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od redaktora

Wiesław Małecki

HARDiNFO 2003 Pro 4.0 PL pełna wersja
HARDiNFO Professional 2.0 pełna wersja
Rozbudowane narzędzie diagnostyczne służące przede wszyst-
kim do identyfikowania komponentów komputera. Pozwala
także na uruchomienie testu wydajności dla kart graficznych,
sieci LAN, napędów. Na płycie zostały zamieszczone dwie
wersje aplikacji – dla Windows 2000/XP oraz 9x/Me 

Paragon CD-ROM 
Emulator 2.6 pełna wersja
Aplikacja pozwalająca na tworzenie obrazów płyt CD i emulo-
wanie napędów CD-ROM. Aby korzystać z takiego wirtualne-
go napędu, nie trzeba nawet restartować komputera. Program
został spolszczony specjalnie dla Czytelników Eksperta

Steganos Password
Manager 6.1 pełna wersja 
Pełna wersja komercyjnej aplikacji pozwalającej na zabezpie-
czenie poufnych danych. Zapisywane są one w specjalnie szy-
frowanym pliku. Dzięki temu będziemy mogli bezpiecznie prze-
chowywać dane bez obawy, że pozna je niepowołana osoba

Telefon internetowy – zbiór programów
umożliwiających prowadzenie rozmów głosowych z innymi
użytkownikami komputera lub telefonów stacjonarnych

Benchmarki i diagnostyczne – programy
pozwalające na przetestowanie wydajności peceta

p2p – aplikacje do swobodnej wymiany plików w internecie

Do napędów CD – odzyskiwanie i archiwizacja danych 

Sterowniki – najnowsze sterowniki przeznaczone do
kart graficznych NVIDIA oraz ATi

Na krążku między innymi:Na krążku między innymi:

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

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

do sprzedawcy

Drodzy Czytelnicy
Wielu z Was z pewnością bardzo interesuje się
komputerami, nie ma jednak na co dzień czasu
na studiowanie komputerowych serwisów new-
sowych. Czytanie od deski do deski sterty czaso-
pism komputerowych tylko po to, by być na bie-
żąco, jest często wręcz niemożliwe. Bo przecież
obracając się w środowiskach informatycznych,
wypowiadając na tematycznych grupach dysku-
syjnych czy tworząc amatorskie miniserwisy kom-
puterowe w internecie, wypada orientować się,
co dzieje się na rynku.

Nie tylko na pokaz, lecz także dla własnego do-
bra warto wiedzieć, co w trawie piszczy. Wielu 
z Was pragnie mieć zawsze w miarę nowoczesny
sprzęt. Nie ten z najwyższej półki, wchodzący na
rynek, którego cena jeszcze nie okrzepła. Myślę
o sprzęcie, mówiąc kolokwialnie, rozwojowym.
Zawiera nowinki, które przyjmą się i na dłużej
zagoszczą w komputerowych komponentach. 

W artykule tytułowym tego wydania znajdziecie
wyczerpujące informacje właśnie na ten temat.
Uznaliśmy, że oprócz publikowania w każdym
numerze informacji o komputerowych nowo-
ściach warto czasem pokusić się o podsumowa-
nie. Szczególnie w okresie okołoświątecznym,
gdy chętniej niż zwykle robicie sobie prezenty:)

wmalecki@ks-ekspert.pl

Oprogramowanie na CD-ROM-ie sprawdziliÊmy nast´pujàcymi programami antywirusowymi: AntiVirenKit 12, Norton AntiVirus 2003, McAfee VirusScan 7.0, Panda Platinium, Kaspersky Antivirus. Redakcja nie odpowiada za ewentualne szkody powsta∏e w wyniku korzystania z krà˝ka.

● kodeki audio i wideo ● internetowe
● narzędziowe ● programistyczne
● monitorowanie sieci ● graficzne
● odtwarzacze ● komunikatory
● do zabezpieczania peceta
● emulatory CD-ROM-ów
● telefony internetowe
● sterowniki
● poprawki

HARDiNFO 2003
Professional
program diagnostyczny
i benchmark w jednym

Paragon CD-ROM
Emulator 2.6

emulator napędów CD-ROM

Steganos Password 
Manager 6.1

do przechowywania
poufnych danych

do Windows 
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ny egzemplarz p∏yty Eksperta i
sprawdzajàc, czy dzia∏a. JeÊli nie,
oznacza to, ˝e winny jest nap´d,
2. sprawdziç, czy wadliwy krà˝ek
nie dzia∏a równie˝ na innym kompu-
terze, na przyk∏ad kolegi. Je˝eli nie
dzia∏a, mamy pewnoÊç, ˝e to krà˝ek
sprawia problem.

Je˝eli po wykonaniu powy˝szych
kroków mamy pewnoÊç, ˝e krà˝ek
jest wadliwy, powinniÊmy poprosiç
wydawc´ Eksperta o wymian´ p∏yty
na pozbawionà wad. W tym celu
nale˝y wys∏aç uszkodzonà p∏yt´
wraz z opisem na adres redakcji
(patrz str. 98) lub zadzwoniç pod
numer 0801 120 003. Koszt po∏à-
czenia z tym numerem to jeden im-
puls za ca∏e po∏àczenie.

Je˝eli po w∏o˝eniu p∏yty do na-
p´du menu nie uruchamia si´, a
nap´d d∏ugo i g∏oÊno pracuje lub
zawiesza komputer, wtedy równie˝
nale˝y jà wymieniç. Mo˝e zdarzyç

si´, ˝e menu nie uruchamia si´, po-
niewa˝ jest wy∏àczony autostart na-
p´du CD. W takiej sytuacji nale˝y
otworzyç katalog g∏ówny p∏yty, wy-

braç , potem .
Mo˝na równie˝ urucho-
miç uproszczone menu
w HTML .

Bezpośrednio X
Podejmijcie temat tworzenia pro-

gramów w Delphi, ale profesjonal-
nych. Na przyk∏ad wykorzystujàc Di-
rectX. Na p∏ytach dajcie komponen-
ty do Delphi.

neo1004 (z forum)

Czy ktoś tam jest?
Nie dosta∏em odpowiedzi (na ko-

mentarz do artyku∏u w sekcji Archi-
wum na stronie Eksperta –
przyp. red.). Poza tym naskroba∏em
dosyç spory list na adres redakcji
tydzieƒ temu i tam te˝ cisza. Czy wy
tam jesteÊcie? Eksperci!

Wies∏aw (e-mail)

Od redakcji: JesteÊmy i bardzo
ch´tnie czytamy listy Czytelników.
Komentarze na stronie WWW Eks-
perta cieszà si´ znacznie mniejszym
zainteresowaniem zarówno internau-
tów jak i, niestety, dziennikarzy Eks-
perta od czasu uruchomienia na

stronie forum . Listy i e-maile
przychodzàce do redakcji czytamy z
wielkim zainteresowaniem -  w nich
przecie˝ szukamy inspiracji do dal-
szych ciekawych aryku∏ów. Staramy
si´ te˝ na wszystkie odpowiadaç.  
Je˝eli list zawiera pytania technicz-
ne, na które musi odpowiedzieç fa-
chowiec lub autor konkretnego arty-
ku∏u, wtedy przekazujemy mu kore-
spondencj´. OczywiÊcie to znacznie
to wyd∏u˝a oczekiwanie na odpo-

wiedê, jednak innej metody nie
ma. Mo˝e si´ te˝ zdarzyç, ˝e 
w ferworze walki z czasem, gdy
zamykamy ostatnie strony kolejne-
go wydania, ten czy ów list
umknie naszej uwadze. Zaintereso-
wanych przepraszamy.

Pan Profeska
Czytam to czasopismo od deski

do deski i jestem z niego zadowolo-
ny, jednak chcia∏bym, ˝eby zmieni∏y
si´ dwa aspekty. Po pierwsze: po
przeczytaniu ka˝dego numeru, po
tygodniu zaczyna mi si´ nudziç, w

zwiàzku z czym powinniÊcie z tego
magazynu zrobiç co najmniej mie-
si´cznik. Po drugie: ciesz´ si´, ˝e
co wydanie rozwijacie tematyk´ Eks-
perta, tyle ˝e zapominacie o po-
przednich zagadnieniach. Na przy-
k∏ad w numerze 5/2003 ukaza∏a si´
jedynie jedna strona na temat PHP.
Proponuj´, ˝eby zamiast dzia∏u te-
stów, które ka˝dorazowo zajmujà po
kilka, kilkanaÊcie stron, w to miejsce
w∏o˝yç to, co ju˝ zacz´liÊcie. Niech
to b´dzie naprawd´ profesjonalne
czasopismo, a nie kolejne zawraca-
nie g∏owy.

Dominik Kucharski

Prawo na lewo
Kupi∏em numer z sierpnia-wrze-

Ênia. Zainteresowa∏y mnie artyku∏y o
grze w C++ i Ekspert Commande-
rze w Delphi. Czy moglibyÊcie prze-
s∏aç mi ca∏y artyku∏ od cz´Êci
pierwszej do koƒca?

Rados∏aw Fularczyk

Od redakcji: To, niestety, nie-
mo˝liwe. Staramy si´ koncentro-
waç na robieniu dobrej gazety 

i rozwijaniu strony WWW. JeÊli
zdecydowalibyÊmy si´ na wysy∏a-
nie faksem lub e-mailem zamó-
wionych artyku∏ów, szybko zabra-
k∏oby nam czasu na cokolwiek in-
nego. Kto wtedy zredagowa∏by
nast´pnego Eksperta?

Już za rok matura
Chcia∏bym podzi´kowaç, ˝e da-

jecie programowanie w C++ od
podstaw, bo zamierzam zdawaç
matur´ z informatyki i wypada∏oby
si´ troch´ poduczyç programowa-
nia. Mo˝e dacie jakieÊ krótkie kur-

sy do programowania w C++, bo
matura ju˝ za rok, a ja mam sporo
do nadrobienia w tej dziedzinie.
Mo˝e wydacie jeszcze raz 1/2002
Eksperta, bo brakuje mi go do 
kolekcji.

darecki18@wp.pl

Od redakcji: Cieszymy si´, ˝e
Ekspert pomaga, mamy nadziej´,
˝e matura b´dzie z wyró˝nieniem.
Mo˝e uda si´ zdobyç stypendium
Billa Gatesa (patrz strona 78)? 
Numer 1/2002 nie zostanie wzno-
wiony. Pracujemy nad reedycjà 
w formie cyfrowej.

LISTY

Cena powraca
Ekspert jest za drogi – kosztuje

a˝ 9,90 z∏otych. A jest bardzo cien-
ki. Sà fajne programy na p∏ytce 
i ciekawe artyku∏y, ale to wcià˝ za
ma∏o na takà wygórowanà cen´.

Green (z forum)

Od redakcji: Wydanie Eksperta,
które Czytelnik trzyma teraz w r´kach,
liczy 100 stron. Uda∏o si´ zwi´kszyç
obj´toÊç czasopisma, a wi´c i liczb´
artyku∏ów, bez podnoszenia ceny.  

Od strony Czytelnika
Co powiedzia∏aby redakcja na

pomys∏, ˝eby w Ekspercie poÊwi´-
ciç stron´ na pokazywanie witryn
WWW Czytelników. Mo˝na by dzi´ki
temu dowiedzieç si´ o ciekawych
stronach, tworzonych niekomercyj-
nie, dzi´ki poradom Eksperta.

Marcin (z forum)

Co robić z krążkiem
Niestety, krà˝ek do∏àczony do moje-

go Eksperta by∏ uszkodzony tak, ˝e na-
p´d go nie odtwarza. Co mog´ zrobiç?

pbhaal (z forum)

Od redakcji: JeÊli nie dzia∏a p∏yt-
ka do∏àczona do pisma, to nale˝y:
1. upewniç si´, ˝e w naszym kom-
puterze jest zainstalowana  prze-
glàdarka Internet Explorer (IE) 
w wersji 5.5 lub wy˝szej. Krà˝ek
nie uruchomi si´ poprawnie w
starszej wersji IE,
2. upewniç si´, czy CD-ROM dzia∏a
poprawnie, na przyk∏ad, je˝eli jest
to mo˝liwe, umieszczajàc w nim in-

Forum Czytelników



Utworzenie Eksperta by∏o tym,
co musia∏o nastàpiç, poniewa˝
zwyk∏y Komputer ÂWIAT jest gazetà
dla poczàtkujàcych i nie zmieni∏
swojego poziomu od poczàtku 
(w sumie i dobrze) – przeciwnie do
czytelników. Sam przesta∏em kupo-
waç zwyk∏y KÂ jakiÊ miesiàc temu,
i dzi´kuje wam za wydanie gazety,
dzi´ki której b´d´ móg∏ poznawaç
dalej Êwiat komputerów. Chcia∏bym
jednak prosiç, ˝eby Ekspert ukazy-
wa∏ si´ cz´Êciej. Przynajmniej raz 
w miesiàcu.

Jest jeszcze jedna rzecz. Intere-
suj´ si´ tworzeniem grafiki kompu-
terowej i bardzo zainteresowa∏ mnie
artyku∏ o 3D Studio MAX – prosi∏-
bym o kontynuowanie tego tematu,
a najlepiej stworzenie kàcika grafi-
ka. Skoro ju˝ jestem przy temacie
3dsmax, to zauwa˝y∏em w waszym
artykule pewne niedociàgni´cie. 
Na samym poczàtku tekstu umiesz-
czony jest obraz gotowej pracy, na
którym widaç odbijajàcy si´ pionek
w pod∏o˝u. Nie opisaliÊcie, jak
stworzyç ten efekt!

Pawe∏ Powelt Kobierzewski 

Od redakcji: Ekspert powsta∏
w∏aÊnie z myÊlà o bardziej za-
awansowanych u˝ytkownikach,
cieszymy si´, ˝e spe∏nia swojà
funkcj´.

O grafice i innych multimedial-
nych zastosowaniach komputera
na pewno b´dziemy pisaç i to
sporo (tak˝e o tym, jak uzyskaç
zaawansowane efekty 3D). W tym
numerze Ekspert opisuje innà po-
pularnà aplikacj´ 3D. Uda∏o si´
umieÊciç jej pe∏nà edukacyjnà
wersj´ na krà˝ku.

Ekspert nie stanie si´ w najbli˝-
szym czasie miesi´cznikiem, ale
dwumiesi´cznik ma te˝ swoje za-

lety – znajdujemy czas na aktyw-
noÊç na forum czy polonizowanie i
przygotowywanie dobrych progra-
mów.

Gry z rękawa
Czy moglibyÊcie umieÊciç jakiÊ

program do robienia gier 3D? Naj-
lepiej taki, w którym da∏oby si´
zrobiç gr´ takà, jak GTA Vice City
lub Mafia. Do tego ch´tnie prze-
czyta∏bym kurs obs∏ugi w czasopi-
Êmie.

PS. Program mo˝e byç w wer-
sji próbnej.

Mariusz Pietruszka

Od redakcji: Gdyby uda∏o
nam si´ zdobyç program do robie-
nia takich hitów jak GTA, na pew-
no podarowalibyÊmy go Czytelni-
kom. Jednak prawda jest taka, ˝e
ich napisanie wymaga znajomoÊci
programowania i tworzenia grafiki.
Tego w∏aÊnie chcemy uczyç, czyli
daç w´dk´, a nie ryb´ :-).

Nokia bez kodu
Jedno irytuje – dlaczego nie

drukujecie kluczy aktywacyjnych?
Chodzi mi przede wszystkim o nr.
2/2003 i program Nokia Developer
Suite 1.1. Chyba z dziesi´ç razy
próbowa∏em Êciàgnàç kody do
niego i nic. Prosz´ o pomoc. 

Jarekn (z Forum)

Od redakcji: Aplikacj´ mo˝na
zarejestrowaç na stronie:
www.forum.nokia.com/
/not_logged?path=/
/files/nds_disclaimer/
/1,6673,3217,00.html

Zmieni∏ si´ odnoÊnik do formu-
larza rejestracji na stronie produ-
centa . Kodów rejestracyjnych
nie mo˝emy wysy∏aç ani drukowaç,
takie sà warunki producentów. ■

Częściej i więcej



P aragon CD-ROM Emu-
lator to bardzo przydat-
ne narz´dzie s∏u˝àce

do emulowania nap´dów CD, two-
rzenia obrazów p∏yt i zarzàdzania
nimi. Przewaga wirtualnych nap´-
dów nad tradycyjnymi polega g∏ów-
nie na znacznie szybszym odczycie
danych. Nap´d wirtualny jest cichy
i nie zu˝ywa dodatkowej energii. Nie
tracimy równie˝ czasu na szukanie
krà˝ków z danymi i zmian´ p∏ytek –
Paragon potrafi obs∏u˝yç ponad 20
wirtualnych nap´dów jednoczeÊnie.

Korzystanie z wirtualnych nap´-
dów wymaga jednak sporo wolnego

miejsca na dysku.
Potrzebne sà bo-
wiem pliki obrazu
p∏yt CD, których za-
mierzamy u˝ywaç.
OczywiÊcie Paragon
sam potrafi tworzyç
obrazy zgodne ze
standardem ISO-
9660. Obs∏u˝y rów-
nie˝ pliki ISO stwo-
rzone w innych pro-
gramach. Emulator
radzi sobie tak˝e 
z formatami audio

(CDDA, MP3), VCD, DVD i p∏ytami
z danymi mieszanych typów (mixed
mode). Stworzone w aplikacji obra-
zy p∏yt multisesyjnych mo˝na aktu-

alizowaç bez koniecznoÊci tworze-
nia ca∏ego obrazu od poczàtku.

Paragon zosta∏ wyposa˝ony przez
autorów w funkcje automatycznego
∏adowania obrazu podczas startu
systemu. Umo˝liwia przypisanie ob-
razom klawiszy skrótu, dzi´ki którym
za∏adowanie pliku w trakcie pracy
systemu jest praktycznie natychmia-
stowe. Obrazy tworzone w aplikacji
mo˝emy kompresowaç, co oszcz´-
dza miejsce na dysku (oczywiÊcie
kosztem szybkoÊci ich póêniejszego
odczytu). Odczyt danych w trybie
RAW pozwala natomiast na kopiowa-
nie krà˝ków CD zabezpieczonych za
pomocà SafeDisc I i SafeDisc II.

Program mo˝e zostaç uruchomio-
ny z parametrami z poziomu DOS-a.
Umo˝liwia to tworzenie skryptów wy-
korzystujàcych to narz´dzie.

Zaczynamy od obrazu 
Wirtualny nap´d CD wymaga pliku

obrazu krà˝ka. Nie umieÊcimy w nim
przecie˝ zwyk∏ej p∏yty. Stworzymy wi´c
najpierw obraz dowolnego krà˝ka.

1. Po zainstalowaniu programu kli-
kamy dwukrotnie na ikon´ wi-
docznà w zasobniku systemowym .
Po otworzeniu okna wybieramy .

2. Wybieramy nap´d z krà˝kiem,
z którego ma powstaç obraz , 
i przechodzimy do kolejnego okna.

3. P∏yta mo˝e mieç wi´cej ni˝
jednà Êcie˝k´. Kolejne zaznaczamy

klikni´ciem myszy , trzymajàc
jednoczeÊnie wciÊni´ty klawisz 

. Je˝eli chcemy zaznaczyç
wszystkie Êcie˝ki, klikamy na

.

4. Cz´sto krà˝ki sà zabezpieczone
przed kopiowaniem. Mo˝e to utrud-
niaç utworzenie obrazu. Opcje 
pozwalajà na omini´cie wi´kszoÊci
zabezpieczeƒ. Kopiujàc p∏yty nieza-
bezpieczone, nie zaznaczamy ˝adne-
go pola.

5. Paragon umo˝liwia kompreso-
wanie tworzonych obrazów. Im
wi´ksza kompresja, tym plik zajmuje
mniej miejsca na dysku, ale odczyt
danych ulega spowolnieniu. Stopieƒ
kompresji definiujemy za pomocà
suwaka . W wi´kszoÊci wypadków
producent zaleca jednak pozosta-
wienie ustawieƒ domyÊlnych.

6. Tworzàc klawisz skrótu do
obrazu, b´dziemy mieli mo˝liwoÊç
szybkiego umieszczenia pliku 
w wirtualnym nap´dzie. Mo˝emy
zdefiniowaç konkretny nap´d lub
pozostawiajàc ustawienie , zdaç
si´ na wybór programu.

7. Wskazujemy miejsce na dysku,
w którym ma zostaç zapisany plik,
i tworzymy obraz. Po kilku minutach
kopia znajdzie si´ w komputerze.

Uruchamiamy płytę 
Po utworzeniu obrazu lub obra-

zów p∏yt nale˝y umieÊciç je w wir-

tualnych nap´dach. Wykorzystamy
do tego mened˝er Emulatora.

1. Klikamy na ikon´ programu 
w zasobniku i wybieramy .

2. Z lewej strony widzimy nap´-
dy CD zainstalowane w naszym
systemie. Na poczàtku pracy z pro-
gramem widoczny jest jedynie na-
p´d fizyczny . Nie ma jesz-
cze ˝adnych nap´dów wirtualnych. 

W prawej cz´Êci okna umieszczone
sà obrazy utworzonych p∏yt .

3. Klikni´ciem na dodajemy
wirtualny nap´d. OkreÊlamy, czy ma
on byç dost´pny dla aktualnej sesji,
dla jednego u˝ytkownika czy pod∏à-
czany podczas startu systemu .

4. Przeciàgamy dowolny plik ob-
razu nad ikon´ wirtualnego nap´du

. Po zwolnieniu przycisku myszy
zostaje on umieszczony w nap´-
dzie. Dalej z obrazem pliku post´-
pujemy tak samo, jak z dowolnym
krà˝kiem CD umieszczonym w fi-
zycznym nap´dzie CD-ROM.     RS

Z PŁYTY PARAGON CD-ROM EMULATOR  2.6 PERSONAL
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Widmowy CD-ROM
W jednym napędzie program, w drugim DVD, 
w trzecim płyta audio, w czwartym... Czy obudo-
wa peceta jest w stanie pomieścić je wszystkie? 

J eżeli dysponujemy dużym
dyskiem i nie zależy nam na

oszczędności miejsca –
zrezygnujmy z kompresji. Odczyt
danych z pliku będzie wtedy naj-
szybszy. W tym celu usuwamy
zaznaczenie z pola .

Ekspert radzi

Adresy WWW:
www.cdrom-emulator.com
www.paragon-gmbh.com

Warto zajrzeć...

Wymagania

CD-ROM Emulator 2.6 Personal
Windows 95, Windows 98, Windows Me,
Windows NT, Windows 2000, Windows XP
(wersja Personal nie dzia∏a w systemach
NT/2000 Serwer)
Pentium, 16 MB RAM
CD-ROM
Wolne miejsce na dysku na pliki obrazu

■

F irma Paragon przygotowała
promocyjną ofertę dla Czytel-

ników Eksperta. Programy z licen-
cją Personal, Professional i Net-
work można zakupić z 50-procen-
tową zniżką do 31.12.2003 roku.
Aby skorzystać z promocji, należy
na stronie www.paragon.ag wy-
brać interesujący program, a na
stronie z jego ceną w polu
Please enter your coupon code
wpisać hasło KS Ekspert. Do
skorzystania ze sklepu konieczne
jest posiadanie karty kredytowej. 

Promocja

Paragon CD-ROM
Emulator 2.6 
Personal
PE¸NA WERSJA 

CD-ROM
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poprzednicy, ale pozwoli porównaç
szybkoÊç naszego procesora, karty
graficznej czy dysku z innymi tego
typu podzespo∏ami dost´pnymi na
rynku. Ekspert poka˝e, jak skorzy-
staç z dwóch najwa˝niejszych funk-
cji aplikacji – tworzenia raportów 
i testowania wydajnoÊci.

Testujemy 
Zanim przystàpimy do testów,

po zainstalowaniu i uruchomieniu
programu wskazujemy najpierw
komputer, który ma zostaç prze-
analizowany. Testy wydajnoÊci
dzia∏ajà jedynie na komputerze lo-

kalnym. Klikamy najpierw na przy-
cisk , a dopiero potem ∏àczymy
si´ z komputerem, klikajàc na

.

1. Sprawdêmy najpierw wydaj-
noÊç procesora. Otwieramy sekcj´
testów i klikamy na . Urucha-
miamy test – zajmuje on zwykle
kilka minut. Po up∏ywie tego czasu
w oknie zobaczymy wyniki. Na
razie jednak nie mamy ich z czym

porównaç. Do-
myÊlnie bowiem
HARDiNFO nie
wyÊwietla przyk∏a-
dowych rezulta-
tów. Musimy je
za∏adowaç sami.

2. Klikamy 
na i otwieramy
folder , który
znajduje si´ w ka-
talogu z zainstalo-
wanym progra-
mem. Widzimy
zapisane rezultaty
trzech ró˝nych te-
stów. Klikamy
dwukrotnie na jed-
nej z nazw. Je˝eli
chcemy od razu
porównaç kilka
wyników, powtarzamy ten punkt 
i ∏adujemy pozosta∏e dwa pliki. Kli-
kamy na .

3. W wyÊwietlonym oknie widzimy
graficznà prezentacj´ wyników .
Szczegó∏owe parametry mo˝emy po-
równaç w tabeli . W opisany
wczeÊniej sposób mo˝emy przete-
stowaç i porównaç z przyk∏adowymi
wynikami wydajnoÊç naszej karty
graficznej, nap´dów CD dysków
oraz po∏àczeƒ sieciowych. Niektóre
testy w HARDiNFO wymagajà zdefi-
niowania dodatkowych parametrów,
które b´dà brane pod uwag´ przy
pomiarach. Pami´tajmy wi´c, ˝e w
zale˝noÊci od naszych ustawieƒ
wyniki testów mogà si´ ró˝niç.

Z PŁYTY HARDiNFO 2003 PROFESSIONAL

Co w PC
piszczy...

N a krà˝ku Eksperta
znajdziemy program
HARDiNFO – narz´-

dzie przeznaczone dla systemów
Windows 2000 i XP, sprawdzajàce
dok∏adnie wszystkie zasoby naszego
komputera. Aplikacja poda nam do-
k∏adne informacje o dzia∏ajàcym
w naszym komputerze sprz´cie. Do-
wiemy si´ z niej, jakie us∏ugi zosta∏y
uruchomione w systemie, jakie ste-
rowniki mamy zainstalowane. Potrafi
tworzyç raporty z informacjami
o systemie lokalnym i zdalnym.
W przypadku komputerów w sieci
nie trzeba na nich instalowaç dodat-

kowego oprogramowania, wystarczà
uprawnienia administratora. Za po-
mocà HARDiNFO mo˝emy, choç
w ograniczonym stopniu, zarzàdzaç
komputerami w sieci lokalnej.

Program wyposa˝ony zosta∏ 
w modu∏ testujàcy wydajnoÊç pece-
ta. Ka˝dy u˝ytkownik komputera
spotka∏ si´ zapewne z takimi nazwa-
mi jak 3Dmark czy SYSmark. To li-
derzy wÊród benchmarków. HAR-
DiNFO nie jest mo˝e tak znany jak

Za pomocą jednego programu 
zbadamy nawet najmniejszy komponent 
naszego komputera i pecetów w sieci. 
Najbardziej ukryte dane przestaną być dla nas tajemnicą

Wymagania

HARDiNFO 2003 Professional 4.0
Windows 2000, Windows XP
RozdzielczoÊç 800x600/16-bit, ma∏e czcionki
Pentium II 300 MHz, 64 MB RAM
HARDiNFO Professional 2.0
Windows 95, Windows 98, Windows Me
Wymagania sprz´towe jak wy˝ej
Uwaga! Artyku∏ poni˝ej dotyczy tylko wersji
HARDiNFO 2003 Professional 4.0

Program po-
trafi spraw-
dzić zainsta-
lowany 
w komputerze
sprzęt, zwe-
ryfikować
sterowniki 
i zarządzać
komputerami
w sieci

W zależności od
wielkości pliku te-
stowego wydajność
dysku twardego jest
inna. Lepszy wynik
osiągnięty został dla
pliku o rozmiarach
128 MB , lepszy
dla 512 MB .

➽

HARDiNFO 2003
Professional 4.0 
PE¸NA WERSJA
HARDiNFO
Professional 2.0
PE¸NA WERSJA

CD-ROM
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formacji do zapami´tania. Zapisywa-
nie tajnych informacji na kartkach to
kolejny b∏àd pope∏niany przez nie-
doÊwiadczonych u˝ytkowników. Za-
piski mogà bowiem bardzo ∏atwo
wpaÊç w niepowo∏ane r´ce.

Z k∏opotów mo˝e wybawiç nas
program Steganos Password Mana-
ger. Aplikacja ta to pewnego rodzaju
notatnik, w którym zapisujemy has∏a
dost´pu, tajne numery i dane.
Wszystkie informacje przechowywa-

ne sà na dysku twardym peceta
w zaszyfrowanym pliku. Nie musimy
si´ wi´c obawiaç, ˝e ktokolwiek je
pozna – nawet gdy stracimy nasz
komputer. Plik hase∏ zakodowany
jest kluczem 128-bitowym, za po-
mocà tak zwanego algorytmu AES.

Poza tym nikt nie pozna naszych
hase∏ w czasie, gdy program jest

uruchomiony – przez
ca∏y czas ukryte sà
przed naszym wzro-
kiem pod znakami
gwiazdek. Nie sà two-
rzone równie˝ ˝adne
dane tymczasowe,
wi´c nie musimy si´

obawiaç, ˝e w trakcie pracy ktoÊ do-
stanie si´ do niezaszyfrowanych ha-
se∏. Aby zwi´kszyç poziom bezpie-
czeƒstwa, po pi´ciu minutach bez-
czynnoÊci program ukrywa si´ w za-
sobniku. Ponowne jego otwarcie
wymaga podania has∏a.

Zapisane w programie dane mo-
˝emy grupowaç w kategorie, doda-
waç do nich w∏asne opisy i adresy
stron internetowych. Aplikacja po-
mo˝e nam równie˝ wymyÊliç trudne

do z∏amania has∏o – zosta∏a bowiem
wyposa˝ona w generator hase∏.

Na uwag´ zas∏uguje pomoc do∏à-
czona do Steganosa. Oprócz opisu
programu znajdziemy w niej cieka-
we informacje na temat szyfrowania
i zabezpieczania danych, a tak˝e ich
rozszyfrowywania.

Generator hase∏ informuje nas,
czy has∏o jest ∏atwe do z∏amania,
czy te˝ jest wystarczajàco skompli-
kowane. RS

Dane wprowadzamy za pomocą prostego formularza.
Jeżeli nasze hasło jest łatwe do złamania, program
wyświetli ostrzegawczy komunikat

■

Wymagania
Steganos Password Manager 6.1
Windows 98, Windows Me, Windows 2000,
Windows XP
RozdzielczoÊç 800x600, 16-bitowy kolor, 
ma∏e czcionki
Pentium, 32 MB RAM

Raporty
HARDiNFO potrafi wygenerowaç

bardzo szczegó∏owe raporty na temat
systemu operacyjnego, poprawek
i aktualizacji, zainstalowanych ste-
rowników, dzia∏ajàcych urzàdzeƒ.
Raporty mo˝emy zapisaç w postaci
pliku tekstowego lub pliku HTML.
Sprawdzaç mo˝emy komputery
w sieci lokalnej pracujàce pod kon-
trolà Windows 2000 i Windows XP.

Pami´tajmy
jednak, by ∏à-
czyç si´ ze
sprawdzanym
komputerem,
wykorzystujàc
konto, które ma
na nim upraw-
nienia admini-
stracyjne.
W przeciwnym
razie nie uzy-
skamy wyników.

1. Zaczynamy
od po∏àczenia 
z komputerem, który zamierzamy
przetestowaç. W tym celu z menu

wybieramy polecenie 
. Wskazujemy

komputer (na przyk∏ad zdalny) 
i klikamy na .

2. Z menu wybieramy 
. 

Zaznaczamy na liÊcie parametry,
które majà zostaç uwzgl´dnione
w raporcie , i klikamy na przycisk

. Po chwili w oknie

przeglàdarki otworzy si´ bardzo
szczegó∏owy raport . RS

Adresy WWW:
www.usro.net

Warto zajrzeć...

Im większa liczba znaków w haśle ,
tym trudniej je złamać 

S tosowanie jednego, takiego
samego has∏a do ochrony

wszystkich naszych danych to bar-
dzo z∏y pomys∏. Wprawdzie ∏atwo ta-
kie has∏o zapami´taç, ale osoba,
która je pozna, b´dzie mia∏a dost´p

do wszystkich na-
szych informacji. Za-
loguje si´ do kom-
putera, odczyta
poczt´, dostanie si´
przez internet do na-
szego serwisu ban-
kowego. Konieczne
staje si´ wi´c stoso-
wanie wielu ró˝nych
hase∏. Dodajàc do
nich PIN-y kart i te-
lefonów, okazuje si´,
˝e mamy sporo in-

Hasła ukryte są pod
znakami gwiazdek.
Można je wyświetlić,
klikając na 

Dzięki temu programowi zabezpieczymy hasła
do poczty, systemu, PIN-y kart czy telefonu –
wszystko w jednym miejscu

Bezpieczne hasła

Adresy WWW:
www.steganos.com
http://world.std.com/~franl
/crypto.html
www.cs.auckland.ac.nz
/~pgut001/links.html
www.jjtc.com/steganography/

Warto zajrzeć...

Steganos Password
Manager 6.1
PE¸NA WERSJA 

CD-ROM





przet∏umaczone. Przeszkadza brak
polskiego s∏ownika oraz polskiej
dokumentacji. 

Nowy The Bat! oferuje rozbudo-
wany system tworzenia szablonów
wiadomoÊci i makrodefinicji, a tak˝e
znakomite narz´dzia do filtrowania
spamu. Nie ulega wàtpliwoÊci, ˝e
The Bat! roÊnie w si∏´. Za niskà cen´
otrzymujemy funkcjonalny i bardzo
wygodny program pocztowy. BD

b´dzie kontrola antywirusowa Êcià-
ganej poczty – przy Êciàganiu czy
przed otwarciem za∏àcznika. Wpro-
wadzono tak˝e obs∏ug´ protoko∏u
IMAP4 revision 1 oraz PGP do wer-
sji 8. Dopracowano mechanizm
weryfikacji wiadomoÊci z podpisa-
mi cyfrowymi.

The Bat! 2.0 dost´pny jest ju˝ 
w wersji polskiej, choç niektóre
polecenia menu pozosta∏y nie-

poczty w tym formacie by∏ mo˝liwy
ju˝ wczeÊniej). Warto zaznaczyç, ˝e
do wyÊwietlania e-maili HTML nie
sà wykorzystywane mechanizmy
systemu Windows. Zabezpiecza
nas to przed uruchomieniem szko-
dliwych skryptów. SpoÊród mniej
rzucajàcych si´ w oczy zmian warto
wymieniç zmodyfikowanà obs∏ug´
plug-inów do programów antywiru-
sowych. Dzi´ki wprowadzonym
zmianom mo˝liwe jest okreÊlenie,
w którym momencie dokonywana

P opularny klient pocztowy
The Bat! doczeka∏ si´ no-

wej edycji. Zmiany, choç nie rewo-
lucyjne, pokazujà, ˝e autorzy pro-
gramu nie spocz´li na laurach
i uzupe∏niajà braki, na które narze-
kajà u˝ytkownicy starszych wersji
aplikacji. WczeÊniejsza pe∏na wer-
sja The Bat! zosta∏a do∏àczona do
numeru 02/2003. Ekspert spraw-
dzi∏, czy warto inwestowaç w no-
wego nietoperza.

Ju˝ przy pierwszym kontakcie 
z aplikacjà liczba dost´pnych funk-
cji niemal przyt∏acza. W nowej wer-
sji programu pojawi∏a si´ mi´dzy
innymi mo˝liwoÊç wysy∏ania wia-
domoÊci w formacie HTML (odbiór

TESTY SOFTWARE W SKRÓCIE
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Pasek powiadomie-
nia wyświetla
informacje o ode-
branej poczcie

Aurox na pierwszy
rzut oka przypomina
Red Hat Linuksa.
Jednak polska dys-
trybucja jest znacznie
tańsza i nareszcie 
po polsku! 

Informacje

rz´dzi do odtwarzania filmów i pli-
ków muzycznych. Aurox zawiera
równie˝ pe∏en pakiet oprogramowa-
nia internetowego, w sk∏ad którego
wchodzi mi´dzy innymi Mozilla 1.4
(nareszcie z wyg∏adzanymi czcion-
kami), Evolution, gFTP, oraz Pan.
WÊród u˝ytecznych aplikacji nie za-
brak∏o K3b 0.90 zapewniajàcego
wygodne wypalanie krà˝ków CD. 

Na tle innych dystrybucji Linuk-
sa Aurox wyró˝nia si´ do∏àczonym
zbiorem aplikacji edukacyjnych.
Na krà˝kach instalacyjnych znaj-
dziemy programy testujàce zdol-
noÊci rachunkowe i oprogramowa-
nie do rysowania wykresów funkcji
oraz przygotowania rysunków
technicznych. BD

Bat na e-mail
The Bat! 2.0.

Pingwin po polsku
Aurox Linux 9.1.

przystosowany do wymagaƒ pol-
skich u˝ytkowników pecetów 
Red Hat.

Do ràk dostajemy solidny i ca∏-
kowicie zlokalizowany system ope-
racyjny. Równie˝ cena zosta∏a do-
brze skalkulowana. Komplet sied-
miu p∏yt zawierajàcych Auroksa
(cztery krà˝ki z wersjà instalacyjnà
systemu operacyjnego oraz trzy
z kodem êród∏owym aplikacji) kosz-
tuje tylko 35 z∏otych. Za pude∏kowe
wersje zagranicznych dystrybucji
musimy zazwyczaj zap∏aciç znacz-
nie wi´cej.

Aurox nie zawiedzie dotychcza-
sowych u˝ytkowników Red Hata.
Proces instalacji systemu jest iden-
tyczny w obu wypadkach, z tà ró˝ni-
cà, ˝e Aurox komunikuje si´ z nami
po polsku. Znacznym u∏atwieniem
dla dotychczasowych u˝ytkowników
Red Hat Linuksa jest mo˝liwoÊç
aktualizacji tego systemu do
Auroksa. 

DomyÊlnym Êrodowiskiem gra-
ficznym w Auroksie jest Gnome 
z motywem Bluecurve (znanym ju˝

Informacje
Nazwa programu Aurox Linux 9.1
Producent/Dystrybutor Software-Wydawnictwo Sp. z o.o.
Strona WWW producenta www.aurox.org
IloÊç zajmowanego miejsca 2,4 GB
J´zyk programu polski
Podr´cznik jest
J´zyk podr´cznika polski
Wymagania (praca w Êrodowisku Pentium II 400 MHz, 128 MB RAM,
graficznym) od 0,5 do 6,4 GB miejsca na dysku
Dost´pne Êrodowiska graficzne KDE 3.1.2, Gnome 2.2.2
Wersja kernela 2.4.20-19.9
Wersja X Window 4.3.0
Cena 35 zł

* Ceny wed∏ug kursu USD z dnia 24.09.2003 dotyczà wersji Êciàganej przez internet. W wypadku zamówienia

wersji na CD nale˝y doliczyç oko∏o 47 z∏ na koszty przesy∏ki

Nazwa programu The Bat! 2.0
Dystrybutor Skulski Enterprises Polska sp. z o. o.
Strona WWW dystrybutora www.skulski.pl
Producent Ritlabs S.L.R.
Strona WWW producenta www.ritlabs.com
IloÊç zajmowanego miejsca 7 MB
J´zyk programu polski, niekompletnie przet∏umaczony
Podr´cznik brak
Filtrowanie poczty zaawansowane mechanizmy
Szablony wiadomoÊci/makrodefinicje dost´pne/dost´pne
Mo˝liwoÊç importowania wiadomoÊci Eudora, Pegasus Mail, Netscape,
z programów Outlook, Outlook Express
Powiadamianie o nadejÊciu poczty pasek informacyjny, ikona na pasku zadaƒ
Cena* 98 zł (licencja dla studentów) 

137 zł (zastosowania prywatne)
176 zł (użycie komercyjne)

z Red Hata). Wielbiciele konkuren-
cyjnego KDE tak˝e si´ nie zawiodà.
Posiadacze komputerów o s∏abszej
konfiguracji powinni równie˝ byç
zadowoleni – autorzy dystrybucji
zdecydowali si´ na do∏àczenie ma∏o
wymagajàcego, a dzi´ki temu coraz
popularniejszego mened˝era okien
Fluxbox.

Aurox pozwoli nam w pe∏ni wy-
korzystaç mo˝liwoÊci naszego kom-
putera. Do prac biurowych mo˝emy
wykorzystaç wbudowany pakiet
OpenOffice.org 1.0.2 (wyposa˝ony
w polski s∏ownik). Polski Linux zna-
komicie sprawdzi si´ te˝ jako multi-
medialny kombajn. W systemie
znajdziemy mi´dzy innymi Mplayer,
Xine i XMMS, a wi´c komplet na-

P olscy u˝ykowników Linuksa
sà traktowani po macosze-

mu przez producentów ró˝nych dys-
trybucji tego systemu operacyjne-
go. Brak polskiego programu insta-
lacyjnego i niekompletna lokalizacja
to powa˝na bariera dla osób, które
nie znajà j´zyka angielskiego. Pozo-
staje wi´c korzystanie z najlepiej
spolszczonego Mandrake Linux albo
zakup jednej z rodzimych dystrybu-
cji Linuksa. Sensownym wyborem
jest w tym wypadku Aurox, czyli

Firma Ritlabs przygo-
towała 30-procentową
zniżkę dla użytkowni-
ków programu The
Bat 1.62 zamieszczo-
nego w Ekspercie
2/03. Mogą oni kupić
uaktualnienie do The
Bat! 2.0 na stronie 
www.ritlabs.com
/ekspert.html

Promocja
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T radycyjnie ju˝ Symatec
odÊwie˝y∏ na koniec roku

gam´ swoich produktów. Tak˝e
tym razem firma wybiega nieco 
w przysz∏oÊç z oznaczeniami pro-
gramów. Choç rok 2004 jeszcze
przed nami, Symantec ju˝ teraz
proponuje nam pakiet Norton In-
ternet Security 2004. Szkoda tyl-
ko, ˝e zamiast si´ spieszyç, firma
nie poÊwi´ci∏a czasu na przygoto-
wanie polskiej wersji produktu.

