nad ca∏à
akcjà. Poczàtki by∏y skromne. OÊro-
dek Edukacji Informatycznej i Zasto-
sowaƒ Komputerów w Warszawie
przygotowa∏ w 2001 roku koncepcj´
realizacji polskiej wersji kursu
i przeszkoli∏ grup´ przesz∏o stu tre-
nerów.

Liderzy
Trenerzy to najwy˝szy stopieƒ

drabiny programu – doskonale zna-
jà program i metodologi´ naucza-
nia. Do tej pory przeszkolili ponad
4000 nauczycieli, którzy z kolei zo-
stali liderami lokalnych kursów.
Ka˝de województwo ma wi´c co
najmniej kilku liderów, którzy orga-
nizujà szkolenia. ˚eby zostaç lide-

rem, trzeba byç nauczycielem (do-
wolnego przedmiotu), z co najmniej
2-letnim sta˝em. Oprócz rekomen-
dacji dyrektora szko∏y niezb´dna
jest równie˝ znajomoÊç Office’a
2000, zagadnieƒ internetowych
(tworzenie WWW, poczta elektro-
niczna, FTP, grupy dyskusyjne) i za-
∏o˝eƒ reformy oÊwiaty w zakresie
zmian sposobu nauczania. Ka˝dy
kandydat na lidera ma obowiàzek
równie˝ uczestniczyç w 5-dniowym
szkoleniu przygotowawczym (koszt
100 z∏). FormalnoÊci dope∏nia prze-
prowadzenie dwóch 10-osobowych
szkoleƒ. Po ich zakoƒczeniu nauczy-
ciel b´dzie móg∏ samodzielnie pro-
wadziç szkolenia dla innych peda-
gogów. Liderzy sami szukajà ch´t-
nych do szkoleƒ. Sà tak˝e odpowie-
dzialni za ich organizacj´. Ich wyna-
grodzenie uzale˝nione jest od liczby
przeszkolonych osób.

Nauczyciele
Nauczyciele chcàcy skorzystaç ze

szkolenia muszà zg∏osiç si´ do
szkolnego lidera programu i zapisaç
na kurs organizowany na terenie
swojej szko∏y. Je˝eli szko∏a nie bie-
rze udzia∏u w programie, to na stro-
nie www.intel-nauczanie.pl wystarczy
znaleêç namiary najbli˝szego oÊrod-
ka z nim wspó∏pracujàcego. Zapisaç
mo˝na si´ korespondencyjnie, wysy-
∏ajàc na adres prowadzàcego formu-
larz (do Êciàgni´cia z adresu
ftp://ftp.intel-nauczanie.pl/pub/
intel/formularz.doc). Koszt udzia∏u
wynosi 80 z∏otych i pokrywa uczest-
nictwo oraz materia∏y. Ka˝dy nauczy-
ciel, który ukoƒczy∏ kurs, otrzymuje
odpowiednie dokumenty Êwiadczàce
o nowych kwalifikacjach. Uznanie
przez MENiS programu jako formy
kszta∏cenia i doskonalenia nauczy-
cieli daje gwarancj´, ˝e uzyskane
dyplomy b´dà liczyç si´ w procesie
awansu zawodowego.

P rzeszkolenie 50 000 osób to poważne
osiągnięcie. Intel uczcił ten sukces,

ofiarowując nowoczesny notebook pięćdzie-
sięciotysięcznemu nauczycielowi – 
Józefowi Miedzińskiemu, wykładającemu
geografię w Zespole Szkół Specjalnych 
w Lipnie. 27 czerwca 2003 roku - wręczenia
dokonał Christian Morales - wiceprezes 
i dyrektor generalny Intela na Europę, 
Bliski Wschód i Afrykę.

Notebook dla 50 000

Adresy WWW:
� www.intel-nauczanie.pl

Warto zajrzeć...

Znajomość technik komputerowych jest dziś tak samo
ważna jak umiejętność pisania i czytania. 
Dlatego przygotowanie informatyczne dla nauczycieli 
jest warunkiem nowoczesnej edukacji   

Nauczycielu,
naucz się sam

INFORMATOR SZKOLENIA INTEL

Osiągnięcia i plany
Nauczanie ku przysz∏oÊci osiàg-

n´∏o w latach 2001– 2003 osza∏a-
miajàcy sukces. Organizatorzy oce-
niajà, ˝e uda∏o im si´ przeszkoliç
ponad 50 000 nauczycieli. Na ca-
∏ym Êwiecie 350 000 osób skoƒczy-
∏o kurs. Polska jest czwartym krajem
europejskim uczestniczàcym w pro-
gramie. Organizatorzy liczà, ˝e do
koƒca 2003 roku liczba przeszkolo-
nych w Polsce nauczycieli osiàgnie
80 000. W zwiàzku z takim zaintere-
sowaniem od sierpnia oÊrodki szko-
leniowe (lista na stronach WWW)
rozpocz´∏y organizacj´ kolejnych
kursów dla liderów.