Podstaw´ pakietu
Symateca stanowi
osobista zapora ogniowa
Personal Firewall oraz pro-
gram antywirusowy AntiVirus. Po-
nadto na krà˝ku Internet Security
2004 znajdziemy aplikacje Norton
Privacy Control, Rescue, Anti-
Spam oraz Parental Control. Nale-
˝y wi´c przyznaç, ˝e za 386 z∏o-
tych otrzymujemy bardzo bogaty
pakiet oprogramowania chroniàce-

go nas przed ró˝nego
rodzaju zagro˝eniem z
internetu. 

Po zainstalowaniu
aplikacji automatycznie
sà ∏adowane ustawienia
zapewniajàce domowym
u˝ytkownikom doÊç wy-
soki poziom bezpieczeƒ-
stwa. OczywiÊcie Norton

Internet Security oferuje ty-
powe funkcje osobistych zapór,
jak mo˝liwoÊç blokowania po∏à-
czeƒ internetowych czy definiowa-
nia w∏asnych regu∏. W firewallu
nie mog∏o zabraknàç szczegó∏o-
wych informacji na temat prób
po∏àczeƒ dokonywanych zarówno 
z wewnàtrz (poziom aplikacji) jak 
i z zewnàtrz (inne komputery). 

Norton AntiVirus dba o ochron´
naszych plików przed wirusami,
uruchamiajàc podczas startu sys-
temu monitor antywirusowy i kon-
trolujàc wysy∏ane oraz odbierane
e-maile.

W sk∏ad pakietu wchodzà tak˝e
narz´dzia umo˝liwiajàce blokowa-
nie wyÊwietlania banerów reklamo-
wych na stronach WWW, ochron´
przed spamem i cookies. Modu∏
Norton Parental Control uniemo˝li-
wi dzieciom dost´p do wybranych
przez nas aplikacji, stron WWW
oraz grup dyskusyjnych. Ka˝demu

wierajàcych dym i mg∏´ czy
obiektów wykonanych z ma-
teria∏ów silnie odbijajàcych
Êwiat∏o. Sprawdzana jest tak-
˝e zdolnoÊç sprz´tu do wy-
Êwietlania zaawansowanych
efektów oÊwietlania oraz cie-

niowania. Na zakoƒczenie testu obli-
czany jest  wynik reprezentujàcy wy-
dajnoÊç komputera. 

Aquamark3 w wersji darmowej
jest nieskomplikowanym
programem umo˝liwiajà-
cym szybkie przetestowa-
nie wydajnoÊci kompute-
ra. U˝ytkownik nie ma
praktycznie ˝adnej mo˝li-
woÊci konfiguracji testu.
Dost´pna jest tylko jedna
rozdzielczoÊç 1024x768.
P∏atna wersja aplikacji
jest znacznie bardziej roz-
budowana, by u∏atwiç
prac´ osobom zajmujà-
cym si´ testowaniem kart
graficznych. Dost´pna
jest mo˝liwoÊç zmiany
rozdzielczoÊci obrazu i ja-
koÊci wyÊwietlanej grafiki.
Ponadto mo˝emy urucha-

abstrakcyjne
wyniki. Aquamark3 pozwala zawcza-
su sprawdziç, czy planujàc zabaw´
z najnowszymi grami, nie b´dziemy
potrzebowali gwiazdkowego prezen-
tu w postaci nowego sprz´tu. 

Procedura testowa polega na wy-
Êwietlaniu animacji. Kolejne jej sce-
ny majà za zadanie sprawdziç, jak
karta graficzna daje sobie rad´ z ta-
kimi zadaniami, jak renderowanie
du˝ych obszarów terenu, scen za-

P rogramy do pomiaru wydaj-
noÊci komputerów cieszà si´

zainteresowaniem rozmi∏owanych
w grach w∏aÊcicieli pecetów. Aktual-
nie najciekawszym benchmarkiem
dost´pnym na rynku jest Aquamar-
k3. Aplikacja testuje przede wszyst-
kim wydajnoÊç kart graficznych i zo-
sta∏a oparta na silniku graficz-
nym gry AquaNox 2: Revelation. Nie
jest to wi´c benchmark syntetyczny,
który oferuje u˝ytkownikowi czysto

Informacje

Era wodnika
Aquamark3.

Wybuchy robią duże wrażenie – także na komputerach, które bardzo
zwalniają podczas wyświelania tych skomplikowanych scen

Obsługa Norton Internet Security, pomimo angielskiej wersji językowej,
zaawansowanym użytkownikom nie powinna sprawić problemów

Nazwa programu Aquamark3
Dystrybutor brak
Strona WWW dystrybutora brak
Producent Massive Development
Strona WWW producenta www.aquamark3.com
IloÊç zajmowanego miejsca 140 MB
J´zyk programu angielski
Dodatkowe funkcje Mo˝liwoÊç automatycznego zapisywania wybranych klatek 

obrazu
Cena bezpłatny (wersja Basic),           

wersje płatne od ok. 50 do 1000 zł

miaç serie testów lub tylko wybra-
ne fragmenty. Przydaje si´ tak˝e
zapisywanie wybranych klatek ob-
razu, pozwalajàce wykonaç zrzuty
ekranowe u˝ywane póêniej do po-
równania jakoÊci obrazu genero-
wanego przez ró˝ne karty. Wi´k-
szoÊç z tych funkcji nie jest po-
trzebna przeci´tnemu u˝ytkowni-
kowi peceta, który benchmarki wy-
konuje sporadycznie. MK

u˝ytkownikowi komputera mo˝emy
przypisaç inne ograniczenia.

Nale˝y si´ jednak obawiaç, czy
zwi´kszaniu wszechstronnoÊci pa-
kietu nie towarzyszy zmniejszanie
jego skutecznoÊci jako zapory
przed atakami z sieci. Ju˝ jakiÊ
czas temu pojawi∏y si´ zarzuty co
do podatnoÊci na niektóre rodzaje
ataków, jak na przyk∏ad pingowanie
w trybie stealth. Dlatego profesjo-
naliÊci zazwyczaj odradzajà stoso-
wanie Norton Internet Security do
ochrony rozbudowanych sieci. BD

Nowy rocznik
Norton Internet Security. 2004.

Nazwa programu Norton Internet Security 2004
Dystrybutor A.P.N. Promise
Strona WWW dystrybutora www.promise.com.pl
Producent Symantec
Strona WWW producenta www.symantec.com.pl
IloÊç zajmowanego miejsca 200 MB
J´zyk programu angielski
Podr´cznik jest
J´zyk podr´cznika angielski
Pomoc w programie jest, po angielsku
Ochrona antywirusowa tak
Blokowanie spamu i banerow tak 
reklamowych
Kontrola za∏àczników tak
Ochrona rodzicielska tak
Autoryzowanie po∏àczeƒ internetowych tak
Predefiniowane profile zabezpieczeƒ tak
Tworzenie w∏asnych regu∏ dla zapory tak
Cena programu 386 zł* 

Informacje

*Cena programu: 386 z∏ (cena wed∏ug kursu Êredniego NBP euro z dnia 5.10.2003)



produktowi NVIDII udaje si´ prak-
tycznie zrównaç wydajnoÊcià z Ra-
donem 9600 Pro. Ró˝nice w po-
szczególnych benchmarkach sà
minimalne .

Testowana karta to produkt firmy
MSI w ekskluzywnej wersji nBox.
Wyró˝nia jà eleganckie pude∏ko
oraz bardzo bogate wyposa˝enie.
W komplecie z kartà dostajemy
pe∏ne wersje gier Battlefield 1942,
Command & Conquer Generals
i Unreal II: the Awakening. Zagad-
kà jest, po co do∏àczono niewielkà
mysz optycznà dla notebooków.
Przecie˝ w komputerach przenoÊ-
nych nie zamontujemy GeForce’a.
Karta wytwarzana przez MSI jest
wyposa˝ona w radiatory na ko-
Êciach pami´ci oraz niewielki, ale
cichy i efektywny radiator z wenty-
latorem.                               MK

mia∏ przynajmniej dorównywaç
konkurencyjnej karcie graficznej.
Ekspert sprawdzi∏, czy NVIDII uda-
∏o si´ wyprzedziç Radeona i pod-
da∏ testom kart´ MSI GeForce FX
5600 Ultra II.

Zmiany sà czysto kosmetyczne
i go∏ym okiem praktycznie nie da
si´ odró˝niç kart Ultra od Ultra II.
NVIDIA zaprzestaje zresztà produk-
cji starszej wersji i wkrótce stanie
si´ ona niedost´pna w sklepach.
W GeForce FX 5600 Ultra II zmie-
niono typ p∏ytki drukowanej oraz
obni˝ono napi´cie zasilania uk∏a-
du, co zmniejszy∏o iloÊç emitowa-
nego ciep∏a. Jest to bardzo istotna
zmiana, gdy˝ nowa wersja karty
ma podniesione taktowanie zarów-
no procesora graficznego, jak i pa-
mi´ci. Testy wykonane przez Eks-
perta pokazujà, ˝e dzi´ki temu

mencie popular-
nych kart dla gra-
czy – w cenie oko-
∏o 1000 z∏otych.
Za takà sum´ do-
st´pne sà urzàdze-
nia z uk∏adami Ra-
don 9600 Pro,
GeForce FX 5600,
w wersji Ultra oraz
zupe∏nie nowymi

Ultra II. Dlaczego tak
szybko pojawi∏ si´ nowy model?
W momencie premiery, w mar-

cu tego roku, karty GeForce FX
5600 Ultra nie mia∏y bezpoÊred-
niego konkurenta. Gdy ATi og∏osi∏o

specyfikacj´ Rade-
ona 9600 Pro, sta-
∏o si´ jasne, ˝e b´-
dzie to karta wydaj-
niejsza od produktu
NVIDII. Stàd w∏aÊ-
nie pospieszne
wprowadzenie na
rynek GeForce’a FX
5600 Ultra II, który

A Ti oraz NVIDIA
podzieli∏y mi´dzy siebie

rynek kart graficznych. Firmy za-
ciekle rywalizujà zw∏aszcza w seg-

TESTY HARDWARE W SKRÓCIE
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W pogoni za ATi
MSI nBox GeForce FX 5600 Ultra II.

Porównanie kart GeForce

Wyniki benchmarków

Karty Ultra II
optycznie nie różnią
się od starszych
produktów, są tylko
szybsze

MSI GeForce FX 5600 Ultra II GeForce FX 5600 Ultra
zegary w 2D (rdzeƒ/pami´ç) 235 MHz/800 MHz 235 MHz/700 MHz
zegary w 3D (rdzeƒ/pami´ç) 400 MHz/800 MHz 350 MHz/700 MHz
Wersja p∏ytki drukowanej P140B P141
Napi´cie zasilania chipsetu 1,45 V 1,39 V
Dostarczy∏ MSI Polska -
Cena około 1200 zł około 1000 zł

Testy przeprowadzane w rozdzielczoÊci 1024x768 przy domyÊlnych ustawieniach sterownika karty graficznej

MSI GeForce FX 5600 GeForce FX 5600 Radeon 9600 
Ultra II Ultra PRO

Unreal Tournament 
2003 (Antalus) 122 fps 112 fps 110 fps
Aquamark 3 21 964 punkty 19 429 punktów 24 962 punkty
Commanche 41,6 fps 41,3 fps 44,6 fps
GunMetal 13,6 fps 12 fps 12,9 fps
3Dmark 2001 10 106 punktów 9582 punkty 10 637 punktów
3DMark 2003 3243 punkty 2874 punkty 3273 punkty

F irma hp przedstawi∏a nie-
dawno ciekawe urzàdzenie

na bazie nowoczesnej nagrywarki
hp DVD writer dvd300i. W este-
tycznej obudowie umieszczono
wspomniany nap´d zapisujàcy p∏y-
ty DVD+R/RW oraz przetwornik
analogowo-cyfrowy z kompletem

wejÊç
audio/wideo.
Do po∏àczenia z pece-
tem s∏u˝y szybkie z∏àcze USB 2.0.
Movie Writer zosta∏ stworzony
g∏ównie z myÊlà o posiadaczach

nagraƒ na analogowych
noÊnikach (magnetowidy
VHS, starsze kamery). Dzi´-
ki bogatemu zestawowi z∏à-
czy mo˝emy zgraç zawarty
na nich materia∏ filmowy na
twardy dysk naszego kom-
putera i po cyfrowej obrób-
ce za pomocà do∏àczonego
oprogramowania zapisaç na
krà˝ku DVD.

Pomys∏ ciekawy, niestety
gorzej z jego realizacjà.
Twórcy tego urzàdzenia wy-
szli z za∏o˝enia, ˝e u˝ytkow-
nik jest na pewno ma∏o wy-
magajàcy i leniwy, wi´c je-

go rol´
mo˝na ograni-

czyç do klikania na je-
den przycisk w okienku aplika-

cji do przygotowywania filmów. Nie
mamy ˝adnego wp∏ywu na parame-
try kodowania obrazu i dêwi´ku –
wszystko dzieje si´ automatycznie.
Niestety, efekt takiej operacji nie
zachwyca. Podczas testu, z wyso-
kiej jakoÊci filmu VHS otrzymali-
Êmy dosyç s∏abej jakoÊci materia∏
na DVD. Program przygotowany
przez hp rozciàga po prostu obraz
VHS (352x288 pikseli) do standar-
dowej wielkoÊci
DVD (720x576),
kodujàc go ze sta∏à
wielkoÊcià bitrate.
Nie jest to dobra

metoda, bo jej efektem jest znaczna
utrata oryginalnej jakoÊci filmu. Po-
dobnie rzecz ma si´ z dêwi´kiem.
Jest on najpierw kompresowany,
a potem niepotrzebnie dekompreso-
wany. OczywiÊcie te zabiegi odbijajà
si´ na jego jakoÊci.

Z oprogramowaniem dostarczo-
nym przez hp jest jeszcze jeden
problem – po teÊcie nie mo˝na go
by∏o odinstalowaç, co zakoƒczy∏o
si´ r´cznym kasowaniem plików 
i czyszczeniem rejestru oraz ma∏ym
zamieszaniem w systemie.

Wed∏ug Eksperta wi´ksze mo˝-
liwoÊci zapewni nam zwyk∏a na-
grywarka DVD (wersje box sà
wyposa˝one w dobre oprogramo-
wanie do edycji wideo) i karta te-
lewizyjna z funkcjà przechwytywa-
nia obrazu. Koszt takiego zestawu
wynosi oko∏o 1200 z∏, a wi´c du-
˝o taniej ni˝ nagrywarka hp.  ACh

hp DVD Movie Writer dc 3000
Pr´dkoÊç zapisu DVD+R/RW x4/x2.4
Pr´dkoÊç zapisu CDR/RW x16/x10
Format zapisu UDF 1.02, ISO 9660, CD-DA
Pr´dkoÊç odczytu CD/DVD x40/x8
Odczyt formatów DVD-ROM, DVD+R, DVD+RW, DVD-R, 

DVD-RW, DVD Video
WielkoÊç bufora 2 MB
Interfejs USB 2.0 (maksymalny transfer 480 Mb/s)
WejÊcia wideo S-video, Composite (RCA)
WejÊcie audio stereo (lewy/prawy RCA) 
Do∏àczone HP Video Transfer Wizard, ArcSoft Show
oprogramowanie Biz 2, Muvee AutoProducer DVD Edition,

Veritas RecordNow, Simple Backup,
CyberLink PowerDVD 

Cena: 1733 złotych

Dane techniczne

W środku obudowy tkwi
zwykła wewnętrzna na-
grywarka DVD 

DVD w zbroi
hp DVD Movie Writer dc 3000.





dzie. Wiadomo jed-
nak, ˝e majà one
przesy∏aç dane
z pŕ dkoÊcià do
320 Mbit/s. Na do-
datek specjaliÊci

zapowiadajà, ˝e
teoretyczna i prak-

tyczna szybkoÊç b´dà
do siebie bardziej zbli˝one ni˝

we wczeÊniejszych rozwià-
zaniach. Wed∏ug Eksperta

opracowanie i wdro˝enie takich
sieci zajmie jeszcze kilka lat.

Bezpieczeństwo
Projektanci sieci bezprzewodo-

wych stojà przed zadaniem zwi´k-
szenia bezpieczeƒstwa danych prze-
sy∏anych drogà radiowà. Aktualnie
stosowany protokó∏ WEP (Wired
Equivalent Privacy) mo˝na z∏amaç
w kilka godzin! Gwarancji poufnoÊci
danych nie daje nawet stosowanie
256-bitowego szyfrowania. Podsta-
wowà wadà WEP jest stosowanie
sta∏ego klucza (mo˝e byç on zmie-
niany tylko przez u˝ytkowników). 

Wi´kszy poziom bezpieczeƒstwa
oferuje wdra˝any obecnie przez pro-
ducentów sprz´tu standard WPA
(ang. Wi-Fi Protected Access). Ma
on szyfrowaç dane za pomocà
zmiennych kluczy (protokó∏ TKIP).
Zapowiadane jest równie˝ wprowa-
dzenie nowych zabezpieczeƒ, chro-
niàcych przed odbiorem danych
spoza sieci. Najprawdopodobniej
protoko∏y WPA/TKIP zostanà wpro-
wadzone do nowego standardu
802.11i (b´dàcego uzupe∏nieniem
standardów 802.11a, 802.11b i
802.11g). Co wi´cej pojawi∏y si´
informacje, ˝e równie˝ starsze urzà-
dzenia b´dà mog∏y skorzystaç z za-
let WPA po uaktualnieniu oprogra-
mowania. MZ

sowania udoskonalenia
cz´sto oznaczana si´ dodat-
kowym symbolem +
(na przyk∏ad zapo-
wiadany w∏aÊnie
802.11g+). Firmy
stosujà równie˝ w∏asne
rozwiàzania o zarezerwowa-

nych nazwach – na przy-
k∏ad Intersil Nitro lub
U.S.Robotics Accelerator.

Korzysta-
nie z takich

urzàdzeƒ za-
zwyczaj podnosi

wartoÊç transferu, lecz warunkiem
jest stosowanie sk∏adników sieci
bezprzewodowej produkcji jednej fir-
my. Utrudnia to i zdecydowanie pod-
nosi koszty rozbudowy sieci.

Z drugiej strony nale˝y zauwa˝yç,
˝e na rynku pojawi∏y si´ uniwersalne
karty sieciowe i punkty dost´powe,
które mogà pracowaç w trzech naj-
wa˝niejszych standardach: 802.11a,
802.11b oraz 802.11g. Tego rodzaju
rozwiàzania majà szans´ staç si´
wkrótce bardzo popularne. 

Co w przyszłości?
Choç bezprzewodowe sieci

802.11g (54 Mbit/s) sà na razie
rzadko spotykane, to organizacja IEEE
prowadzi ju˝ prace nad nowymi,
jeszcze szybszymi standardami. Du˝e
nadzieje budzà b´dàce w fazie przy-
gotowywania sieci 802.11n. Na razie
jednak brak danych o dacie premiery
urzàdzeƒ pracujàcych w tym standar-

a b c d
890 960 1710 1880 2400 2483,5 5150 5350 5725 5825

a - GSM 900
b - GSM 1800

c - 802.11b, 802.g (802.11b+, 802.11g+), Bluetooth
d - 802.11a

chanizmy szy-
frowania danych.
Negatywny wp∏yw
na szybkoÊç ma
tak˝e
odleg∏oÊç
oraz prze-
szkody
znajdujàce si´ miedzy urzàdzeniami
radiowymi (na przyk∏ad Êciany).

OczywiÊcie producenci sprz´tu
starajà si´ nieustannie poprawiaç
wydajnoÊç produkowanych przez
siebie urzàdzeƒ – zarówno modyfi-
kujàc istniejàce standardy, jak
i wprowadzajàc nowe rozwiàzania.

Nietypowe sieci
Zwykle po opublikowaniu pod-

stawowego standardu pojawiajà si´
jego rozszerzenia, których celem

jest zwi´kszenie
szybkoÊci przesy∏a-
nia danych. Przyk∏a-
dowym sposobem
osiàgni´cia takiego
efektu jest zastoso-
wanie bardziej wy-
dajnej metody mo-
dulacji. Fakt zasto-

NOWE TECHNOLOGIE PRZYSZŁOŚĆ SIECI WLAN
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Parametry sieci bezprzewodowych Adresy WWW:
www.wi-fi.com
www.wi-fiplanet.com
http://grouper.ieee.org/
/groups/802/11/
www.wirelesslan.com.pl
http://radio.ats.pl/
/dziennik.htm

Warto zajrzeć...

Lokalne sieci bez-
przewodowe wyko-
rzystują pasma 2,4
GHz oraz 5 GHz,
gdyż można z nich
korzystać bez spe-
cjalnych zezwoleń
i opłat

Bezprzewodowe urządzenia
U.S.Robotics pracują 
w standardzie 802.11g 
i dodatkowo ob-
sługują firmową
technologię Acce-
lerator pozwalającą
zwiększyć szybkość
przesyłania danych

Sieç 802.11b 802.11b+ 802.11a 802.11g 802.11g+
SzybkoÊç 11 Mbit/s 22 Mbit/s 54 Mbit/s 54 Mbit/s 108 Mbit/s
teoretyczna
Rzeczywista 500 KB/s 800 KB/s 2 MB/s 2 MB/s niezmierzona 
szybkoÊç *

T echnologia sieci bez-
przewodowych rozwi-
ja si´ coraz dyna-

miczniej. Opracowany w 1997 ro-
ku pierwszy standard 802.11 po-
zwala∏ przesy∏aç dane z pr´dkoÊcià
2 Mbit/s. Wchodzàce w∏aÊnie na
rynek urzàdzenia 802.11g osiàgajà
ju˝ transfer 54 Mbit/s, a produ-
cenci nie powiedzieli jeszcze
ostatniego s∏owa!.Ekspert przed-
stawi projekty nowych sieci bez-
przewodowych.

Wolniej niż przez kabel
Niestety, parametry podawane

przez producentów sprz´tu bezprze-
wodowego zwykle nie majà wiele
wspólnego z rzeczywistà szybko-
Êcià przesy∏ania danych w sieci.
Powodem jest ma∏a efektywnoÊç
protoko∏ów transmisji, a tak˝e me-

Urządzenia dla sieci
bezprzewodowych 
D-Link z serii AirXpert 
pracują w trzech 
standardach 
802.11a, 802.11b 
oraz 802.11g

* szybkoÊç przesy∏ania plików 55 MB pomi´dzy komputerami  – nadajnik i odbiornik znajdujà si´
w odleg∏oÊci 2,5 m, a na drodze sygna∏u nie ma przeszkód (system Windows XP)

■

» modulacja - operacja zmiany parametrów jednego sygnału (tak zwa-
nej fali nośnej) za pomocą drugiego sygnału, który zawiera użyteczną in-
formację. Dzięki modulacji zmieniane jest widmo częstotliwości sygnału
użytecznego, co zazwyczaj jest konieczne do przesłania informacji drogą
radiową.

» IEEE - Institute of Electrical and Electronics Engineers, organizacja
zajmująca się opracowywaniem standardów sprzętowych.

Trudne terminy

Mamy już serdecznie dosyć plątaniny kabli
sieciowych? Ekspert sprawdził, kiedy 
będziemy mogli równie szybko i bezpiecznie
wysyłać dane falami radiowymi

Na dobrej fali
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Dla kogo 64-bit? 
Windows XP 64-Bit jest

skierowany do osób potrzebujàcych
komputera zdolnego zaadresowaç
du˝e iloÊci RAM-u. Nowy system
mo˝e pracowaç ze znacznie wi´kszà
iloÊcià pami´ci ni˝ platformy 32-bi-
towe. Produkt Microsoftu mo˝e wi´c
zdobyç popularnoÊç wÊród grafików
komputerowych i in˝ynierów, któ-
rych nie staç na zakup specjalistycz-
nej stacji roboczej.
Jednak niska wydaj-
noÊç aplikacji 32-bi-
towych, przy braku
programów 64-bito-
wych, stawia w tej
chwili sensownoÊç
inwestycji pod zna-
kiem zapytania.

Gigant się
wstrzymuje 

Premiera Windows XP 64-Bit jest
planowana na pierwszy kwarta∏ przy-
sz∏ego roku. Dlaczego Microsoft nie
zaoferowa∏ systemu w momencie
wejÊcia Athlona 64 na rynek?

Microsoft t∏umaczy sytuacj´ ró˝ni-
cami mi´dzy architekturà Itanium 
i Athlonów 64 oraz wynikajàcà z tego
koniecznoÊcià przeprojektowania
Windows. Firma chce si´ tak˝e prze-
konaç, czy Athlony zdob´dà popular-
noÊç. W∏aÊnie dlatego na razie zrezy-
gnowano z przygotowywania 64-bito-
wego Windows w innych wersjach
j´zykowych ni˝ angielska. ¸O

tela. Microsoft dopiero pracuje nad
systemem dostosowanym do Athlo-
na 64 (Windows XP 64-Bit Edition
For 64-Bit Extended Systems). Dla-
tego do Eksperta trafi∏ produkt w
wersji Beta.

WoW! Ale fajnie! 
System zosta∏ uruchomiony na

komputerze wyposa˝onym w proce-
sor AMD Athlon 64 FX-51. W czasie
ca∏ego testu dzia∏a∏ stabilnie. Mimo
braku niektórych sterowników, insta-
lowania oraz uruchamiania wielu
ró˝nych aplikacji, Windows ani razu
si´ nie zawiesi∏. Czy˝by zwolenni-
kom Linuksa mia∏ ubyç jeden argu-
ment przeciwko Windows?

Najwi´kszà zaletà testowanego
systemu jest mo˝liwoÊç uruchamia-
nia zarówno aplikacji 32- jak i 64-
bitowych. Oprogramowanie Micro-
softu oraz innych firm (poza grami)
dzia∏a bez problemu czy konieczno-
Êci wprowadzania specjalnych usta-
wieƒ. Efekt ten uda∏o si´ osiàgnàç,
umieszczajàc w Windows WoW 64
(Windows on Windows 64). Jest to
emulator Êrodowiska 32-bitowego,

dzia∏ajàcy jako pow∏oka
systemu. 

WoW 64 dzia∏a 
w sposób zupe∏nie nie-
zauwa˝alny dla u˝yt-
kownika. Niestety, pro-
ces konwersji instrukcji
z 32- na 64-bitowe po-
woduje znaczny spadek
wydajnoÊci systemu.
Syntetyczny benchmark
SPECviewperf Pro wy-
kaza∏, ˝e profesjonalne
aplikacje 32-bitowe (na

P roducenci nie kwapià si´ 
z prezentacjà rozwiàzaƒ 64-

bitowych dla masowego odbiorcy.
Nie ma pewnoÊci, czy olbrzymie na-
k∏ady na opracowanie nowego stan-
dardu zwrócà si´. Wielu specjali-
stów uwa˝a, ˝e premiera Athlona 64
jest przedwczesna i niewielu u˝yt-
kowników zainteresuje mo˝liwoÊç
pracy w trybie 64-bitowym – przy-
najmniej do czasu ukazania si´ od-
powiednich aplikacji. Dlatego Mi-
crosoft nie spieszy si´ z premierà
Windows XP 64-Bit.

Gotowy czy nie?
64-bitowa wersja systemu

Windows XP ju˝ w marcu tego roku
otrzyma∏a status RTM (Ready to Ma-
nufacturing – gotowy do produkcji).
System jest jednak praktycznie nie-
dost´pny. Microsoft oferuje Win-
dows XP 64-Bit wy∏àcznie produ-
centom sprz´tu. Gigant z Redmond
podaje, ˝e tylko  firma hp sprzedaje
stacje robocze z procesorem Intel
Itanium 2 i preinstalowanym Win-
dows XP 64-Bit. OczywiÊcie jest to
wersja optymalizowana pod CPU In-

64-bitowy Windows jest już prawie
gotowy. Dlaczego musimy czekać,
nim pojawi się w sklepach?

Po prostu wersja 64-Bit . Ani słowa o optymalizacji
pod procesory AMD Athlon 64. 

Na razie brakuje
sterowników urzą-
dzeń dla 64-bito-
wego Windows 

przyk∏ad 3ds max czy Pro/ENGIN-
NER) uruchamiane w Windows XP
64-Bit mogà dzia∏aç nawet 10-krot-
nie wolniej, ni˝ w systemie 32-bito-
wym. Test wykonany za pomocà gier
Unreal Tournament i Commanche 4
ujawni∏ spadek wydajnoÊci o co naj-
mniej 30 procent.

OczywiÊcie wyniki synetycznych
benchmarków nie oddajà rzeczywi-
stej szybkoÊci dzia∏ania aplikacji.
Jednak nie pozostawiajà wàtpliwo-
Êci, ˝e do czasu upowszenienia si´
odpowiednich aplikacji, 64-bitowa
platforma pracy nie stanowi atrak-
cyjnej oferty dla u˝ytkowników.

Poważny zgrzyt 
Nowy Windows XP oprócz 64-

bitowego procesora, wymaga do
pracy a˝ gigabajta pami´ci RAM!
Reszta wymagaƒ pozosta∏a bez
zmian w stosunku do wersji Pro-
fessional. Nie oznacza to jednak,
˝e Windows XP 64-Bit bez proble-
mu b´dzie wspó∏pracowaç ze
wszystkim podzespo∏ami naszych
pecetów. System u˝ywa 64-bito-
wych sterowników. Niewykluczone,
˝e u˝ytkownicy starszych i nietypo-
wych urzàdzeƒ nie b´dà mogli zna-
leêç takich plików sterujàcych i za-
instalowaç ich w nowym systemie.

Nie mo˝emy na razie liczyç na
Êciàgni´cie sterowników i popra-
wek z witryny Windows Update. W
chwili obecnej Microsoft nie ofero-
wuje tej formy wsparcia dla Win-
dows XP 64-Bit. Równie˝ 64-bito-
wy DirectX 9.0 jest niedost´pny. Z
tego powodu    w nowym Windows
XP nie mo˝na uruchamiaç najnow-
szych benchmarków oraz gier.
Przedstawiciele Microsoftu infor-
mujà, ˝e te niedogodnoÊci zniknà
w pe∏nej wersji systemu.

W stosunku do Windows XP
Professional znacznie okrojono na-
rz´dzia i funkcje sieciowe. Nie
znajdziemy mi´dzy
innymi komunikatora
Messenger. Jeszcze
bardziej zaskakuje
brak obs∏ugi protoko-
∏ów sieciowych Ap-
pleTalk, IPX/SPX,
NetBEUI oraz Zapory
po∏àczenia interneto-
wego. Widaç, ˝e Mi-
crosoft nie chce, aby
Windows XP 64-Bit
móg∏ zostaç wykorzy-
stany w ma∏ych fir-
mach jako serwer. Ta
rola jest zarezerwo-
wana dla Windows
2003 Server.

Nowy wymiar
Windows

Windows XP 64-Bit Beta Windows XP 32-bit
Minimalne wymagania sprz´towe
Procesor 64-bitowy 733 MHz 32-bitowy 233 MHz
Pami´ç RAM 1 GB 64 MB
IloÊç wolnego miejsca na dysku 1,5 GB 1,5 GB
Funkcje systemu
Uruchamianie aplikacji 32/64 mo˝liwe/mo˝liwe mo˝liwe/mo˝liwe
-bitowych
Obs∏uga procesorów 32/64 brak/jest jest/brak1

-bitowych
Maksymalna obs∏ugiwana iloÊç 16 terabajtów 4 gigabajty
pami´ci RAM
NetMeeting/Messenger jest/brak jest/jest
Protokó∏: TCP-IP/IPX jest/brak/ jest/jest/
AppleTalk/NetBEUI/IrDA brak/brak/brak jest/jest/jest
Konsola odzyskiwania tylko uruchamiana z CD uruchamiana z CD i dysku

Porównanie Windows XP

1 Dzia∏a na AMD Athlon 64/64-FX

W nowym Windows
znajdziemy 64-bito-
wy Internet Explo-
rer . Jednak do
zainstalowania pa-
kietu Office nie-
zbędna jest 32-bito-
wa wersja przeglą-
darki 

■



kiem po∏udniowym, czyli wszystki-
mi magistralami p∏yty g∏ównej
(AGP, PCI, USB, IDE). Jest ona tak-
towana cz´stotliwoÊcià 1600 MHz
i ma przepustowoÊç 6,4 GB/s.
Oznacza to, ˝e AMD dogoni∏o Inte-
la pod tym wzgl´dem. Takà samà
przepustowoÊç oferuje bowiem
chipset i875 u˝ywany z procesora-
mi Pentium 4 na magistrali QPB
800 MHz.

Zastosowana w nowym Athlonie
technologia AMD64 oznacza 64-bi-
towà budow´ procesora przy pe∏nej
zgodnoÊci z systemami i aplikacja-
mi 32-bitowymi. JednoczeÊnie Ath-
lon 64 zapewnia mo˝liwoÊç przej-
Êcia w przysz∏oÊci na systemy
i aplikacje w pe∏ni 64-bitowe. Mi-
crosoft ju˝ zapowiedzia∏ premier´
64-bitowej wersji Windows XP na
poczàtek roku 2004 (pierwszy test
systemu na stronie 15). 

Intel nie jest na razie w stanie za-
prezentowaç procesora o podobnych

mo˝liwoÊciach, pomijajàc Itanium,
który jednak jest zaprojektowany pod
kàtem serwerów i superkomputerów.
Nale˝y dodaç, ˝e dziÊ 64-bitowoÊç
jest raczej chwytem marketingowym.
Brak aplikacji nie pozwala wykorzy-
staç jej w praktyce.

Zagrywka Intela
Intel bardzo szybko zareagowa∏

na premier´ nowego Athlona. Pro-
cesor Extreme Edition jest najszyb-
szym z uk∏adów Pentium 4.  Cha-
rakteryzuje si´ on rozbudowanà do
dwóch megabajtów pami´cià pod-
r´cznà trzeciego poziomu .  Nie-
stety, taktowana jest ona a˝ cztero-
krotnie wolniejszym zegarem ni˝ jà-
dro procesora i pozosta∏y cache .

Przełomowa technologia?
Nowe Athlony 64 to procesory

o rewolucyjnej budowie i dzia∏aniu.
W porównaniu ze starszymi uk∏ada-
mi sà wyposa˝one w podwójnà
liczb´ rejestrów, a ka˝dy z nich
operuje naraz na oÊmiu bajtach 
(64 bity to 8 bajtów). Pozwala to
o wiele szybciej przesy∏aç dane,
a tak˝e wykonywaç szybkie oblicze-
nia z wi´kszà precyzjà. Nowe pro-
cesory AMD majà tak˝e jeden me-
gabajt pami´ci cache L2. Nie mniej
nowatorskim pomys∏em jest zinte-
growanie wi´kszoÊci funkcji mostka
pó∏nocnego wewnàtrz procesora.
Uk∏ady Athlon 64 dysponujà tak˝e
technologià Hyper Transport, która
odpowiada za komunikacj´ z most-

Athlona 64 – pierwszy 64-bitowy
procesor dla domowych u˝ytkowni-
ków. Zupe∏nà niespodziankà by∏a
natomiast odpowiedê Intela, czyli
wprowadzenie nowej wersji Pentium 4
nazwanej Extreme Edition. Warto
dodaç, ˝e krok ten by∏ na tyle nie-
spodziewany, ˝e w dniu premiery
procesora niektórzy pracownicy
centrali firmy zaprzeczali istnieniu
takiego uk∏adu...

Nowe uk∏ady sà przeznaczone
dla najbardziej wymagajàcych u˝yt-
kowników pecetów, a wi´c zapalo-
nych graczy, grafików czy projek-
tantów, którym niezb´dna jest mak-
symalna moc obliczeniowa. Oby-
dwa procesory sà reklamowane ja-
ko najszybsze na rynku, a produ-
cenci na poparcie swych s∏ów pu-
blikujà kolejne wyniki ró˝nych te-
stów. Jakie sà faktyczne mo˝liwoÊci
nowych uk∏adów? Ekspert sprawdzi∏
to podczas dok∏adnych testów
w redakcyjnym laboratorium.

R ywalizacja mi´dzy
producentami proce-
sorów zosta∏a na

chwil´ wstrzymana, gdy Athlon XP
dotar∏ do koƒca mo˝liwoÊci rozwoju
technologicznego, a Intel skupi∏ si´
na przygotowywaniu nowego uk∏adu
o kodowej nazwie Prescott. Jednak
w paêdzierniku rozpoczà∏ si´ nowy
etap wyÊcigu procesorów. Zgodnie
z zapowiedziami, AMD wprowadzi∏

NOWE TECHNOLOGIE AMD ATHLON 64 FX KONTRA INTEL PENTIUM 4 3,2 EE
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Wyścig 
wciąż trwa
Intel oraz AMD niezmordowanie walczą o tytuł 
producenta najszybszego procesora na rynku komputerów
domowych. Kto wygrywa?

Wbudowanie większo-
ści funkcji mostka pół-
nocnego do wnętrza
procesora zaowocowało
zmianami na płycie –
na przykład rozmiesz-
czeniem pamięci

Komponent Platforma AMD Platforma Intel
Procesor AMD Athlon 64 FX-51 (2200 MHz) Intel Pentium 4 Extreme Edition 3200 MHz 
P∏yta g∏ówna Asus SK8N (nForce3) Intel Bonanza D875PBZ (i875)
Pami´ç 1 GB PC3200 (400 MHz, DualDDR) 1 GB PC3200 (400 MHz, DualDDR)
Karta graficzna NVIDIA GeForce FX 5900 Ultra NVIDIA GeForce FX 5900 Ultra

Konfiguracje zestawów testowych

Nazwa testu Athlon 64 FX-51 Athlon 64 FX-51 Pentium 4 3,2 GHz EE
Windows XP 32-bit Windows XP 64-bit Windows XP 32-bit

3DMark03 (standardowe ustawienia) 6224 punktów nie uruchamia si´ 6350 punktów
3Dmark 2001 SE (standardowe ustawienia) 19 997 punktów nie uruchamia si´ 18 357 punktów
Sysmark 2001 (Internet Creation/Office Productivity) 303/315 punktów nie uruchamia si´ 341/262 punkty
Comanche 4 Demo (1024x768, bez AA) 72,51 fps 60,4 fps 72,89 fps
Code Creatures Pro (1024x768) 55,0 fps 23,2 fps 51,3 fps
Aquamark 2 (1024x768) 114,8 fps 71,9 fps 104,5 fps
Aquamark 3 (1024x768) 36 068 punktów nie uruchamia si´ 42 960 punktów
Unreal Tournament 2003 Demo (1024x768, plansza Nautilius) 241 fps 200 fps 211 fps
Return to Castle Wolfenstein (1024x768) 198,6 fps nie uruchamia si´ 197,0 fps
GunMetal Benchmark (1024x768, 2xAA) 38,95 fps nie uruchamia si´ 30,28 fps
AIDA (odczyt z pami´ci RAM) 5493 MB/s 4977 MB/s 4596 MB/s
AIDA (zapis do pami´ci RAM) 2036 MB/s 2033 MB/s 1766 MB/s

Wyniki testów



» mostek północny i południowy – dwa układy scalone tworzące
chipset. Mostek północny to kontroler pamięci i złącza AGP, część połu-
dniowa zaś obsługuje magistralę PCI i wszystkie inne kontrolery i urządze-
nia zintegrowane z chipsetem.

» pamięć podręczna – pamięć wbudowana w procesor. Wykorzysty-
wana jest do wykonywania i przechowywania bieżących instrukcji. Pamięć
cache jest zazwyczaj dwupoziomowa (L1 i L2) i może być typu exclusive
(wszystkie poziomy się sumują) lub inclusive (na każdym poziomie część
cache’u jest kopią pamięci podręcznej niższego poziomu).

» rejestr procesora – komórka pamięci wbudowana w procesor.
Działania logiczne i arytmetyczne na rejestrach są o wiele szybsze niż na
danych umieszczonych w pamięci RAM czy cache.

Trudne terminy

Inne parametry uk∏adu, jak magi-
strala systemowa 800 MHz, zosta-
wiono bez zmian. Procesor mo˝e-
my uruchomiç na p∏ytach g∏ów-
nych z chipsetami i865 i i875.

Który jest szybszy?
Do redakcji Eksperta trafi∏y dwa

komputery oparte na opisywanych
procesorach . Wyniki testów
w systemach 32-bitowych poka-
zujà, ˝e wydajnoÊç obu zestawów
jest bardzo zbli˝ona. Nowy AMD,
choç s∏abszy od konkurenta
o 1 GHz, uzyskuje niewielkà prze-
wag´ w prawie wszystkich grach
i testach syntetycznych. Pentium 4
EE jest wydajniejsze w kategorii
programów internetowych, lecz
przegrywa w aplikacjach biuro-
wych, jak pakiet Office.

Wbudowanie do procesora
AMD kontrolera pami´ci znacznie
przyspieszy∏o transfer do RAM-u.

Ró˝nica w szybkoÊci odczytu wy-
nios∏a prawie 1 GB/s, co znacznie
zwi´ksza wydajnoÊç peceta i po-
twierdza skutecznoÊç tego rozwià-
zania.

DziÊ trudno obiektywnie oceniç
wydajnoÊç nowego Athlona pracujà-
cego w trybie 64-bitowym. Brak jest
odpowiednich programów i DirectX
niezb´dnego do przeprowadzenia
testów. Jednak wydajnoÊç w syste-
mie 32-bitowym pozwala przypusz-
czaç, ˝e b´dzie ona wysoka.

Prawdziwe ekstremum
Na dzieƒ dzisiejszy nowe pro-

cesory sà trudno dost´pne, jednak
zdaniem Eksperta sytuacja nied∏u-
go si´ zmieni. Zakup nowego Ath-
lona czy Pentium to (na razie)
bardzo du˝y wydatek. P∏yta g∏ów-
na oparta na nForce 3 wraz z pro-
cesorem FX-51 kosztuje 4790
z∏otych, za P4 3,2 GHz w wersji
Extreme Edition wraz z p∏ytà opar-
tà na uk∏adzie i875 zap∏acimy
oko∏o 4500 z∏otych. JK

Adresy WWW:
➊ www.amd.pl/athlon64
➋ www.amd.pl/athlon64fx
➌ www.intel.pl

Warto zajrzeć...

Rodzina procesorów K8 (opartych
na technologii AMD64) obejmuje

dwa typy układów. Słabsze Athlony
64 skierowane są na rynek biuro-
wy, tam gdzie za umiarkowaną cenę
(na razie ponad 2000 złotych) chcemy
uzyskać dużą wydajność. Procesory
takie montuje się w podstawce Socket
754. Słabszy kontroler pamięci za-

pewnia transfer danych wynoszący
tylko 3,2 GB/s. Szybszym procesorem
z rodziny K8 jest Athlon 64 FX,
mający aż 940 nóżek . Wersja FX
wyposażona jest w dwukanałowy
kontroler pamięci współpracujący tyl-
ko z kośćmi RAM typu ECC (z kon-
trolą parzystości), używanymi dotąd
w serwerach.

Athlon dwa razy

Nowy Pentium 4 z zewnątrz nie różni
się niczym od starszych układów

■



P roducenci sprz´tu co-
dziennie informujà
o wprowadzeniu do pro-

dukcji nowych urzàdzeƒ oraz zapo-
wiadajà kolejne premiery i technolo-
gie. Jednak przyglàdajàc si´ uwa˝nie
informacjom na serwisach interneto-
wych, ∏atwo odkryjemy, ˝e iloÊç nie-
koniecznie przeradza si´ w jakoÊç.
Tak naprawd´ ciekawych rozwiàzaƒ
wcale nie jest tak du˝o. Po prostu
wÊród setek produktów opatrzonych
nazwami obfitujàcymi w s∏owa extra
lub extreme naprawd´ trudno wybraç
najciekawsze. Majà z tym problem
nawet u˝ytkownicy, którzy ju˝ nieje-
den komputer z∏o˝yli. 

Naprawd´
nowe, rewolucyj-

ne rozwiàzania po-
znamy niestety po cenie.
Najnowsze procesory
AMD 64 FX czy Intel Pen-

tium 4 Extreme Edition
kosztujà wi´cej ni˝ niejeden gotowy
pecet. Ale w∏aÊnie w wypadku tych
uk∏adów wracajà wàtpliwoÊci, czy sà

czymÊ
wi´cej ni˝ (bar-
dzo drogà) wizytówkà
producentów? Trudno si´ spo-
dziewaç, ˝e ktokolwiek wy∏o˝y kilka
tysi´cy z∏otych na najnowszy sprz´t,
gdy za miesiàc czy dwa stanieje on
nawet o po∏ow´!

Zresztà posuni´cia producentów
uczà nas traktowania z rezerwà in-
formacji o nowoÊciach. Coraz cz´-
Êciej zdarza si´, wprowadzane na
rynek urzàdzenia majà mniejsze
mo˝liwoÊci ni˝ ich poprzednicy –
jak Radeon 9600 Pro oraz GeForce
FX 5600. Producenci doszli chyba
do wniosku, ˝e og∏upiony reklama-
mi klient kupi wszystko co nowe i
migajàce kolorowymi diodami.

Nie dajmy si´ wyprowadziç w po-
le. Ekspert wyjaÊni zawi∏oÊci i chaos
panujàcy obecnie na rynku kompu-
terowym. OczywiÊcie zawarte w arty-
kule informacje sà szczególnie cen-
ne dla osób planujàcych inwestycje
w sprz´t. Na pewno przydadzà si´
nam, gdy przed Êwi´tami nastàpi
prawdziwy wysyp ofert i premier.
Bez trudu zorientujemy si´ wtedy,
czy kolejne promocje nie sà tylko
sztuczkami marketingowymi, na któ-
re majà nabraç si´ mniej zoriento-
wani u˝ytkownicy pecetów. 

OczywiÊcie nie wszyscy posia-
dacze komputerów planujà zakup
sprz´tu przed Êwi´tami (chocia˝by

dlatego, ˝e
po pierwszym stycz-
nia b´dzie taniej). Kupujemy
czy nie, warto jednak uwa˝nie
przyglàdaç si´ wprowadzanym do
produkcji urzàdzeniom i technolo-
giom. Dzi´ki temu artyku∏owi na
pewno zdo∏amy si´ zorientowaç
w trendach panujàcych na rynku
oraz zdob´dziemy rozeznanie na
d∏u˝szy czas.

Przygotowany przez Eksperta
przewodnik po sprz´cie zosta∏ po-
dzielony na kilka cz´Êci. W ka˝dej
znajdziemy opis nowoÊci i technolo-
gii dotyczàcy wybranej grupy podze-
spo∏ów – na przyk∏ad p∏yt g∏ównych
czy dysków twardych. Ekspert przed-
stawia nie tylko opisy sprz´tu, lecz
tak˝e wskazuje, do jakich zastoso-
waƒ mo˝e si´ on przydaç. Bez trudu
zorientujemy si´ wi´c, które nowoÊci
sà godne naszej uwagi. JW
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Postaw na przyszłość
Producenci sprzętu stosują rozmaite zagrania, 
aby zdobyć klientów. Ekspert zajrzał im 
w karty – nie tylko graficzne

» PCI Express – następca stosowanej obecnie magistrali PCI. PCI
Express zapewni skalowalność przesyłu danych od 2,5 do 80 Gb/s. Nowa
magistrala będzie oferowała zaawansowane możliwości, niezbędne w kom-
puterach następnych generacji – opartych na procesorach do 10 GHz, szyb-
szych pamięciach i kartach graficznych oraz protokołach transmisji
GigabitEthernet. 
Przewidywane wdrożenie – początek 2004 roku 

» Serial ATA II – następna odsłona standardu Serial ATA. Jej najwięk-
szą zaletą będzie wyższa wydajność, osiągnięta poprzez zwiększenie pręd-
kości sygnalizowania (czętotliwości przesyłania danych). Producenci zapo-
wiadają także zwiększenie uniwersalności oraz elastyczniejszą konfigurację.
Przewidywane wdrożenie – 2005 rok

» Prescott New Instructions (PNI) – 13 nowych instrukcji zaimple-
mentowanych w nadchodzącym procesorze Intel Prescott (nazwa robocza),
które zapewnią między innymi kompleksową obsługę operacji arytmetycz-
nych, usprawnią kodowanie wideo oraz wielowątkowość.
Przewidywane wdrożenie – koniec 2003 roku 

Technologie, na które wciąż czekamy

Wszystko o sprzęcie – wstęp 18
Procesory 19
Płyty główne 20–21
Pamięci 21
Karty graficzne 24–25
Chłodzenie 26
Dyski twarde 27
Zasilacze 28
Nagrywarki DVD 29

Nowe karty 
Radeon 9600

i GeForce FX5600
w wielu testach

wypadają gorzej
nawet 

od kosztujących
dwukrotnie mniej

staroci, w jak 
GeForce 4 Ti4200
czy Radeon 9100
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I ntel zdo∏a∏ zdobyç du˝à cz´Êç
rynku pomimo wysokich cen

Pentium 4. Obecnie firma promuje
Pentium-M dla komputerów prze-
noÊnych. Natomiast AMD uda∏o si´
skutecznie zach´ciç u˝ytkowników
kolejnymi wersjami Athlonów
– o zró˝nicowanych iloÊciach cache
oraz taktowaniu. Koƒcówka roku za-
powiada si´ równie interesujàco. 
W odpowiedzi na pierwszy procesor
64-bitowy AMD Athlon 64 Intel na-
gle wprowadzi∏ Pentium 4 Extreme
Edition. Dok∏adny test porównawczy
tych uk∏adów znajdziemy na stro-
nach 16–17.

Dwa w jednym
Flagowy uk∏ad Intela Pentium 4

od poczàtku istnienia na rynku ry-
walizuje z taƒszymi Athlonami.
Jednak rok temu Intel wyciàgnà∏
asa z r´kawa. By∏a nim technologia
Hyper-Threading (wielowàtkowoÊç).
Symuluje ona istnienie dwóch pro-
cesorów. Dzi´ki temu CPU jest 
w stanie wykonywaç dwie operacje
w jednym cyklu zegara, zapewnia-
jàc komfortowà prac´ z dwoma
programami. Techno-
logia
Hy-
per-
Threading
zdoby∏a du˝à po-
pularnoÊç wÊród u˝yt-
kowników korzystajàcych 
z aplikacji anga˝ujàcych du˝e zaso-
by sprz´towe. Graficy czy osoby
zajmujàce si´ zgrywaniem strumie-

ni wideo i authoringiem p∏yt DVD
docenili mo˝liwoÊç uruchomienia
skomplikowanych procesów przy
zachowaniu mo˝liwoÊci korzystania
z innych programów.

Pierwszym procesorem z Hyper-
Threadingiem by∏ najwy˝szy model
Pentium 4 3,06 GHz. Nast´pnie In-
tel wprowadzi∏ do produkcji taƒsze
CPU z hiperwàtkowoÊcià z zega-
rami 2,4, 2,6 i 2,8 gigaherców
oraz model 3,2 GHz. Hyper-
Threadingu nie znajdziemy na-
tomiast w tanich, lecz niezbyt
wydajnych Celeronach.  

Pentium III powraca
Drugim z tegorocznych hitów In-

tela jest platforma Centrino, której
najwa˝niejszy element stanowi Intel

Pentium-M. Jest to procesor
opracowany specjalnie z myÊlà
o laptopach i tabletach PC.

Jak przyznajà sami pracownicy
Intela, Pentium-M nie jest ca∏ko-
wicie nowym uk∏adem. Podstawà
projektu by∏ procesor Pentium III,
zmodyfikowany i dopracowany 
w centrum rozwojowym Intela.
Uk∏ad zosta∏ wzbogacony o techno-
logi´ Enhanced Intel SpeedStep, 
z wieloma poziomami napi´ç zasila-
jàcych. Powoduje to, ˝e procesor
automatycznie dostosowuje swój
tryb pracy do wymagaƒ uruchomio-
nych aplikacji, obni˝ajàc cz´stotli-
woÊç, a tym samym zu˝ycie pràdu.
Notebooki wyposa˝one w energo-
oszcz´dny CPU sà w stanie pra-
cowaç nawet przez pi´ç go-
dzin.

Łamigłowka 
AMD

AMD wcià˝
rozwija rodzin´
Athlonów, obecnie
oznaczonych XP (eXtra
Performance). Ze wzgl´du 
na innà architektuŕ  uk∏adu, pro-
cesory te majà wolniejsze zegary ni˝
produkty Intela. Dlatego AMD wpro-
wadzi∏o tak zwany Power Rating
(PR). Jest to sposób oznaczania CPU
symbolizujàcy pŕ dkoÊç procesora
Pentium o porównywalnej wydajno-
Êci. Na przyk∏ad AthlonXP 2000+
jest taktowany zegarem 1,67 GHz.

AMD, rozwijajàc 
Athlona, przygotowa∏o
nowà wersj´ procesorów
o nazwie  Barton. Te
CPU sà wyposa˝one w
wi´kszà iloÊç pami´ci
podr´cznej i szybszà
szyn´ FSB, lecz wolniej-
sze taktowanie. W efek-
cie na rynku dost´pnych
jest kilka procesorów
AMD o podobnych
oznaczeniach, lecz ró˝-
nych parametrach. Na
przyk∏ad procesor Ath-

lonXP, oparty na rdzeniu Barton, ma
wspó∏czynnik PR 2500+, pomi-
mo, ˝e w rzeczywistoÊci jego cz´-
stotliwoÊç taktowania jest ni˝sza 
o 120 MHz od AthlonaXP 2400+
opartego na rdzeniu Thoroughbred.
Przygotowana przez Eksperta tabel-
ka Typy Athlonów najlepiej pokazu-
je skomplikowanà ofert´ rynkowà
firmy AMD.

KorzyÊci z wyposa˝enia Ath-
lona  w dodatkowe 256 KB
pami´ci cache L2 (rdzeƒ
Barton 512 KB) sà
zauwa˝alne
przede
wszystkim
pod-

czas
pracy 

z kilkoma du-
˝ymi aplikacjami

równoczeÊnie. 
W grach 3D zysk 

z wi´kszej pami´ci cache
jest ma∏o odczuwalny. Nato-

miast dla klientów o mniej zasob-
nych portfelach AMD przywróci∏o
do ˝ycia taniego Durona. WK

Typy Athlonów

Pogoń za wydajnością
PORADY WSZYSTKO O SPRZĘCIE: PROCESORY

Intel
stara się wy-

kreować prawdziwą
modę na notebooki z tech-

nologią Centrino i Pentium-M.
Nieprzypadkowo prezentacja odbyła
się w Mediolanie, a logo zaprojek-
towała kobieta

Osłona odprowadza ciepło i chroni rdzeń
przed uszkodzeniem przy zakładaniu wiatraka

Trzeba
wprawnego

oka, aby rozróż-
nić procesory AMD.

Od lewej Duron 1400
(Applebred), Ath-
lonXP (Thorough-
bred), AthlonXP
(Barton). 
Wszystkie procesory
AMD korzystają 
z tego samego 
gniazda Socket A

» cache –  pamięć procesora, w której przechowywane
są najczęściej wykorzystywane dane. Dzięki temu nie ma
potrzeby odwoływania się po nie do RAM-u, co znacznie
przyspiesza działanie procesora.

» FSB – ang. Front Side Bus – magistrala systemowa.
Zapewnia komunikację między procesorem, pamięcią 
i chipsetem płyty głównej.

Trudne terminy

■

1 cache L2 256 kb, 2 cache L2 512 kb 

dla najbardziej wymagających Pentium 4 3,0 GHz
dla graczy AthlonXP 2500+ Barton
do prac biurowych Duron 1400 GHz

Procesory godne uwagi

Przez cały rok 2003 producenci procesorów zawzię-
cie rywalizowali o rynek. Najlepiej wyszli na tym
użytkownicy – teraz każdy znajdzie coś dla siebie

Cz´stotliwoÊç Thoroughbred1 Thorton2 Barton2

taktowania
1,46 GHz XP 1700+ (FSB 266) – –
1,53 GHz XP 1800+ (FSB 266) – –
1,67 GHz XP 2000+ (FSB 266) XP 2000+ (FSB 266) –
1,73 GHz XP 2100+ (FSB 266) – –
1,8 GHz XP 2200+ (FSB 266) XP 2200+ (FSB 266) XP 2500+ (FSB 333)
2 GHz XP 2400+ (FSB 266) XP 2400+ (FSB 266) XP 2600+ (FSB 333)
2,08 GHz XP 2600+ (FSB 333) – XP 2800+ (FSB 333)
2,10 GH – XP 3000+ (FSB 400) –
2,13 GHz XP 2600+ (FSB 266) – –
2,16 GHz XP 2700+ (FSB 333) – XP 3000+ (FSB 333)
2,20 GHz – XP 3200+ (FSB 400) –
2,25 GHz XP 2800+ (FSB 333) – –



A by p∏yta g∏ówna zmieÊci∏a
si´ w obudowie naszego

peceta oraz umo˝liwi∏a zainstalowa-
nie kolejnych podzespo∏ów, musi
mieç kszta∏t oraz budow´ zgodnà ze
standardem ATX. Opisuje on na
przyk∏ad rozmieszczenie gniazd PCI
czy AGP. Jednak nawet majàc tak
ograniczone pole manewru, produ-
cenci sprz´tu nie pró˝nujà, starajàc
si´ tworzyç nowe przydatne rozwià-

zania.
Ekspert

sprawdzi∏, które z nich sà warte na-
szej uwagi.

Rozdwojona podstawa
P∏yty g∏ówne dla popularnych

procesorów Intela oraz AMD majà
tradycyjnà konstrukcj´. Ich najwa˝-

niejszymi elementami sà dwa pro-
cesory nazwane mostkami – pó∏-
nocnym i po∏udniowym. Te chipsety
kontrolujà wi´kszoÊç funkcji p∏yty. 

Mostek po∏udniowy obs∏uguje
mi´dzy innymi urzàdzenia IDE, porty
USB i FireWire, a tak˝e zintegrowane
z p∏ytà karty dêwi´kowe i sieciowe.
Najnowsze wersje uk∏adów obs∏ugu-
jà tak˝e ATA 133, Serial ATA 150 
i z∏àcza USB 2.0, a nawet pe∏nià
funkcj´ kontrolera RAID (na przyk∏ad
chipset Intel ICH5R lub VIA
VT8237). 

Jednak to mostek pó∏nocny jest
mózgiem ka˝dej p∏yty g∏ównej. Aktu-
alnie na rynku królujà uk∏ady Intela
(wy∏àcznie dla w∏asnych proceso-
rów), NVIDIA (dla produktów AMD)
oraz VIA (oferuje chipsety zarówno
do procesorów Intela, jak i AMD).
Produkty ATi Technologies, ALI oraz
SiS prawie znikn´∏y z rynku.

OczywiÊcie nazwa
producenta jest naj-
mniej wa˝nà w∏aÊci-
woÊcià mostka pó∏-
nocnego. Jego funk-
cjonalnoÊç zale˝y od
typów obs∏ugiwanej
pami´ci (DDR
266/333/400) i ma-
gistrali systemowej
CPU. Wydajna i no-
woczesna p∏yta g∏ów-
na powinna obs∏ugi-
waç pami´ci
DDR400, szyn´ 200
MHz i architektur´

400, natomiast Pentium 4 i Celerony
bezproblemowo wspó∏dzia∏ajà
z chipsetami i848, i865 oraz i875.
Uk∏ad i865 stanowi przy tym najlep-
szy kompromis ceny i mo˝liwoÊci.

Full opcja
OczywiÊcie oprócz chipsetu p∏yty

g∏ówne ró˝nià si´ te˝ wyposa˝e-
niem. Standardem sta∏o si´ ju˝
montowanie na p∏ytach g∏ównych
zintegrowanych kart dêwi´kowych
oraz sieciowych. Jednak mo˝liwoÊci
uk∏adów dêwi´kowych sà bardzo
zró˝nicowane. Niektóre generujà tyl-
ko zwyk∏y sygna∏ stereo, lecz najlep-
sze oferujà szeÊciokana∏owy dêwi´k
przestrzenny (standard AC’97 2.2).
Ekspert najwy˝ej ocenia uk∏ady
C-Media 9739A oraz Realtek
ALC650/NVIDIA SoundStorm, które
z powodzeniem zastàpià urzàdzenia
klasy SoundBlaster Live 5.1. 

P∏yta wyposa˝ona w zwyk∏y mo-
stek po∏udniowy umo˝liwia pod∏à-
czenie maksymalnie czterech urzà-
dzeƒ IDE ATA100/133 i ewentualnie
dwóch SerialATA 150. Aby zaofero-
waç wi´ksze mo˝liwoÊci, producen-
ci wyposa˝ajà swoje p∏yty w dodat-
kowe kontrolery ATA i SerialATA.
Majà one ponadto najprostsze funk-
cje RAID. Po∏àczenie dwóch jedna-
kowych dysków w tryb Striping
(RAID 0) ma za zadanie zwi´kszyç
wydajnoÊç. Natomiast w trybie Mir-
roring (RAID 1) na obu nap´dach
zapisywane sà te same dane, co za-
bezpiecza nas przed ich utratà.

Niezniszczalny BIOS 
Wybierajàc p∏yt´ g∏ównà, warto

zdecydowaç si´ na produkt renomo-
wanego producenta, jak ASUStek,
Abit, Epox, Gigabyte czy MSI. Oprócz
wysokiej jakoÊci wykonania zyskamy

PORADY WSZYSTKO O SPRZĘCIE: PŁYTY GŁÓWNE

20 GRUDZIEŃ 2003 - STYCZEŃ 2004

Rdzeń komputera
Dla laika płyty główne różnią się przede
wszystkim kolorem laminatu. Wiemy jednak,
że różnic jest znacznie więcej. Ekspert wskaże,
które z nich mają kluczowe znaczenie

Płyta ABIT
IC7-MAX3 wypo-
sażona w system
chłodzenia OTES usu-
wający gorące powietrze 
z okolic procesora

Wystrzegajmy się płyt
z kondensatorami 
umieszczonymi zbyt
blisko CPU. Utrudnia
to zamontowanie wia-
traka na procesorze

AGP 8X. Jak widaç w poni˝szej ta-
beli, wi´kszoÊç p∏yt g∏ównych spe∏-
nia te warunki.

Od mostka pó∏nocnego zale˝y, ja-
kie procesory, pami´ci oraz karty
graficzne mo˝emy zamontowaç na
p∏ycie g∏ównej. Chocia˝ urzàdzenia
z poszczególnymi chipsetami majà
ró˝nà wydajnoÊç, w praktyce ró˝nice
sà doÊç niewielkie. Wa˝niejsza jest
stabilnoÊç pracy. W powszechnej
opinii najlepszym uk∏adem dla pro-
cesorów AMD jest nForce 2 Ultra

Ekspert radzi

Niewielki kontroler Silicon Image uzupełnia możli-
wości płyty głównej o obsługę dysków SerialATA150 
z dodatkową funkcją RAID. Inwestując w płytę z tym
dodatkiem, otrzymamy bardzo rozwojowy pecet

Porównanie chipsetów do procesorów Intela i AMD

Chipset VIAPT800 Intel 848 Intel 865 Intel 875 VIA KT600 NForce2 NForce2 Ultra 400 VIA K8T800
Obs∏uga procesorów Celeron 478 Celeron 478 Celeron 478 Pentium 4 AthlonXP AthlonXP AthlonXP Athlon 64

Pentium 4 Pentium 4 Pentium 4 Duron Duron Duron
Obs∏uga technologii Tak Tak Tak Tak nie dotyczy nie dotyczy nie dotyczy nie dotyczy
Hyper Threading
Obs∏uga magistrali systemowej 400 MHz 400 MHz 400 MHz 400 MHz 266 MHz 266 MHz 266 MHz 800 MHz
CPU 533 MHz 533 MHz 533 MHz 533 MHz 333 MHz 333 MHz 333 MHz

800 MHz 800 MHz 800 MHz 800 MHz 400 MHz 400 MHz
Obs∏uga pami´ci DDR 266 DDR 266 DDR 266 DDR 266 DDR 266 DDR 266 DDR 266 DDR 266

DDR 333 DDR 333 DDR 333 DDR 333 DDR 333 DDR 333 DDR 333 DDR 333
DDR 400 DDR 400 DDR 400 DDR 400 DDR 400 DDR 400 DDR 400
Single Channel Single Channel Dual Channel Dual Channel Single Channel Dual Channel Dual Channel Dual Channel

Obs∏uga architektury AGP AGP 8X AGP 8X AGP 8X AGP 8X AGP 8X AGP 8X AGP 8X AGP 8X
Inne technologie 8X V-Link CSA CSA PAT 8X V-Link HyperTransport HyperTransport HyperTransport

CSA 8X V-Link 8X V-Link 8X V-Link

Chipsety do procesorów AMDChipsety do procesorów Intela

➊

➋
➌

➍

We współczesnych procesorach
i pamięciach drzemie tak duży

potencjał, że bardzo wielu użytkowni-
ków próbuje podkręcić swój pecet.
Jednak wbrew zapewnieniom produ-
centów sprzętu, nie każda płyta nam

to umożliwi. Dla overclockerów Ekspert
zaleca urządzenia pozwalające
w BIOS-ie regulować mnożnik ,
taktowanie procesora i RAM-u ➊
oraz napięcie rdzenia CPU ➋ , 

pamięci ➌ a także złącza AGP ➍ . 

Motherboard Mo-
nitor 5.3.4.0 oraz
plik spolszczajàcy
freeware

CD-ROM







W szystkie nowoczesne
p∏yty g∏ówne pracujà 

z pami´ciami DDR (ang. Double
Data Rate, czyli podwójna pŕ dkoÊç
danych). Urzàdzenia obs∏ugujàce
równie˝ SDRAM znikajà z rynku i nie
warto si´ nimi interesowaç. Stan-
dard DDR oferuje dwukrotnie wi´k-
sze pasmo przepustowoÊci, czyli
lepszà wydajnoÊç. Jednak wybór pa-
mi´ci wcale nie ogranicza si´ do
DDR i SDRAM. Jest tyle modeli 
i parametrów koÊci RAM, ˝e nawet
zaawansowani u˝ytkownicy majà
prawo poczuç si´ zagubieni.

Równym krokiem 
Komputer dzia∏a najwydajniej,

gdy pami´ci sà zsynchronizowane
z procesorem. Oznacza to, ˝e
cz´stotliwoÊç taktowania magistrali
FSB musi byç taka sama jak koÊci
RAM. W przypadku nowych
AthlonówXP b´dzie to 166 lub 200
MHz (w trybie DDR efektywne 333
lub 400 MHz). Dla Pentium 4 b´dzie
to 133 (QPB 533 MHz) bàdê 200
MHz (QPB 800 MHz). Dobór pa-
mi´ci u∏atwi tabela . 

Pami´tajmy, ˝e cz´sto udaje si´
podkŕ ciç pami´ci bardziej ni˝ pro-

cesor – pracujà wtedy
asynchronicznie. Jednak ta-
kie ustawienia nie przyno-
szà praktycznie ˝adnych
korzyÊci, a czasami wŕ cz
spowalniajà komputer.

Są szybkie? 
Wa˝nym parametrem

pami´ci jest czas dost´pu,
czyli szybkoÊç, z jakà pa-

Gra w kości

Montowanie metalowych obudów na pamięciach służy
raczej przyciąganiu klientów niż rozpraszaniu ciepła

Aby skorzystać z try-
bu dwukanałowego,
musimy obsadzić
dwiema identycznymi 
kośćmi pamięci parę
gniazd RAM-u w tym
samym kolorze 

Porównanie pamięci
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regularny serwis w postaci nowych
wersji BIOS-ów, które poprawià pra-
c´ sprz´tu oraz dodadzà obs∏ug´ no-
wych modeli procesorów. 

Wielu u˝ytkowników obawia si´
jednak uaktualniaç BIOS. Aby zabez-
pieczyç nabywców przed ryzykiem

zwiàzanym z tà
operacjà, firma
Gigabyte opra-
cowa∏a modu∏
DualBIOS .
Na p∏ycie
umieszczone
sà dwie koÊci
BIOS-u, przy

czym jedna z nich pe∏ni funkcj´ ko-
pii bezpieczeƒstwa. W wypadku nie-
powodzenia procesu flashowania
pami´ci EPROM, u˝ytkownik mo˝e
szybko przywróciç p∏yt´ g∏ównà do
stanu u˝ywalnoÊci. Inne firmy zapre-
zentowa∏y podobne rozwiàzania, na
przyk∏ad TweakGuard ABIT-a czy
ASUS CreashFree BIOS. Godne po-
lecenia sà równie˝ do∏àczane do
niektórych p∏yt programy pozwalajà-

ce aktualizowaç BIOS spod
Windows. 

Wielki Brat
na płycie

Producenci rozwijajà
tak˝e uk∏ady monitorujàce
prac´ p∏yty, jak CoreCell
firmy MSI oraz µGuru opra-
cowany przez ABIT. Te urzà-

dzenia kontrolujà napi´cia i tempe-
ratury na poszczególnych kompo-
nentach (CPU, pami´ç, AGP) oraz
pŕ dkoÊci wiatraczków. Dane mo˝e-
my odczytaç za pomocà specjal-
nych programów pod Windows
i w poŕ  zauwa˝yç nieprawid∏owe

dzia∏anie  sprz´tu. Uk∏ady monitoru-
jàce oferujà tak˝e mo˝liwoÊç zarzà-
dzania dzia∏aniem p∏yty z poziomu
systemu operacyjnego. Bez wycho-
dzenia z Windows mo˝emy spowol-
niç wiatraczek chipsetu czy przetak-
towaç procesor. WK
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» HyperTransport – technologia stosowana w pły-
tach głównych dla procesorów AMD. Umożliwia przesła-
nie danych z prędkością 6,4 GB na sekundę. Jest ona tak
zaprojektowana, aby obsługiwać do 32 urządzeń na jed-
nym kanale i może łączyć urządzenia peryferyjne z magi-
stralami o różnej przepustowości i prędkości.

» PAT – rozwiązanie używane w chipsetach z serii
i875P przyspieszające działanie płyty głównej pracującej
w trybie synchronicznym procesora (200 MHz) i pamięci
DDR 200 MHz). Umożliwia zredukowanie dwóch operacji
w cyklu dostępu pamięci, a tym samym zmniejszenie
opóźnień czasów dostępu do danych. 

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.motherboards.org
www.benchmark.pl
www.intel.com/design/chipsets/
www.via.com.tw/en/chipsets/chipsets.jsp
www.twojepc.pl

Warto zajrzeć...

Na rynku pojawiły się już płyty dla Ath-
lonów 64 oraz Athlonów 64 FX. Na zdję-
ciu widzimy nową podstawkę Socket 754
dla wolniejszych procesorów 64-bitowych

Niewielki układ CoreCell firmy MSI za-
pewnia naszej płycie bezpieczeństwo.
Umożliwia także łatwe podkręcanie pe-
ceta spod Windows

Nic nie poradzimy, że RAM-u jest
zawsze za mało. Możemy tylko dobrać
pamięć tak, aby działała optymalnie

mi´ç zapisuje i odczytuje dane. Ta
wartoÊç decyduje o maksymalnej
cz´stotliwoÊci pracy RAM-u, wi´c
warto o nià zapytaç przy zakupie.
Czas dost´pu pami´ci DDR 400 po-
winien wynosiç najwy˝ej 5 ns, 
a uk∏adów DDR 333 7,5 ns. O wy-
dajnoÊci koÊci pami´ci Êwiadczy
tak˝e parametr cycle latency 
(opóênienie, oznaczane CL). Im
mniejsze opóênienie, tym szybciej
wyszukiwane sà dane w RAM-ie.

Tryb dwukanałowy
Wi´kszoÊç nowych p∏yt g∏ównych

umo˝liwia prac´ pami´ci w trybie
Dual Chanel. Teoretycznie zwi´ksza
to dwukrotnie przepustowoÊç pa-
mi´ci, gdy obsadzimy dwa gniazda

RAM-u na p∏ycie g∏ównej identycz-
nymi uk∏adami. Jednak z testów
przeprowadzonych przez Eksperta
wynika, ˝e przyrost wynosi maksy-
malnie 50 procent, a ogólna wydaj-
noÊç peceta zwi´ksza si´ nieznacz-
nie. Nie ma wi´c sensu modernizo-
waç w ten sposób komputer.     WK

Układy DDR 400 (PC 3200)

Pamięci godne uwagi

z chipsetem nForce 2 Ultra 400 dla procesorów AMD
z chipsetem i865 dla procesorów Intel 
wyposażona w BIOS pozwalający na dużą regulację
ustawień pracy procesora i pamięci RAM 
ze zintegrowaną kartą dźwiękową 5.1 oraz sieciową
umożliwia bezpieczną aktualizację BIOS-u
obsługuje dyski twarde Serial ATA

Płyta główna godna uwagi

Rodzaj pami´ci Cz´stotliwoÊç Efektywne DDR Czas dost´pu PrzepustowoÊç Zalecane do platform
DDR 266 (PC 2100) 133 MHz 266 MHz 7,5 ns 2,1 GB/s AMD Duron/AthlonXP 

(FSB 266MHz), Celeron
DDR 333 (PC 2700) 166 MHz 333 MHz 6 ns 2,1 GB/s AthlonXP (FSB 333 MHz), 

Pentium 4 (QPB 533) MHz
DDR 400 (PC 3200) 200 MHz 400 MHz 5 ns 3,2 GB/s AthlonXP (FSB 400 MHz),

Pentium 4 (QPB 800 MHz) 
i podkr´canie procesorów
na FSB 266 i 333 MHz

DDR 433 216 MHz 433 MHz 5 ns 3,5 GB/s podkr´canie procesorów 
AthlonXP i Pentium 4

DDR 466 233 MHz 466 MHz 4 ns 3,7 GB/s podkr´canie procesorów: 
AthlonXP i Pentium 4

DDR 533 266 MHz 533 MHz 3,5 ns 4,2 GB/s Ekstremalne podkr´canie 
procesorów AthlonXP
oraz Pentium 4

■

■



Karty zagłady

J ohn Carmack, szef firmy 
id Software przygotowującej

grę DooM III, określił już wymaga-
nia sprzętowe dla tego produktu.
Najsłabszymi kartami, na których
uruchomimy tę grę, są GeForce3,
GeForce FX 5600 lub Radeon
9600. Przy standardowych usta-
wieniach gra powinna działać za-

dowalająco na kartach: GeForce4
Ti, GeForce FX 5600 Ultra II, Ra-
deon 9600 Pro i 9500 Pro. Jak
widać, nowsze karty nie muszą
być wcale lepsze.
Oczywiście najlepszą wydajność 
i efekty będzie można uzyskać do-
piero w przypadku GeForce FX
5800/5900 lub Radeona 9800.

st´pnych) grach wykorzystujàcych
DirectX 9. Natomiast w produktach
opartych na DirectX 8.1 wydajnoÊç
nowych kart jest zbli˝ona do star-
szych i taƒszych urzàdzeƒ GeFor-
ce4 MX 440 i Ti 4200. Podobnie
sprawa przedstawia si´ w przypad-
ku kart firmy ATi. Jej najnowsze
karty Radeon 9600 i 9600 Pro pod
wzgl´dem wydajnoÊci sà du˝o
s∏absze od zaprezentowanych w ze-
sz∏ym roku Radeonów 9500 
i 9500 Pro.

Dlatego zanim zaplanujemy wy-
mian´ lub kupno karty graficznej do

swojego komputera, zastanówmy
si´, czy op∏aca nam

si´ inwesto-
waç w sprz´t
wspierajàcy

praktycznie nie-
dost´pne jeszcze 

(i zapewne przez najbli˝sze
pó∏ roku) gry DirectX 9. W dobo-

rze karty do gier pomo˝e przygoto-
wana przez Eksperta tabela. Warto
te˝ zapoznaç si´ z opinià jednego z
guru gier 3D – Johna Carmacka .

Wróżenie z fusów
Je˝eli jednak decydujemy si´ 

(i staç nas) na zakup nowoczesnej
oraz wydajnej karty graficznej, musi-
my dzia∏aç praktycznie w ciemno.
Do wyboru mamy Radeona 9800
Pro i GeForce FX 5900 Ultra. Ich
wydajnoÊç jest praktycznie identycz-
na, choç syntetyczny test
3Dmark2003 wskazuje, ˝e GeForce
b´dzie dzia∏a∏ troch´ szybciej 
w opracowywanych grach DirectX 9.

Mo˝e si´ jednak okazaç, ˝e pro-
dukt NVIDII zdeklasuje Radeony.
Silnik CineFX kart GeForce FX za-
wiera bowiem technologi´ Ultra
Shadow, optymalizujàcà obliczanie
i wyÊwietlanie cieni. Wed∏ug nie-

P rocesory graficzne (GPU)
firmy ATi w koƒcu dorówna-

∏ypod wzgl´dem mocy i popularno-
Êci produktom potentata, czyli
NVIDII. Zamiast monopolu jednego
wywórcy mamy wi´c za˝artà rywa-
lizacj´ konkurentów. Niestety, ta sy-
tuacja ma nie tylko zalety.

Brudna gra
Producenci regularnie wypusz-

czajà na rynek nie tylko nowe karty,
lecz nawet kilka wersji tego samego
modelu. Przyk∏adem takiego post´-
powania jest GeForce FX 5600  Ul-
tra II (test na stronie 12). Zamiesza-
nie pog∏´biajà coraz to nowe
(i sprzeczne ze sobà) wyniki bech-
marków. Firmy posuwajà si´ nawet
do oszustw, publikujàc sterowniki,
dzi´ki którym wydajnoÊç kart w te-

stach
znacznie
przewy˝-
sza rze-
czywiste
osiàgi. Do
takiego
dzia∏ania
przyzna∏y
si´ ju˝
NVIDIA, 
i ATi.

Ekstremalna wydajność 
Obydwie korporacje oferujà

obecnie nowe serie procesorów

graficznych zgodnych ze standar-
dem DirectX 9. Korzystajà one po-
nadto z wysokopoziomowych j´zy-
ków cieniowania (ang. High Level
Shading Language), dzi´ki czemu
oferujà w najnowszych grach feno-
menalne efekty graficzne oraz wy-
sokà wydajnoÊç. 

Najnowszy zaprezentowany 
w tym roku procesor graficzny fir-
my NVIDIA GeForce FX 5900 Ultra
(nazwa kodowa NV35) oferuje ju˝
wydajnoÊç geometrycznà rz´du
180 milionów trójkàtów na sekun-
d´ oraz szybkoÊç wype∏niania pik-
seli 3200 megatekseli na sekund´!

Oznacza to,
˝e w porównaniu z
najszybszà kartà graficznà z po-
przedniej serii – GeForce 4 Ti
4600 – wydajnoÊç w zastosowa-
niach 3D wzros∏a prawie o 50 pro-
cent! Konkurencyjny ATi Radeon
9800 XT, wyposa˝ony w procesor
R360, dysponuje wydajnoÊcià
3300 megatekseli na sekund´.

Procesory obu tych firm wykorzy-
stujà jednostki cieniowania wierz-
cho∏ków (Vertex Shader) i pikseli
(Pixel Shader) w wersji 2.0. Jest to
niezb´dny warunek do zapewnienia
karcie pe∏nej zgodnoÊci ze standar-
dem DirectX 9. Karty zgodne 
z DirectX 8.1 (dysponujàce jednost-
kami cieniowania w wersji 1.1 i 1.4)
nie b´dà ju˝ w stanie wyÊwietliç
wszystkich efektów 3D wykorzysta-
nych w najnowszych grach napisa-
nych przy u˝yciu bibliotek DX9. Ich
posiadacze nie zobaczà wi´c tak wi-
dowiskowych
efektów .

Nowy silnik,
stara prędkość

Niestety, poten-
cjalnych nabywców kart graficz-
nych czeka wiele pu∏apek. Z naj-
mocniejszych kart graficznych za-
równo ATi, jak i NVIDIA skonstru-
owa∏y taƒsze i s∏absze produkty. Ich
nabywcy liczàcy na nieco tylko
mniejszà wydajnoÊç cz´sto prze˝y-
wajà rozczarowanie. 

Na przyk∏ad z chipsetu NV30
(GeForce FX 5800) firma NVIDIA
skonstruowa∏a dwa s∏absze proce-
sory montowane na kartach 
GeForce FX 5200 i FX 5600. Obie
cechuje silnik graficzny pierwowzo-
ru – CineFX. Niestety, przyspiesza
on prac´ tylko w (jeszcze niedo-
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Shadermark 2.0
shareware

RivaTuner20RC14
freeware

AquaMark3
demo

Zamieszanie w kartach
Wydajne karty graficzne służą zwykle do
zabawy w gry komputerowe. Jednak ich
wybór to bardzo poważna sprawa. W grę
wchodzą duże pieniądze

Karty graficzne mają
coraz bardziej skompli-
kowaną konstrukcję.
Procesor NV35 (GeFor-
ce FX 5900) ma ponad
100 milionów tranzy-
storów – dwa razy wię-
cej od Pentium 4

Radeony 9800 XT kuszą graczy olbrzy-
mią wydajnością w grach. Jednak
wysokie ceny powodują, że te
urządzenia jeszcze długo
nie zdobędą popular-
ności

Połączenie efektów 3D zawartych w DirectX 9 i mocy obliczeniowej nowych GPU możemy już ocenić na pierw-
szych obrazkach z zapowiadanej gry Half–Life 2 . Grafika z poprzedniej części gry wygląda znacznie gorzej

DualHead początkowo występował w drogich kartach Matrox. Dziś dwa złącza (cyfrowe
DVI i analogowe VGA ) oraz wyjście TV znajdziemy na prawie każdej karcie  

CD-ROM



GRUDZIEŃ 2003 - STYCZEŃ 2004 25

■

których projektantów gier pozwoli to
znacznie szybciej generowaç obraz
w dobrze napisanych grach, jak
Half-Life 2 czy DooM III. Jednak
dopiero po ich premierze b´dziemy
mogli przekonaç si´, czy te infor-
macje sà prawdziwe...

Co jeszcze na pokładzie?
Je˝eli potrzebujemy karty gra-

ficznej do pracy, wystarczà nam
najtaƒsze urzàdzenia.

Radeony 9000
czy GeForce FX
5200 w zastoso-
waniach 2D ofe-
rujà takà samà funk-
cjonalnoÊç jak naj-
dro˝sze i najwydajniejsze modele.

Obecnie nawet najtaƒsze karty
graficzne dysponujà podwójnym
wyjÊciem VGA umo˝liwiajàcym
pod∏àczenie zarówno tradycyjnego
monitora, jak i panelu LCD. Zasto-
sowanie DualHead umo˝liwia pod-
∏àczenie dwóch
monitorów
jednoczeÊnie.
Ponadto w sterowni-
kach ATi i NVIDIA
znajdziemy u˝yteczne
oprogramowanie do ob-
s∏ugi dwóch monitorów.
Cz´sto korzystajà z niego
zaawansowani u˝ytkownicy,
zw∏aszcza graficy i projektanci.