Pod koniec 2002 roku autorzy
programu rozpocz´li proces przeno-
szenia go na szkolnictwo wy˝sze.
W ciàgu ubieg∏ego roku akademic-
kiego w czterech uniwersytetach
(w Poznaniu, Wroc∏awiu, Toruniu

i Lublinie) oraz dziewi´ciu kolegiach
nauczycielskich przeszkolono ∏àcz-
nie 1000 nauczycieli. Trwajà szkole-
nia grupy trenerów, która b´dzie pra-
cowaç w Êrodowisku akademickim.
Do koƒca wakacji ma ona liczyç 45
osób. Nauczanie ku Przysz∏oÊci jest
inicjatywà marketingowà, jednak
przy okazji popularyzowania marki
Intel pomaga Êrodowisku nauczycie-
l-skiemu. Tak trzymaç. J¸

trenerzy

liderzy

nauczyciele

Struktura kursu
ułatwia dotarcie do
jak największej
liczby nauczycieli
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Porady
Eksperta

Szukasz pomocy?
Na stronach Porady Eksperta moż-

na znaleźć rozwiązania typowych
problemów trapiących użytkowników
komputerów. Pytania opublikowane
w tym wydaniu zostały wybrane z li-
stów nadesłanych do redakcji przez
Czytelników ostatniego wydania na-
szego magazynu.

Jeżeli masz problem z kompute-
rem i nie potrafisz nigdzie znaleźć
odpowiedzi – zapytaj Eksperta. 
Redakcja postara się podać rozwią-
zanie. 

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.

Monitor sieci w WinXP
Jak uruchomić monitor sieci
w Windows XP?

W systemie Windows XP dost´p
do monitora sieci jest nieco
utrudniony, aplikacj´ uruchamiamy

odwo∏ujà si´ do tych zainstalowa-
nych w systemie.

JeÊli na naszym komputerze
wyst´pujà problemy z obs∏ugà
CD-ROM-u i zdarza si´ tak, ˝e
niektóre aplikacje go widzà, a nie-
które nie, wówczas nale˝y skorzy-
staç z pakietu o nazwie Force-
ASPI. Jest to zestaw narz´dzi
umo˝liwiajàcy wykasowanie ist-
niejàcych w systemie sterowników
i zainstalowanie nowych.

Operacja odÊwie˝ania oprogra-
mowania systemowego sk∏ada si´
z kilku kroków. Po zainstalowaniu
ForceASPI przechodzimy do menu

, , nast´pnie
i uruchamiamy
. Skrypt Killaspi.bat

usuwa z systemu pliki powiàzane
z ASPI . 

Po zakoƒczonej operacji restar-
tujemy system. Nast´pny krok to
zainstalowanie sterowników, do
przeprowadzenia tej operacji po-
s∏u˝y nam skrypt o nazwie

.
Po tej operacji równie˝ musimy

ponownie uruchomiç system.

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...

Blokowanie funkcji
szpiegujących w XP
Jak zablokować wysyłanie in-
formacji do Microsoftu, na
przykład po wystąpieniu błędu?

Znajdujàca si´ na krà˝-
ku Eksperta aplikacja
XP-AntiSpy to program
umo˝liwiajàca zablokowa-
nie ró˝nych funkcji syste-
mu Windows XP, które by-
wajà irytujàce dla u˝yt-
kowników. Aplikacja po-
zwala zablokowaç genero-
wanie raportów o b∏´dach
i wysy∏anie ich do Micro-
softu, wyÊwietlanie chmu-
rek z poradami lub komu-
nikatami (na przyk∏ad
o ma∏ej iloÊci wolnego

za pomocà polecenia
FSMGMT.MSC, wpisa-
nego w okienku wywo-
∏ywanym przez

i .

Badamy szybkość łącza 
Mam stałe łącze do internetu.
Jak mogę sprawdzić, jaki mam
transfer danych?