Dla wygody pracy w trybie gra-
fiki 2D du˝e znaczenie ma jakoÊç
zamontowanego na karcie uk∏adu
RAMDAC. Na szcz´Êcie obecnie
wszystkie karty sà wyposa˝one 
w jednostki RAMDAC 350 MHz lub

szybsze, co gwarantuje komfortowà
prac´ w rozdzielczoÊci nawet
1600x1200.

Bardziej pamiętliwe 
Standardem w kartach graficz-

nych sà obecnie pami´ci DDR. 
W zale˝noÊci od ceny urzàdzenia 
i jego przeznaczenia spotka-
my koÊci taktowa-

ne cz´-
stotliwo-
Êcià od 
400 MHz
(czas dost´pu 
4–5 ns) do 
800 MHz 
(czas dost´pu 
2,2–2,8 ns). W naj-
dro˝szych i najmoc-

niejszych produktach stosu-
je si´ ju˝ pami´ci typu
GDDR-II. Od tradycyjnych

DDR-ów ró˝nià si´ one
g∏ównie mo˝liwoÊcià uzyskania wy-
sokich cz´stotliwoÊci taktowania
(do 900 MHz) przy du˝ych ilo-
Êciach pami´ci.

Warto jednak wiedzieç, ˝e zwi´k-
szanie iloÊci pami´ci powy˝ej 128
megabajtów praktycznie nie ma
wp∏ywu na wydajnoÊç kart w grach.
Zdecydowanie wa˝niejszy jest wy-
bór urzàdzenia dysponujàcego 
koÊçmi o krótkim czasie dost´pu. 

Szybkie i piękne 
Zoptymalizowane kontrolery pa-

mi´ci w nowych procesorach gra-
ficznych ATi i NVIDIA, zapewniajà
lepszà wydajnoÊç podczas antyalia-
singu. Nowa wersja ATi SmoothVi-
sion 2.1 oferuje wyg∏adzanie kraw´-
dzi poprzez szeÊciokrotne multiprób-

kowanie oraz 16-krotne filtrowanie
anizotropowe tekstur. Natomiast
ulepszone algorytmy kompresji NVI-
DIA Intellisample HCT (ang. High
Compression Technology), zastoso-
wane w procesorze NV35, mogà daç
nawet 50-procentowy wzrost wydaj-
noÊci w trybie pe∏noekranowego wy-

g∏adzania kraw´dzi i filtrowania
anizotropowego. Dzi´ki temu
najmocniejsze karty na rynku
nie zwalniajà nadmiernie, gdy
ustawimy wysoki poziom ja-
koÊci obrazu.

Nowe procesory NVIDIA
oraz ATi korzystajà 
z kompresji danych ko-
loru w czasie rzeczywi-
stym. Zastosowanie

tej technologii umo˝liwia

popraw´ wydajnoÊci kart podczas
pracy z antyaliasingiem – dane
szybciej trafiajà do pami´ci. 

Szerokie porozumienie 
Pomimo ˝e karty przej´∏y wi´k-

szoÊç obliczeƒ zwiàzanych z wy-
Êwietlaniem grafiki, muszà komuni-
kowaç si´ z pozosta∏ymi podzespo-
∏ami komputera. Dominujàcym in-
terfejsem jest AGP 8X. Planowane
jest jednak zastàpienie go technolo-
già PCI Express. Zapewni to podwo-
jenie parametrów interfejsu graficz-
nego (wzrost przepustowoÊci z 2 do
4 GB/s). W ten sposób zaspokojone
zostanà potrzeby aplikacji wymaga-
jàcych szerokopasmowej transmisji
danych – na przyk∏ad do obróbki fo-
tografii cyfrowej czy edycji wideo. 

Na razie jednak port AGP 8x
przydaje si´ tylko w wypadku naj-
mocniejszych kart. Do sporadycz-
nego grania i pracy wystarczà
wcià˝ popularne karty na z∏àczu
4x, na przyk∏ad GeForce Ti 4200.

Wydajność kart w grach

» antyaliasing – wygładzanie krawędzi obiektów trójwy-
miarowych, w celu nadania im realistycznych kształtów.

» filtrowanie anizotropowe tekstur–  technika po-
prawiającą jakość tekstur na powierzchniach ustawionych
w dużej odległości lub pod dużym kątem.

» RAMDAC – (ang. Random Access Memory Digital-
-to-Analog Converter) – konwerter danych cyfrowych na
analogowe z pamięcią operacyjną o dostępie swobodnym.
Układ na karcie graficznej zamieniający cyfrowy obraz 
z pamięci komputera na postać analogową.

» wyjście DVI – (ang. Digital Visual Interface) złącze
cyfrowe umożliwiające podłączenie monitorów ciekłokry-
stalicznych LCD, z interfejsem DVI.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.aquanox.de/
www.futuremark.com 
www.ati.com/gitg
www.nvidia.com/page//fx_desktop
www.express-lane.org

Warto zajrzeć...

Urządze-
nia All in
Wonder
firmy ATi łączą
w sobie funk-
cje karty gra-
ficznej oraz tu-
nera TV

Grafika 3D tworzona przy użyciu jedno-
stek Vertex i Pixel Shader 2.0, nie by-
łaby tak realistyczna , gdyby nie wy-
dajne 8-krotne wygładzanie krawędzi 

Radiatory na pamięciach oznacza-
ją układy o wysokim taktowaniu

Większość kart to kopie modeli
wzorcowych ATi i NVIDIA .

Tylko najlepsi producenci
modyfikują produkty, aby

zwiększyć możliwości pod-
kręcania i uczynić je

bardziej atrakcyjnymi
wizualnie Radeon 9800 Pro – dla wymagającego gracza 

GeForce 4 Ti 4200 – dla miłośników multimediów i gier
obsługuje Vertex Shader oraz Pixel Shader
ma zamontowane 128 MB  pamięci
jest wyposażona w wyjścia VGA, DVI oraz S-video

Karta godna uwagi

8x – GeForce 4 Ti 4800) poleca
Ekspert. Nawet je˝eli mamy wi´-
cej pieni´dzy, lepiej zachowaç je

do czasu, gdy wyjdà gry na Di-
rectX 9, a topowe dziÊ urzàdze-

nia staniejà. Warto pami´taç, ˝e
mo˝liwoÊci GeForce FX 5900 czy
Radeona 9800 Pro wykorzystamy,
dysponujàc bardzo mocnym
pecetem. WK

WydajnoÊç w DirectX 8.1 1 WydajnoÊç w DirectX 9 2

Radeon 9800 Pro DDR II GeForce FX 5900 Ultra
Radeon 9800 Pro Radeon 9800 Pro DDR II
GeForce FX 5900 Ultra Radeon 9800 Pro
GeForce FX 5900 GeForce FX 5900
Radeon 9800 GeForce FX 5800 Ultra
Radeon 9700 Pro Radeon 9800
GeForce FX 5800 Ultra Radeon 9700 Pro
Radeon 9700 Radeon 9700
Radeon 9500 Pro Radeon 9500 Pro
GeForce 4 Ti 4600 GeForce FX 5600 Ultra II
GeForce FX 5600 Ultra II Radeon 9600 Pro
GeForce 4 Ti 4400 GeForce FX 5600 Ultra
GeForce 4 Ti 4200 GeForce FX 5600
GeForce FX 5600 Ultra Radeon 9600
Radeon 9600 Pro GeForce 4 Ti 4600
GeForce FX 5600 GeForce FX 5200
Radeon 9100 GeForce 4 Ti 4400
GeForce 3 Ti-500 GeForce 4 Ti 4200
Radeon 9600 Radeon 9100
GeForce 4 MX 460 GeForce 3 Ti-500
GeForce FX 5200 GeForce 4 MX 460
Radeon 9000 Pro Radeon 9000 Pro
Radeon 9200 Radeon 9200
Radeon 9000 Radeon 9000

1 3Dmark 2001, 2 3Dmark 2003



Po pierwsze studzić
Współczesny pecet wydziela
bardzo duże ilości ciepła. Co zro-
bić, aby się nie przegrzał?

I m szybszy procesor i wydajniej-
sza karta graficzna, tym wi´cej

ciep∏a muszà odprowadziç ich sys-
temy ch∏odzàce. Jak si´ okazuje,
równie˝ w tej dziedzinie in˝yniero-
wie nie pró˝nowali.

Koszmar Don Kichota
Stosowanie wiatraka na proceso-

rze jest konieczne. Pentium 4 2,4
GHz przy pe∏nym obcià˝eniu pobiera
70 W mocy, wytwarzajàc du˝e iloÊci
ciep∏a. AthlonyXP sà jeszcze bar-
dziej wymagajàce. 

Producenci coolerów CPU mu-
szà stosowaç coraz bardziej za-
awansowane technologie wytwa-
rzania radiatorów (na przyk∏ad
zmniejszanie gruboÊci blaszek ra-
diatorów), aby wytwarzaç wydaj-
niejsze wentylatory. W nowo-
czesnych coolerach konieczne sta-
je si´ stosowanie miedzi, która le-

piej oddaje ciep∏o ni˝ aluminium.
Jednak jest te˝ znacznie ci´˝sza,
co powoduje, ˝e wykonane z niej
wiatraki wa˝à wi´cej ni˝ dopusz-
czajà specyfikacje gniazd Socket
478 (450 g) czy Socket A (300 g).
Na szcz´Êcie dobre, markowe p∏y-
ty g∏ówne zazwyczaj dobrze sobie
radzà z utrzymaniem zwi´kszonego
ci´˝aru.

Niekiedy jednak producenci
coolerów stosujà poÊrednie roz-

wiàzania. Radia-
tory z miedzia-
nym rdzeniem
i aluminiowymi
˝eberkami sà sto-
sunkowo lekkie, wy-
dajne i tanie. Wa˝ne
jest przy tym, aby po-
wierzchnia styku z proce-
sorem by∏a g∏adko wyszli-
fowana . Wtedy miedê le-
piej odbiera ciep∏o i transpor-
tuje je w gór´ radiatora.

Pod kontrolą
Niektórzy pro-

ducenci dodajà
do swoich coolerów
specjalne regulatory
obrotów . Przydatne
urzàdzenie pozwala nam
ustawiç pr´dkoÊç obrotowà
stanowiàcà optymalny kom-
promis mi´dzy wydajnoÊcià
a ha∏asem. OczywiÊcie, gdy b´-
dziemy wyciskaç z procesora siód-
me poty, grajàc w najnowszà strze-
lanin´ FPP, mo˝emy szybko zwi´k-
szyç obroty. Choç regulacj´ pracy

wentylatora (tak˝e automatycznà)
znajdziemy g∏ównie w drogich wia-
trakach, w praktyce mo˝emy stero-
waç ka˝dym coolerem (patrz ).

Chłodna grafika
Coraz mniej kart graficznych jest

fabrycznie wyposa˝onych w radiato-
ry na procesorach graficznych. Moc
obliczeniowa GPU niewiele ust´puje
Athlonowi czy Pentium 4, nic wi´c
dziwnego, ˝e niezb´dne sà wydajne
wiatraki. Zazwyczaj sà one p∏askie
i roz∏o˝yste, aby nie zas∏aniaç sà-
siednich z∏àczy PCI.

W wypadku najdro˝szych kart
normà staje si´ montowanie rozbu-
dowanych coolerów lub nawet ca-
∏ych uk∏adów ch∏odzàcych GPU
i pami´ci, jak na przyk∏ad opatento-

wany system OTES firmy ABIT .
Ch∏odne powietrze pobierane spoza
obudowy ch∏odzi radiator GPU, po
czym wypychane jest specjalnym
tunelem poza obudow´ kompu-
tera. Jest to ciekawe rozwiàzanie,
które zapewne nied∏ugo skopiujà in-
ni producenci

– nowe karty b´dà wymaga∏y jesz-
cze lepszego ch∏odzenia. 

Suszarki na karcie 
Niestety, zaawansowane uk∏ady

ch∏odzàce nie nale˝à do najcich-
szych – nie bez powodu sà cz´sto
nazywane suszarkami. Na szcz´Êcie
producenci sprz´tu wprowadzili roz-
wiàzania, które zmniejszajà ha∏as.

Firma Zalman sprzedaje pot´˝-
ny radiator ZM 80A-HP, który jest
w stanie bezg∏oÊnie odprowadziç
ciep∏o nawet z bardzo wydajnych

kart (w poprzednim numerze
Ekspert opisa∏ procedur´
monta˝u i dzia∏anie tego

urzàdzenia). Co wi´cej, wielu pro-
ducentów posz∏o za ciosem
i przygotowa∏o gotowe karty gra-
ficzne z rozbudowanym ch∏odze-
niem biernym .

Natomiast in˝ynierowie z NVIDIA
zauwa˝yli, ˝e podczas korzystania
z trybu 2D karta graficzna mo˝e byç
taktowana wolniej ni˝ w czasie pra-

cy czy grania w Êrodowisku 3D.
Sterowniki GeForce FX wykry-
wajà tryb pracy karty graficz-

nej i w razie potrzeby
zwi´kszajà taktowanie rdze-

nia oraz obroty wentylatora ch∏o-
dzàcego. Pozwala to zachowaç ci-
sz´ podczas pracy czy surfowania
w sieci.

Przewiewne ubranie
Wa˝nym elementem systemu

ch∏odzenia jest obudowa. Powinna
byç przestronna i mieç zamonto-
wany wentylator pod zasilaczem,
wyrzucajàcy goràce powietrze na
zewnàtrz. Warto zainwestowaç 
w obudow´ umo˝liwiajàcà monta˝
dodatkowych wiatraków (w tym
tak˝e na przedniej Êciance) wy-
muszajàcych dobrà cyrkulacj´
powietrza. JW
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P rędkością obrotową wia-
traków możemy

sterować na kilka
sposobów. 
Tanią metodą jest za-
kup regulatora
FanMate firmy
Zalman (cena
około 20 złotych).
Po założeniu go pomiędzy przewo-
dem zasilającym wentylatora a gniaz-
dem na płycie głównej po-
krętłem regulujemy natężenie
prądu, a zarazem liczbę obro-
tów wentylatora. Niestety, do
każdej zmiany obrotów nie-
zbędne jest zdjęcie obudowy.
Aby sterować z zewnątrz
komputera kilkoma wia-
traczkami, możemy kupić
panel regulacyjny . Ceny
tych urządzeń wynoszą od

100 złotych wzwyż.
Natomiast zupełnie
za darmo możemy

regulować obroty
wentylatora procesora z poziomu
systemu Windows programem
SpeedFan . Aplikację znajdzie-
my na krążku Eksperta. Na

stronie ➊ znajdziemy spis chipsetów
płyt głównych, z którymi współpracu-
je SpeedFan. 

Regulujemy obroty

Adresy WWW:
➊ www.almico.com/speedfan.php

www.tweak.pl
www.zalman.co.kr
www.thermaltake.com

Warto zajrzeć...

Zalman CNPS7000A-Cu cicho, lecz
wydajnie odprowadza ciepło z proceso-
ra. Jednak kierując się ceną, większość
nabywców wybiera aluminiowe wiatraki
z miedzianym rdzeniem 

System OTES chłodzi najwydajniejsze
karty z rodziny FX firmy Abit oraz jej
najdroższe płyty główne

Potężne radiatory firmy Zalman
początkowo były oferowane jako ak-
cesoria. Obecnie niektórzy produ-
cenci montują je fabrycznie

cooler procesora z wiatrakiem o średnicy 8 cm,
prędkości do 3500 obr./min oraz radiatorem wyko-
nanym w całości lub częściowo z miedzi
ciche chłodzenie karty graficznej z radiatorami pamięci
obudowa z wiatrakiem wydmuchującym powietrze 
i możliwością zamontowania dodatkowych coolerów

Chłodzenie godne uwagi

■

SpeedFan 4.09
freeware

CD-ROM
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■

W ed∏ug najnowszych pro-
gnoz, w ciàgu najbli˝-

szych lat sprzeda˝ dysków twardych
wzroÊnie o 60 procent. Prawdopo-
dobnie i my wkrótce kupimy nowy
nap´d. Warto dowiedzieç si´, co
obecnie oraz w niedalekiej przysz∏o-
Êci znajdziemy w sklepach. 

Producenci zwi´kszajà stopniowo
pŕ dkoÊci obrotowe urzàdzeƒ oraz
transfer danych pomi´dzy dyskami
a pecetem. Znikn´∏y przy tym prak-
tycznie ró˝nice jakoÊciowe wyrobów.
Wszyscy producenci oferujà dyski 
o zbli˝onych parametrach, choç
wcià˝ najwi´kszym uznaniem cieszà
si´ produkty Seagate i Caviar. 

ATA kontra SATA 
U˝ywany od 1981

roku interfejs komuni-
kacyjny Standard ATA
(ATA 1 a˝ do ATA-
100/133) jest powoli
wypierany przez nowy
Serial ATA (SATA).
Nie jest to jednak tak
szybki proces, jak prze-
widywali producenci sprz´tu. Naj-
wi´kszà zaletà Serial ATA jest bo-
wiem szybsze przesy∏anie danych –
mo˝liwe dziÊ jednak tylko
teoretycznie. Có˝ z te-
go, ˝e specyfikacja
SATA zapewnia
maksymalny
transfer na po-
ziomie 150
MB/s, skoro
transfer wi´k-
szoÊci dysków

wynosi oko∏o 60 MB/s? Okazuje si´,
˝e poza systemami obs∏ugujàcymi
kilka dysków po∏àczonych w macierz
RAID przejÊcie na standard SATA
nie przyniesie nam wzrostu wydaj-
noÊci.

Przewagà standardu SATA jest
natomiast wi´ksza ergonomia oraz
wygoda w monta˝u i eksploatacji

dysków. 

Szerokie i niepoŕ czne taÊmy sy-
gna∏owe ATA ustàpi∏y
miejsca cienkim kablom
SATA . Ich stosowanie

u∏atwia zapewnienie
obiegu powietrza we-
wnàtrz peceta. 

Pojedynczo
proszę 

Nale˝y przy tym pami´taç,
˝e dyski SATA pracujà poje-
dynczo – jeden dysk na jednym
kontrolerze. Wynika to ze specyfi-
kacji interfejsu. WÊród zalet takiego
rozwiàzania nale˝y wymieniç mo˝li-
woÊç od∏àczania i pod∏àczania na-
p´du podczas pracy komputera
(ang. hot plug). Poza tym nie ist-
nieje ju˝ mo˝liwoÊç spowolnienia

szybkiego dysku przez po∏àczenie
go na jednym kanale z powol-

nym nap´dem CD-ROM. Nie

ulega wàtpliwoÊci, ˝e SATA jest
standardem rozwojowym i w przy-
sz∏oÊci wszystkie dyski b´dà z niego
korzystaç.

Szybkości do wyboru 
Najnowsze dyski twarde wirujà z

pŕ dkoÊcià 10 000 obrotów na mi-
nut´ i dysponujà zaledwie 5-milise-
kundowym czasem dost´pu. Te
urzàdzenia sà ju˝ w stanie wyko-
rzystaç wysoki transfer Serial ATA.
Dzi´ki temu najszybsze dyski, jak
Caviar Raptor 74 GB, stanowià al-
ternatyw´ dla znacznie dro˝szych
urzàdzeƒ SCSI. 

Najlepiej sprzedajà si´ obecnie
popularne dyski o pojemnoÊciach
80–120 GB. Wszyscy producenci
majà w tej klasie kilka modeli ró˝-
niàcych si´ szybkoÊcià obrotowà
oraz wielkoÊcià cache. Szybsze
dyski wirujà z szybkoÊcià 7200
obr./min, wolniejsze tylko 5400
obr./min. Ten drugi, taƒszy rodzaj
nap´dów nadaje si´ do biura czy
dla niezbyt wymagajàcego u˝yt-
kownika, któremu nie b´dzie prze-
szkadzaç prawie 30-procentowa
utrata wydajnoÊci. Z drugiej strony

Na wysokich obrotach

» ATA – ang. Advanced Technology Attachments – komputerowy inter-
fejs systemowy służący pierwotnie do komunikacji z dyskami twardymi, 
a w późniejszych wersjach obsługujący również napędy optyczne.

» czas dostępu – okres upływający pomiędzy wydaniem przez kontro-
ler polecenia odczytu danych a rozpoczęciem ich pobierania. Dla dysków
mierzony w milisekundach.

» FDB – ang. Fluid Dynamic Bearings – czyli łożyska hydrodynamiczne. 
Wyeliminowanie bezpośredniego styku powierzchni metalowych w łoży-
skach tego typu pozwoliło na obniżenie poziomu wytwarzanego hałasu
przy zachowaniu możliwości pracy z wysokimi prędkościami obrotowymi 
i podwyższonej odporności na wstrząsy.

» MTBF – ang. Mean Time Between Failure – średni czas pomiędzy
awariami. Parametr określający niezawodność dysku. Dla najnowszych dys-
ków czołowych producentów wynosi on około 1,2 miliona godzin pracy.

Trudne terminy

Prędkości obrotowe dysków twardych zwiększają
się równie szybko, jak ich sprzedaż. W jakie giga-
bajty najlepiej zainwestować?

Również posiadacze starszych płyt głównych
mogą korzystać z dysków Serial ATA, podłącza-

jąc je za pomocą specjalnych przejściówek 

Najszybsze dyski
twarde Raptor są
stosunkowo mało
pojemne. Na rynku
dostępne są modele
36 oraz 74 GB 

PORADY WSZYSTKO O SPRZĘCIE: DYSKI TWARDE

Dostępne na rynku dyski Serial ATA mają hybrydowe zasilanie. Urządzenia pobierają prąd za po-
mocą gniazda SATA lub z tradycyjnego ATA

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.tomshardware.pl

Warto zajrzeć...

jednak dyski 5400 obr./min wy-
dzielajà mniej ciep∏a i rzadziej ule-
gajà awariom.

Do domu, szczególnie dla gra-
czy oraz wielbicieli multimediów,
Ekspert poleca szybki dysk 7200
obr./min majàcy 8 MB pami´ci

podr´cznej.
Wi´kszy

cache
przy-

daje si´ pod-
czas pracy z du˝ymi plikami (na
przyk∏ad edycji wideo) i s∏u˝y do
przechowywania najcz´Êciej u˝y-
wanych danych. Zmniejsza to
znacznie liczb´ odwo∏aƒ do dys-
ku, poprawiajàc wydajnoÊç pracy
systemu.

Wreszcie cisza!
Wielu u˝ytkowników przez lata

dobiera∏o dyski pod kàtem g∏oÊno-
Êci pracy. Obecnie wszyscy produ-
cenci wytwarzajà coraz cichsze dys-
ki. Na przyk∏ad najnowsze nap´dy
Seagate Barracuda 7200.7 sà prak-
tycznie bezg∏oÊne. Zastosowano 
w nich ∏o˝yska FDB, w których ele-
menty metalowe sà oddzielone war-
stwà smaru. Zapewnia to nieosiàgal-
ny dotàd komfort pracy przy bardzo
wysokiej niezawodnoÊci.

Zdarza si´ jednak, ˝e dyski
ulegajà awariom. Niestety, produ-
cenci nie oferujà ju˝ trzyletnich
gwarancji na wszystkie nap´dy.
Praktyka wskazuje jednak, ˝e szyb-
kie dyski doÊç cz´sto ulegajà awa-
riom. Producentom (na przyk∏ad IBM
czy Fujitsu) zdarza∏y si´ wypadki wy-
puszczenia partii wadliwych wyro-
bów. Dlatego kupujàc dysk, warto
wybraç (nieco dro˝szà) wersj´ opa-
trzonà trzyletnià gwarancjà. JW

o prędkości obrotowej 7200 obr./min
pojemność co najmniej 120 GB
z interfejsem Serial ATA
z trzyletnią gwarancją

Dyski twarde godne uwagi

Test wydajnoÊci:
HD Tach 2.7 

CD-ROM



D o niedawna zasilacz po
prostu kupowaliÊmy razem 

z obudowà komputera. Jednak wia-
domoÊci o pecetach spalonych

przez wadliwe lub zbyt s∏abe
zasilacze zmuszajà

nas do

uwa˝-
nego

przyjrzenia
si´ tym pod-

zespo∏om.
Wcià˝ za ma∏o

wiemy o komputero-
wych zasilaczach. Wzrost zapotrze-
bowania nowoczesnych podzespo-
∏ów na moc spo-
wodowa∏, ˝e na-
bywcy zwracajà
uwag´ na moc
znamionowà
sprz´tu. Jed-
nak po-
szczególne
zasilacze
ró˝ni znacz-
nie wi´cej
ni˝ liczba
watów na
obudowie.

20. stopień zasilania
Najwi´kszy problem stanowi sta-

bilnoÊç pracy zasilaczy. Ka˝de urzà-
dzenie dostarczajàce pràd ma kilka
napi´ç wyjÊciowych. Od ich stabil-
noÊci zale˝y prawid∏owe dzia∏anie
peceta. W tanich zasilaczach napi´-
cia wyjÊciowe ulegajà obni˝eniu 
w momencie du˝ego poboru mocy
przez komputer (na przyk∏ad pod-
czas grania). Dopuszczalne spadki
napi´ç okreÊla norma ATX. Niestety,
najtaƒsze urzàdzenia bardzo cz´sto
jej nie spe∏niajà. 

Gdy nastàpi gwa∏towny spadek
napi´cia, komputer si´ zawiesza
lub nawet... ulegajà spaleniu
wszystkie jego podzespo∏y, ∏àcznie
z myszkà i klawiaturà!

Wylicz moc 
Wybierajàc zasilacz, warto zwró-

ciç uwag´ na jakoÊç wykonania. Nie-
chlujny monta˝ i zastosowanie tanich
materia∏ów mo˝e spowodowaç
przedwczesne zu˝ycie czy awarie

sprz´tu. Wy-
starczy zepsu-
ty wiatrak, aby
zasilacz b∏y-
skawicznie si´

przegrza∏.
Nale˝y

tak˝e osza-
cowaç zapo-
trzebowanie
peceta na
moc. Z tabeli

Ile wyciàga pecet?
dowiemy si´, ile
pràdu zu˝ywajà po-
szczególne podzespo∏y peceta. Wy-
bierzmy zasilacz nieco mocniejszy,
ni˝ wynika z naszych obliczeƒ, aby
urzàdzenie nie pracowa∏o z maksy-
malnym obcià˝eniem. Standardowy
komputer z kartà graficznà Êredniej
klasy zadowoli si´ zasilaczem o mocy
300 W. Bardziej rozbudowane lub
podkŕ cone konfiguracje (szczególnie
z najnowszymi kartami graficznymi 
i nagrywarkami CD/DVD) wymagajà
urzàdzeƒ zdolnych dostarczyç 350 W.

Są zasilacze i zasilacze 
Nie powinniÊmy jednak wierzyç

danym znamionowym umieszczo-
nym na obudowie zasilacza kosztujà-
cego nieca∏e 100 z∏otych. W takim

wypadku gwarantowane przez produ-
centa 400 W jest zazwyczaj warto-

Êcià
grubo
przesa-
dzonà. Po-
pularne Code-
geny (montowa-
ne w wi´kszoÊci
pecetów) czy za-
silacze marki Deer, Tracer i inne kla-
sy low-end zazwyczaj dostarczajà
znacznie mniejszych mocy. Dodat-
kowo cechujà si´ niskà stabilnoÊcià
napi´ç pod obcià˝eniem.

Ekspert poleca nowoczesne zasi-
lacze popularnych u nas firm 
Chieftec lub Enlight, o mocy 360 lub
420 W. Ta kosztowna inwestycja za-
gwarantuje nam bezpieczeƒstwo 
i stabilnà prac´ komputera.

Jeszcze bardziej rozbudowane 
i naszpikowane najnowszymi tech-
nologiami sà zasilacze Enermax 
i Antec. Pod obudowà najnowszych

urzàdzeƒ tych firm znajdziemy ak-
tywny PFC, automatyczne odcinanie
zasilania w przypadku zwarcia lub
przecià˝enia. Nie brakuje w nich
tak˝e poz∏acanych styków czy mie-

dzianych radiato-
rów. Niestety, za
tak wysokà jakoÊç
musimy zap∏aciç
kilkaset z∏otych.

Z taƒszych za-
silaczy Ekspert
poleca marki

HuntKey lub Mode Com. Warto jed-
nak wybieraç modele tych firm,
które wyposa˝ajà swój sprz´t w du˝à
liczb´ d∏ugich kabli zasilajàcych .

W przeciwnym razie mo˝e si´
okazaç, ˝e nie jesteÊmy w sta-

nie zasiliç wszystkich pod-
zespo∏ów. 

Uciążliwy hałas 
W taƒszych zasilaczach

wentylator, kŕ càc si´ ze
sta∏à, doÊç wysokà pŕ d-

koÊcià obrotowà, generuje
dokuczliwy ha∏as. Nowe modele 
zaopatrzone sà w automatycznà lub
ŕ cznà regulacj´ obrotów, co 
w znacznym stopniu pozwala zredu-
kowaç problem. W markowych zasi-
laczach stosowane sà ponadto dobre
jakoÊciowo wentylatory z ∏o˝yskami
kulkowymi. Warto zapytaç o nie
sprzedawc´.                             JW
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Stabilne zasilanie Podzespó∏ komputera Zu˝ycie mocy (waty)
Procesor Pentium 4 2,4 GHz 70 W
Pami´ç 512 DDR SDRAM 40 W
Karta graficzna klasy GeForce4/Radeon 9100 30 W
P∏yta g∏ówna 20 W
HDD 80 GB 25 W
DVD/CD-RW 30 W
Pozosta∏e urzàdzenia (LAN, wentylator, mysz, 
klawiatura, modem, FDD, karta muzyczna, USB) 40 W
¸àcznie 255 W

Ile wyciąga pecet?

» PFC – ang. Power Factor Correc-
tion, czyli korekcja współczynnika mo-
cy. W zasilaczach komputerowych wy-
stępuje w dwóch wersjach: pasywnej
(PPFC) lub aktywnej (APFC). Korekcja
pasywna zmienia wartość współczyn-
nika mocy o z góry określoną, wartość
natomiast korekcja aktywna mierzy
współczynnik mocy i automatycznie
dobiera odpowiedni stopień korekcji.
Zasilacze z taką korekcją mają mniej-
sze straty mocy.

Trudne terminy

Przetestuj swój zasilacz!

W arto upewnić się, czy nasz zasilacz speł-
nia normę ATX. Aby przekonać się, czy

nie grozi nam spalenie peceta, sprawdźmy na-
pięcia, których dostarcza urządzenie. Pomoże
nam w tym program monitorujący dołączony
do naszej płyty głównej lub uniwersalny
Motherboard Monitor. 

Po zainstalowaniu i skonfigurowaniu programu
uruchamiamy przynajmniej na pół godziny apli-
kacje mocno obciążające podzespoły peceta, na
przykład Prime95 Torture Test lub benchmark
graficzny. Następnie odczytujemy informacje 
o maksymalnym spadku napięcia dostarczanego
prądu i porównujemy je z normą ATX .

W Chieftecu HPC-420-302 DF dwa wentylatory
z automatyczną regulacją obrotów nie dopuszczą
do wzrostu temperatury, a dobrej jakości
podzespoły dostarczają aż 420 W mocy

Niektórzy producenci
stosują ciche, 12-
centymetrowe wiatra-
ki wolnoobrotowe.
Produkt Nexusa gene-
ruje tylko 19,2 dB,
co czyni go nie-
słyszalnym

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.tomshardware.pl

Warto zajrzeć...

Tabliczkę znamio-
nową z wartościami
maksymalnych ob-
ciążeń znajdziemy
na każdym zasila-
czu. Zawarte na
niej wartości po-
winny być zgodne 
z normą ATX 

Dobrze dobrany zasilacz zapewni nam spokoj-
ną i komfortową pracę na komputerze. Za zły
wybór możemy zapłacić zniszczeniem peceta

o mocy przynajmniej 350 W
ma wentylator na łożyskach kulkowych
wyposażony w co najmniej pięć długich kabli
podłączeniowych
najlepiej firm Mode Com, HuntKey, Chieftec, Enlight

Zasilacz godny uwagi

Dobre parametry i cicha
praca to zalety dość taniego 
zasilacza Mode Com ATX-
-300GT

■



Coraz taniej, coraz lepiej
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N agrywarki DVD cz´Êciej
stanowià obiekt marzeƒ

w∏aÊcicieli pecetów ni˝ ich w∏as-
noÊç. Dotychczas, z powodu wyso-
kich ceny tych urzàdzeƒ, nabywali je
g∏ównie zamo˝ni pasjonaci. Na
szcz´Êcie na gie∏dach komputero-
wych pojawiajà si´ ju˝ nagry-
warki DVD w cenie oko-
∏o 600 z∏otych. Wyda-
je si´, ˝e sprz´t,
umo˝liwiajàcy tworze-
nie kopii bezpieczeƒ-
stwa filmów, obrazów
partycji czy backupu
gigabajtów danych na jednej p∏ycie,
jest wart tych pieni´dzy. Warto jed-
nak wiedzieç wi´cej o funkcjonalno-
Êci i dzia∏aniu tych urzàdzeƒ.

Plusy i minusy 
Nagrywarki DVD tylko zewn´trznie

przypominajà sprz´t do zapisu CD-
-RW. Ró˝ni je oczywiÊcie technolo-
gia, a tak˝e cechy majàce tak na-
prawd´ kluczowe znaczenie dla
u˝ytkowników – pŕ dkoÊci nagrywa-
nia, formaty zapisu oraz problemy
z kompatybilnoÊcià. Nagrywarka
DVD, zapisujàca dane z szybkoÊcià
1x, wypala je dziewi´ç razy szybciej
ni˝ analogicznie oznaczone urzàdze-
nie CD-RW. Jednak zaglàdajàc
do tabeli Pŕ dkoÊci nagrywania
przekonamy si´, ˝e popularne urzà-
dzenia do zapisu DVD sà jednak
wcià˝ wolniejsze ni˝ nagrywarki CD-
-RW.

OczywiÊcie najwi´ksze zamiesza-
nie na rynku nagrywarek DVD
wywo∏uje wojna formatów
DVD-R/RW,

DVD+R/RW oraz DVD-RAM (szcze-
gó∏y w Ekspercie 4/2003). Wielu
klientów odk∏ada∏o dotàd zakup
sprz´tu do czasu wy∏onienia zwy-

ci´zcy tej rywalizacji. Na szcz´Êcie
producenci zaproponowali kompro-
misowe rozwiàzanie – nagrywarki
wieloformatowe. Tego typu urzàdze-
nia sà w stanie zapisywaç zarówno
p∏yty w formacie dodatnim, jak
i ujemnym. W opinii u˝ytkowników,

najlepsze nagrywarki wielo-
formato-

we
oferuje

Sony, NEC
i Plextor. Dost´pne

sà równie˝ nagrywarki
wypalajàce tylko DVD-R/RW

i DVD-RAM, jednak sà one znacznie
mniej popularne.

Szybkie i wymyślne
Oprócz standardu zapisu, urzàdze-

nia DVD ró˝nià si´ wieloma rozwià-
zaniami. We wszystkich nagry-
warkach DVD stosowany jest
ten sam typ lasera, choç dane
sà wypalane z ró˝nymi pŕ dko-
Êciami. Na rynku królujà obecnie
nap´dy zapisujàce p∏ytki DVD-
-R/+R 4x, DVD-RW 2x oraz
DVD+RW 2,4x. Jednak pojawi∏y si´
ju˝ szybsze nap´dy. Firma Plextor
zaprezentowa∏a nagrywark´ wypala-
jàcà p∏yty DVD+R 8x . Kolejne
urzàdzenia zapowiedzia∏y ju˝ mi´dzy
innymi Sony i Samsung. Jednak 
w tej chwili mo˝emy wypaliç z tà
szybkoÊcià tylko krà˝ki do∏àczone
do nagrywarki. Na rynku brakuje bo-
wiem p∏yt DVD przystosowanych
do pŕ dkoÊci zapisu wi´kszych ni˝ 4x.

Wa˝nym elementem nagrywarki
jest wbudowana pami´ç. W skle-
pach dominujà urzàdzenia
z dwoma megabajtami pami´ci
podr´cznej. Mog∏oby si´ wyda-
waç, ˝e wi´ksza iloÊç pami´ci jest
zb´dna. Wszystkie urzàdzenia sà
przecie˝ wyposa˝one w technolo-
gi´ chroniàcà przez przerwaniem
zapisu i zniszczeniem p∏yty (na
przyk∏ad Burn-proof). Jednak
osiem megabajtów cache powo-
duje, ˝e proces nagrywania 
w mniejszym stopniu obcià˝a
RAM. Dzi´ki temu w czasie trwania
zapisu, mo˝emy wygodnie praco-
waç na komputerze. Jest to bardzo
istotne, zwa˝ywszy na fakt, ˝e wy-

palenie p∏yty z pr´dkoÊcià 4x trwa
oko∏o 15 minut.

Producenci wprowadzajà równie˝
rozmaite rozwiàzania podnoszàce ja-
koÊç zapisu. Oprócz czarnych tacek
pod krà˝ki (b´dàcych raczej gad˝e-
tem) stosowane sà równie˝ systemy
badajàce jakoÊç wypalanych danych
i na bie˝àco regulujàce moc lasera.
Takie rozwiàznie nazwane ACTOPC
zosta∏o zastosowane mi´dzy innymi
w nowym nap´dzie NEC. Pozwala to
nam z powodzeniem zapisywaç da-
ne na p∏ytach o ni˝szej jakoÊci.

Nowe rozwiązania
Dost´pne na rynku wewn´trzne

nagrywarki komunikujà si´ z kom-
puterem

po-
przez in-
terfejs IDE.
Urzàdzenia wyposa˝one w interfejs
Serial ATA majà wejÊç do produkcji
dopiero w przysz∏ym roku, podobnie
jak nagrywarki p∏yt dwuwarstowych. 

Pojawiajà si´ nagrywarki dla fa-
nów wideofilmowania. Najnowszy
produkt HP (test na stronie 12) ma
u∏atwiaç przegrywanie na DVD fil-
mów z kamery analogowej.         ¸O

Książki:
ABC nagrywania płyt DVD – Bartosz Danowski,

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2001, cena 25 zł
Adresy WWW:
➊ www.dvdrhelp.com

www.doom9.org
www.cdrinfo.com

Warto zajrzeć...

Microstar i TDK to kolejni producenci
wprowadzający do swojej oferty nagry-
warki wieloformatowe. Zapowiada to
rychły spadek cen tych urządzeń

Popularne nagrywarki
DVD wciąż wypalają
dane wolniej niż urzą-
dzenia CD-RW . 
Zapis płyty z prędko-
ścią 4x ciągnie się po-
nad 15 minut

Czarna tacka najszybszej nagrywarki na
rynku ma zmniejszać rozproszenie świat -
ła lasera podczas zapisu. Według
Eksperta to zwykły gadżet

IndiDVD
firmy TDK jest

jednym z drogich ze-
wnętrznych napędów
wyposażonych zarów-
no w interfejs USB
2.0, jak i FireWire

Prędkości nagrywania

W ciąż istnieje problem z od-
czytywaniem wypalanych

płyt DVD przez inne napędy –
komputerowe, a także stacjonarne
oraz konsole do gier. Starsze DVD--
-ROM-y o prędkościach do 12x czę-
sto nie radzą sobie z odczytem na-
granych przez nas krążków (szcze-
gólnie wielokrotnego zapisu). Nato-
miast odtwarzaczom stacjonarnym
i konsolom najmniej kłopotu spra-
wiają płyty DVD+R. 

Jednak w praktyce to, czy wypa-
lone przez nas krążki DVD będą od-
czytywane przez inne urządzenia,
zależy przede wszystkim od wybra-
nego modelu nagrywarki. Dlatego
przed zakupem sprzętu Ekspert za-
leca odwiedzenie strony ➊ . Znaj-
dziemy na niej bardzo liczne ko-
mentarze użytkowników opisujące
niemal każdą nagrywarkę oraz pro-
blemy z odczytem stworzonych 
w nich płyt .

Czytanie DVD

PORADY WSZYSTKO O SPRZĘCIE: NAGRYWARKI DVD

Nagrywarki CD-RW odchodzą 
powoli do lamusa. A urządzenia
do zapisu płyt DVD kryją wciąż
wiele niewiadomych

Nap´d Maksymalny zapis (kB/s)
CD-R 52x 7800
CD-RW 24x 3600
DVD-R 4x 5400
DVD-RW 2x 2700
DVD+R 4x 5400
DVD+R 8x 10800
DVD+RW 2,4x 3300
DVD+RW 4x 5400

obsługuje obydwa formaty – DVD-R/RW i DVD+R/RW
ma 8 MB pamięci cache
wyposażona w technologię podnoszenia jakości zapisu
nagrywa DVD-R/+R w tempie 8x

Nagrywarka godna uwagi



D o tworzenia aplikacji
pod Windows wyko-
rzystujàcych ró˝ne

efekty graficzne najcz´Êciej wyko-
rzystuje si´ pakiet DirectX. Bardzo
∏atwo si´ o tym przekonaç, jeÊli nie
mamy go zainstalowanego w sys-
temie, na pewno nie uruchomimy
˝adnej nowej gry (patrz ramka
Czym jest DirectX?).

BezpoÊrednie u˝ycie DirectX
w programowaniu jest jednak
skomplikowane, Delphi równie˝ 
nie obs∏uguje bezpoÊrednio 
tego systemu.

Na szcz´Êcie istnieje zestaw
komponentów, który bardzo
upraszcza to zadanie. DelphiX to
pakiet, który niejako ukrywa przed
programistà bezpoÊrednie funkcje
DirectX, oferujàc w∏asne du˝o ∏a-
twiejsze w u˝yciu. Dzi´ki temu
efekty, które wymaga∏yby pisania
kilkuset linii kodu, mo˝na zapro-
gramowaç dos∏ownie w kilka chwil.

Pierwsze DelphiX powsta∏o dla
Delphi 3. Obecnie sà dost´pne od-
miany tak˝e dla wersji nowszych. 

Pierwsze kroki
Pierwszym krokiem jest oczywi-

Êcie instalacja pakietu DelphiX, która
odbywa si´ w sposób analogiczny
jak w przypadku wi´kszoÊci zesta-
wów komponentów (patrz ramka In-
stalacja DelphiX). G∏ównym kompo-
nentem, który b´dzie obecny w ka˝-
dym naszym przyk∏adzie, jest
DxDraw . Tworzy on powierzch-
ni´, na której wyÊwietlane sà wszel-
kie elementy graficzne, teksty czy
animacje. Poniewa˝ naj∏atwiej uczyç
si´ na konkretnych przyk∏adach, zo-
baczmy, jak w najprostszy sposób
wykorzystaç DxDraw. Utworzymy
przyk∏ad, który poka˝e, w jaki spo-
sób za pomocà DelphiX wyÊwietliç
w dowolnym miejscu ekranu dowol-
ny tekst.

1. Tworzymy nowy projekt, wybiera-
jàc z menu kolejno pozycje

i . Na form´ dodaje-
my komponent DxDraw . 

Prze∏àczamy si´ nast´pnie na
widok kodu, wciskajàc klawisz .
Odszukujemy lini´ , którà mody-
fikujemy, wpisujàc 
TForm1 = class(TDXForm)

Zmiana ta nie jest absolutnie nie-
zb´dna do uruchomienia programu,
jednak zgodnie z dokumentacjà jej
pomini´cie mo˝e powodowaç ró˝ne
niekorzystne efekty i nieoczekiwane

problemy w trakcie dzia∏ania aplika-
cji. Najlepiej wi´c zawsze takà mo-
dyfikacj´ wprowadzaç.

Nale˝y równie˝ dodaç na liÊcie
uses wpis . Inaczej b´dziemy
mieli problemy z kompilacjà kodu.

2. Korzystajàc z Object Inspecto-
ra, zmieniamy w∏aÊciwoÊç Align
komponentu DxDraw na alClient.
Dzi´ki temu zajmie on ca∏y obszar

PORADY WYGASZACZ EKRANU W DELPHIX CZ. 1
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Delphi 
dla graczy

Często słyszymy, 
że Delphi nie nadaje się 
do programowania gier, 
wygaszaczy ekranów czy aplikacji 
graficznych. To jednak nieprawda! 
Wystarczy zaopatrzyć się 
w odpowiednie narzędzia

D irectX to część systemu Windows ułatwiająca ob-
sługę grafiki, dźwięku, urządzeń takich jak dżojstik.

Jest to interfejs programistyczny, który ułatwia progra-
mistom tworzenie gier oraz wszelkich innych programów
wykorzystujących multimedialne właściwości komputera.
Jednak mimo wszelkich wprowadzonych ułatwień obsłu-
ga DirectX dla początkującego programisty nie jest pro-
sta. Dlatego też powstają takie komponenty jak DelphiX,
które dodatkowo upraszczają proces programowania.

Czym jest DirectX?

Instalacja DelphiX

P akiet UnDelphiX,
jak wiele innych ze-

stawów komponentów
dla Delphi, nie ma insta-
latora w postaci typowej
dla systemu Windows.
Dystrybuowany jest
w postaci skompresowanego archi-
wum w formacie ZIP. Jego zawar-
tość należy rozpakować do dowolne-
go katalogu, najlepiej utworzyć
w tym celu w katalogu Delphi pod-
katalog o nazwie DelphiX lub po-
dobnej. Po wykonaniu tej czynności
należy uruchomić Delphi 7, z menu

wybrać pozycję i wska-
zać plik DelphiX_for7.dpk. Otwo-
rzy się nowe okno , w którym kli-
kamy na . Po chwili ujrzymy in-
formację o tym, jakie komponenty
zostały zainstalowane . Klikamy
na , po czym z menu wybie-
ramy pozycję . Na palecie

komponen-
tów znajdzie-
my dodatko-
wą zakładkę
z komponen-
tami 
DelphiX.

DelphiX
freeware

UnDelphiX
freeware

Kompletny kod
êród∏owy

CD-ROM
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formy. Zmieniamy równie˝ w∏aÊci-
woÊç na false. Dzi´ki temu sa-
mi b´dziemy mogli zdecydowaç,
w którym miejscu kodu wykonaç
procedur´ inicjacyjnà DelphiX. In-
nymi s∏owy procedur´, która przy-
gotuje komponent do pracy.

3. Kolejnà czynnoÊcià do wyko-
nania jest przypisanie kodu do zda-
rzenia OnShow formy g∏ównej
Form1. Zdarzenie to jest wykony-
wane zawsze podczas tworzenia
formy, napiszemy wi´c fragment
kodu odpowiedzialny za wyÊwietle-
nie napisu. Z listy wybieramy
pozycj´ Form1, klikamy raz na za-
k∏adk´ Events oraz dwukrotnie na
bia∏e pole znajdujàce si´ obok
zdarzenia OnShow.

4.Otworzy si´ okno kodu, gdzie
b´dziemy mogli wpisaç kod przypi-
sany do tego zdarzenia (procedur´
obs∏ugi zdarzenia) .

Instrukcja       powoduje inicjali-
zacj´ komponentu DxDraw1. Ko-
lejna instrukcja warunkowa
sprawdza, czy ta czynnoÊç zakoƒ-
czy∏a si´ sukcesem. JeÊli nie – wy-
Êwietlany jest na ekranie odpowied-
ni komunikat oraz aplikacja koƒczy
dzia∏anie. Kolejna instrukcja        po-
woduje wyÊwietlenie w oknie, poczy-
najàc od wspó∏rz´dnych x = 20, 
y = 20, napisu Przyk∏adowy tekst.
˚eby jednak efekt jej dzia∏ania poja-
wi∏ si´ faktycznie na ekranie, nie-
zb´dne sà jeszcze dodatkowe dwie
czynnoÊci. Po pierwsze trzeba poin-
formowaç system DxDraw, ˝e wyko-
naliÊmy ju˝ wszystkie instrukcje
modyfikujàce wyglàd okna (t´ czyn-
noÊç wykonujemy w linii       ). 
Po drugie nale˝y wykonaç instrukcj´
Flip (       ), która jest odpowie-
dzialna za odÊwie˝enie ekranu (Patrz
te˝ ramka Jak dzia∏a DxDraw?). 
Po uruchomieniu tak napisanego
programu zobaczymy czarne okno

ze znajdujàcym si´ w lewym gór-
nym rogu napisem .

Pływający napis
Przyk∏ad wykorzystania DelphiX

wyÊwietlajàcy na ekranie napis po-
zwoli∏ na zapoznanie si´ w podsta-
wami obs∏ugi tego pakietu, nie by∏
jednak zbyt efektowny. Du˝o cie-
kawsze by∏oby wprawienie takiego
napisu w ruch. PokuÊmy si´ o na-
pisanie aplikacji, w oknie której
b´dzie porusza∏ si´ przyk∏adowy

napis odbijajàcy si´ od brzegów
ekranu. W jaki sposób wprawiç na-
pis w ruch? Trzeba cyklicznie
zmieniaç jego wspó∏rz´dne. 
Do tego potrzebny b´dzie zegar
taktujàcy. W ka˝dym takcie zegara
b´dziemy przesuwali napis o zada-
nà liczb´ pikseli w poziomie
i w pionie.

1. Tworzymy nowà aplikacj´, wy-
bierajàc z menu pozycje 
i . Na powsta∏à form´ do-
dajemy komponent DxDraw i za
pomocà Object Inspectora zmienia-
my jego w∏aÊciwoÊç Align na 
alClient, tak aby wype∏ni∏ on ca∏y
obszar formy .

2. Dodajemy na form´ komponent
DxTimer. Zmieniamy jego w∏aÊci-
woÊç Interval na 0. W∏aÊciwoÊç 
Interval odpowiada za szybkoÊç pra-
cy zegara, dok∏adniej definiuje, co ile
milisekund ma byç wywo∏ywane zda-
rzenie OnTimer. WartoÊç 0 oznacza,
˝e zdarzenie to ma byç generowane
tak szybko, jak to mo˝liwe.

3. Prze∏àczamy si´ na widok ko-
du, wciskajàc klawisz . Za linià

Form1: TForm1; dopisujemy de-
klaracje zmiennych, z których b´-
dzie korzysta∏a aplikacja . Zmien-
ne speedX oraz speedY b´dà od-
powiada∏y za szybkoÊç przemiesz-
czania si´ napisu w poziomie oraz
w pionie. Dok∏adniej b´dà definio-
wa∏y, o ile pikseli ma si´ przesu-
waç napis w ka˝dej fazie ruchu.
Zmienne posX i posY b´dà zawie-
ra∏y aktualne wspó∏rz´dne napisu
na ekranie. Zadanie ostatniej
zmiennej – tekst – jest oczywiste,
przechowuje ona tekst, który ma
byç wyÊwietlany na ekranie. 

4. Przypisujemy kod do zdarze-
nia OnCreate formy g∏ównej For-
m1 (patrz te˝ ramka Obs∏uga zda-
rzeƒ) . Przypiszemy tu wartoÊci
poczàtkowe zadeklarowanym
w punkcie 3 zmiennym. Zmienne
posX i posY otrzymujà wartoÊç 0,
czyli pierwotnym po∏o˝eniem na-
pisu b´dzie lewy górny róg okna
aplikacji. Zmienna speedX za-
wiera liczb´ pikseli, o jakà napis
b´dzie przesuwa∏ si´ w ka˝dym
ruchu w poziomie, a zmienna
speedY liczb´ pikseli, o jakà na-
pis b´dzie przesuwa∏ si´ w ka˝-
dym ruchu w pionie. OczywiÊcie
wartoÊci te mo˝na swobodnie mo-
dyfikowaç, a im wi´ksze wartoÊci
przypiszemy tym zmiennym, tym
szybszy b´dzie ruch.

5. Do zdarzenia OnTimer kom-
ponentu DXTimer1 przypisujemy

O statnia oficjalna wersja DelphiX napisana przez au-
tora pakietu pojawiła się w lipcu roku 2000 i była

przeznaczona dla Delphi w wersjach 3, 4 lub 5. Trzy lata
w informatyce to jednak cała epoka. Na rynku pojawiły
się w tym czasie produkty Delphi 6 i Delphi 7 oraz kolejne
wersje DirectX, z którymi DelphiX nie współdziałało. 
Na szczęście niezależni programiści zabrali się do pracy
i dokonali odpowiednich przeróbek, tak aby można było
skorzystać z DelphiX również w najnowszych wersjach
kompilatorów firmy Borland. Zwykle wprowadzano tylko
niewielkie modyfikacje usuwające jedynie usterki, które
uniemożliwiały kompilację. Największą pracę wykonali
jednak twórcy pakietu UnDelphiX7, którzy dokonali naj-
większych zmian i poprawek, między innymi przyspiesza-
jących działanie poszczególnych komponentów. Pakiet
UnDelphiX7 znajduje się na dołączonej do Eksperta pły-
cie CD. Jego instalacja przebiega identycznie jak w przy-
padku standardowego DelphiX. 

Nieoficjalne DelphiXJak działa DxDraw?

K omponent DxDraw możemy traktować jak powierzchnię, na której
wyświetlamy obrazy, napisy czy figury geometryczne. 

Powierzchnia ta reprezentowana jest przez właściwość Surface. 
Rzadko jednak odwołujemy się do niej bezpośrednio, najczęściej korzysta-
my z kolejnej właściwości – Canvas – i udostępnianych przez nią metod. 
Przykładowo, żeby wyświetlić tekst, trzeba skorzystać z instrukcji 
DxDraw1.Surface.Canvas.TextOut(x, y, ‘tekst’), aby narysować 
linię – DxDraw1.Surface.Canvas. LineTo(x, y). Pełny spis metod
udostępnianych przez obiekt Canvas znajduje się w pomocy pakietu Delphi.
Takich instrukcji modyfikujących powierzchnię okna możemy wykonać
praktycznie dowolnie wiele. Aby jednak efekt ich działania faktycznie zoba-
czyć na ekranie, trzeba na zakończenie zawsze wywołać dwie instrukcje: 
DxDraw1.Surface.Canvas.Release oraz DxDraw1.Flip. 
Dopiero wtedy utworzony obraz pojawi się w oknie aplikacji.

Obsługa zdarzeń

W iększość kompo-
nentów pozwala

na oprogramowanie
związanych z nimi zda-
rzeń. Oznacza to, że do
każdego zdarzenia, ta-
kiego jak, naciśnięcie
klawisza, utworzenie formy, ruch
myszą, można przypisać procedurę
zawierającą kod programu. Procedu-
rę obsługi danego zdarzenia tworzy-
my za pomocą Object Inspectora.
Z listy rozwijalnej wybieramy in-

teresujący nas kom-
ponent (na przykład
formę główną),
a następnie klikamy
na zakładkę . 
Wyświetlona zosta-
nie lista zdarzeń

związanych z wybranym komponen-
tem. Dwukrotne kliknięcie na znaj-
dujące się obok nazwy zdarzenia po-
le powoduje otwarcie okna kodu,
w którym możemy napisać dowolną
procedurę obsługi.
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kod . Pierwszà czynnoÊcià jest
zmiana pozycji napisu na ekranie,
co odbywa si´ przez dodanie do
zmiennej posX wartoÊci zmiennej
speedX, a do zmiennej posY
wartoÊci zmiennej speedY .
Nast´pnie musimy sprawdziç, czy

napis nie uciek∏ nam poza obszar
okna aplikacji. Sprawdzamy wi´c,
czy wspó∏rz´dna posX nie jest
wi´ksza od szerokoÊci okna aplika-
cji lub te˝ czy nie jest mniejsza od
zera . JeÊli zachodzi jeden
z tych przypadków, zmieniamy
znak liczby zapisanej w zmiennej
speedX. Oznacza to, ˝e napis
zmieni kierunek swojego ruchu
w poziomie.

W kolejnej linii sprawdzamy, czy
wspó∏rz´dna posY nie jest wi´ksza
od wysokoÊci okna aplikacji lub te˝
czy nie jest mniejsza od zera. JeÊli
tak, zmieniamy znak liczby zapisanej
w zmiennej speedY, co oznacza
zmian´ kierunku ruchu w pionie      .

Kiedy wspó∏rz´dne zapisane
w zmiennych posX i posY zostanà
ju˝ ustalone, mo˝na napisaç frag-
ment kodu odpowiedzialny za wy-

Êwietlenie animacji. Przede wszyst-
kim wype∏niamy ca∏y obszar okna
kolorem czarnym       . Odpowiada
za to metoda Fill, której jako para-
metr nale˝y podaç numer koloru.
Zero oznacza kolor czarny (patrz
ramka Numery kolorów). Wype∏nia-
nie okna w ka˝dym ruchu kolorem
podk∏adu jest niezb´dne, gdy˝ ina-
czej napis b´dzie pozostawia∏ za
sobà bia∏à smug´ .

Pozostaje jeszcze ustaliç wiel-
koÊç czcionki        oraz wykonaç
czynnoÊci niezb´dne do wyÊwietle-
nia napisu na ekranie       . Odpo-
wiadajà za to dok∏adnie te same in-
strukcje co w poprzednim przyk∏a-
dzie. Po uruchomieniu aplikacji zo-
baczymy p∏ywajàcy napis odbijajàcy
si´ od brzegów okna aplikacji.

Wyświetlanie obrazów
WyÊwietlanie grafiki wczytanej

z przygotowanych wczeÊniej plików
jest równie ∏atwe jak rysowanie na-
pisów. Do przechowywania obra-
zów naj∏atwiej wykorzystaç kompo-
nent DxImageList . 

Zobaczmy, jak wykonaç takie za-
danie w praktyce.

1. Tworzymy nowy projekt. Doda-
jemy na form´ komponent DxDraw
i zmieniamy jego w∏aÊciwoÊç Align
na AlClient. Dodatkowo umieszcza-
my na formie komponenty DxIma-
geList oraz DxTimer .

2. W∏aÊciwoÊç DxDraw kompo-
nentu DxImageList ustawiamy na
DxDraw1 – tym samym dokonu-

jemy logicznego powiàzania tych
elementów . Nie mo˝na o tym
zapomnieç, gdy˝ inaczej program
nie zadzia∏a poprawnie.

3. Klikamy na DxImageList
oraz wywo∏ujemy okno Object In-
spectora, wciskajàc klawisz . 
Na zak∏adce Properties odszu-
kujemy w∏aÊciwoÊç Items i klika-
my na znajdujàce si´ obok . 

4. Pojawi si´ nowe okno . 
Pozwala ono na wczytanie obrazów
z plików graficznych oraz przypisa-
nie im nazw. Klikamy na .

5. W oknie pojawi∏ si´ nowy
wpis . JednoczeÊnie w Object In-
spectorze pojawi∏y si´ pola umo˝li-
wiajàce zdefiniowanie nowego ob-
razu. We w∏aÊciwoÊci Name wpi-
sujemy nazw´, jakà chcemy nadaç
obrazowi , nast´pnie klikamy na
znajdujàcy si´ przy w∏aÊciwoÊci
Picture znak .

6. Na ekranie ujrzymy kolejne
okno o nazwie Picture Editor. Po-
zwala ono na wybranie pliku z ob-
razem graficznym. Klikamy zatem

Numery kolorów

F unkcja Fill wypełniająca powierzchnię okna wybra-
nym kolorem przyjmuje jako argument liczbę repre-

zentującą ten kolor. Jakie jednak liczby są przypisane do
poszczególnych kolorów? Mamy dwie możliwości: albo
obliczymy taką wartość, znając składowe RGB żądanej
barwy, albo skorzystamy w dodatkowej funkcji Color-
Match i predefiniowanych w Delphi stałych.
W przypadku sposobu pierwszego szukaną liczbę obli-
czamy, korzystając ze wzoru:
numer koloru = R * 2562 + G*256 + B

Kilka wybranych kolorów i od-
powiadające im kody przed-
stawia tabela .
Sposób drugi wymaga zasto-
sowania instrukcji:
DXDraw1.Surface.Fill
(DXDraw1.Surface.Color-
Match(kod koloru));
gdzie kod koloru przyjmuje jed-
ną z wartości przedstawionych
w tabeli .

Kolor R G B kod
Bia∏y 255 255 255 16777215
Czerwony 255 0 0 16711680
Zielony 0 255 0 65280
Niebieski 0 0 255 255
˚ó∏ty 255 255 0 16776960
Fioletowy 255 0 255 16711935
Szary 128 128 128 8421504
Czarny 0 0 0 0

Kolor kod koloru
Bia∏y clWhite
Czerwony clRed
Zielony clGreen
Niebieski clBlue
˚ó∏ty clYellow
Fioletowy clFuchsia
Szary clGray
Czarny clBlack

Obraz w pełnym oknie

I nstrukcja Draw po-
zwala na wyświetlenie

zawartości pliku graficz-
nego w jego oryginalnej
rozdzielczości. Jeśli jed-
nak chcielibyśmy, aby
obraz wypełniał całe
okno , możemy sko-
rzystać z instrukcji
StretchDraw, która
dokona automatycznego
przeskalowania do zada-
nych wymiarów.
W tym celu musimy
zmodyfikować kod przy-
pisany do zdarzenia On-
Timer . Deklarujemy
dwie dodatkowe zmienne, które będą przecho-
wywać szerokość (zmienna sW) oraz wysokość
(zmienna sH) okna aplikacji (dokładniej części
powierzchni okna, na której wyświetlany będzie
obraz). Zmienne te inicjujemy, wywołując in-
strukcje DXDraw1.SurfaceWidth oraz
DXDraw1.SurfaceHeight . Wywołanie
funkcji StretchDraw jest praktycznie iden-
tyczne jak funkcji Draw, jedyną różnicą jest to,

że zamiast parametrów określających współ-
rzędne punktu, od którego ma zacząć się wy-
świetlanie obrazu, mamy parametr typu Rect.
Określa on współrzędne prostokąta, w którym
ma być zawarty obraz. W naszym przypadku te
współrzędne to 0,0 dla lewego górnego rogu
oraz sW, sH prawego dolnego rogu. Innymi
słowy jest to prostokąt, który zajmuje cały do-
stępny obszar okna aplikacji.
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na . Zobaczymy standardowe
okno dialogowe s∏u˝àce do wyboru
plików. Wczytujemy dowolnie wy-
brany plik w jednym z rozszerzeƒ:
.jpg, .bmp, .wmf, .ico, .efm, .dib

7. Obraz zawarty w pliku pojawi
si´ w oknie . Znajdà si´ tam rów-
nie˝ podstawowe informacje okre-

Êlajàce jego roz-
dzielczoÊç, liczb´
kolorów oraz roz-
miar. Aby zakoƒ-
czyç procedur´ ∏a-
dowania obrazu,
klikamy na .

8. Czas napisaç
kod niezb´dny do
wyÊwietlenia obra-
zu. Klikamy na
komponent 
Timer1, zmienia-
my w∏aÊciwoÊç 
Interval na 0. Na-
st´pnie przypisuje-
my do zdarzenia
OnTimer kod .
Instrukcj´ Flip ju˝
dobrze znamy, po-
woduje ona odÊwie-
˝enie obrazu w oknie
aplikacji. WyjaÊnie-
nia wymaga instruk-
cja pierwsza. Mo˝na
jà podzieliç na dwie
cz´Êci: pierwsza po-

woduje odszukanie w komponencie
DxImageList obrazu o nazwie ob-
raz1 , druga cz´Êç to narysowa-
nie tego obrazu (za pomocà metody
Draw) na powierzchni okna . 

Metoda Draw przyjmuje cztery
parametry. Pierwszy wskazuje po-
wierzchni´ (Surface), na której
ma zostaç wyÊwietlony obraz, dwa

kolejne to wspó∏rz´dne x i y, od
których ma si´ rozpoczàç rysowa-
nie. Ostatni, dodatkowy, parametr
nie ma dla nas znaczenia, ustawia-
my go zawsze na zero. Po urucho-
mieniu programu obraz faktycznie
pojawi si´ w oknie aplikacji . Je-
Êli chcemy, aby by∏ on dopasowany
do rozmiaru okna, zamiast instrukcji
Draw mo˝emy u˝yç StretchDraw
(wi´cej w ramce Obraz w pe∏nym
oknie na stronie 32).

Sprite’y
Sprite’y to nieza-

le˝ne obiekty graficz-
ne, które w ∏atwy spo-
sób mo˝na prze-
mieszczaç po ekranie.
Najcz´Êciej wykorzy-
stywane sà w grach
komputerowych do
animacji postaci.
Systemy wykorzystu-
jàce sprite’y bardzo
czesto sà wyposa˝o-
ne równie˝ w mecha-
nizmy wykrywania ich kolizji. 
Warto zauwa˝yç, ˝e technika ta by∏a
wykorzystywana ju˝ w komputerach
oÊmiobitowych. DelphiX równie˝
umo˝liwia wykorzystanie sprite’ów.
Poka˝emy zatem podstawy tworzenia
takich obiektów i poruszania ich po
ekranie.

1. Tworzymy nowy projekt. 
Na formatk´ dodajemy komponenty
DxDraw oraz DxImageList
i DxTimer. Ustawiamy ich w∏aÊci-
woÊci tak jak w poprzednim przyk∏a-
dzie (punkty 1 i 2, strona 32) oraz
dodatkowo komponent DxSprite-
Engine .

2. Klikamy na komponent 
DxImageList1. Wywo∏ujemy
okno Object Inspectora i pos∏ugu-
jàc si´ w∏aÊciwoÊcià Items (punk-
ty 3 – 7 strona 32), wczytujemy

nowy obraz, na przyk∏ad pi∏ki z pli-
ku graficznego. Obraz ten musi byç
oczywiÊcie wczeÊniej przygotowany
(przyk∏adowy plik znajduje si´ na
p∏ycie CD Eksperta razem z pozo-
sta∏ymi plikami projektu). Nadaje-
my mu nazw´ kula. W∏aÊciwoÊci
DxDraw przypisujemy wartoÊç
DxDraw1 (patrz te˝ ramka Powià-
zania komponentów).

3. Deklarujemy niezb´dne
zmienne, tu˝ za deklaracjà Form1:
TForm1 . Zmienna sprite
zgodnie ze swojà nazwà b´dzie
przechowywa∏a obiekt sprite’a, na-
tomiast stepX i stepY iloÊç pikse-
li, o jakà b´dzie przesuwany obraz
pi∏ki w ka˝dym ruchu w poziomie
(stepX) i w pionie (stepY). 

4. Przypisujemy kod do zdarze-
nia OnCreate formy g∏ównej 
Form1. Zdarzenie to jest wykony-

Ile klatek na sekundę?

W ielkością, która określa wy-
dajność, z jaką generowana

jest grafika, jest liczba wyświetla-
nych klatek na sekundę. Zapewne
chcielibyśmy wiedzieć, jaką pręd-
kość osiąga nasza aplikacja. Na
szczęście DelphiX pozwala na pro-
ste sprawdzenie tej wartości. Kom-
ponent DxTimer ma bowiem wła-
ściwość FrameRate, która zawiera
szukaną przez nas liczbę.
Kilka dodatkowych linii kodu umoż-
liwi sprawdzenie, jak szybko wy-
świetlany jest obraz z pliku graficz-
nego. Do zdarzenia OnTimer wy-
starczy dodać kod . Ustalamy
najpierw sposób wyświetlania tek-

stu , a następnie wyświetlamy
liczbę zawartą we właściwości Fra-
meRate na powierzchni okna .
Przypisanie właściwości
Brush.Style wartości bsClear
powoduje, że tekst będzie nałożony
bezpośrednio na
znajdujący się na
powierzchni okna
obraz bez prosto-
kątnego tła, które
widoczne było w przykładzie z ani-
mowanym napisem na stronie 32.
Ostatecznie po takiej modyfikacji
oprócz wczytanego obrazu w oknie
zobaczymy również liczbę genero-
wanych klatek na sekundę .

Powiązania komponentów

W ykorzystywane
przez nas kom-

ponenty DxImageList
oraz DxSpriteEngine
do poprawnej pracy wy-
magają informacji, z ja-
kim komponentem
DxDraw mają się komunikować.
Dlatego też należy za pomocą Ob-
ject Inspectora zmodyfikować ich

właściwość
DxDraw tak, aby
wskazywała na
DxDraw1 . Nale-
ży o tym pamiętać,
gdyż niewykonanie
tych modyfikacji nie

spowoduje wygenerowania żadnych
błędów w trakcie kompilacji progra-
mu, ale aplikacja nie będzie działać.

➽

S kąd wziąć obrazy kulek? Oczywiście najlepiej wyko-
nać samemu, korzystając z dowolnego edytora gra-

ficznego, na przykład Paint Shop Pro. Nie potrzeba 
do tego dużych zdolności plastycznych, większość pro-
gramów graficznych posiada biblioteki gotowych obiek-
tów. Jeśli jednak nie czujemy się na siłach wykonać pliki
we własnym zakresie, możemy spróbować znaleźć goto-
wą grafikę w internecie, pamiętając jednak, że wolno wy-
korzystywać tylko te obrazy, których autorzy wyrazili na
to zgodę.

Grafika na sprite’y
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wane podczas jej tworzenia, czyli
w trakcie uruchamiania aplikacji . 
Tworzymy nowy obiekt klasy TIma-

geSprite i przypisujemy go do
zmiennej sprite      . Podany para-
metr pozwala na powiàzanie te-
go obiektu z komponentem
DxSpriteEngine1, który zarzàdza
wszystkimi sprite’ami w aplikacji. 

Do tak utworzonego sprite’a przy-
pisujemy obraz o nazwie kula,
wczytany wczeÊniej do komponentu
DxImageList1 . Nast´pnie
ustalamy wielkoÊç sprite’a na
zgodnà z rozmiarami obrazu      .
Odpowiadajà za to w∏aÊciwoÊci
Width i Height. Kolejny krok to
przypisanie poczàtkowych wspó∏-
rz´dnych       , czyli zmiana w∏aÊci-
woÊci x i y. Przyk∏adowe wartoÊci
10,10 umieszczà kul´ w lewym
górnym rogu ekranu, ale mo˝na za-
stosowaç te˝ inne wartoÊci, pami´-

tajàc jednak, aby nie przekroczyç
wymiarów okna. Na zakoƒczenie
ustalamy, o ile pikseli b´dzie si´

przemieszcza∏a kula
w ka˝dym ruchu, za co
odpowiadajà zmienne
stepX i stepY      .

5. Czas wprawiç kulk´
w ruch. Do zdarzenia 
OnTimer komponentu
DxTimer przypisujemy
kod . 
Na poczàtek zwi´kszamy

wspó∏rz´dnà x sprite’a o wartoÊç za-
pisanà w zmiennej stepX, a wspó∏-
rz´dnà y o wartoÊç zapisanà
w zmiennej stepY . Nast´pnie
sprawdzamy, czy wspó∏rz´dna x po-
wi´kszona o szerokoÊç obiektu nie
przekroczy∏a prawej kraw´dzi ekranu
oraz czy wspó∏rz´dna x nie osiàg-
n´∏a wartoÊci mniejszej lub równej
zero (co by oznacza∏o, ˝e osiàgni´ta
zosta∏a lewa kraw´dê ekranu).
W obu tych przypadkach zmieniamy
znak wartoÊci zapisanej w zmiennej
stepX, innymi s∏owy zmieniamy
kierunek ruchu w poziomie      .
W analogiczny sposób sprawdzamy,
czy nie nastàpi∏a kolizja z górnym
lub dolnym brzegiem ekranu i w ra-
zie potrzeby zmieniamy znak warto-
Êci zapisanej w zmiennej stepY .

Za pomocà instrukcji Fill(0) wy-
pe∏niamy ca∏à powierzchni´ kolo-
rem czarnym, nast´pnie wywo∏uje-
my metod´ Draw komponentu
DxSpriteEngine1 . Spowo-
duje to przygotowanie sprite’ów do
wyÊwietlenia na ekranie. Na zakoƒ-
czenie korzystamy ze znanych nam
ju˝ instrukcji      , dzi´ki którym ob-
raz pojawi si´ w oknie aplikacji.

6. Praktycznie ca∏y niezb´dny kod
jest ju˝ gotowy. Musimy jednak pa-
mi´taç, ˝e podczas zdarzenia On-
Create formy g∏ównej Form1 zare-

zerwowaliÊmy
pami´ç na
obiekt TIma-
geSprite. Trze-
ba jà koniecznie
zwolniç w trak-
cie zamykania
aplikacji. Dlate-
go te˝ do zda-
rzenia OnDe-
stroy formy
przypisujemy
kod . Pami´ç zwalniamy za pomo-
cà instrukcji sprite.Free. Dodatko-
wo wykonujemy instrukcj´ , która
informuje komponent DxDraw, i˝
ma zakoƒczyç dzia∏anie.

To wszyst-
ko. Po uru-
chomieniu
programu zo-
baczymy pi∏k´
odbijajàcà si´
od brzegów ekranu .

Ostateczna animacja
Sprite’y mo˝emy wykorzystaç do

stworzenia ró˝norodnych animacji.
Mamy mo˝liwoÊç na przyk∏ad
w stosunkowo prosty spo-
sób uzyskaç ciekawy wizu-
alnie efekt obracajàcych
si´ kolorowych kul. Na
ekranie umieÊcimy ich
dziewi´ç, jednà dok∏adnie
w Êrodku okna, pozosta∏e

osiem na okr´gu wokó∏ niej . Na-
st´pnie wprawimy kule w ruch. B´-
dzie to podstawa do naszego wyga-
szacza ekranu, który stworzymy
w kolejnym odcinku. Animacja b´-
dzie wykorzystywa∏a technik´ spri-
te’ów.

1. Pierwszy krok jest taki sam, jak
w wi´kszoÊci poprzednich przyk∏a-
dów. Tworzymy nowy projekt, na for-
m´ dodajemy komponenty
DxDraw, DxTimer, DxImageList
oraz DxSpriteEngine. W∏aÊciwoÊç
DxDraw komponentu DxImage-

List ustawiamy na
DxDraw1
(jak w punkcie
2 na stronie 32).

2. Klikamy na komponent 
DxImageList, wywo∏ujemy okno
Object Inspectora i klikamy na iko-
n´ znajdujàcà si´ obok w∏aÊci-
woÊci Items. Dodajemy dwa przy-
gotowane wczeÊniej (patrz ramka
Skàd wziàç kulki?) obrazy kulek (tak
jak w punkcie 2 na stronie 33). Na-
dajemy im nazwy kulka1 i kulka2.

3. Prze∏àczamy si´ na widok ko-
du, wciskajàc klawisz . Odszu-
kujemy miejsce deklaracji formy
Form1, gdzie dopisujemy dodat-
kowe zmienne . Zmienna spri-
tes to tablica, która b´dzie zawiera-
∏a wszystkie sprite’y. Wspó∏rz´dne

Jak rozmieścić kulki?

A by rozmieścić równomiernie osiem kulek
na okręgu o promieniu r, musimy sięgnąć

do wiadomości z matematyki. Niezbędne bę-
dzie użycie podstawowych funkcji trygonome-
trycznych. Obliczenie współrzędnych punktu na
okręgu nie jest skomplikowane. Jeżeli znamy
kąt α oraz promień , to wiemy, że sin(α) =
x/r, natomiast cos(α) = y/r. Stąd szybko wy-
liczymy samo x i y:
x = r * sin(α)
y = r * cos(α)
Pytanie, skąd wziąć kąt α dla każdej kulki? Sko-
ro kul jest osiem, a pełne koło to 2π radianów,
należy rozmieścić je
co 2π/8 radiana, czy-
li, po uproszczeniu,
π/4 radiana. Zatem
kąt α dla pierwszej
kulki to π/4 radiana,
dla drugiej π/4 * 2,
dla trzeciej 
π/4 * 3 i tak dalej.
Wzór ogólny na
współrzędne będzie
wyglądał:
x = r * sin(π/4 * i)
y = r * cos(π/4 * i)
gdzie i jest numerem kulki.
Dla uproszczenia obliczeń założyliśmy, że śro-
dek okręgu znajduje się w punkcie 0,0, czyli le-
wym górnym rogu ekranu. Musimy więc dodat-
kowo przesunąć całość tak, aby znajdowała się
w jego centrum. Wydawałoby się, że wystarczy
zatem do każdej wyliczonej współrzędnej dodać
współrzędne środka ekranu, czyli cx, cy.
Nie uzyskamy jednak wtedy spodziewanego

efektu. Rysunek będzie bowiem przesunięty
nieco w prawo i w dół. Stanie się tak dlatego,
że współrzędne x i y, które przypisujemy do
każdego sprite’a, nie są współrzędnymi jego
środka, ale współrzędnymi jego lewego, górne-
go rogu . 
Trzeba zatem cały układ dodatkowo przesunąć
o połowę wysokości sprite’a w górę i połowę
szerokości sprite’a w lewo (zakładamy, że każdy
sprite ma takie same wymiary). Ostateczne
wzory wyglądają następująco:
x = cx – sx + r * sin(π/4 * i)
y = cy – sy + r * cos(π/4 * i)

gdzie sx to połowa szerokości sprite’a, a sy to
połowa jego wysokości.
Aby jednak nie wydłużać i nie komplikować do-
datkowo kodu w procedurach zamiast wartości
sx i sy pojawia się liczba 40, ponieważ każdy
przykładowy obraz kuli ma 80x80 pikseli,
a 80/2 to właśnie 40 (obrazy te znajdują się na
płycie CD Eksperta wraz z pozostałymi plikami
projektu). W przypadku zastosowania obrazów
o innych rozmiarach należy oczywiście wprowa-
dzić odpowiednie modyfikacje kodu.
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Êrodka ekranu b´dà przechowywa∏y
zmienne cx i cy, natomiast zmien-
na r wskazuje na d∏ugoÊç promie-
nia okr´gu, na którym b´dà roz-
mieszczone kule. WartoÊç t´ mo˝na
dobraç wed∏ug w∏asnego uznania.
Zmienna alfa to kàt obrotu kul wo-
kó∏ Êrodka ekranu. Poczàtkowo jest
on równy zero i b´dzie zwi´kszany
w ka˝dym ruchu o wartoÊç zapisa-
nà beta. Im wi´ksza wartoÊç beta,
tym szybsze b´dà obroty kul.

4. Do zdarzenia OnShow formy
g∏ównej przypisujemy kod .
Ustalamy wielkoÊç okna (regulujà
jà w∏aÊciwoÊci Width i Height
formy g∏ównej) tak, aby zajmowa∏o
ca∏y ekran       . WielkoÊç ekranu
zapisana jest we w∏aÊciwoÊciach
Width i Height obiektu Screen. 

Nast´pnie wyliczamy Êrodek po-
wierzchni udost´pnianej przez
komponent DxDraw, czyli po-
wierzchni, na której b´dà wy-
Êwietlane kulki       . Rozpoczynamy
dalej p´tl´, która zainicjuje tablic´
sprites. Tworzymy obiekty i przy-
pisujemy im obraz zapisany
w komponencie TImageList pod
nazwà kulka1 . Ustalamy te˝
obraz ka˝dego sprite’a zgodny
z rozmiarami tego obrazu . 
Nast´pnie rozmieszczamy kulki na
okr´gu o promieniu r (patrz
ramka Jak rozmieÊciç kulki?).

Pozosta∏a nam jeszcze kula, któ-
ra ma znaleêç si´ w samym cen-
trum ekranu. Znajdzie si´ ona w ta-
blicy sprites pod indeksem 9.
CzynnoÊci do wykonania        sà
analogiczne jak w przypadku pozo-
sta∏ych kul, z tà ró˝nicà, ˝e wczytu-
jemy obraz o nazwie kulka2, a nie
kulka1. Inaczej te˝ wyliczamy
wspó∏rz´dne. Wspó∏rz´dna x to za-
wartoÊç zmiennej cx minus po∏owa
szerokoÊci sprite’a, wspó∏rz´dna y
to zawartoÊç zmiennej cy minus
po∏owa wysokoÊci sprite’a. 

Na zakoƒczenie uruchamiamy zegar
taktujàcy       .

5. Czas wprawiç pi∏ki w ruch. B´-
dà si´ one kŕ ci∏y po okŕ gu, raz
w prawà stron´, raz w lewà. Jak
wprawiç je w ruch? Wiemy przecie˝,
˝e po∏o˝enie pojedynczej kulki zale-
˝y od kàta wyliczanego ze wzoru
π/4 * i (patrz ramka Jak rozmieÊciç
kulki?). JeÊli zatem w ka˝dym takcie
zegara dodamy do tego wzoru nie-
wielkà dodatnià liczb´, kula zacznie
si´ przesuwaç po okŕ gu .

Wzór wyglàdaç b´dzie zatem na-
st´pujàco:
x = cx – 40 + r * sin(π/4 * i + alfa)
y = cy – 40 + r * cos(π/4 * i + alfa)

y
r

α

x,y

x0,0

alfa

Do zdarzenia OnTimer kompo-
nentu DxTimer przypisujemy za-
tem kod . Rozpoczynamy od wy-
pe∏nienia ca∏ej powierzchni okna ko-
lorem czarnym       .
Nast´pnie w p´tli
for wyliczamy po∏o-
˝enie ka˝dej kulki
zgodnie z podanymi
wzorami       .
Zwi´kszamy wartoÊç
zmiennej alfa,
a tym samym kàt,
o który majà si´
przesunàç spri-
te’y w kolejnym ru-
chu. WartoÊç ta
(o którà zwi´kszamy
kàt) jest zapisana w zmiennej beta.
Jak pami´tamy, wynosi ona π/180,
ale mo˝na jà oczywiÊcie dobraç we-
d∏ug w∏asnego uznania. Im wi´ksza
wartoÊç beta, tym szybszy ruch.

W kolejnym kroku        spraw-
dzamy, czy zmienna alfa nie
osiàgn´∏a wartoÊci 2π lub -2π.
JeÊli tak, zmieniamy znak zmiennej
beta. Innymi s∏owy, jeÊli pi∏ki wy-
kona∏y pe∏ny obrót w prawo lub pe∏-
ny obrót w lewo, zmieniamy kieru-
nek ich ruchu na przeciwny. Warto-
Êci równie˝ mo˝emy modyfikowaç
– im b´dà one wi´ksze (na przyk∏ad
8π i -8π), tym d∏u˝ej kule b´dà
si´ obraca∏y w jednym kierunku.

Ostatnie trzy linie kodu        sà
nam dobrze znane. Powodujà poja-
wienie si´ obrazu w oknie aplikacji.

6. Musimy napisaç jeszcze frag-
ment kodu odpowiedzialny za po-
sprzàtanie systemu, kiedy b´dziemy
koƒczyç prac´ aplikacji. Kod ten 
przypisujemy do zdarzenia OnClo-

se formy g∏ównej. Podstawowà
czynnoÊcià jest tutaj zwolnienie pa-
mi´ci zarezerwowanej dla sprite’ów.
Odbywa si´ to w p´tli for . Na
zakoƒczenie wykonujemy równie˝
instrukcj´ DXDraw1.Finalize,
która informuje system DxDraw,
˝e ma zakoƒczyç dzia∏anie.

To wszystko, mo˝emy ju˝ uru-
chomiç program i podziwiaç efekty

jego dzia∏ania na ekranie. Mo˝na
te˝ pokusiç si´ o eksperymenty
z zachowaniem kulek i spróbowaç
wymyÊliç inny sposób ich porusza-

nia si´ (patrz ramka Inne efekty).
W kolejnym odcinku, bazujàc na
wiadomoÊciach zdobytych w tym
artykule, zbudujemy prawdziwy wy-
gaszacz ekranu.                      ML

» inicjalizacja komponentu – procedura, która
przygotowuje komponent do pracy.

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

»procedura obsługi – kod przypisany do konkretne-
go zdarzenia i wykonywany za każdym razem, kiedy to
zdarzenie zajdzie.

» sprite – obiekt graficzny, który można przemieszczać
po ekranie. Technika pochodząca jeszcze z komputerów
ośmiobitowych, wykorzystywana do tworzenia animacji.