SzybkoÊç transferu danych z in-
ternetu mo˝na monitorowaç za po-
mocà kilku aplikacji, na przyk∏ad
darmowego programu NetMeter lub
p∏atnego DU Meter . Pierwsza

aplikacja przedstawia na wykresie
aktualny transfer danych z podzia-
∏em na dane przychodzàce i wy-
chodzàce. Drugi program, oprócz
tego, prowadzi statystyki po∏àczeƒ
– rejestruje iloÊç pobranych i wy-
s∏anych danych z podzia∏em na dni,
tygodnie lub miesiàce. Obie aplika-
cje zamieszczone sà na krà˝ku bie-
˝àcego wydania Eksperta. 

Niewidoczny CD-ROM
Niektóre programy, na przy-
kład do zgrywania muzyki 
z płyt, nie widzą w moim
komputerze napędu CD-ROM.

JeÊli nap´d jest poprawnie wy-
krywany przez system i w mene-
d˝erze urzàdzeƒ (dost´pnym przez
Panel sterowania) nie sà widoczne
konflikty stacji dysków CD/DVD
lub kontrolerów IDE ATA/ATAPI
(oznaczane ikonà wykrzyknika), to
win´ za niepoprawne dzia∏anie
programu najprawdopodobniej

ponoszà sterowniki ASPI. ASPI
odpowiada za poprawnà komuni-
kacj´ pomi´dzy kontrolerem IDE
p∏yty g∏ównej a nap´dami optycz-
nymi, na przyk∏ad DVD czy nagry-
warkami CDRW. Starsze wersje
systemów Windows: 95 i 98, mia-
∏y wbudowane sterowniki ASPI
(niestety starà wersj´). Windows
oparte na technologii NT –
2000/XP nie majà ich w ogóle.
Niektóre programy, na przyk∏ad
Nero Burning ROM, korzystajà
z w∏asnych sterowników ASPI i nie

miejsca na dysku twardym), uru-
chamianie Messengera z Outlook
Expressa lub ca∏kowite odinstalowa-
nie tego komunikatora. Zablokowaç
mo˝emy równie˝ niektóre us∏ugi
dzia∏ajàce w tle, na przyk∏ad auto-
matyczne aktualizacje, raportowanie
o b∏´dach czy us∏ug´ Net send, któ-
ra mo˝e byç wykorzystywana do
rozsy∏ania spamu wÊród u˝ytkowni-
ków sieci lokalnej.
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Aktywacja trybu 
(Ultra) DMA
Jak włączyć tryb DMA
w Windows XP?

Klikamy na przycisk 
, nast´pnie 

i . 
Uruchamiamy , prze-

chodzimy do i klika-
my na .
W nowym oknie rozwijamy ga∏àê ,

,
na liÊcie widzimy list´ kana∏ów
IDE . Widoczne na niej pozycje
umo˝liwiajà zmian´ parametrów
pracy urzàdzeƒ pod∏àczonych od-
powiednio do pierwszego i drugie-
go kontrolera IDE na p∏ycie g∏ów-
nej. Aby przejÊç do ustawieƒ wy-
branego kana∏u, klikamy na nim
podwójnie i przechodzimy do za-
k∏adki .
Okno ustawieƒ podzielone jest na
dwie cz´Êci – pierwsza, Urzàdzenie

Dzielimy DivX-a
Jak podzielić film DivX na
dwie części?

Do przeprowadzenia tej operacji
mo˝emy pos∏u˝yç si´ programem
VirtualDub lub jego zmodyfikowanà
wersjà – NanDub (jest na krà˝ku
Eksperta), która obs∏uguje dêwi´k ze
zmiennym bitrate (VBR).

Uruchamiamy NanDuba, wczytu-
jemy film poprzez menu 
i . Wybieramy plik
i klikamy na . Po wczytaniu
klikamy na , nast´pnie i usta-
wiamy suwak w po∏owie filmu.
Klikamy na i za pomocà ikony 
ustawiamy koniec pierwszej cz´Êci.

Podkręcanie:
http://forum.tweak.pl/
http://dzikie.net/
www.cpudatabase.com/
CPUdb/
www.overclockers.com
www.benchmark.pl

ASPI:
www.cdrinfo.pl
www.adaptec.com
www.dvdrhelp.com

DivX:
www.divx.pl
www.doom9.org
www.divx-digest.com
www.virtualdub.org
http://forum.digital-digest.com

Warto zajrzeć...