» zdarzenie – w programowaniu jest to zajście pewnej
czynności, na przykład kliknięcie myszą na przycisk lub
zmiana pozycji okna na ekranie. 

Trudne terminy

Książki:
Delphi 7. Kompendium programisty – Adam

Boduch, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003 , cena 75 zł

Adresy WWW:
http://turbo.gamedev.net/undelphix.asp
http://ice_mig.w.interia.pl/delphi_x.htm

Warto zajrzeć...

Inne efekty

Zaproponowany sposób porusza-
nia się kulek jest oczywiście

przykładowy. Modyfikacje kodu
w procedurze OnTimer umożliwiają
uzyskanie również innych efektów.
Wszystko zależy od naszej fantazji
i umiejętności programistycznych.
Najlepiej zacząć od prostych modyfi-
kacji zaprezentowanego kodu. Okaże
się, że nawet proste zmiany mogą
prowadzić do bardzo ciekawych wizu-

alnie efektów. Przykładem może być
kod .
Zauważmy, że jedyną zmianą jest tu
dodatkowe mnożenie wartości zapisa-
nej w zmiennej alfa przez wartość i.
Dzięki temu część kulek będzie poru-
szała się szybciej i będą się wzajem-
nie wyprzedzać. Jeśli jednocześnie
zmniejszymy wartość beta, na przy-
kład do π/720, spowalniając ruch,
osiągniemy bardzo miły dla oka efekt.
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Błędy w C++

Błędy w kodzie aplikacji
to zmora programistów.
Ekspert pokaże, jak sobie
z nimi radzić K a˝dy programista musi

pogodziç si´ z faktem,
˝e piszàc programy,

b´dzie jednoczeÊnie pope∏nia∏ b∏´-
dy. Tego niestety nie da si´ unik-
nàç. Szczególnie nara˝one na po-
my∏ki sà osoby poczàtkujàce. Dla-
tego Ekspert rozpoczyna cykl artyku-
∏ów, które poka˝à, w jaki sposób ra-
dziç sobie z b∏´dami pope∏nianymi
przy programowaniu w C++.

Ârodowisk programistycznych
umo˝liwiajàcych programowanie

w C++ jest bardzo wiele. Nie
sposób wi´c pokazaç dok∏adnie,
jak reaguje ka˝de narz´dzie na dany
typ b∏´du. Przyk∏ady opieraç zatem
b´dziemy na popularnym kompila-
torze Borland C++.

B∏´dy mo˝emy podzieliç na trzy
g∏ówne grupy:

wyst´pujàce na etapie kompilacji
i sygnalizowane przez kompilator,
wyst´pujàce w trakcie dzia∏ania
programu, powodujàce jego za-
trzymanie,

b∏´dy logiczne nie powodujàce
komunikatów kompilatora ani za-
trzymania programu, ale powo-
dujàce b∏´dne jego dzia∏anie (na
przyk∏ad nieprawid∏owe wyniki).
W tym odcinku zajmiemy si´

b∏´dami typu pierwszego, czyli wy-
st´pujàcymi na etapie kompilacji.
JeÊli przy próbie kompilacji uzy-
skamy na ekranie komunikat ,
mo˝emy byç pewni, ˝e w naszym
programie wystàpi∏ w∏aÊnie tego 
typu b∏àd.

P oczàtkujàcy u˝ytkownicy
Êrodowiska Borland C++

cz´sto spotykajà si´ z b∏´dem, któ-
ry pojawia si´ podczas kompilacji
projektu. Objawia si´ on dziwnym
komunikatem w postaci . 

Wart uwagi jest fakt, ˝e nie zosta∏a
tu zaznaczona ˝adna linia w kodzie
êród∏owym .

Skàd zatem b∏àd? Bli˝szego wy-
jaÊnienia dostarcza nam okno z ko-
munikatem. Widzimy wyraênie, ˝e
komunikat brzmi: [Linker Fatal
Error] Fatal: Expected a file
name:. Ta linia pozwala nam zo-

rientowaç si´, ˝e b∏àd wystàpi∏ nie
na etapie kompilacji, lecz konsoli-
dacji, czyli linkowania (patrz ramka
Kompilacja i konsolidacja). Na
szcz´Êcie wyjaÊnienie jest tu bar-
dzo proste. W Êcie˝ce dost´pu do
plików projektu znajduje si´ ciàg
znaków C++ . 

Dok∏adniej chodzi o same znaki
++, które uwa˝ane sà przez Êro-
dowisko C++ (dok∏adniej linker)
jako cz´Êç komendy, a nie nazw´
katalogu. B∏àd ten jest charak-
terystyczny dla Êrodowiska firmy
Borland. Rozwiàzanie jest tylko jed-
no: nale˝y zmieniç nazw´ katalogu
tak, aby znaki ++ w nim nie wy-
st´powa∏y.

Linker Error: Expected a file name:

P ojęcia kompilacji oraz konsolidacji (inaczej linkowa-
nia) wyjaśnione zostały dokładniej w pierwszym od-

cinku kursu C++ (Ekspert 5/2003, warto zajrzeć także do
numeru 1/2003, egzemplarze archiwalne można zama-
wiać pod numerem telefonu 0801 120 003). Przypomnij-
my tylko, że kompilacja to proces tłumaczenia kodu źró-
dłowego na kod zrozumiały dla danego procesora (ściślej
dla danej platformy sprzętowo-systemowej). W procesie
tym powstaje plik pośredni. Konsolidacja (linkowanie) to
z kolei utworzenie z pliku pośredniego programu wyniko-
wego, który będzie można uruchamiać jako aplikację.
W trakcie konsolidacji plik pośredni łączony jest z dodat-
kowymi modułami umożliwiającymi współpracę z danym
systemem operacyjnym.

Kompilacja i konsolidacja
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K a˝dà zmiennà przed u˝y-
ciem musimy zadeklaro-

waç. JeÊli tego nie zrobimy, kompi-
lator zg∏osi b∏àd. Wydaje si´ to
oczywiste. Czasem jednak okazuje
si´, ˝e zmienna jest zadeklarowana,
a kompilacja si´ nie udaje . 
Ewidentnie kompilator twierdzi, ˝e
symbol (zmienna) i jest mu niezna-
na: Undefined symbol i. Linia
kodu, która powoduje problemy,
jest zaznaczona na czerwono,

a kursor znajduje si´ w miejscu
wystàpienia b∏´du.

Co tu si´ sta∏o? W pierwszej
p´tli deklarujemy zmiennà i (piszàc
int i = 0), w drugiej tego nie
robimy, zak∏adajàc, ˝e deklaracja
ju˝ przecie˝ nastàpi∏a. I to jest w∏a-
Ênie nasz problem. Przy takiej de-
klaracji zmienna i jest widoczna je-
dynie w obr´bie pierwszej p´tli. Dla
pozosta∏ej cz´Êci programu ona
w ogóle nie istnieje!

Poprawiç ten kod mo˝na na je-
den z dwóch sposobów. Albo zade-
klarujemy i przed p´tlami , 
albo te˝ ponownie zadeklarujemy
i w drugiej p´tli .

Niestety, drugi sposób, choç czy-
telniejszy, wcale do koƒca nie roz-
wiàzuje problemu. Cz´Êç kompilato-
rów potraktuje go jako b∏àd (na przy-
k∏ad Intel Compiler, Visual C++)!
Podobnie jak Borland C++ zacho-

wa si´ natomiast 
Dev-C++. Co wi´-
cej, na zachowanie
kompilatora Borlanda
mo˝emy wp∏ywaç,
zmieniajàc jego do-
myÊlnà konfiguracj´
(patrz ramka Zmieƒ opcj´). Wniosek
z tego jest taki, ˝e zawsze nale˝y za-
poznaç si´ z dokumentacjà pakietu
programistycznego, tak aby dobrze
poznaç jego w∏aÊciwoÊci. Inaczej
b´dziemy wpadaç w podobne pro-
gramistyczne pu∏apki. Najbardziej
przenoÊny jest kod , który powi-
nien poprawnie skompilowaç si´
pod ka˝dym kompilatorem C++
niezale˝nie od ustawionych opcji.

Niezadeklarowana zmienna? Zmień opcję

K ompilator Borland C++ ma
wiele opcji pozwalających

wpływać na jego pracę. W przykła-
dzie obok zgłaszał błąd przy próbie
wykorzystania zmiennej i (zade-
klarowanej w pętli for) poza pęt-
lą for. To zachowanie możemy
zmienić. W tym celu należy
z menu wybrać pozycję

lub wcisnąć kombi-
nację klawiszy .
Na ekranie ukaże się okno konfi-
guracyjne, w którym klikamy na
zakładkę , a następnie za-
znaczamy opcję . 
Od tej chwili zmienne zadeklaro-
wane w pętli będę również wi-
doczne poza nią.

L iterówki pope∏niajà nawet
zaawansowani programiÊci,

na szcz´Êcie zazwyczaj sà to b∏´dy
proste do wykrycia. Kompilator od
razu sygnalizuje, ˝e coÊ jest nie
tak. Bardzo typowym przyk∏adem
jest pomy∏ka, jakà pope∏niajà pro-
gramiÊci rozpoczynajàcy nauk´
i piszàcy swój pierwszy program.
Nie ustrzegli si´ jej nawet niektó-
rzy czytelnicy Eksperta korzystajà-
cy z pierwszego odcinka kursu
C++ (Ekspert 5/2003). 

Otó˝ piszàc program wyÊwietla-
jàcy na ekranie
dowolny na-
pis, które to
wyÊwietlanie
realizowane
jest za pomo-
cà standardo-
wego strumie-
nia wyjÊciowe-
go cout, cz´-
sto wyglàda
on tak .

Na pierwszy rzut oka kod wyglà-
da poprawnie. Jednak zamiast 
cout pojawi∏o si´ count. B∏àd ten
pojawia si´ tak cz´sto zapewne
z tego powodu, ˝e count (liczyç)
jest cz´sto u˝ywanym angielskim
s∏owem, natomiast cout nie, wi-
zualnie natomiast obie konstrukcje
sà bardzo podobne. 

OczywiÊcie b∏´dy tego typu mo-
gà pojawiç si´ praktycznie w do-
wolnym miejscu programu.
W wi´kszoÊci przypadków kompi-
lator jednak wska˝e dok∏adnie
miejsce ich pope∏nienia. ¸atwo
wi´c mo˝na je zlokalizowaç.

Literówki
W iemy ju˝, ˝e przyczynà

nierozpoznawania przez
kompilator danej konstrukcji j´zy-
ka mo˝e byç zwyk∏a literówka czy
te˝ pomy∏ka w wielkoÊci liter. Cza-
sem jednak przyczyna b´dzie le˝a-
∏a zupe∏nie gdzie indziej. Spójrzmy
na kod . Instrukcja wyprowadza-
jàca tekst na ekran jest poprawna,
a jednak kompilator zg∏asza b∏àd:
Undefined symbol cout (Nie-
zdefiniowany symbol cout) .

O co chodzi tym razem? Otó˝
zapomnieliÊmy o wydawa∏oby si´
drobnej, ale jednak bardzo wa˝nej
rzeczy, mianowicie o do∏àczeniu
pliku nag∏ówkowego, w którym
zdefiniowany jest standardowy
strumieƒ wyjÊciowy cout. Ten plik
nazywa si´ iostream.h. 

Na poczàtku kodu programu 
koniecznie wi´c musi znaleêç si´
linia:     

#include <iostream.h>
JeÊli zatem korzystamy ze stru-
mieni, symboli, funkcji, klas i in-

Pliki nagłówkowe

nych konstrukcji udost´pnianych
przez sam j´zyk C++ oraz po-
szczególne Êrodowiska programi-
styczne, musimy pami´taç o do∏à-
czeniu za pomocà dyrektywy #in-
clude w∏aÊciwego pliku nag∏ów-
kowego. 

O tym, gdzie dok∏adnie zdefi-
niowane sà poszczególne kon-
strukcje programistyczne, a tym
samym, które pliki musimy do∏à-
czyç do aktualnie pisanej aplikacji,
dowiemy si´ zawsze z dokumenta-
cji danego pakietu programistycz-
nego.



Wiele form
K iedy tworzymy aplikacje

w C++ Builderze, najcz´-
Êciej korzystamy z kilku form. Mo˝e
to byç na przyk∏ad forma g∏ówna
programu oraz forma b´dàca
oknem konfiguracyjnym. Typowym
przyk∏adem jest wywo∏ywanie takiej
drugiej, konfiguracyjnej formy, po
naciÊni´ciu przycisku. Kod wyglàda
wtedy nast´pujàco . Wywo∏ywa-
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O soby, które programowa∏y
w Delphi, a nast´pnie prze-

siad∏y si´ na C++, lub te˝ progra-
mujà równolegle w obu j´zykach,
stosunkowo cz´sto zapominajà, ˝e
w C++ wa˝na jest wielkoÊç liter.
Tymczasem Delphi takiego rozró˝-
nienia nie dokonuje. Spójrzmy na
fragment funkcji move z gry Odbij
pi∏k´ (Ekspert 5/2003)  .

Wprowadzone zosta∏y tu dwa te-
go typu b∏´dy. Próba kompilacji
daje jednak dwa zupe∏nie ró˝ne ko-
munikaty. Pierwszy z nich to ena-
bled is not a member od TTi-
mer. Mówi on o tym, ˝e klasa

TTimer nie ma w∏aÊciwoÊci ena-
bled . I tak jest w istocie. Prawi-
d∏owà nazwà w∏aÊciwoÊci jest bo-
wiem Enabled, czyli to samo s∏owo,
tylko rozpoczynajàce si´ wielkà literà.

Komunikat drugi to Call to un-
defined function inttostr. Kom-
pilator mówi nam tutaj, ˝e próbuje-
my wywo∏aç nieznanà mu (niezde-
finiowanà) funkcj´ inttostr . 
Takiej funkcji faktycznie nie ma, 
istnieje za to funkcja IntToStr, 
i ta w∏aÊnie nazwa jest prawid∏owa.

W przypadku Delphi mogliby-
Êmy napisaç nawet INttOStR czy
te˝ EnAbLeD i kompilator przyjà∏-
by te nazwy. C++ to jednak nie
Delphi, pami´tajmy wi´c, ˝e nale˝y
zwracaç uwag´ na wielkoÊç liter.

C z´sto podczas kompilacji
zobaczymy zg∏oszenie du˝ej

liczby b∏´dów. Okazuje si´ jednak,
˝e niekiedy wiele komunikatów ge-
nerowanych jest przez jednà tylko
b∏´dnà instrukcj´. Przyjrzyjmy si´
przyk∏adowo fragmentowi metody
move wykorzystanej w grze Odbij
pi∏k´ (Ekspert 5/2003) . Do tego
fragmentu zosta∏ specjalnie wpro-
wadzony niewielki b∏àd, cz´sto po-
pe∏niany przez poczàtkujàcych pro-
gramistów. Próba kompilacji daje
w rezultacie bardzo zniech´cajàcy
efekt z pi´cioma komunikatami
o b∏´dach . Co wi´cej, kompila-

tor jako potencjalnie nieprawid∏owà
lini´ wskazuje instrukcj´ if , która
jest jak najbardziej poprawna.

Koniec instrukcji WyjaÊnienie przynosi pierwszy
komunikat, który brzmi: State-
ment missing ;. Oznacza to, ˝e

kompilator oczekiwa∏ w jednej z li-
nii Êrednika, którego po prostu bra-
kuje. W takiej sytuacji najcz´Êciej
chodzi o lini´ poprzedzajàcà t´,
którà wskazuje nam Êrodowisko
programistyczne. Tak jest w istocie,
Êrednika brakuje w linii . Kiedy
go dodamy, zniknà te˝ wszystkie
problemy z kompilacjà. 

Nale˝y wi´c pami´taç, ˝e in-
strukcje w C++ koƒczymy zna-
kiem Êrednika, o którym nie wolno
nam zapominaç. Kiedy natomiast
kompilator zg∏asza ca∏à list´ b∏´-
dów, ich poszukiwanie zawsze na-
le˝y rozpoczynaç od pierwszego
komunikatu. Cz´sto usuni´cie tej
pierwszej usterki rozwiàzuje ca∏y
problem.

C++ to nie Delphi!

na jest po prostu metoda Show.
Jednak kompilacja programu w ta-
kiej postaci cz´sto nie przynosi
spodziewanych efektów. Pojawia
si´ komunikat o b∏´dzie: Undefi-
ned symbol ‘Form2’ (Niezdefi-
niowany symbol Form2) .

Jest to bardzo podobny typ b∏´-
du, jak prezentowany w przyk∏adzie
Pliki nag∏ówkowe. Otó˝ w pliku,
w którym zdefiniowana jest forma

Form1 (standardowo jest to
Unit1.cpp), nie ma ˝adnych infor-
macji o tym, ˝e istniejà jeszcze ja-
kieÊ inne formy. W zwiàzku z tym
kompilator nie wie, czym jest wy-
korzystany przez nas symbol
Form2 i zg∏asza b∏àd. Rozwiàza-
niem jest oczywiÊcie dopisanie na
poczàtku pliku Unit1.cpp odpo-
wiedniej dyrektywy #include .
OczywiÊcie jeÊli zmieniliÊmy nazwy
plików (patrz ramka W∏asne nazwy
plików), trzeba te˝ zmieniç ten
wpis. Czyli je˝eli plik z drugà formà
Form2 ma na przyk∏ad nazw´
Konfiguracja.cpp, dyrektywa
#include powinna mieç postaç:
#include <Konfiguracja.h>. 

Własne nazwy plików

W środowisku C++ Bulider pliki
z kolejnymi formami nazy-

wane są odpowiednio Unit1.cpp,
Unit2.cpp itd. Oczywiście do każ-
dego pliku .cpp przypisany jest
także plik nagłówkowy o rozszerze-
niu .h. Jednak przy dużym projek-
cie te standardowe nazwy są bar-
dzo niewygodne w użyciu. Trudno
przecież zapamiętać, że na przykład
w pliku Unit3.cpp znajduje się de-
finicja pierwszej formy konfiguracyj-
nej, a plik Unit8.cpp opisuje for-

mę umożliwiającą zmianę parame-
trów drukowania. Dlatego też pli-
kom nadajemy najczęściej nazwy
bardziej opisowe, zmieniamy je też
czasem w trakcie pisania aplikacji.
W takiej sytuacji należy jednak ko-
niecznie pamiętać o uaktualnieniu
wszystkich dyrektyw #inlcude,
które odwołują się do zmienionej
nazwy. Inaczej możemy być pewni,
że wystąpią błędy kompilacji takie
jak opisane w przykładzie Wiele
form.



GRUDZIEŃ 2003 - STYCZEŃ 2004 39

O statni z prezentowanych
b∏´dów dotyczy metod

sk∏adowych klas. Ponownie wyko-
rzystamy fragment aplikacji Odbij
pi∏k´. Tym razem przyjrzymy si´
metodzie changeBall, która
umo˝liwia∏a zmian´ obrazu pi∏ki .
Próba kompilacji skoƒczy si´ ca∏à
serià komunikatów o b∏´dach .
Ich przyczyna w pierwszej chwili
wcale mo˝e nie byç oczywista. Pa-
trzymy na typ pierwszego b∏´du,
komunikat brzmi Undefined sym-
bol: activated. Wszystkie pozo-
sta∏e brzmià podobnie. JeÊli jednak
zerkniemy do pliku nag∏ówkowego
KodGry.h, przekonamy si´, ˝e wy-
mienione w komunikatach pola,
wbrew temu, co twierdzi kompila-
tor, zosta∏y zadeklarowane. Co si´
zatem mog∏o staç?

Spójrzmy na poczàtek metody
changeBall, w deklaracji czegoÊ
brakuje. Otó˝ metoda ta jest cz´-
Êcià klasy TForm1. To w tej klasie
zosta∏y zadeklarowane pola activa-
ted, ballFilename i inne. Nato-
miast w trakcie pisania metody
changeBall zapomnieliÊmy za-

S pójrzmy na fragment 
kodu . Zosta∏ do niego

wprowadzony drobny b∏àd, który
z pewnoÊcià uniemo˝liwi kompila-
cj´. Przyczyna na szcz´Êcie jest
prozaiczna. Zadeklarowana zosta∏a
zmienna o nazwie dana i typie
char. Ten typ pozwala na przecho-

K olejny b∏àd jest równie˝ ty-
powy dla programistów,

którzy przed rozpocz´ciem przygo-
dy z C++ programowali wczeÊniej
w Delphi (patrz te˝ ramka Nawyki
z Delphi). Spójrzmy na fragment
kodu . Jest to destruktor klasy
BrickList wykorzystywany we
wspomnianej wczeÊniej grze Odbij
pi∏k´. Tak jak w poprzednich przy-
k∏adach, Ekspert wprowadzi∏ tu nie-
wielkà modyfikacj´, która spowo-
duje niemo˝noÊç kompilacji. Wi-
dzimy wyraênie, ˝e podÊwietlona
zosta∏a linia list->Clear. Ta in-

Nawyki z Delphi

J ak pokazują to niektóre z pre-
zentowanych przykładów, część

błędów popełnianych przy progra-
mowaniu w C++ ma swoje źródła
w nawykach powstałych podczas
korzystania z innych narzędzi pro-
gramistycznych, głównie bardzo
popularnego Delphi. Każdy zatem,
kto programował w innym języku,

a teraz przesiada się na C++ lub też
programuje równolegle w dwóch ję-
zykach, powinien zwracać szczegól-
ną uwagę , jakie stosuje konstrukcje
programistyczne. Niektóre są
unikalne tylko dla jednego narzę-
dzia. Nieuwaga prowadzi do po-
wstawania najróżniejszych nieprzy-
jemnych błędów.

Wywoływanie funkcji
strukcja mia∏a byç wywo∏aniem
metody Clear obiektu list. 
Zabrak∏o tutaj nawiasów okràg∏ych.
Prawid∏owe wywo∏anie to 
list->Clear().

Tego typu b∏´dy pojawiajà si´
u programistów korzystajàcych
z Delphi dlatego, ˝e to Êrodowisko
pozwala na pomini´cie nawiasów
przy wywo∏ywaniu funkcji lub me-
tody, która nie ma ˝adnych para-
metrów. W C++ jest to niedo-
puszczalne! Nawet jeÊli funkcja nie
ma ˝adnych parametrów, nawiasy
okràg∏e sà niezb´dne.

Książki:
Programowanie w języku C. FAQ - Steve Summit, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, cena 40 zł
C++ dla każdego - Jesse Liberty, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena 85 zł
C++ Przykłady praktyczne - Adam Majczak, Wydawnictwo Mikom, Warszawa 2003, cena 39,60 zł

Adresy WWW:
www.michaelmoser.org/cppitfalls.htm
www.binboy.org
www.programuj.com

Warto zajrzeć...

Apostrof to nie cudzysłów
wywanie znaków oraz niewielkich
liczb ca∏kowitych. Jak widaç w przy-
k∏adzie, chcieliÊmy przypisaç do tej
zmiennej znak a. I w tym miejscu
w∏aÊnie powsta∏ problem. Otó˝ jeÊli
chcemy w kodzie programu umie-
Êciç sta∏à znakowà (czyli pojedyn-
czy znak), nale˝y ten znak ujàç

w znaki apostrofu,
czyli prawid∏owym
zapisem jest char
dana = ‘a’; Znaki
cudzys∏owu z kolei
wykorzystujemy do
zapisywania ∏aƒcu-
chów znakowych,
czyli napisów.
W ˝adnym wypadku
nie mo˝na ich my-
liç ze sobà.    ML

Nie zapominaj o klasach
znaczyç, ˝e ona te˝ jest cz´Êcià
klasy TForm1.

Pami´tajmy wi´c zawsze, ˝e jeÊli
piszemy treÊç funkcji, która jest
metodà danej klasy, musimy ko-
niecznie zaznaczyç, ˝e nale˝y ona
do tej klasy. Prawid∏owa deklaracja
w powy˝szym przyk∏adzie powinna
zatem wyglàdaç nast´pujàco .

» dyrektywa – polecenie dla kompilatora, na przykład
dyrektywa #include powoduje dołączenie do kodu
wskazanego pliku.

» funkcja – wydzielony fragment kodu źrodłowego
przeznaczony do wykonania konkretnego zadania. Funkcja
moźe przyjmować parametry oraz zwracać wyniki.

» klasa – opis, definicja obiektu, czyli bytu
programistycznego, który może przechowywać dane oraz
wykonywać różne zadania.  Jedno z podstawowych pojęć
w programowaniu obiektowym.

» metoda – jest to funkcja zdefiniowana w klasie,
inaczej funkcja należąca do klasy. 

Trudne terminy

■



P rogramowanie nie jest
proste, a napisanie po-
˝ytecznego programu

w niemal dowolnym j´zyku zajmuje
du˝o czasu. Regu∏y te nie dotyczà
jednak j´zyka VBA, którego modu∏
zawiera coraz wi´cej aplikacji.
Mo˝na zaryzykowaç stwierdzenie,
˝e programowaniem w VBA mo˝e
z powodzeniem zajàç si´ nawet po-
czàtkujàcy u˝ytkownik Worda czy
CorelDRAW. A efekty pracy pojawià
si´ ju˝ po kilku chwilach.

Visual Basic a VBA
Visual Basic dla Aplikacji (VBA)

to obiektowy j´zyk programowania,
z którym wspó∏pracujà niektóre
aplikacje (na przyk∏ad aplikacje Mi-
crosoft Office, CorelDRAW, Corel-
PhotoPaint, AutoCAD czy Microsoft
Visio). Od popularnego Visual Ba-
sica VBA ró˝ni si´ niemal tylko do-
datkowymi obiektami, metodami
i w∏aÊciwoÊciami charakterystycz-
nymi dla aplikacji, w której korzy-
stamy z modu∏u VBA. Tak wi´c,
w przypadku Worda mo˝na si´ po-
przez ten j´zyk odwo∏ywaç mi´dzy
innymi do takich obiektów, jak
otwarty dokument, dowolny pasek
narz´dzi aplikacji Word, tabela czy
zaznaczony tekst. 

VBA a makra
Najwa˝niejszà ce-

chà VBA jest ∏a-
twoÊç tworzenia ko-
du. Nie musimy si´
przejmowaç niezna-
jomoÊcià zasad pro-
gramowania. Aplika-
cje wspierajàce ten
j´zyk dysponujà bo-
wiem bardzo spryt-
nym mechanizmem
rejestracji makr.
Makro to zapami´tany przez pro-
gram ciàg poleceƒ (na przyk∏ad
otwarcie konkretnego pliku, a na-
st´pnie dopisanie do niego dowol-
nego tekstu, zapisanie i zamkni´-
cie go). Stanowi wi´c ono zapis
kolejnych, wykonywanych przez
aplikacj´ czynnoÊci, zapami´ta-
nych przez nià w postaci kodu êró-
d∏owego VBA. Jednak makro (czyli
kod êród∏owy) mo˝emy stworzyç
nie tylko poprzez rejestracj´, ale
równie˝ w edytorze VBA, piszàc
polecenia. B´dà one przez aplika-
cj´ traktowane identycznie jak za-
rejestrowane makro.

Ekspert poka˝e, w jaki sposób
mo˝na w Wordzie zarejestrowaç
makro, jak edytowaç powsta∏y
w ten sposób kod êród∏owy oraz

gdzie, w trakcie uzupe∏niania (lub
pisania nowego) makra, szukaç
pomocy dotyczàcej j´zyka VBA.
Porady te b´dziemy mogli zasto-
sowaç równie˝ do innych aplikacji
z obs∏ugà VBA (rejestrator i edytor
makr wyglàdajà we wszystkich
bardzo podobnie).

Rejestracja makra
Rejestracja makra jest najprost-

szà formà stworzenia kodu êród∏o-
wego VBA. Ekspert poka˝e ten pro-
ces na przyk∏adzie makra w Wor-
dzie, które b´dzie z zaznaczonego
tekstu tworzy∏o specjalnie sfor-
matowanà przez nas list´ .

1. Zaznaczamy przyk∏adowy frag-
ment tekstu. Z menu wybieramy

kolejno , 
i .

2. W okienku rejestracji do pola
wpisujemy nazw´ ma-

kra. Z listy wybieramy, w którym
dokumencie zostanie zapisane makro.
Aby by∏o dost´pne we wszystkich do-
kumentach, wybierzmy pozycj´

.
Klikamy na przycisk . Spowoduje
to otwarcie okienka, w którym usta-
wimy kombinacj´ klawiszy urucha-
miajàcych makro. Wciskamy dowol-
nà kombinacj´ klawiszy (na przyk∏ad

) i jeÊli nie jest ona jeszcze
przypisana (poinformuje nas o tym
komunikat ), klikamy na przycisk

, a nast´pnie na przycisk
. JeÊli kombinacja przypisa-

na jest ju˝ do innego zadania, wci-
skamy klawisz  i spraw-
dzamy nast´pnà kombinacj´. 

3. Klikamy na przycisk  . Kur-
sor zmienia kszta∏t , co oznacza,
˝e znajdujemy si´ w trybie rejestra-
cji makra. Ka˝da czynnoÊç, wykona-
na przez nas od tej chwili w Wor-
dzie, zostanie zarejestrowana i prze-
kszta∏cona póêniej w kod VBA.

4. Wykonujemy czynnoÊci, które
powinny byç automatycznie
robione przez powsta∏e makro.
W naszym przypadku klikamy wi´c
kolejno na  ,

,
wybieramy dowolny typ listy i kli-
kamy na przycisk  .
W oknie, które si´ otworzy, zmie-
niamy parametry wypunktowania
(na przyk∏ad znak czy po∏o˝enie
tekstu) i klikamy w dwóch kolej-
nych oknach na przycisk  .

5. Z menu wybieramy
i .

Od tego momentu zaznaczenie do-
wolnego fragmentu tekstu i naciÊ-
ni´cie kombinacji klawiszy 
(lub innej ustalonej przez nas) spo-
woduje sformatowanie listy wypunk-
towanej w identyczny sposób, jak
zrobiliÊmy to ŕ cznie podczas reje-
stracji makra .

PORADY VBA OD PODSTAW
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Automat w Wordzie
Dzięki makrom VBA niektóre, bardziej żmudne czynności
możemy zlecić Wordowi. Chwila programowania może
zaoszczędzić wiele czasu w przyszłości
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zawarty jest pomi´dzy poleceniami

i w oknie kodu        .
Dla przyk∏adu, jeÊli w czasie reje-
strowania makra w oknie parametrów
wypunktowania zmieniliÊmy wartoÊç
pozycji tekstu, to zosta∏o to zapisane
w VBA jako (w nawiasie znajduje
si´ ustalona przez nas wielkoÊç).

Prawdziwe 
programowanie

Wiele osób, które nie mia∏y ni-
gdy nic wspólnego z programowa-
niem, z pewnoÊcià ucieszy fakt, ˝e
nie piszàc ˝adnej linijki kodu, stwo-
rzyliÊmy kilkudziesi´ciolinijkowà
procedur´. Nic jednak nie stoi na
przeszkodzie, aby do kodu automa-
tycznie wygenerowanego przez me-
chanizm rejestracji makra dopisaç
w∏asne polecenia. Szczególnie, ˝e
Edytor VBA bardzo u∏atwi nam to
zadanie. Wpiszmy zatem polecenie
zmieniajàce kolor czcionki zazna-
czonego tekstu.

1. Wpisujemy nazw´ obiektu
reprezentujàcego

zaznaczony tekst. Po wpisaniu krop-
ki rozwija si´
lista, na której
znajdujà si´
podobiekty,
metody i w∏a-

ÊciwoÊci obiektu .
Z listy tej wybieramy pozycj´

i dwukrotnie na nià klikamy
(lub wciskamy klawisz ).
Jeszcze raz wpisujemy znak kropki
i z kolejnej listy wybieramy w∏aÊci-
woÊç  .

2. Wstawiamy znak równoÊci,
a z listy, która si´ pojawi, wybiera-
my kolor (na przyk∏ad  ). 
Zapisujemy zmiany – z menu  
wybieramy  . 
Od tego momentu nasze makro 
b´dzie dodatkowo zmienia∏o kolor
zaznaczonego tekstu .

Pomoc programisty
Podczas programowania w Visual

Basicu warto korzystaç z pomocy
oferowanej przez Edytor VBA.

1. W ka˝dej chwili mo˝emy klik-
nàç na niezrozumia∏ym dla nas
fragmencie kodu (na przyk∏ad na
nazwie dowolnego obiektu) i wcis-
nàç klawisz . JeÊli istnieje po-
moc dotyczàca tego fragmentu ko-
du, zostanie wyÊwietlone okienko
z opisem (niestety, w wi´kszoÊci
wersji Edytora VBA po angielsku).

2. Mo˝emy równie˝ skorzystaç
z Tematów Pomocy. W tym celu
w Edytorze VBA klikamy na menu

, a nast´pnie wybieramy po-
zycj´  .
W okienku, które si´ pojawi, mo˝e-
my po klikni´ciu na zak∏adk´

skorzystaç z ró˝nych te-
matów pomocy. Mo˝emy równie˝
kliknàç na zak∏adk´ i wpi-
saç interesujàcà nas fraz´.

3. Bardzo pomocna w Edytorze
VBA jest funkcja dokaƒczania wyra-

zu. Wystarczy wpisaç tylko poczà-
tek nazwy obiektu, metody czy w∏a-
ÊciwoÊci i trzymajàc wciÊni´ty kla-
wisz , wcisnàç . JeÊli
istnieje tylko jedna nazwa, której
poczàtek wpisaliÊmy, zostanie ona
wpisana. Je˝eli wyst´puje kilka
nazw obiektów, metod czy funkcji
rozpoczynajàcych si´ od wpisanych
przez nas s∏ów, zostanie wyÊwietlo-
na lista, z której b´dziemy mogli
wybraç t´ w∏aÊciwà .

4. Po pomoc dotyczàcà j´zyka
VBA mo˝emy równie˝ udaç si´ na
strony ➊ , ➋ czy ➌ lub skorzystaç
z angielskoj´zycznej grupy dysku-
syjnej ➍ lub z polskich grup dysku-
syjnych dotyczàcych j´zyka Visual
Basic ➎ (na tej ostatniej grupie na-
le˝y w temacie zawsze napisaç, ˝e
chodzi o VBA).                        PP

» metoda – czynność, którą można wykonać na obiek-
cie lub inaczej mówiąc, funkcja, która zmienia właściwość
obiektu.

» obiekt – element, który może być kontrolowany przez
VBA. Obiektem może być na przykład zaznaczony tekst,
tabela, ale także pasek narzędziowy Worda czy sama apli-
kacja Word. Obiekty mogą zawierać w sobie inne obiekty.

» właściwość – wybrana cecha obiektu. Dla obiektu
font taką właściwością jest kolor czy wielkość. Właściwo-
ści można czytać i ustawiać (nie każdą).

Trudne terminyZagrożenia ze strony VBA

J ęzyk VBA zwiększa elastyczność i funkcjonalność obsługujących go
aplikacji. Może jednak zostać wykorzystany przez twórców makrowiru-

sów. Otwarcie pliku zawierającego nieznane nam makra może spowodo-
wać, że zostanie uruchomiony znajdujący się w nich wirus. Może on zain-
fekować zdrowe dokumenty i zapisać się w pliku Normal.dot, zawierającym
makra globalne. Może się potem uruchamiać przy każdym otwarciu Worda
i przesyłać się za pomocą na przykład Outlooka do znajomych z książki
adresowej. Niektóre makrowirusy mogą również atakować pliki urucha-
mialne COM i EXE.
Aby zapobiec przypadkowemu uruchomieniu makrowirusa, włączamy
ochronę przed wirusami w makrach. W programach Microsoft Office 97
klikamy na , i w zakładce zaznaczamy opcję

. W przypadku aplikacji Microsoft 
Office 2000/XP wybieramy , i . 
Klikamy na zakładkę i ustawiamy średni poziom za-
bezpieczeń. Od tego momentu przy otwarciu pliku z makrami wyświetlone
zostanie okienko, w którym będziemy mogli zdecydować, czy otworzyć plik
z makrami czy bez nich.

Książki:
MS Office 2000 i 2002/XP. Tworzenie
własnych aplikacji w VBA – Maciej Łoś, 
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, cena 29 zł
20 lekcji z Visual Basic dla aplikacji. Wpro-
wadzenie do programowania – Marian Mysior,
Wydawnictwo Mikom, Warszawa 2002, cena 13,20 zł

Adresy WWW:
➊ www.vba.matrix.pl
➋ www.vbamania.cad.pl
➌ www.visualbasic.terramail.pl/kurs.html

Grupy dyskusyjne:
➍ microsoft.public.word.vba
➎ pl.comp.lang.vbasic

Warto zajrzeć...

Edycja kodu
Zarejestrowane przez nas makro

zosta∏o zapisane w postaci kodu j´-
zyka VBA. Mo˝emy ten kod bardzo
∏atwo podejrzeç i wprowadziç do
niego zarówno drobne zmiany, jak
i powa˝ne modyfikacje.

1. Klikamy kolejno na  ,
i . Nast´pnie z li-

sty wybieramy pozycj´
.

W okienku klikamy na nazw´
makra, które chcemy edytowaç,
i klikamy na przycisk  . Spo-
woduje to otwarcie Edytora VBA.
Z poziomu tego okna mo˝emy rów-
nie˝ uruchamiaç stworzone przez
nas makro – wystarczy je wybraç
i kliknàç na przycisk .

2. Okno Edytora VBA sk∏ada si´
z kilku elementów: paska narz´dzi

, eksploratora projektu       ,
modu∏u w∏aÊciwoÊci        i okna ko-
du        . W eksploratorze projektu
widaç, gdzie zosta∏o zapisane makro
(w naszym przypadku jest to plik

). Kod êród∏owy pro-
cedury stanowiàcej nasze makro

C
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D

C
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Zmienne
Zmienna to jedno z podstawo-

wych poj´ç zwiàzanych z programo-
waniem. Koniecznie trzeba jà po-
znaç bli˝ej. Zmienne pozwalajà na
przechowywanie w programie da-
nych. Inaczej mówiàc, sà to miejsca
w pami´ci komputera, w których
przechowujemy dane potrzebne do
dzia∏ania aplikacji. 

Ka˝da zmienna ma swój typ, któ-
ry okreÊla, jakiego rodzaju dane mo-
˝e ona przechowywaç. To proste.
JeÊli chcemy przechowywaç liczby
ca∏kowite, musimy u˝yç zmiennej
o typie pozwalajàcym na przypisanie
jej liczb ca∏kowitych, jeÊli chcemy
przechowywaç liczby u∏amkowe, po-
winniÊmy u˝yç zmiennej pozwalajà-
cej na przechowywanie liczb u∏am-
kowych, i tak dalej. Typy wyst´pujà-
ce w C++ mo˝emy podzieliç na
nast´pujàce g∏ówne rodzaje:

typy arytmetyczne,
typ logiczny,
typy specjalne.
Typy arytmetyczne to typy znako-

we, ca∏kowite oraz zmiennopozycyj-
ne, natomiast typy specjalne to typ
void, typy wskaênikowe oraz typy
referencyjne. Schematycznie obra-

zuje to rysunek . Podzia∏ ten jest
umowny, niektóre publikacje mogà
przedstawiaç nieco inne podejÊcie. 

Rodzinà typów nie b´dziemy
si´ zajmowaç w dzisiejszym odcin-
ku. Jest to temat bardziej zaawanso-
wany i zostanie poruszony w dalszej
cz´Êci kursu.

Ka˝da zmienna, zanim zaczniemy
z niej korzystaç, musi zostaç wczeÊ-
niej zadeklarowana. Deklaracja po-
lega na podaniu typu oraz nazwy
zmiennej. Spójrzmy na fragment
kodu .

Zosta∏a tu zadeklarowana zmien-
na o nazwie liczba, której typem
jest int. Oznacza to, ˝e b´dzie ona
mog∏a przechowywaç liczby ca∏ko-
wite. Deklaracja koƒczy si´ znakiem
Êrednika, tak jak ka˝da inna instruk-
cja programu. Raz zadeklarowanà
zmiennà mo˝emy u˝ywaç do woli
w programie, w szczególnoÊci mo-
˝emy przypisaç do niej jakàÊ war-
toÊç. Przypisania dokonujemy, wy-
korzystujàc znak równoÊci . Takie
pierwsze przypisanie wartoÊci nazy-

int main()
{

int liczba;
}

wamy zainicjowaniem zmiennej
(patrz te˝ ramka Inicjowanie zmien-
nych).

W jaki jednak sposób przekonaç
si´, ˝e po takim przypisaniu zmien-
na liczba faktycznie przyj´∏a war-
toÊç 100? NajproÊciej b´dzie wy-
Êwietliç jej wartoÊç na ekranie.
Sposobem wyÊwietlania napisu zaj-
mowaliÊmy si´ w poprzednim od-
cinku (Ekspert 5/2003). Wykorzy-
stywaliÊmy w tym celu standardo-
wy strumieƒ wyjÊciowy cout oraz

int main()
{

int liczba;
liczba = 100;

}

operator <<. Nie inaczej b´dzie
i w obecnym przypadku .

Instrukcj´ nale˝y w tym wy-
padku rozumieç jako wydanie pole-
cenia: wyÊlij do standardowego
strumienia wyjÊciowego zawartoÊç
zmiennej liczba. Innymi s∏owy: wy-
Êwietl na ekranie jej zawartoÊç.
Przekonajmy si´, ˝e faktycznie wy-
konanie tego programu spowoduje
ukazanie si´ na ekranie liczby 100.

#include <iostream.h>

int main()
{

int liczba;
liczba = 100;
cout << liczba;

}

PORADY KURS C++
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Jak zmieniać
zmienne
Dzięki zmiennym
program zapamiętuje
dane i nimi zarządza.
Ekspert pokaże, na
jakiej zasadzie działają
zmienne w C++

P rzy nazywaniu zmiennych obowiązują pewne zasady. Otóż nazwa taka
może składać się z dużych i małych liter oraz cyfr, ale nie może się zaczy-

nać od cyfry. Nie należy również stosować polskich znaków diakrytycznych.
Nazwa zmiennej powinna także odzwierciedlać funkcję pełnioną w programie,
co bardzo poprawia czytelność kodu oraz ułatwia jego analizę. 