Z menu wybieramy opcj´
, a z menu

pozycj´
. Zapisujemy

zaznaczony fragment filmu, naciska-
jàc klawisz . Aby zapisaç drugà

cz´Êç, klikamy na przycisk . Na-
st´pnie przesuwamy suwak na ko-
niec filmu i naciskamy przycisk .
Zaznaczony w ten sposób drugi
fragment filmu tak˝e zapisujemy,
naciskajàc . MM

BIOS defaults
Podkręcałem procesor i po re-
starcie komputera system nie
chce się uruchomić. Czy mój
procesor się zepsuł – co robić?!

Podkr´canie procesora to zwi´k-
szenie cz´stotliwoÊci jego pracy
(zegara). JeÊli przesadzimy z takto-
waniem, po uruchomieniu kompu-
tera najcz´Êciej zobaczymy czarny
ekran. Nie musi to wcale oznaczaç,
˝e CPU zosta∏ uszkodzony. W takiej
sytuacji wystarczy przywróciç do-
myÊlne ustawienia p∏yty g∏ównej.
JeÊli procesor podkr´caliÊmy z po-
ziomu BIOS-u, wówczas wystarczy
skasowaç jego ustawienia. Opera-

cj´ t´ wykonujemy za pomocà
zworki Clear CMOS, cz´sto umiej-
scowionej przy baterii na p∏ycie
g∏ównej. W wi´kszoÊci wypadków
taki sam efekt uzyskamy, wyjmujàc
na chwil´ bateri´ (wczeÊniej dla
bezpieczeƒstwa wyciàgamy wtyczk´
zasilajàcà z zasilacza). Zworka Clear
CMOS domyÊlnie ustawiona jest
w pozycji 1-2 .

˚eby przywróciç fabryczne usta-
wienia BIOS-u, przestawiamy na
chwil´ na piny 2-3 , po czym
wracamy do kombinacji 1-2. Po
w∏àczeniu komputera nasz pecet
powinien powróciç do ˝ycia. JeÊli
p∏yta g∏ówna nie umo˝liwia zmie-
niania parametrów pracy CPU z po-

ziomu BIOS-u, lecz za pomocà
zworek (lub mikroprze∏àczników, tak
zwanych dip-switchów), wówczas
musimy przestawiç je na domyÊlne
ustawienia. Opis konfiguracji zwo-
rek znajdziemy w dokumentacji
p∏yty g∏ównej.

g∏ówne , doty-
czy nap´du pra-
cujàcego w trybie
Master, drugie,
Urzàdzenie pod-
rz´dne, oznacza
tryb Slave.
W dziale Tryb
transferu ma-
my mo˝liwoÊç
w∏àczenia lub wy-
∏àczenia trybu
DMA. JeÊli usta-
wienia DMA sà nieaktywne, mo˝e to
oznaczaç brak zainstalowanych ste-
rowników do kontrolerów IDE na p∏y-
cie g∏ównej (dotyczy to równie˝
wczeÊniejszych wersji systemu Win-
dows). W zale˝noÊci od chipsetu, na
którym oparta jest nasza p∏yta g∏ów-
na, powinniÊmy zainstalowaç dedy-
kowane sterowniki (mimo ˝e teore-
tycznie sà wbudowane w system).
Producent chipsetów VIA udost´pnia
pakiet sterowników VIA 4-in-1, do
uk∏adów firmy Intel przeznaczone sà
dwa pakiety instalacyjne: Chipset

Software Installation Utility i Ap-
plication Accelerator (instalacja
obu pakietów jest zalecana, ale
Application Accelerator mo˝e
spowodowaç znikni´cie zak∏adki
z ustawieniami DMA). Firmy NVI-
DIA, SiS i ALI równie˝ przygoto-
wa∏y dla swoich chipsetów dedy-
kowane sterowniki, mo˝na je po-
braç z witryny producenta  JeÊli
po zainstalowaniu odpowiednich
sterowników tryb DMA nadal jest
nieaktywny, mo˝na podjàç kilka
kroków:

1. Sprawdzamy w BIOS-ie, czy
opcje (Ultra) DMA dla danych ka-
na∏ów majà status Enabled (znaj-
dziemy je najcz´Êciej w dziale Inte-
grated Peripherals, jeÊli jej tam nie
ma, wówczas si´gamy do doku-
mentacji p∏yty g∏ównej i szukamy
informacji na ten temat). 

2. Sprawdzamy, czy taÊmy IDE,
którymi pod∏àczone sà nap´dy do
p∏yty g∏ównej, nie sà uszkodzone 
(w miar´ mo˝liwoÊci wymieniamy
je na inne). 