Jak nazywać zmienne?

Inicjowanie zmiennych

P ierwsze przypisanie wartości do
zmiennej nazywamy jej inicja-

cją. Takie
przypisanie
może odby-
wać się za-
równo po
deklaracji,
jak i w jej
trakcie. Ilustruje to przykład .
W linii pierwszej zadeklarowana zo-
stała zmienna liczba typu int. 
W linii drugiej zmiennej tej została
przypisana wartość całkowita 100.

Ten sposób znany jest nam już
z poprzednich przykładów. W linii

trzeciej nato-
miast jedno-
cześnie zosta-
ła dokonana
deklaracja
zmiennej 
(o nazwie

drugaLiczba) oraz przypisanie tej
zmiennej wartości 200. Oba sposo-
by zainicjowania zmiennych są rów-
noprawne i możemy stosować ten,
który jest dla nas wygodniejszy.

int main()
{

int liczba;
liczba = 100;
int drugaLiczba = 200;

}
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Zapisujemy kod w pliku pro-
gram.cpp, a nast´pnie dokonuje-
my kompilacji, wykonujàc polece-
nie bcc program.cpp .

Kiedy proces kompilacji zakoƒ-
czy si´, uruchamiamy powsta∏y plik
program.exe. WartoÊç zmiennej
faktycznie zosta∏a wyÊwietlona .

Arytmetyczne i logiczne
Czas na krótkie omówienie wy-

st´pujàcych w C++ podstawo-
wych typów danych arytmetycznych
i logicznych. Zebrane sà one w ta-
beli . Standard j´zyka C++ nie
definiuje zakresów wartoÊci, jakie
mogà byç reprezentowane przez po-
szczególne typy. Przedstawione
w ostatniej kolumnie tabeli zakresy
sà prawid∏owe dla wi´kszoÊci
wspó∏czesnych 32 - bitowych kom-
pilatorów, nie mo˝na jednak zak∏a-
daç, ˝e b´dzie tak w przypadku ka˝-
dego systemu i ka˝dego wykorzy-
stywanego kompilatora. W razie
wàtpliwoÊci nale˝y zawsze
sprawdziç te dane w doku-
mentacji wykorzystywanego
narz´dzia programistycznego).

Typ znakowy ma nazw´ char
i s∏u˝y do reprezentacji znaków,
czyli liter, cyfr, znaków przestanko-
wych, ogólnie zbioru znaków ASCII.
Zmienna typu char zajmuje w pa-
mi´ci jeden bajt, czyli 8 bitów. 
Za jej pomocà mo˝na zatem przed-
stawiç 256 ró˝nych znaków 
(bo 2

8
= 256). JeÊli chcemy przy-

pisaç do niej jakiÊ znak, musimy
ujàç go w znaki apostrofu .

Typ ten zaliczyliÊmy do typów
arytmetycznych, gdy˝ zmienne takie
mo˝emy traktowaç jako liczby. Na
przyk∏ad znak a ma kod ASCII 97,
zatem zmienna typu char, zawiera-
jàca ten znak, w rzeczywistoÊci b´-
dzie przechowywa∏a liczb´ 97. Wy-
korzystywany ju˝ we wczeÊniejszych

#include <iostream.h>

int main()
{

char zmienna = ‘a’;
cout << zmienna;

}

przyk∏adach typ int s∏u˝y do prze-
chowywania liczb ca∏kowitych. Wy-
st´puje on w kilku odmianach wi-
docznych w tabeli Wybrane typy
danych w C++. Typy te tworzone
sà w prosty sposób: jeÊli do s∏owa
int dodamy short (ang. krótki),
otrzymamy typ pozwalajàcy na re-
prezentacj´ mniejszego zakresu
liczb (patrz ostatnia kolumna tabe-
li), jeÊli natomiast dodamy s∏owo
long (ang. d∏ugi), otrzymamy typ
pozwalajàcy na reprezentacj´ wi´k-
szego zakresu liczb. Oprócz tego
pojawiajà si´ s∏owa signed i unsi-
gned. OkreÊlajà one, czy dany typ
ca∏kowity b´dzie reprezentowa∏ tylko
dodatnie (unsigned) czy te˝ dodat-
nie i ujemne (signed), innymi s∏o-
wy, czy b´dà to liczby ze znakiem 
(+/-) czy bez znaku.

Do reprezentacji liczb zmienno-
przecinkowych (inaczej zmiennopo-
zycyjnych, czyli takich z cz´Êcià
u∏amkowà) s∏u˝à typy float, double
i long double. Pozwalajà one rów-
nie˝ na przedstawienie najszerszego
zakresu wartoÊci. Mówimy, ˝e typ
float pozwala na zapis liczb z poje-
dynczà, double z podwójnà, a long
double z rozszerzonà (wysokà) pre-
cyzjà. Istniejà dwa sposoby przypisy-
wania wartoÊci takim zmiennym .
Pierwszy sposób jest bardzo intu-
icyjny. Cz´Êç u∏amkowà przedsta-
wiamy po kropce dziesi´tnej (krop-
ce, a nie przecinku, jak uczono nas
w szkole). Sposób drugi to zapis
wyk∏adniczy , 1.1e1 oznacza 1,1
* 10 ^ 1,
czyli wartoÊç
11. O tym, ˝e
zmienna dru-
gaLiczba fak-
tycznie zawiera
wartoÊç 11,

mo˝na si´ przekonaç, dodajàc linie
kodu cout << drugaLiczba; 

Nie mo˝emy oczywiÊcie zapo-
mnieç o dodaniu na poczàtku pro-
gramu linii #include <iostre-
am.h>, gdy˝ inaczej kompilator
nie rozpozna strumienia cout. 
Po kompilacji i uruchomieniu pro-

gramu na ekranie zobaczymy ocze-
kiwany wynik .

Nie nale˝y si´ przejmowaç wy-
Êwietlonym ostrze˝eniem kompilato-
ra (ang. warning) , który po prostu
przypomina nam, ˝e zadeklarowali-
Êmy zmiennà liczba, z której potem
wcale nie skorzystaliÊmy. Jednak
nam chodzi∏o jedynie o zademon-
strowanie, ˝e zmienna drugaLiczba
faktycznie zawiera wartoÊç 11.
Wszystko jest zatem w porzàdku. ML

#include <iostream.h>

int main()
{

float liczba = 1.4;
float drugaLiczba = 1.1e1;
cout << drugaLiczba;

}

nazwa typ przechowuje zakres
znakowe
char znakowy znaki znaki ASCII
signed char znakowy ze znakiem znaki znaki ASCII
unsigned char znakowy bez znaku znaki znaki ASCII
ca∏kowite
unsigned short int ca∏kowity krótki bez znaku liczby ca∏kowite od 0 do 255
short int ca∏kowity krótki ze znakiem liczby ca∏kowite od -127 do 128
signed short int ca∏kowity krótki ze znakiem liczby ca∏kowite od -128 do 127
unsigned int ca∏kowity bez znaku liczby ca∏kowite od -32 768 do 32 767
int ca∏kowity ze znakiem liczby ca∏kowite od 0 do 65 535
signed int ca∏kowity ze znakiem liczby ca∏kowite od 0 do 65 535
unsigned long int ca∏kowity d∏ugi bez znaku liczby ca∏kowite od 0 do 2^32 – 1
long int ca∏kowity d∏ugi bez znaku liczby ca∏kowite od -2^31 do 2^31 – 1
signed long int ca∏kowity d∏ugi ze znakiem liczby ca∏kowite od -2^31 + 1 do 2^31 – 1
zmiennopozycyjne
float zmiennopozycyjny liczby zmiennoprzecinkowe od 3,4*10^-38 do 3,4*10^38
double zmiennopozycyjny liczby zmiennoprzecinkowe od 1,7*10^-308 do 1,7*10^308
long double zmiennopozycyjny liczby zmiennoprzecinkowe od 3,4*10^-4932 do 3,4*10^4932

Wybrane typy danych w C++

T yp całkowity występuje w wersji ze znakiem 
(signed) i bez znaku (unsigned). To specjalnie 

nie dziwi, znamy przecież liczby dodatnie i ujemne. Jak
jednak wytłumaczyć istnienie typów signed char
i unsigned char? Czy znaki (litery, znaki przestankowe)
mogą być dodatnie lub ujemne? Oczywiście nie. Jednak,
jak pamiętamy, typ char zaliczyliśmy do typów arytme-
tycznych, ponieważ każdą literę można interpretować licz-
bowo (litera a w kodzie ASCII ma na przykład wartość
97 dziesiętnie). Stąd też istnienie typów signed char
i unsigned char. Określają one, w jaki sposób trakto-
wać wartość zapisaną w zmiennej takiego typu, kiedy in-
terpretujemy ją jako liczbę, a nie znak alfanumeryczny.

Znak ze znakiem?

N iektóre z typów arytmetycznych przedstawiających
liczby całkowite można zapisywać w postaci skróconej,

pomijając słowo int. Na przykład zamiast pisać short int
wystarczy samo short. Podobnie zamiast long int wy-
starczy samo long. Poprawne zatem są nazwy: short,
unsigned short, signed short, long, unsigned
long, signed long. Warto również zauważyć, że typy si-
gned int to funkcjonalnie to samo co int. Taka sama za-
leżność występuje w przypadku short i long.

Na skróty

W arto zadbać o to, aby
w zmiennej systemowej

PATH znajdowała się ścieżka do-
stępu do pliku bcc32.exe (jeśli ko-
rzystamy z kompilatora Borlanda).
Dzięki temu podczas kompilacji nie
będziemy musieli podawać pełnej
ścieżki do pliku kompilatora. Drugim

sposobem jest utworzenie pliku
o nazwie bcc.bat, w którym wy-
wołamy kompilator w postaci
X:\Program Files\Bor-
land\CBuilder6\Bin\bcc.exe
%1, gdzie X jest literą oznaczającą
dysk. Plik taki najlepiej zapisać
w katalogu systemowym Windows.

Ekspert radzi

Książki:
C++ dla każdego – J. Liberty, tłum. M. Pancewicz,

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena 85 zł

Adresy WWW:
www.programers4u.glt.pl

Warto zajrzeć...

int main()
{

float liczba = 1.4;
float drugaLiczba = 1.1e1;

}



J e˝eli zdecydujemy si´
na zakup nagrywarki i
mamy przy okazji kame-

r´ cyfrowà (miniDV lub Digital8), to
warto zaopatrzyç si´ w odpowied-
nie oprogramowanie pozwalajàce
zgrywaç materia∏ na twardy dysk,
edytowaç go i wypalaç potem na
krà˝ku DVD. Najprostszym wyj-
Êciem jest u˝ycie aplikacji typu all-
-in-one, która potrafi przeprowadziç
te wszystkie czynnoÊci, jest prosta 
w obs∏udze i zapewni przy okazji
dobrà jakoÊç tworzonego filmu. 

Jednym z lepszych programów
tego typu jest Ulead DVD Work-
shop, który doskonale si´ nadaje
do tworzenia dobrej jakoÊci filmów
DVD z rozbudowanym menu. Jego
wersja próbna znajduje si´ na krà˝-
ku do∏àczonym do Eksperta. 

Przygotowania
1. Na poczàtek musimy pod∏à-
czyç kamer´ do komputera spe-

chowanie si´ programu podczas
tworzenia projektu . Oto najwa˝-
niejsze opcje:

umo˝liwia co-
fanie przeprowa-
dzanych w progra-
mie operacji, 

w∏àcza inteli-
gentne ∏àczenie
elementów menu, 

zapobiega
drganiom nieru-
chomych obrazów
na ekranie TV, 

podnosi ja-
koÊç kodowania
obrazu, 

system odtwa-
rzania obrazu tele-
wizyjnego (w Eu-
ropie obowiàzuje
system PAL), 

czas wyÊwietlania nierucho-
mych obrazów.

PORADY Z KAMERY CYFROWEJ NA PŁYTĘ DVD
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Zgrywać każdy może

W ciągu ostatnich paru miesięcy znacznie 
spadły ceny komputerowych nagrywarek 
DVD, co jest dobrą wiadomością dla wszystkich 
miłośników cyfrowego wideo. Dzięki temu posiadacze kamer cyfrowych mają
możliwość zapisywania swoich filmów na płytach DVD, zachowując wysoką
jakość obrazu i dźwięku

Co będzie potrzebne
Sprz´t
procesor powy˝ej 1 GHz
pami´ç RAM co najmniej 256 MB
dysk twardy powy˝ej 40 GB, optymalnie UDMA 100/133
port FireWire (lub dodatkowa karta FireWire) do pod∏àczenia kamery
cyfrowej
kamera cyfrowa
nagrywarka DVD

Oprogramowanie
Ulead DVD Workshop 1.2
system operacyjny najlepiej Windows XP lub
Windows 2000
partycja z systemem plików NTFS (FAT32 
w Windows 9x ma ograniczenie na
maksymalnà wielkoÊç pojedynczego
pliku – 4 GB). 

cjalnym kablem FireWire. Po po-
prawnym po∏àczeniu nasz system
powinien wykryç kamer´ i poinfor-
mowaç o tym takim lub po-
dobnym komunikatem. 

2. Uruchamiamy program Ulead
DVD Workshop 1.2 i klikajàc na
przycisk , wybie-
ramy rodzaj projektu, który chce-
my zrealizowaç. W naszym wy-
padku jest to p∏yta DVD . Wpi-
sujemy jego nazw´ i wskazujemy
katalog roboczy – folder na dys-
ku twardym z du˝à iloÊcià wolnego
miejsca.

3. Teraz musimy ustawiç para-
metry w oknie dost´pnym po klik-
ni´ciu na oraz .
Ustawienia te odpowiadajà za za-

A

A

B
B

C

C

D

D

E E

F

F

Ulead DVD
Workshop
trial

Gurucalculator
freeware

CD-ROM
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Przechwytywanie obrazu
1. Przechodzimy na zak∏adk´ 
w g∏ównym oknie programu. Na
poczàtku musimy zdecydowaç, do
jakiego formatu przechwytujemy
film z kamery. Zgramy film bezpo-
Êrednio do pliku w formacie
MPEG-2. Jest to najszybsze i bar-
dzo wygodne rozwiàzanie. Zapew-
nia dobrà jakoÊç materia∏u nagra-
nego potem na p∏ycie DVD. 

2. Musimy ustawiç format prze-
chwytywania. W tym celu rozwijamy
menu , klikamy na i usta-
wiamy opcj´ . Pozwoli to nam
przechwyciç w czasie rzeczywistym
materia∏ do formatu MPEG-2.

3. Nast´pnie ustawiamy parame-
try przechwytywania obrazu, wybie-
rajàc pozycj´ .

4. Teraz wybieramy opcj´ ,
gdzie w oknie mo˝emy ustawiç na-
st´pujàce parametry :

Wskazujemy opcj´      . Przyj-
rzyjmy si´ jej bli˝ej, poniewa˝ daje
wi´ksze mo˝liwoÊci kontroli nad
procesem produkcji naszego filmu.
Nast´pnie zaznaczamy pozycj´   
i ustawiamy jakoÊç obrazu      .
Gdy wybierzemy 15, wtedy jakoÊç
obrazu b´dzie najwy˝sza, ale znacz-
nie wyd∏u˝y to czas przygotowywa-
nia Êcie˝ki wideo.

5. Przechodzimy da-
lej, klikajàc na       .
W pojawiajàcym si´
oknie wybieramy
dêwi´k stereo , a pa-
rametr Ekspert pro-
ponuje ustawiç w zakre-
sie 224–384 Kbps, na-
tomiast cz´stotliwoÊç
próbkowania na 
(wymaga tego format
DVD).

6. Teraz czas na
ustawienia strumie-
nia wideo, który b´-
dzie kodowany 
w czasie rzeczywi-
stym i zamieniany 
z formatu DV (kame-
ra) na MPEG-2
(DVD). Od tych
ustawieƒ zale˝y koƒ-
cowa jakoÊç obrazu.
Klikamy na . 

7. Jako metod´ kodowania Eks-
pert proponuje wybraç , czyli
zmienny bitrate. Dzi´ki temu pro-
gram dostosowuje wielkoÊç stru-
mienia wideo (liczonego w kilobaj-
tach na sekund´) do ka˝dej sceny
osobno. W ten sposób obraz b´dzie
lepszej jakoÊci, a wielkoÊç pliku
mniejsza ni˝ przy zastosowaniu ko-
dowania (sta∏a wielkoÊç parame-
tru bitrate). Nale˝y tak˝e ustawiç od-
powiednià maksymalnà wielkoÊç
strumienia wideo  . Je˝eli chcemy
zapisaç na DVD standardowy, go-
dzinny film z kamery i uzyskaç mak-
symalnà jakoÊç obrazu, to mo˝emy
ustawiç t´ wartoÊç na 9000 kbps.
Warto przeczytaç informacje znajdu-
jàce si´ w ramce Jaki bitrate? 

8. Do dyspozycji mamy jeszcze
ustawienia znajdujàce si´ pod przy-
ciskiem      . Proporcje obrazu 
zostawiamy na 4:3, chyba ˝e nasza
kamera zapisuje obraz w formacie
16:9. 

9. Zwróçmy uwag´ na opcj´ .
Kamery cyfrowe zapisujà obraz za-
zwyczaj z przeplotem (ang. interla-
ced), czyli w tak zwanych pó∏obra-
zach, co pozwala lepiej go kompre-
sowaç, ale odbija si´ na jakoÊci
wynikowego filmu. Lepszà metodà
zapisu jest progresywna (ang. pro-
gressive), gdzie obraz jest zapisy-
wany w pe∏nych klatkach. Jednak
tylko niektóre, dro˝sze kamery to
potrafià. Mo˝na przeplot zlikwido-
waç (zaznaczajàc ), ale nie ma to
wi´kszego sensu, bo tylko pogor-
szy si´ ostroÊç obrazu.

10. Po ustawieniu tych wszyst-
kich parametrów mo˝emy wróciç

do g∏ównego okna programu i na-
cisnàç przycisk .
Teraz musimy tylko odczekaç, a˝
film zostanie w ca∏oÊci zgrany 
z kamery na twardy dysk i przeko-
dowany w locie do formatu
MPEG-2, wed∏ug ustawieƒ, które
wczeÊniej wybraliÊmy.

Edycja filmu
1. Po zakoƒczeniu zgrywania obra-
zu film pojawi si´ w polu widocz-
nym w g∏ównym oknie programu 
i u do∏u na linii edycyjnej. Program
jest gotowy do dalszej edycji obrazu.
Je˝eli mamy przygotowany inny film,
zgrany wczeÊniej, musimy go tak˝e
za∏adowaç do programu – w tym ce-
lu klikamy na ikon´ . Nast´pnie
przenosimy go za pomocà myszki 
w pole .

2. Klikamy na zak∏adk´ 
i zaczynamy prac´. Na poczàtek

N ajbardziej ekonomicznym wyjściem jest zapisywanie
na DVD filmów o długości około 2 godzin (czyli na

przykład dwóch kaset miniDV). Obraz nadal będzie przy-
zwoitej jakości, a i miejsce na dosyć drogim nośniku DVD
zostanie lepiej wykorzystane. Jeśli zdecydujemy się na
taki wariant, wartości bitrate należy ustawić następująco: 
4300–4500 kbps (przy bitrate dźwięku 384 kbps)
4800–5000 kbps (przy bitrate dźwięku 224 kbps).
Należy pamiętać, że jeżeli przesadzimy z tymi wielkościa-
mi, to otrzymany materiał nie zmieści się potem na płytę
DVD, która ma pojemność około 4,38 GB. W tym wy-
padku warto skorzystać z programu Gurucalculator 1.01,
który znajdziemy na CD dołączonym do czasopisma. 
Ma on możliwość dostosowania parametrów obrazu 
i dźwięku pod kątem nagrywania na płytę DVD. 

Jaki bitrate
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mo˝emy ustawiç rozdzia∏y (ang.
chapter), do których b´dziemy
mieli bezpoÊredni dost´p z menu
lub za pomocà pilota. Sceny mo˝na
wstawiç automatycznie za pomocà
przycisku – wtedy program wy-
szuka wszystkie oddzielne sceny 
w naszym filmie i ich poczàtki
ustawi jako rozdzia∏y.

Aby ta lista edycyjna by∏a aktywna,
film nie mo˝e byç wstawiony na
pozycj´ .

3. Sceny mo˝na tak˝e wstawiaç
r´cznie, pos∏ugujàc si´ ekranem
podglàdu, który pozwala zobaczyç
ca∏y edytowany materia∏. Za pomo-
cà suwaka mo˝emy szybko
przeszukaç nasz film i znaleêç sce-
ny, które chcemy ustawiç jako roz-
dzia∏y. Po zlokalizowaniu szukanej
sceny klikamy na przycisk .

4. Je˝eli projekt zawiera kilka
filmów, podzia∏ na sceny trzeba
zrobiç dla ka˝dego z osobna. Musi-
my tylko wczytaç wideo do okna
podglàdu, dwukrotnie klikajàc
na ikon´ filmu w menu Title list
( ).

5. Sceny pojawià si´ w oknie
podglàdu .

6. Do dyspozycji mamy te˝
funkcj´ , która po-
zwala pociàç film na kawa∏ki i
pozbyç si´ niepotrzebnych scen.
S∏u˝y do tego pierwsza linia pod
ekranem podglàdu i przyciski po
jej lewej stronie. Zaznaczamy
fragment za ich pomocà (po-
czàtek) i (koniec). 

7. Je˝eli mamy ju˝ przygoto-
wany film z wyborem scen, to
warto zadbaç o dodatki – ekran
powitalny lub logo w∏asnej
domowej wytwórni filmowej.
Obrazy wgrywamy do biblioteki
programu za pomocà funkcji .
Pliki graficzne muszà byç zapisa-

ne w formatach JPG, TIFF lub BMP
oraz mieç rozdzielczoÊç 720x576
pikseli.

8. Teraz przenosimy nasz obrazek
na list´ u do∏u okna – musi si´ zna-
leêç na pozycji ,
wtedy b´dzie odtwarzany jako
pierwszy. Mo˝emy te˝ u˝yç w tym
miejscu dowolnego obrazka z bi-
blioteki programu (dodajàc
na przyk∏ad Êmieszny napis i tytu∏). 

Tworzenie menu
Menu spe∏nia bardzo u˝ytecznà

rol´ na p∏ycie DVD – przede
wszystkim pozwala na bezpoÊredni
dost´p do wszystkich utworów, fil-
mów i scen. U∏atwia poruszanie si´
po zapisanym materiale i podnosi
atrakcyjnoÊç naszej produkcji.

1. W Ulead DVD Workshop mo˝na
wykonaç proste menu dla jednego
filmu (wybór scen) albo wielopo-

ziomowe dla projektu z wi´kszà
liczbà utworów. B´dziemy mieli
osobne menu dla ka˝dego filmu.
Klikajàc na zak∏adk´ ,
przechodzimy do okna . Na nim
wybieramy .

W nowym oknie wskazujemy
jeden spoÊród kilkudziesi´ciu
prezentowanych na ekranie

szablonów – sà one podzielone
tematycznie . Teraz mo˝emy go
edytowaç w g∏ównym oknie. Do
dyspozycji mamy liczne funkcje
pozwalajàce kreowaç menu.

2. Do wyboru sà trzy zak∏adki
edycyjne:

Tu mo˝emy okreÊliç czas
wyÊwietlania si´ menu. 

Na tej zak∏adce mo˝na dodaç
przyciski oraz ramki do okienek 
z rozdzia∏ami . Mamy tu pokaênà
bibliotek´ tych elementów – wystar-
czy je przenieÊç do okna podglàdu.

Tu dodajemy i edytujemy napi-
sy, które pojawià si´ w menu p∏yty.
Nale˝y pami´taç, ˝e program nie
obs∏uguje polskich czcionek

wpisywanych z
klawiatury, wi´c
nie wpiszemy
ich bezpoÊred-
nio. Tekst trzeba
najpierw napisaç

w Notatniku, a nast´pnie skopio-
waç w odpowiednie miejsce 
w menu. 

3. Ka˝dy szablon zawiera puste
okienka, gdzie mo˝emy przenieÊç
nasze sceny z listy albo ca∏e utwory.
S∏u˝y do tego metoda przeciàgnij
i upuÊç. Sceny pojawiajà si´ w for-
mie ma∏ych obrazków, które mo˝e-
my rozciàgaç i przesuwaç (nie mogà
na siebie zachodziç). W gotowym
menu wystarczy wybraç odpowiedni
obrazek, ˝eby uzyskaç dost´p do
sceny lub jednego z filmów.

4. Je˝eli chcemy umieÊciç napis
na menu albo podpisaç kadry, to
wystarczy kliknàç w wybranym miej-
scu , a natychmiast uzyskamy do-
st´p do narz´dzi tekstowych, wi-
docznych po lewej stronie okna
g∏ównego . Dzi´ki temu po napi-
saniu tekstu, mo˝emy od razu zmie-
niç jego rodzaj, wielkoÊç i kolor
czcionek oraz u˝ywaç 10 ró˝nych
grup  ozdobników. Wystarczy wska-

zaç tekst, wprowadziç zmian´ albo
kliknàç na wybrany efekt.

5. Po utworzeniu menu znajdziemy
jego miniatuŕ  na dole pod ekra-
nem podglàdu na linii edycyjnej
pod nazwà Menu List, razem 
z Title List (mo˝emy si´ mi´dzy nimi
∏atwo prze∏àczaç).

J eżeli na ekranie, zamiast nie-
czytelnych miniatur, chcemy

widzieć ładne obrazki z filmu, to
wystarczy przechwycić wybraną
klatkę z filmu, korzystając 
z funkcji .
Następnie przenosimy obraz z bi-
blioteki ilustracji
na tło tworzonego menu. Teraz na
ten obrazek możemy przenieść
wybrane menu filmu. Od tej pory
nasz obrazek będzie prowadził do
stworzonego menu. 

Ekspert radzi
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Nagrywanie płyty DVD 
Po przygotowaniu menu prze-

chodzimy do ostatniej zak∏adki pro-
gramu – .

1. Na poczàtek mo˝emy podejrzeç
nasz projekt i sprawdziç, jak
sprawuje si´ menu i nawigacja po
p∏ycie. JeÊli coÊ nie dzia∏a, to musi-
my si´ cofnàç i poprawiç to. Je˝eli
wszystko jest w porzàdku, mo˝emy
przejÊç do utworzenia i wypalenia
p∏yty DVD. W tym celu klikamy na

przycisk . Mimo ˝e
ustaliliÊmy ju˝ jakoÊç wideo,
musimy w pojawiajàcym si´ 
oknie potwierdziç ustawienia,
˝eby przejÊç do nagrywania.

.

2. Je˝eli przechwytywaliÊmy ma-
teria∏ filmowy bezpoÊrednio do for-
matu MPEG-2, wybieramy jednà 
z dwóch pierwszych pozycji ,
w zale˝noÊci od d∏ugoÊci materia∏u,
który chcemy nagraç na p∏yt´. 

3. Otwiera si´ okno – teraz
musimy ustawiç nast´pujàce para-
metry zwiàzane z nagrywaniem
p∏yty DVD:

nazwa p∏yty – mo˝emy pozosta-
wiç bez zmian albo wpisaç nowà,

katalog roboczy – pozostawia-
my bez zmian. Je˝eli chcemy
otrzymaç pliki DVD na twardym
dysku i wypaliç je potem innym
programem (na przyk∏ad Nero), to
zaznaczamy      ,

zaznaczamy, je˝eli chcemy
otrzymaç obraz p∏yty DVD w forma-
cie ISO, który b´dziemy mogli wy-
paliç potem za pomocà Ulead DVD
Workshop albo innego programu
obs∏ugujàcego ten format. Je˝eli

chcemy wypaliç nasz film
bezpoÊrednio na p∏ycie DVD,
zaznaczamy     .

Sprawdzamy, czy jest za-
znaczona bardzo wa˝na
opcja – zapobiegnie ona
ponownemu kodowaniu
przygotowanych przez nas
plików w formacie MPEG-2. 

4. Po naciÊni´ciu przycis-
ku program sprawdzi po-
prawnoÊç wszystkich plików,
wygeneruje menu i utworzy
foldery oraz pliki charaktery-
styczne dla p∏yty DVD. W za-
le˝noÊci od wybranych przez
nas wczeÊniej opcji zapisze
je albo bezpoÊrednio na p∏y-
cie, albo na dysku twardym.
Jako ˝e najbardziej czaso-
ch∏onnà operacj´, czyli ko-
dowanie audio/wideo, mamy
ju˝ za sobà, stworzenie p∏yty

DVD nie powinno trwaç zbyt d∏ugo.
Czas jej wypalenia zale˝y ju˝ od pa-
rametrów naszej nagrywarki. ACh

»bitrate – ilość informacji o obrazie lub dźwięku zapisana
w jednej sekundzie ich trwania. Wyraża się w kilobajtach lub
megabajtach na sekundę, czyli kb/s lub Mb/s. 
Generalnie, im większa wartość bitrate, tym obraz lub muzy-
ka jest lepszej jakości. Technologie kompresji takie jak
MPEG-2 czy DivX ograniczają bitrate, ale odbywa się to
kosztem jakości kompresowanych utworów.

»CBR – (ang. Constant Bitrate) – metoda kodowania
plików muzycznych, stosowana głównie w formacie MP3.
Przez cały czas kodowania bitrate utrzymywany jest na
poziomie zdefiniowanym przed jego rozpoczęciem.  

»chapter – rozdział w filmie zapisanym na DVD/VCD. 

»FireWire – standard bardzo szybkiego portu szerego-
wego. Jego szybkość transmisji, w zależności od implemen-
tacji, wynosi od 100 do 400 Mbps. IEEE 1394 ma w przy-
szłości wyprzeć wszelkie inne złącza spotykane w kompute-
rach. Jednym z jego zastosowań jest przyłączanie cyfrowych
kamer wideo i odtwarzaczy DVD do komputera.

»MPEG-2 – standard kompresji wysokiej jakości materia-
łu wideo oraz dźwięku pozwalający zapisać film z maksymal-
ną rozdzielczością obrazu 720 na 480 pikseli (NTSC) lub
720 na 576 (PAL) i wielkością strumienia wideo do 12 000
kbit/s. Używany jest na przykład do zapisu filmów w forma-
cie SVCD, DVD i materiału na cyfrowych kamerach wideo.

»VBR – (ang. Variable Bitrate) – metoda kodowania
plików muzycznych stosowana między innymi w formatach
MP3 i Ogg. W odróżnieniu od metody CBR, podczas
kompresji kodek dostosowuje bitrate utworu do zawartości
oryginalnego pliku muzycznego. Większość aplikacji
służących do tworzenia plików skompresowanych metodą
VBR pozwala na określenie dolnych i górnych granic bitrate. 

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.ulead.com/dws/runme.htm
http://forum.cdrinfo.pl
www.dvdrhelp.com
www.doom9.org
www.slashcam.com
www.dv.com
www.digital-digest.com

Warto zajrzeć...

Istnieje także dość ciekawa opcja
podłożenia ścieżki dźwiękowej lub

muzyki pod ekran powitalny lub
menu – korzystając 
z opcji , możemy załadować do
programu plik audio. Należy tylko
pamiętać, żeby podkład dźwiękowy
nie był dłuższy niż czas wyświetlania
obrazka ustawionego jako tło 
w pozycji .
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Zrób coś
niemożliwego

Najważniejszym
narzędziem do

tworzenia grafiki jest
nasza wyobraźnia. 

Jeśli dodatkowo
dysponujemy takim

programem jak Maya, to
droga do wirtualnych światów

stoi otworem

A nimacja komputerowa
kojarzy si´ przede
wszystkim z hitami

kinowymi. Podziwiamy efekty za-
stosowane w takich filmach, jak
Potwory i Spó∏ka , Stuart Malutki
czy Gniew oceanu. W wypadku
tych produkcji wi´kszoÊç scen jest
kr´cona nie za pomocà kamery,
lecz tworzona na ekranie kompute-
ra. Jaka aplikacja jest w stanie wy-
czarowaç tak widowiskowe obrazy?

Programów do grafiki 3D jest
wiele. ProfesjonaliÊci bardzo cz´sto
wybierajà Maya. Najnowszà wersj´
tej aplikacji znajdziemy na p∏ycie
do∏àczonej do tego numeru Eksper-
ta. Jest to Maya 5 PLE (ang. Perso-
nal Learning Edition), przeznaczona
specjalnie do nauki. Ze wzgl´du na
brak ograniczeƒ czasowych jest to
idealny program dla osób, które sta-
wiajà pierwsze kroki w grafice 3D
i chcà sprawdziç swoje umiej´tno-
Êci. W stosunku do wersji komercyj-
nej ma pewne ograniczenia (na

przyk∏ad brak niektórych narz´dzi),
jednak dla potrzeb poczàtkujàcych
adeptów grafiki i animacji 3D jest
wŕ cz nieoceniona.

Ekspert musi jednak ostrzec, ˝e
samo zainstalowanie i uruchomienie
aplikacji graficznej nie wystarczy
do stworzenia efektownych filmów.
Program Maya 3D dysponuje
ogromnym potencja∏em, lecz jedno-
czeÊnie jest doÊç trudny w obs∏u-
dze. Prawdà jest stwierdzenie nie-
których pasjonatów aplikacji, ˝e jest
to program umo˝liwiajàcy podró˝
poza granice
wyobraêni.
Jednak pozna-
nie zasad jego
funkcjonowa-
nia wymaga od
nas wysi∏ku
i wyt´˝enia
umys∏u. Na
szcz´Êcie Eks-
pert pomo˝e
w opanowaniu
najwa˝niej-
szych funkcji
Maya. Pozna-
my sposób
wykorzystania
podstawowych
narz´dzi i na-
uczymy si´

tworzyç przestrzenne obiekty na kilka
sposobów. OczywiÊcie Ekspert pod-
powie tak˝e, kiedy stosowaç po-
szczególne sposoby modelowania. 

W kompleksowym kursie nie za-
brak∏o informacji o najwa˝niejszym
elemencie pracy z aplikacjà, jakim
jest tworzenie ostatecznej animacji.
Przygotujemy dynamicznà sekwen-
cj´, w której wprawimy stworzone
wczeÊniej obiekty w ruch. Wiedza
ta przyda si´ nam przy tworzeniu
kolejnych animacji 3D – ju˝ we-
d∏ug w∏asnego pomys∏u.

Szczytowym osiągnięciem autorów
Maya było opracowanie procedur dyna-
micznej symulacji owłosienia, które
wykorzystano przy tworzeniu filmu 
Potwory i Spółka. Na zdjęciach widzi-
my kolejne etapy pracy nad głównym
bohaterem filmu – począwszy od mo-
delu siatkowego , aż do w pełni
ukształtowanej postaci .

W Maya 3D można tworzyć bardzo realistyczne efekty specjalne
FO
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M aya 5 PLE jest programem
majàcym du˝e wymagania

sprz´towe. Minimalna konfiguracja
peceta zalecana przez producenta to
procesor Intel Pentium III lub AMD
Athlon, pami´ç 512 MB RAM, karta
grafiki z akceleracjà sprz´towà
OpenGL oraz 450 MB wolnej po-
wierzchni na dysku twardym. Warto
tak˝e pami´taç, ˝e niezb´dna do
pracy jest trzyprzyciskowa mysz.
Program Maya 5 mo˝emy zainstalo-
waç w Windows XP Professional lub
Windows 2000 Professional z zain-
stalowanym Service Packiem 2 lub
wy˝szym. 

Do wygodnej pracy zalecany
jest komputer z procesorem takto-

P roces instalacji Maya 5 PLE
nie powinien nastr´czaç

wi´kszych k∏opotów, wymaga jed-
nak po∏àczenia z internetem.

1. Po rozpocz´ciu instalacji musi-
my podaç klucz produktu. Do jego
uzyskania wymagana jest rejestra-
cja na stronie producenta. Aby
przenieÊç si´ na t´ witryn´, klika-
my na . Podczas reje-
stracji musimy podaç prawdziwy
adres e-mail, poniewa˝ zostanie
na niego przes∏any klucz. Po wpi-

O bs∏uga Maya 5 jest doÊç
trudna i nie powinniÊmy

si´ ∏udziç, ˝e opanujemy jà od ra-
zu. Ekspert przedstawi podstawowe
zasady korzystania z programu,
a tak˝e przeznaczenie poszczegól-
nych okien aplikacji. 

1. Po uruchomieniu programu
Maya 5 widzimy okno umo˝li-
wiajàce dost´p do przyk∏adów
i przewodników. Stanowià one bar-
dzo przydatne kompendium wiedzy
na temat interfejsu, jak równie˝
podstawowych funkcji programu. 

W czasie pracy nad projektem
okno b´dzie
jednak przeszkadzaç. Dlatego po
obejrzeniu tutoriali zaznaczamy

i zamyka-
my okno. 

2. Interfejs programu w pierwszej
chwili mo˝e odstraszaç poczàtkujà-

cych u˝ytkowników. Jednak Ekspert
zapewnia, i˝ jest to jedno z najbar-
dziej ergonomicznych narz´dzi dla
twórców 3D. Na pewno szybko si´
do niego przyzwyczaimy. 

Widoczna u góry okna linia sta-
nu (Status Line) umo˝liwia
szybki dost´p do narz´dzi i opcji
selekcji. Poni˝ej znajduje si´ ze-
spó∏ tak zwanych pó∏ek narz´dzio-
wych . W jego sk∏ad wchodzà
zak∏adki, na których umieszczono
wi´kszoÊç obiektów, funkcji, proce-
dur oraz modyfikatorów programu. 

3. Prawà stron´ interfejsu zajmu-
je panel kana∏ów (Chanel Box) .
WyÊwietlane sà w nim panele za-
wierajàce wartoÊci i para-
metryczne edytowanych
przez nas elementów pro-
jektu. Za ich pomocà mo˝e-
my ∏atwo i szybko zmieniaç
wartoÊci charakteryzujàce

tworzone przez nas
obiekty lub inne
sk∏adniki sceny.

4. Lewà cz´Êç interfejsu
zajmujà dwa paski narz´-
dziowe. Pierwszy z nich 
zawiera narz´dzia selek-
cji oraz funkcje 
move (przesuwanie),
rotate (obrót) oraz 
scale (skalowanie).

Drugi pasek stanowi zbiór
funkcji s∏u˝àcych do zmiany
widoku sceny. Maya urucha-
mia si´ z jednym oknem wi-
doku perspektywicznego .
Korzystajàc z paska narz´-
dziowego , mo˝emy obszar
roboczy podzieliç na zespo∏y
okien widokowych o ró˝nych
kierunkach obserwacji sceny.

5. Dla potrzeb tworzenia projektu
najodpowiedniejszy b´dzie zespó∏
czterech okien widokowych . 
Taki uk∏ad obserwacji tworzonych
obiektów uzyskamy, wybierajàc iko-
n´ na pasku narz´dzi widoku.
Ka˝de okno zaopatrzone jest we

wanym zegarem oko∏o 2 gigaher-
ców i przynajmniej gigabajtem pa-
mi´ci RAM.

Niestety, na s∏abszych maszy-
nach proces renderowania bardziej
skomplikowanych scen mo˝e ciàg-
nàç si´ godzinami.

saniu go w pole klikamy
na i przechodzimy
do nast´pnego etapu instalacji.

2. Po zaakceptowaniu umowy li-
cencyjnej dalsza cz´Êç procesu in-
stalacji przebiega standardowo. Nie
musimy wybieraç potrzebnych nam
elementów Maya 3D, gdy˝ automa-
tycznie instalowane sà wszystkie
funkcje aplikacji. Po zrestartowaniu
systemu mo˝emy wreszcie rozpo-
czàç prac´ z tym fascynujàcym
programem.

Instalacja

Interfejs aplikacji

w∏asne menu , zawierajàce opcje
s∏u˝àce do okreÊlenia sposobu pre-
zentacji oraz kierunku obserwacji
obiektu.

C zytelnicy, którzy nie mają dostępu do internetu w domu, mogą doko-
nać rejestracji w kawiarence internetowej lub w szkolnej pracowni

komputerowej, wchodząc na stronę 
www.alias.com/eng/login/enquiries/ple_unlock_m50/index.html

Ekspert radzi

Wymagania
sprzętowe

W profesjonalnych studiach graficznych
do tworzenia animacji na potrzeby fil-
mów i reklam używa się rozbudowa-
nych stacji graficznych firmy SGI

➽
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P o przygotowaniach mo˝emy
ju˝ rozpoczàç prac´ w Maya

5 PLE. Naszym celem b´dzie przy-
gotowanie prostej animacji. Stwo-
rzymy scen´, w której na stole wylà-
duje jab∏ko, misa i butelka. Najpierw
wykonamy te obiekty i dopiero po-
tem po∏àczymy je w jednà scen´.

Podczas pracy wykorzystamy
kilka technik modelowania i pod-
stawowà metod´ animacji w for-
mie klatek kluczowych. W ten
sposób poznamy ró˝ne sposoby
tworzenia obiektów dost´pne 
w programie Maya.

Tworzymy butelkę
Rozpoczynamy od stworzenia

butelki. Do tego celu wykorzystamy
obiekty NURBS, z których zbuduje-
my szkielet obiektu. Nast´pnie za-
stosujemy modyfikator powlekania
Loft, aby na∏o˝yç powierzchni´
na obiekt. 

1. Wciskajàc , przechodzimy
do uk∏adu czterech okien widoko-
wych i klikamy w oknie ,
w którym b´dziemy pracowaç.

2. Szkielet butelki utworzà obiek-
ty NURBS w formie ko∏a. Poniewa˝

na poczàtku b´-
dziemy u˝ywaç
trybu modelowa-
nia, na liÊcie wy-
boru zaznaczmy
pozycj´ . 