3. Usuwamy (odinstalowujemy)
kana∏y IDE z Mened˝era urzàdzeƒ
i restartujemy system. Po ponow-
nym uruchomieniu system zainsta-
luje je na nowo i ustawi odpowied-
ni tryb pracy.

Nie wszystkie nap´dy CD-ROM,
a tak˝e nagrywarki CD-RW, obs∏u-
gujà tryb DMA. Uaktywnienie tej
opcji dla tego typu urzàdzeƒ mo˝e
powodowaç niestabilnoÊç systemu.

�
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PEŁNE WERSJE
Drive Image 5.01
Borland Delphi 7
Personal
McAfee QuickClean 2.02
DVDRip 1.1

WINDOWS
3ivx Delta 4.0.4
AC3Filter 0.68b
AIDA32 – Personal System In-
formation 3.70
Apache HTTP Server 2.0.46
Belarc Advisor 6.0c
BeSplit frontend
BeSweet v1.4
BeSweetGUI v0.6 b61
bRadio 2.1 PL
bRemote 2.2
bTV Professional 2.1
CDex 1.50 PL
Codecreatures Benchmark Pro
CPUFSB v2.2.12
dBpowerAMP Music Converter
Release 9a
DCAM Server v7.4.1
Dev-C++ 5.0 beta 8
DivX 4.12
DivX 5.05
DivX Movie Calculator 1.3
DScaler 3.1
DU Meter 3.05
eMoviX 0.8.0rc1

ffdshow-alpha 2003-05-23
Fraps 1.9D
FreeMeter 2.7
Girder – pakiet wtyczek
Girder 3.2
Gordian Knot RipPack 0.27
Gordian Knot System Pack 1.0
Internet Explorer 6 SP1
iuVCR 4.7.2.285
JTV 3.0 wip 12.6
Kerio WinRoute Firewall 5
KRASNAL Serv 2.5a
MoreTV 3.53 PL
MotherBoard Monitor v5.3.3.0
MozillaPL Firebird 0.6
mp3DirectCut 1.32
mp3PRO Player/Encoder 1.1.0
MyIE2 0.7.1355 PL
MySQL 4.0
MySQL-Front v.2.5
MZ-Tools 3.0 Visual Basic dla
Aplikacji
nandub v1.0rc3
NEC Monitor Test
Net Activity Diagram 1.1 SR1
NetMeter 0.8.5
nVHardPage 1.31.0b
OE Firewall 2.8.1
OE-QuoteFix v1.19.1 PL
OggdropXPd 1.6
Opera 7.11 Java PL
PCMark 2002
PHP 4.3.2

PHP 4.3.2 installer
PHPMyAdmin 2.5.0
PowerStrip 3.40
Rage3D Tweak 3.8c
RateXCalc 0.1
RawWrite 0.7 for Windows
RightMark Audio Analyzer 5.0
RivaTuner 2.0 RC 12.1
Sandra Standard MAX3! 9.73
StatBar 2.301
TaskInfo2003 5.0.0.90
The AacMachine v0.51
The OggMachine v0.62
TMPGEnc 2.513
Toms Hardware Guide Clock 1.2
TopSecret Next Generation
TVTool 6.8.4.3
UpLook
Visual Comparer 0.95.0269 
Winamp 2.91 PL
Winamp 3 PL
WinBar 1.2.95
Windows Media 9 Series 
Codecs Package
WinMerge 1.9.1.3 Beta
XP-AntiSpy 3.71
XviD 30/03/03 (Nic build)
ZipForge v.2.03

STEROWNIKI
ATi Catalyst 3.4 
ATi Control Panel 6.14.10.5006
ForceASPI 1.7

Intel Application Accelerator
2.3
Intel Chipset Installation 5.0
iuLabs tweaked bt878 WDM
drivers
NVIDIA Detonator FX 44.03 
NVIDIA nForce 2.03 Windows
XP WHQL
NVIDIA nForce 2.41 Windows
98/Me WHQL
VIA Hyperion 4in1 v4.47
WDM Video Capture Driver
V5.3.6-1 for Bt8xx

LINUX
ATi Linux Drivers 2.5.1
Damn Small Linux 0.3.10
NVIDIA Linux Graphics Driver
1.0-4363

POPRAWKI
Komplet poprawek dla polsko-
języcznych wersji Windows 98,
Windows Millennium, Win-
dows NT4, Windows 2000,
Windows XP, Internet Explore-
ra 6.0 SP1, Media Playera

Z CZASOPISMA
Kompletne kody źródłowe oraz
pliki projektów do programów
stworzonych w tym numerze
Eksperta
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P oprawki z p∏yty sà dla
wszystkich wersji Win-
dows z wyjàtkiem 95,

Internet Explorera 6 oraz Media
Playera. Dzi´ki temu mo˝na zao-
szcz´dziç wiele czasu i pieni´dzy –
nie musimy ju˝ Êciàgaç ze strony
http://windowsupdate.com mega-
bajtów danych – patchy. Wystarczy
odpowiednio zainstalowaç zamiesz-
czone na p∏ycie poprawki. Jak to
zrobiç? 

Zaczynamy od sprawdzenia, czy
nasz system operacyjny spe∏nia
minimalne wymagania. Musimy
mieç zainstalowane w komputerze: 

polskoj´zyczny system ope-
racyjny: Windows 98, Windows
Millennium, Windows NT 4,
Windows 2000 lub Windows XP.
Poniewa˝ Windows 95 wychodzi
ju˝ z u˝ycia, a nowe patche do
niego pojawiajà si´ sporadycz-
nie, Ekspert nie zamieÊci∏ popra-

wek do tego systemu operacyj-
nego. 
przeglàdarka stron WWW:
Internet Explorer 6.0 SP1 (wersja
instalacyjna znajduje si´ na p∏y-
cie Eksperta)
najnowszy Service Pack: do-
tyczy tylko systemów operacyj-
nych z rodziny Windows NT
i nowszych. W wypadku Win-
dows NT nale˝y zainstalowaç
SP6a, u˝ytkownicy Windows
2000 muszà uaktualniç swój sys-
tem o Service Pack 3 (opubliko-
wany w Ekspercie 1/03), w Win-
dows XP nale˝y natomiast zain-
stalowaç Service Pack 1 (z krà˝ka
Eksperta 3/03).
Chcàc zainstalowaç poprawki do

Media Playera, najpierw nale˝y
sprawdziç, która wersja jest zainsta-
lowana na naszym komputerze i in-
stalowaç tylko te poprawki, które sà
do niej przeznaczone. 

Gdy uaktualnimy nasz system
o wymagane komponenty, mo˝emy
z p∏yty otworzyç kategori´ popra-
wek, a nast´pnie wybraç system
operacyjny, który pmamy . 

W tym momencie, w zale˝noÊci
od posiadanego przez nas systemu
operacyjnego, zobaczymy chronolo-
gicznà list´ poprawek, które dotych-
czas si´ ukaza∏y. W wypadku XP jest
ich kilkanaÊcie. Klikamy na pierwszà
z nich , poniewa˝ poprawki nale˝y

instalowaç od tych, które ukaza∏y si´
najwczeÊniej. Na nowej stronie zo-
baczymy tekst opisu. Gdy uznamy,
˝e instalacja danej
poprawki jest po-
trzebna w naszym
komputerze, klikamy na przycisk .

Sama instalacja jest w∏aÊciwie
bezobs∏ugowa. Po jej zakoƒczeniu
nale˝y zdecydowaç si´, czy chce-
my uruchomiç ponownie Win-
dows, czy te˝ jeszcze si´ wstrzy-
maç. Ekspert radzi, aby po ka˝dej
poprawce uruchomiç ponownie
system. JeÊli jest to dla nas zbyt
ucià˝liwe (zwykle trzeba wykonaç
kilkanaÊcie restartów), powinniÊmy
to robiç po ka˝dej wi´kszej po-
prawce – takiej jak aktualizacja
MSXML, Wirtualnej Maszyny (VM)
i wszystkich poprawek zbiorczych.
Komputer powinien tak˝e zostaç
ponownie uruchomiony po ka˝dej
poprawce, która nie daje mo˝liwo-
Êci unikni´cia restartu – w oknie
informacyjnym dost´pny jest tylko
przycisk OK. 

Gdy ju˝ zainstalowaliÊmy wszyst-
kie potrzebne poprawki, koniecznie
odwiedêmy stron´ http://window-
supdate.com Dowiemy si´ z niej,
czy nie przeoczyliÊmy czegoÊ wa˝-
nego. Znajdziemy tam tak˝e po-
prawki, które ukaza∏y si´ ju˝ po za-
koƒczeniu prac nad p∏ytà Eksperta –
zainstalujmy je! ¸C

Instalujemy
poprawki
Ekspert przygotował dla
Czytelników kompletny ze-
staw poprawek do Windows
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