3. Z menu wybieramy
opcj´ i w kolejnym
podmenu klikamy na  .
Otworzy si´ okno

zawiera-
jàce ustawienia tworzonego obiek-
tu. Musimy okreÊliç promieƒ 
(a wi´c zarazem i Êrednic´) butelki.
W tym celu uzupe∏niamy pole

i klikamy na .
W obszarze naszej sceny pojawi si´
okràg .

4. Przesuƒmy okràg na dó∏ na-
szej sceny. Na poczàtku musimy
go zaznaczyç. Klikamy na ikon´ ,

a nast´pnie na interesujàcy nas
obiekt. Klikamy teraz na ikon´ .
Pojawi si´ uk∏ad wspó∏rz´dnych ,
okreÊlajàcych kierunek przesuni´-
cia obiektu. Oznaczone kolorami
osie wspó∏rz´dnych (czerwona – X,
zielona – Y, niebieska – Z) majà
na celu u∏atwiç nam orientacj´
w projekcie. 

Natomiast kwadrat znajdujà-
cy si´ w Êrodku uk∏adu s∏u˝y do
przesuwania obiektu. Nasz okràg
przesuniemy wzd∏u˝ osi Y. W tym
celu klikamy na ˝ó∏ty kwadrat le-

wym przyciskiem myszy i przytrzy-
mujàc go, przesuwamy obiekt
w dó∏ sceny .

5. Szkielet bu-
telki zbudowany
b´dzie z siedmiu
okŕ gów. Dodaje-
my je, zaznaczajàc
istniejàcy obiekt
i wciskajàc .
Powtarzamy t´
czynnoÊç szeÊç
razy, aby otrzymaç
efekt .

6. OczywiÊcie okr´gi u góry bu-
telki (w szyjce) powinny byç w´˝-
sze. Zaznaczamy . W panelu ka-

6. Maya jest programem o wie-
lopoziomowym systemie narz´dzi.
Oznacza to, ˝e w aplikacji dokona-
no podzia∏u etapów pracy nad
projektem. Lista wyboru , znaj-
dujàca si´ na pasku narz´dzi w le-

P rzed rozpoczęciem pracy
z programem Maya warto za-

poznać się z listą klawiszy, za po-
mocą których możemy szybko
wywołać najczęściej wykonywane
operacje.

Klawiszologia

wym górnym rogu ekranu, s∏u˝y
do okreÊlenia trybu pracy nad
scenà.

7.Po wybraniu sposobu pracy
zmianie ulega rodzaj narz´dzi, jakie
mamy do dyspozycji . Dost´p do
nich otrzymujemy za pomocà spe-
cjalnego modyfikowalnego przybor-
nika. Aby go wyÊwietliç, przytrzy-
mujemy klawisz .
WyÊwietlone menu podr´czne 
równie˝ sà wielopoziomowe. 

przejÊcie do trybu Animation
przejÊcie do trybu Modeling
przejÊcie do trybu Dynamics
przejÊcie do trybu Rendering
manipulator selekcji – Select
manipulator przesuni´cia – Move
manipulator skalowania – Scale 
powtarza ostatnie polecenie
ustala klatk´ kluczowà
wyÊwietla i ukrywa zestaw czte-
rech okien widokowych

O bracanie sceny możliwe jest
jedynie w oknie widoku per-

spektywicznego.

Ekspert radzi 8. Istotny aspekt w pracy z apli-
kacjà Maya 5 stanowi nawigacja
wewnàtrz okien widokowych. Wci-
skajàc klawisz i Êrodkowy
przycisk myszy, a nast´pnie poru-
szajàc jà, przesuwamy ca∏à scen´.
Natomiast chcàc obróciç obiekt,
musimy wcisnàç i lewy przy-
cisk myszy, a nast´pnie przesunàç
kursor w odpowiednim kierunku.

Kombinacja i prawego
przycisku myszy pozwala nam przy-
bli˝aç bàdê oddalaç ca∏à scen´ –
gdy jednoczeÊnie przesuwamy
mysz do przodu lub wstecz. Przy-
bli˝enie fragmentu sceny wywo∏u-
jemy kombinacjà i pra-
wego przycisku myszy.

Rozpoczynamy modelowanie
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na∏ów, na rolecie
klikamy na

.
W rozwini´tej liÊcie pa-
rametrów zaznaczonego
obiektu zmieniamy d∏u-
goÊç promienia, wpisu-
jàc w polu . 

Post´pujàc w ten
sam sposób, zmieniamy d∏ugoÊç
promienia okr´gów szóstego i pià-
tego, odpowiednio na i .

7. Szkielet jest ju˝ gotowy .
W kolejnym etapie pokryjemy go
powierzchnià. Klikamy myszà poza
obszarem obiektu. Zaznaczymy te-
raz wszystkie elementy szkieletu.
Wciskamy , aby przejÊç w tryb
selekcji. Nast´pnie wciskamy
i przytrzymujemy . Klikamy na
ka˝dy z okr´gów, poczàwszy od
pierwszego, skoƒczywszy na siód-
mym. Zwalniamy .

8. Z menu wybieramy
. Edytowana przez nas scena

wyglàda teraz w ten sposób .
Pe∏ny obraz butelki uzyskamy, wy-
bierajàc z menu któregoÊ z okien
widokowych 
i . Widzimy teraz
gotowà butelk´ – niestety, nie ma
ona dna. Z tym problemem upora-
my si´ w punkcie 10.

9. Upewnijmy si´, ˝e butelka
zosta∏a wybrana i przesuƒmy jà

Kolejność zaznaczania okręgów
ma kluczowe znaczenie. Zawsze

musimy zaznaczać je w kolejności
rozmieszczenia na projekcie.

Ekspert radzi

w prawo . Zaznaczamy
wszystkie okr´gi . 
Wciskajàc klawisz ,
eliminujemy je z naszej
sceny. Powsta∏y przez 
loftowanie (powlekanie)
obiekt jest bowiem ÊciÊle
zwiàzany ze swoim szkie-
letem. Przypadkowe prze-

suni´cie lub zdeformowanie jedne-
go z jego elementów spowodowa∏o-
by zmian´ obiektu – usuwamy wi´c
potencjalne niebezpieczeƒstwo. 

10. Teraz dobudujemy dno butel-
ki. W trybie selekcji obiektu ustawia-
my kursor myszy na jednej z kraw´-
dzi projektowanego naczynia. Wci-
skamy i przytrzymujemy prawy kla-
wisz myszy. Klikamy na . Prze-
szliÊmy do trybu edycji obiektu na
poziomie kraw´dzi (siatka ma nie-
bieski kolor). Wybieramy spodnià
kraw´dê obiektu. Przeciàgamy kur-
sor myszy, przytrzymujàc wciÊni´ty
jej lewy przycisk tak, aby zaznaczo-
na kraw´dê przybra∏a kolor ˝ó∏ty

. Z menu wy-
bieramy . StworzyliÊmy pod-
staw´ butelki.

11. Na koniec zapisujemy naszà
scen´. Poniewa˝ obiekt jest ju˝
gotowy, musimy go nazwaç.
W panelu kana∏ów na rolecie

wpisujemy nazw´, którà
chcemy nadaç butelce . Mo˝e-
my ju˝ zachowaç scen´.

Przygotowujemy misę
Kontynuujemy tworzenie obiek-

tów, które znajdà si´ w naszej ani-
macji. Teraz przygotujemy mis´,
wykorzystujàc do tego obiekty typu
polygon oraz funkcje booleanow-
skie. Podstawà tworzonego obiektu
b´dzie kula. Poprzez wyci´cie jej
fragmentów otrzymamy kszta∏t na-
czynia.

1. Z menu wybieramy
opcj´ i klikamy na
szeÊcian obok  .
W oknie 
zmieniamy parametr na 
i klikamy na . Zamykamy
okno. W obszarze sceny pojawia
si´ kula . Przesuƒmy obiekt
w gór´ tak, aby znajdowa∏ si´ na
poziomie butelki . 

2. OczywiÊcie, aby kula sta∏a si´
misà, musimy jeszcze wyciàç z niej
odpowiedni kszta∏t. Dokonamy tego
za pomocà prostopad∏oÊcianów.
Z menu wybieramy opcj´

. Klikamy na sze-
Êcian . W oknie

ustawiamy
parametry .

Zatwierdzamy zmiany
i zamykamy okno. Po-
wsta∏y prostopad∏oÊcian przesuwa-
my w gór´ tak, aby przykrywa∏ po-
∏ow´ kuli .

3. Teraz za pomocà szeÊcianu
wytniemy z kuli niepotrzebnà cz´Êç

bry∏y, aby prze-
kszta∏ciç kul´
w mis´. Na po-
czàtku zaznaczmy
obiekt, z którego
b´dziemy usuwaç
fragment, czyli kul´. Dopiero po-
tem, trzymajàc wciÊni´ty ,
wybieramy prostopad∏oÊcian.
Obydwa obiekty sà teraz zazna-
czone. Z menu wybiera-
my , nast´pnie polecenie

. Wyci´liÊmy górnà
cz´Êç kuli .

4. Teraz odetniemy fragment dol-
nej cz´Êci kuli, aby stworzyç p∏askà
podstaw´ misy. Z menu wy-
bieramy i .
W obszarze sceny pojawi∏ si´ kolej-
ny prostopad∏oÊcian o zadanych

wczeÊniej parametrach.
Przesuwamy go w dó∏ sce-
ny, ale nie poza obŕ b kuli.
Powtarzamy czynnoÊci opi-
sane w poprzednim punk-
cie. Efekt dzia∏aƒ powinien
wyglàdaç nast´pujàco .
UzyskaliÊmy kszta∏t misy,

ale musimy jà jeszcze wydrà˝yç.

5. Zaznaczamy mis´. Z menu 
wybieramy 

. W oknie
, w pole wpi-

sujemy wartoÊç , aby zmieniç pa-
rametr . Zatwierdzamy
zmiany i zamykamy okno. Powy˝sze
dzia∏ania spowodowa∏y pojawienie
si´ w obszarze sceny kopii misy,
przesuni´tej wzgl´dem orygina∏u do
góry wzd∏u˝ osi Y o jednà jednostk´
metrycznà.
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O pracowywanie powierzchni
obiektów stanowi kluczowà

cz´Êç pracy grafika 3D. Najbardziej
dopieszczony model wyglàda prze-
ci´tnie bez tak zwanych shaderów
czy efektownego materia∏u na∏o˝o-
nego na jego powierzchni´. Cz´sto
to w∏aÊnie ciekawa faktura, a nie
kszta∏ty obiektów zapierajà nam
dech w piersiach. Dlatego Ekspert
dok∏adnie poka˝e, jak z naszej misy
uczyniç pi´kne drewniane naczynie. 

1. Centrum materia∏ów w Maya
stanowi okno HYPERSHADE .
Dost´p do niego uzyskamy, wybie-
rajàc ikon´ z paska funkcji.
OczywiÊcie w dolnej cz´Êci okna
programu Maya wcià˝ wyÊwietlany
jest widok projektu .

2. Klikamy na przycisk na rolecie
. Z rozwini´tej

listy wybieramy opcj´
. Z listy

materia∏ów wybieramy .
W oknie HYPERSHADE wyÊwietlo-
na zostaje ikona dodanego przez
nas materia∏u . 

3. Klikamy dwa razy na ikonie
materia∏u . Z prawej strony ekranu
pojawia si´ Edytor atrybutów . Za-
wiera on informacje o parametrach
i atrybutach obiektów oraz materia-
∏ów u˝ytych w projekcie. W rolecie

wybie-
ramy przycisk . W nowo otwar-
tym oknie 
wybieramy zak∏adk´ .
W rolecie klikamy
na przycisk Wood .
W ten sposób stworzyliÊmy mate-
ria∏ lakierowanego drewna – na po-
∏yskliwy materia∏ typu Phong na∏o-
˝yliÊmy tekstur´ drewna. W oknie
HYPERSHADE iko-
na przyjmuje
postaç . 

4. Na∏o˝ymy teraz
przygotowany przez nas materia∏ na
mis´. Przechodzimy do okna wido-
ku perspektywicznego. Klikamy
w obszarze niezaj´tym przez obiek-
ty, aby ˝aden z elementów sceny
nie znajdowa∏ si´ w trybie selekcji.
Wracamy do okna HYPERSHA-
DE. Wybieramy ikon´ . 
Wciskamy Êrodkowy przycisk my-

6. Przeskalujemy kopi´ misy
tak, by mog∏a pos∏u˝yç do wyci´cia
wn´trza oryginalnego obiektu. 
Z paska narz´dzi po lewej stronie
ekranu wybieramy ikon´ . W ob-
r´bie nowego obiektu pojawi∏ si´
uk∏ad wspó∏rz´dnych. Naje˝d˝amy
kursorem myszy na ˝ó∏ty szeÊcian

tego uk∏adu . 
Wciskamy lewy
przycisk myszy
i nie zwalniajàc
go, przesuwamy
kursor odrobin´
w lewo. W ten
w∏aÊnie sposób
zmniejszyliÊmy

naszà kopi´ proporcjonalnie we
wszystkich kierunkach .

7. Post´pujàc w sposób opisany
w punkcie 3, wycinamy wn´trze
misy. Jej kopia znika i otrzymujemy
w pe∏ni uformowany obiekt . Po
zakoƒczeniu tworzenia profektu,
musimy nadaç mu nazw´ na role-
cie , a nast´pnie zapisaç.

Nakładamy
powierzchnię
obiektów

P rogram Maya jest jednà
z pierwszych aplikacji,

w której zaimplementowano me-
chanizmy nieliniowej produkcji.
Dzi´ki temu mo˝emy zapisywaç
gotowe sceny czy schematy anima-
cji w postaci bibliotek, a nast´pnie
wykorzystywaç w innych projek-
tach. Ekspert poka˝e w praktyce
dzia∏anie tego mechanizmu.

1. Zaimportujemy do na-
szego projektu dodatkowe
obiekty – stó∏ oraz jab∏ko.
Zawierajàca je scena jest
zapisana w pliku

, który oczywi-
Êcie znajdziemy na krà˝ku
Eksperta. Z menu wy-
bieramy . W nowo

szy i przytrzymujàc go, przeciàga-
my kursor na mis´. Zwalniamy
przycisk myszy. Materia∏ zosta∏
przypisany do obiektu. Post´pujàc
w podobny sposób, mo˝emy
stworzyç materia∏ i na∏o˝yç go na
butelk´.

Importujemy obiekty
otwartym oknie wskazujemy plik

. Wybór zatwierdzamy,
wciskajàc przycisk . 

2. W naszej scenie pojawi si´
kamienny stó∏ i zielone jab∏ko .
Pora tchnàç w obiekty troch´ ˝ycia.
Nast´pnym etapem pracy b´dzie
animacja. Zapisujemy scen´.

5. Pora, aby po raz pierwszy zo-
baczyç rendering sceny. Powróçmy
do uk∏adu czterech okien widoko-
wych, wybierajàc ikon´ . Prze-
chodzimy do widoku perspekty-
wicznego. Z linii stanu u do∏u ekra-
nu wybieramy ikon´ , która uru-
chamia proces szybkiego renderin-
gu sceny. W otwartym oknie zoba-
czymy efekt naszych dotychczaso-
wych dzia∏aƒ .

6. Zamykamy okno renderowania.
Przesuwamy obydwa obiekty tak,
aby nasza scena wyglàda∏a w nast´-
pujàcy sposób . 
Przygotujemy si´ w ten sposób 
do dalszego etapu pracy. Mo˝emy
ju˝ zapisaç scen´.
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W Maya istnieje wyraêny
podzia∏ trybów pracy nad

projektem. Do tej pory zajmowali-
Êmy si´ modelowaniem. Teraz
przejdziemy do animowania sceny
i tworzenia pliku AVI. Naszà ani-
macj´ oprzemy na klatkach kluczo-
wych, czyli okreÊlonych punktach
w czasie, do których przypisane sà
zmiany parametrów projektu. 

W programie Maya animowane
mogà byç zarówno obiekty, jak rów-
nie˝ Êwiat∏a, deformacje, systemy
czàstek czy pola si∏. Z tego poradni-
ka nauczymy si´ tworzyç animacje
pokazujàce przemieszczanie si´
obiektów sceny. 

Istotnym elementem tworzenia
animacji jest suwak czasu (Time
Slider) . Pokazuje on liczb´ kla-
tek animacji i umo˝liwia przemiesz-
czanie si´ pomi´dzy nimi. Aby prze-
nieÊç si´ do interesujàcej nas klatki,
wystarczy kliknàç na niej. Standar-
dowo w Maya zakres animacji obej-
muje 44 klatki, co dla naszych po-
trzeb nie jest wystarczajàce. Anima-
cja przy takich ustawieniach trwa∏a-
by bardzo krótko, bo oko∏o dwóch
sekund.

Przemieszczamy 
obiekty
1. Wciskajàc , przechodzimy
w tryb animacji. Informuje o tym na-

pis widoczny na pas-
ku narz´dzi w lewym górnym rogu
okna programu. 

Mo˝emy dowolnie modyfikowaç
liczb´ klatek, aby tworzyç animacje
o odpowiadajàcej nam d∏ugoÊci.
Klikamy na ikon´ , znajdujàcà si´
w prawym dolnym rogu. W otwar-
tym oknie wpisuje-
my numery poczàtkowej oraz
koƒcowej klatki animacji . W ten
sposób ustaliliÊmy, ˝e b´dzie ona li-

czy∏a 100 klatek. Klika-
my na .

2. W oknie widoku
wyselekcjonuj-

my butelk´. Kliknijmy
na poczàtek suwaka
czasu. Nast´pnie wci-
skamy klawisz .

UstaliliÊmy w ten sposób poczàtko-
wà klatk´ kluczowà animacji. Pro-
gram Maya oznacza klatki kluczowe

czerwonà strza∏kà , wyÊwiet-
lanà na suwaku czasu.

3. Przechodzimy do 40 klatki
animacji . Przesuwamy butelk´
w gór´ ponad poziom sto∏u 
i wciskamy . Klatka numer 40

sta∏a si´ kolejnà kluczowà w naszej
animacji. Maya automatycznie do-
da klatki poÊrednie, pokazujàce
p∏ynne przemieszczanie si´ butelki
ku górze.

4. Przechodzimy do 100 klatki
animacji. Przesuwamy butelk´ na
powierzchni´ sto∏u i wciskamy .

UstaliliÊmy kolejnà klatk´ kluczo-
wà. Nast´pnie, post´pujàc w sposób
opisany w punktach 2–4 przygoto-
wujemy animacje pozosta∏ych
dwóch obiektów sceny.

5. Pora przyjrzeç si´ efektom na-
szej pracy. W prawym dolnym rogu
ekranu znajdujà si´ klawisze odtwa-
rzania animacji . Klikamy na ,
aby uruchomiç podglàd. Przecho-
dzàc pomi´dzy oknami widokowymi,
mo˝emy Êledziç ruch obiektów
z ró˝nych kierunków obserwacji . 

Renderujemy animację
1. Pozosta∏o nam jeszcze tylko wy-
renderowanie animacji i zapisanie jej
w pliku AVI. Wciskamy klawisz ,
aby przejÊç do odpowiedniego trybu
pracy. Wybieramy ikon´ .
Otwarte zostaje okno opcji rende-
ringu . 
Wybieramy rodzaj pliku, w którym
zostanie zapisana animacja ,
i podajemy nazw´ dokumentu .

2. W pola oraz
wpisujemy wartoÊci

i , okreÊlajàc zakres
renderingu na 100 klatek.

3. Nast´pnie wybieramy spo-
sób, w jaki na filmie b´dzie poka-
zywana scena. Przewa˝nie najdo-
godniejsze warunki zapewnia tak

zwany widok perspekty-
wiczny .

4. Po wprowadzeniu
ustawieƒ klikamy na .
Z menu wybieramy

. Rozpocznie
si´ renderowanie animacji.
Post´p procesu mo˝emy
Êledziç w oknie

, które
wyÊwietlamy, klikajàc na . 
Po zakoƒczeniu renderowania mo˝e-
my ju˝ odnaleêç i obejrzeç plik 
zawierajàcy przygotowany przez 
nas film.                                 MD

» boolean – funkcja logiczna, określająca działania na
zbiorach elementów składowych obiektu. Działania obejmują
sumę (Union), różnicę (Difference) oraz część wspólną (Inter-
section). W praktyce oznacza to, że tworzony model powstaje
z połączenia lub wycięcia fragmentów obiektów. 

» isoparm – linia siatki obiektu NURBS.

» NURBS – zbiór niejednorodnych wymiernych krzy-
wych typu B. Narzędzia i modyfikatory obiektów tego ty-
pu pozwalają na ich swobodne łączenie, bez powstawania
wyraźnej krawędzi scalającej.

» rendering – proces wizualizacji tworzonej sceny.

» shadery – grupa materiałów w realistyczny sposób imi-
tujących charakterystyczne cechy tworzyw i naturalnych mi-
nerałów.

Trudne terminy

Książki:
Po prostu Maya 4 – Danny Riddell, Andrew S.
Britt. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena 39 zł
Maya 4. 30 przykładów animacji –
Maximilian Schönherr,
Mikom, Warszawa 2002, cena 29,90 zł

Adresy WWW:
www.rendernode.com
www.alias.com
www.learning-maya.com/tutorials.php
http://216.127.95.21/content/mayaforum/
http://www.thegnomonworkshop.com/title.shtml

Warto zajrzeć...

Animujemy scenę
P amiętajmy, że zawsze pierw-

sza klatka animacji musi być
klatką kluczową.

Ekspert radzi

Uważajmy, aby tory ruchu
przemieszczających się

obiektów nie kolidowały ze sobą.
W przeciwnym razie otrzymamy
niepożądany efekt przenikania
przedmiotów przez siebie.

Ekspert radzi

■



A by eMule sprawnie Êciàga∏ pli-
ki,  nale˝y dostosowaç nazwià-

zywanà przez program liczb´ po∏àczeƒ 
z innymi u˝ytkownikami do mo˝liwoÊci
naszego ∏àcza i w∏aÊciwie wybraç liczb´
êróde∏ dla pojedynczego pliku.

Dobranie tych ustawieƒ metodà prób
i b∏´dów jest doÊç trudne i czasoch∏on-
ne. Na szcz´Êcie Ekspert przedstawia
gotowe rozwiàzanie.

1. W tabeli sprawdzamy, jakie
ustawienia eMule zapewnià najlepszy
transfer na naszym ∏àczu. Aby ustawiç

C zasami, mimo wielu znalezio-
nych êróde∏, dokument nie

jest Êciàgany. Dzieje si´ tak dlatego,
˝e wyszukani przez eMule u˝ytkow-
nicy p2p nie majà potrzebnej nam
cz´Êci pliku lub wolno przesy∏ajà
dane – tworzy si´ do nich kolejka.

Aby Êciàganie plików zosta∏o
rozpocz´te, eMule musi znaleêç
nowe êród∏a. Wpierw jednak nale˝y
usunàç niepotrzebnych u˝ytkowni-
ków z listy. Mod Sivka potrafi doko-
naç tego automatycznie.

1. Klikamy na przycisk , a na-
st´pnie wchodzimy do ustawieƒ
moda .

PORADY OPTYMALIZACJA DZIAŁANIA PROGRAMÓW P2P
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Wielkie
przesyłanie
Kazaa, eMule, 
Direct Connect 
to najpopularniejsze 
aplikacje P2P. Należy je 
jednak dobrze skonfigurować, 
aby działały efektywnie

P rogramy p2p nale˝à do
bardzo kapryÊnych
aplikacji. Wielu u˝yt-

kowników godzinami modyfikuje
ustawienia klientów p2p, starajàc
si´ zwi´kszyç transfer. A niejeden
pechowiec nie jest w ogóle w sta-
nie nawiàzaç ∏àcznoÊci z innymi
komputerami wymieniajàcymi pli-
ki przez sieç.

Na szcz´Êcie istniejà sposoby na
okie∏znanie aplikacji p2p. Ekspert
dok∏adnie zapozna∏ si´ z dzia∏aniem
najpopularniejszych programów
i sprawdzi∏, jakie ustawienia gwaran-
tujà ich optymalne dzia∏anie. Dzi´ki
temu mo˝emy ∏atwo skonfigurowaç
eMule, Kazaa i DirectConnect, aby
w pe∏ni wykorzysta∏y ∏àcze. Wystar-
czy zapoznaç si´ z poradnikiem.

I deà sieci p2p jest dzielenie si´
plikami. Mo˝emy Êciàgaç dane

od innych, lecz w zamian sami mu-
simy udost´pniaç pliki. Program
eMule wymusza na u˝ytkownikach
ratio 3:1. Ograniczenie to przestaje
dzia∏aç przy wysy∏aniu ustawionym
na poziomie powy˝ej 10 kB/s. Ko-
rzystajàc z tej w∏aÊciwoÊci eMule,
posiadacze szybkich ∏àczy (jak Neo-
starada czy DSL) mogà znacznie
zwi´kszyç transfer.

1. W oknie uruchomio-
nej aplikacji klikamy na 
i .

Z uwagi na prostà obs∏u-
g´ oraz bardzo du˝e
mo˝liwoÊci eMule jest

najpopularniejszym klientem sieci
eDonkey. Nale˝y przy tym wiedzieç,

eMule ˝e jest to aplikacja OpenSource.
Wielu u˝ytkowników tworzy w∏asne
wersje klienta p2p, tak zwane mo-
dy. Warto korzystaç z tych aplikacji,
gdy˝ dajà one dodatkowe mo˝liwo-
Êci konfiguracyjne. Jednym
z najlepszych modów eMule jest
wersja Sivka. Ekspert pos∏u˝y si´
nià w tym poradniku.

Rodzaj ∏àcza Limit liczby Ca∏kowita Limit 
transfer danych (pobieranie / wysy∏anie) êróde∏ na plik liczba po∏àczeƒ pobierania/wysy∏ania
Modem (7,2 kB/s / 6 kB/s)* 100 10 6 kB/s / 4 kB/s
SDI (14 kB/s / 14 kB/s) 200 40 12 kB/s / 10 kB/s
Neostrada (60 kB/s / 16 kB/s) 2000 100 0 (bez limitu) / 12 kB/s
Sieci kablowe na przyk∏ad Aster City 1500 100 13 kB/s / 6 kB/s
– Twój Dom (16 kB/s + 60 kB/sec** / 8 kB/s* )

Ustawienia eMule

* ze wzgl´du na szybkoÊç wysy∏ania nie b´dzie mo˝liwe zastosowanie wskazówki Wysy∏aç czy nie wysy∏aç?
** w wyznaczonych sieciach

2. W panelu widocznym po pra-
wej stronie okna po-
dajemy, ile kilobitów danych mo˝e
byç wysy∏anych oraz pobieranych
przez program Mule. Dla Neostrady
w pole wpisujemy wartoÊç wi´k-
szà ni˝ 10 kB/s, natomiast w polu

umieszczamy (brak
ograniczenia szybkoÊci pobierania
danych).

liczb´ êróde∏ dla pojedynczego pliku,
wykonujemy punkt 1 wskazówki Wysy-
∏aç czy nie wysy∏aç?

2. W pole wpisujemy maksymal-
nà liczb´ êróde∏ dla Êciàganych plików.
Nast´pnie podajemy maksymalnà licz-
b´ po∏àczeƒ z innymi u˝ytkownikami
zakoƒczonych transferem danych .

3. Ustalmy jeszcze liczb´ nowych
po∏àczeƒ nawiàzywnaych przez eMule
co 5 sekund. W oknie 
klikamy na .
U˝ytkownicy starszych komputerów
oraz ∏àcz wolniejszych ni˝ 16 kB/s po-
winni zmniejszyç liczb´ nowych po∏à-
czeƒ . Gdy jednak dysponujemy
szybkim pecetem i po∏àczeniem, mo˝e-
my zwi´kszyç t´ wartoÊç. Klikamy na

, aby zastosowaç zmiany.

Nie wszyscy naraz!

Wysyłać czy nie wysyłać?

W ogonku po pliki
2. W oknie za-
znaczamy odrzucanie u˝ytkowników
z pe∏nà kolejkà . Ponadto Ekspert
doradza w∏àczanie usuwania êróde∏,
które b´dà jeszcze przesy∏a∏y dane
do bardzo wielu komputerów –
nie warto czekaç. PowinniÊmy tak˝e
koniecznie odrzucaç z listy êróde∏
komputery, na których nie ma po-
trzebnej nam cz´Êci Êciàganego
pliku . Klikamy na , aby za-
stosowaç ustawienia.

Direct Connect
adware

DC++
GPL

eMule Sivka
GPL

KuZaA M. D.
adware

CD-ROM
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O soby u˝ywajàce ∏àcz asyme-
trycznych (na przyk∏ad Neo-

strady czy ∏àcz kablowych) mogà
mieç k∏opoty ze Êciàganiem plików.
Powodem jest dysproporcja mi´dzy
wartoÊcià transferu przychodzàcego
a iloÊcià wysy∏anych danych. W takim
wypadku nasze ∏àcze jest w stanie za-
pewniç wysokiej wartoÊci download,
ale zazwyczaj blokuje si´ przy usta-
wieniu proporcjonalnego upload. Eks-
pert doradzi posiadaczom ∏àcz asyme-
trycznych, co zrobiç, gdy Kazaa ma
problemy ze Êciàganiem plików.

1. W oknie klienta p2p wybieramy
, a nast´pnie

. Przechodzimy
na zak∏adk´ .

2. Na tej zak∏adce mo˝emy ograni-
czyç liczb´ u˝ytkowników, którzy b´dà

Który plik
wybrać
W iele programów, filmów

i piosenek jest udost´p-
nianych w sieci Kazaa w ró˝nych
wersjach. W takim wypadku najle-
piej jest Êciàgaç dokument, który
udost´pnia du˝a liczba u˝ytkowni-
ków. Ekspert poka˝e, jak wybraç
plik, który najszybciej dotrze do na-
szego komputera.

1. Na poczàtku w∏àczamy wyszu-
kiwanie interesujàcego nas pliku.
Gdy Kazaa wyÊwietli ju˝ list´ odna-
lezionych dokumentów , klikamy
podwójnie na .

Bez przesady
G dy Êciàgamy wiele plików

naraz, zazwyczaj ka˝dy nich
jest kopiowany bardzo powoli
i z przerwami. Aby uniknàç tego
problemu w DC++, mo˝emy ogra-
niczyç maksymalny transfer i stwo-
rzyç kolejk´ plików.
JednoczeÊnie Êcià-
ganych b´dzie tylko kilka dokumen-
tów. Dopiero po ich skopiowaniu na
dysk DC++ automatycznie roz-
pocznie kopiowanie wskazanych
przez nas wczeÊniej plików.

Klikamy na i .
Wybieramy zak∏adk´ .
W polu wpisujemy maksymalny
rozmiar pasma przeznaczony na

Bez przerwy
G dy w programie DC po∏à-

czenie z u˝ytkownikiem zo-
stanie przerwane, musimy samo-
dzielnie znaleêç nowe êród∏o, aby
kontynuowaç Êciàganie pliku. Zmu-
sza nas to do nieustannego moni-
torowania dzia∏ania aplikacji. Klient
DC++ potrafi wyszukaç u˝ytkow-
nika, który b´dzie mia∏ potrzebny
nam plik. Dzi´ki temu Êciàganie 
zostanie automatycznie wznowione.

1. Klikamy na i .
Wybieramy zak∏adk´ . 

2. Zaznaczamy opcj´ i klika-
my na . Dzi´ki temu w∏àczy-

Warto także zaznaczyć opcję . W ten sposób unie-
możliwimy ściąganie od nas plików oszustom, któ-

rzy rozpoczynają transfer, a następnie opuszczają huba,
by nie dzielić się plikami.

Ekspert radzi

» ratio – w programach p2p proporcja pomiędzy czę-
ścią łącza zarezerwowanego na ściąganie plików oraz
przesyłanie ich do internetu. Dla przykładu, jeżeli ratio jest
na poziomie 4:1 – to wysyłając dane 5 kB/s, możemy ścią-
gać dane z maksymalnym transferem 20 kB/s.

Trudne terminy

Kazaa/Kazaa Lite

Direct Connect/Direct Connect++

K azaa jest od d∏u˝szego
czasu najpopularniejszà
aplikacjà typu p2p. Jed-

nak doÊwiadczeni u˝ytkownicy pole-
cajà korzystanie z klienta Kazaa Lite,

pozbawionego spyware oraz wypo-
sa˝onego w dodatkowe funkcje. Eks-
pert poka˝e, jak wykorzystaç te
opcjonalne mo˝liwoÊci, aby program
dzia∏a∏ efektywniej.

Nie chcemy się dzielić

2. W kolumnie dane zo-
stajà posortowane wed∏ug liczby
udost´pniajàcych je osób. U góry
okna wyÊwietlone zostajà pliki, któ-
re mo˝emy Êciàgnàç od najwi´k-
szej liczby u˝ytkowników . Oce-
niamy wartoÊç ETA, mówiàcà nam,
w jakim czasie (szacunkowo) doku-
ment zostanie skopiowany do na-
szego komputera . Wybieramy
najni˝szà wartoÊç i zaczynamy
Êciàganie pliku, klikajàc na niego
dwukrotnie.

Êciàgaç od
nas dane.
W oknie 
ustalamy,
ilu internau-
tów b´dzie
mog∏o jed-
noczeÊnie Êciàgaç udost´pniane
przez nas pliki. Mamy tak˝e mo˝li-
woÊç ca∏kowicie wy∏àczyç wysy∏anie
plików z naszego komputera .

3. Oprócz
ustalenia
maksymal-
nej liczby Êciàganych przez nas pli-
ków, musimy jeszcze wybraç do-
puszczalny transfer. W oknie

klikamy
na zak∏adk´ . 
W pole wpisujemy, ile kilobitów
pasma wychodzàcego mo˝e zostaç
przeznaczone do wysy∏ania plików.
WartoÊç ta powinna byç przynajmniej
o 25 procent ni˝sza od maksymalnej
przepustowoÊci naszego ∏àcza.

4. Zmiany zatwierdzamy, klikajàc
na przycisk .

S ieç oparta na Direct-
Connect (DC) jest mniej
popularna ni˝ Kazaa czy

eDonkey. Aby po∏àczyç si´ z dobry-
mi hubami, u˝ytkownik musi spe∏-
niaç wiele wymagaƒ co do pr´dko-
Êci ∏àcza oraz iloÊci udost´pnia-

nych danych. Jednak to, co wydaje
si´ niedogodnoÊcià sieci DC, sta-
nowi równie˝ jej zalet´. 
Korzystajàc z Direct Connect, uzy-
skamy naprawd´ bardzo du˝e
transfery i dost´p do wartoÊcio-
wych plików.

Oprócz podstawowej wersji Di-
rect Connect istnieje równie˝ zmo-
dyfikowana wersja tego klienta
o nazwie DC++. Ekspert zach´ca
do korzystania z tego programu,
gdy˝ oferuje on wiele przydatnych
funkcji. 

Êciàganie plików z huba. Najlepiej
jest ustawiç t´ wartoÊç na poziomie
80 procent maksymalnej przepusto-
woÊci ∏àcza. Po osiàgni´ciu tej war-
toÊci transferu nie b´dzie rozpoczy-
nane Êciàganie nowych dokumen-
tów – oczywiÊcie do momentu, a˝
któryÊ z plików zostanie Êciàgni´ty
do koƒca i zwolni cz´Êç ∏àcza.

my automatyczne wznawianie
Êciàgania. Plik Êciàgnie si´ 
na pewno, a my nie b´dziemy
musieli nadzorowaç dzia∏ania 
programu.                             KK

Adresy WWW:
www.emule-mods.com
www.kazaalite.tk
www.kazaalite.pl
http://dcplusplus.sourceforge.net
www.dc.cn.net.pl

Warto zajrzeć...



Windows 2000/XP.

Szybki wpis
O twierajàc kolejne katalogi

w trybie poleceƒ, tracimy
du˝o czasu na wpisywanie ich pe∏-
nych nazw . Ten sam efekt mo˝e-
my osiàgnàç znacznie szybciej.

1. W trybie poleceƒ
wpisujemy poczàtek
nazwy katalogu, który
chcemy otworzyç –

G dy przeglàdamy zasoby
w sieci lokalnej i próbuje-

my uzyskaç dost´p do danych
w jednym z komputerów, Windows
2000 i XP sprawdzajà najpierw,
czy udost´pnia on drukarki. Dopie-
ro potem, z pewnym opóênieniem,

wyÊwietlane
sà udost´p-
niane folde-
ry. Ekspert
poka˝e, jak
uniknàç stra-
ty czasu.

PORADY WINDOWS
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Windows 2000/XP.

SOS!
P odczas uruchamiania Win-

dows system ∏aduje ste-
rowniki urzàdzeƒ. Zazwyczaj nie ma
to znaczenia dla u˝ytkownika. Cza-
sami jednak któryÊ
ze sterowników po-
woduje zawieszanie
si´ peceta przy ka˝-
dej próbie uruchomienia. 

Aby odnaleêç przyczyn´ proble-
mu, najlepiej uruchomiç komputer
w trybie awaryjnym i zmodyfiko-
waç Windows tak, aby w czasie
normalnej inicjalizacji system wy-
Êwietli∏ nazw´ b∏´dnego sterowni-
ka na ekranie. Gdy ju˝ odkryjemy
przyczyn´ b∏´du, uruchomienie
peceta w trybie awaryjnym i usu-
ni´cie nieprawid∏owych plików
sterujàcych nie b´dzie ju˝
stanowi∏o problemu.

1. Uruchamiamy Windows w try-
bie awaryjnym. Klikamy prawym

przyciskiem myszy na
i wybieramy

polecenie .

2. Wskazujemy zak∏adk´
i klikamy na przy-

cisk . Nast´pnie wybieramy
przycisk .

3. W oknie Notatnika zostaje
otwarty plik . Dopisuje-
my parametr na koƒcu linii
systemu Windows XP (w tym
przyk∏adzie) lub Windows 2000.
Zapisujemy zmiany i zamykamy
program Notatnik. 

Podczas kolejnego startu syste-
mu zobaczymy na ekranie nazwy
∏adowanych sterowników. Gdy
system odczyta powodujàcy b∏´dy
plik sterujàcy, procedura zostanie
zatrzymana. Na ekranie zobaczymy
wtedy nazw´ niepoprawnego lub
uszkodzonego sterownika.

musimy podaç wystarczajàcà liczb´
liter, aby system odró˝ni∏ go od po-
zosta∏ych folderów. Nast´pnie do-
dajemy znak i wciskamy .

2. Wskazany przez nas katalog
zosta∏ otwarty .

1. Aby wy∏àczyç wyszukiwanie
udost´pnianych drukarek, urucha-
miamy Edytor rejestru. Rozwijamy
kolejno klucze ,

, ,
, ,
, 

i .

2. Usuwamy dwa klucze prze-
chowywane w , 
a nast´pnie restartujemy komputer.

Windows 2000/XP.

Szybciej w LAN-ie

Puzzle PC Niewiele osób jest gotowych po-
Êwi´ciç ca∏y dzieƒ na instalowanie
ró˝nych odtwarzaczy filmów DivX
czy programów pocztowych, aby
sprawdziç, który najlepiej odpowia-
da naszym potrzebom.

Na szcz´Êcie w ka˝dym numerze
Ekspert publikuje informacje o naj-
ciekawszych narz´dziach Windows
oraz ró˝nych aplikacjach. Wystarczy
poÊwi´ciç kilka minut na przejrzenie
tych porad, a szybko odkryjemy
przydatne dla nas funkcje. I od razu
nauczymy si´ nimi pos∏ugiwaç! Tym
razem oprócz systemów operacyj-
nych i programów pocztowych Eks-
pert przedstawi tak˝e alternatywne
przeglàdarki – Avant Browser oraz
Opera. Ich mo˝liwoÊci znacznie
przewy˝szajà Internet Explorer. Po-
nadto poznamy sposoby przygoto-
wania ciekawych animacji flash.

Na koniec usprawnimy odtwa-
rzanie filmów DivX. Ponadto Eks-
pert przedstawi ma∏o znany progra
Naprawiacz, który pozwoli nam
b∏yskawicznie poprawiç b∏´dy 
w Êciàgni´tych z sieci napisach 
do filmów.

P odobno nowe aplika-
cje sà coraz ∏atwiej-
sze w obs∏udze i majà

wi´ksze mo˝liwoÊci. Dlaczego

wi´c ciàgle narzekamy na brak
potrzebnych nam funkcji?

Zazwyczaj jest to spowodowane
nieznajomoÊcià aplikacji. Nie ma

w tym nic dziwnego. Rzadko kto ma
czas, aby krok po kroku poznawaç
tajniki licznych programów znajdujà-
cych si´ w naszym komputerze.

Do posługiwania się pecetem potrzebna
jest znajomość wielu aplikacji i narzędzi.
Ekspert znalazł najciekawsze 



Windows XP.

Nie tak 
szybko
N ie∏atwo jest wykryç przyczy-

n´ cz´stego zawieszania si´
peceta. Wiele informacji na ten te-
mat zawiera niebieski ekran Êmierci
(BSOD – Blue Screen of Death),
wyÊwietlany w wypadku wystàpie-
nia krytycznego b∏´du uniemo˝li-
wiajàcego prac´ systemu. Jednak
w Windows XP ekran b∏´du jest za-
zwyczaj widoczny tylko przez se-
kund´, po czym nast´puje restart
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I m mniej kont w systemie, tym
mniejsza szansa w∏amania. Nie-

stety, profili Administrator i GoÊç
(standardowo tworzonych przez
Windows) nie mo˝emy usunàç. Aby
podnieÊç bezpieczeƒstwo peceta,
zdezaktywujmy jednak te konta pole-
ceniem net user. Za pomocà tej
komendy mo˝emy tak˝e dokonaç
zaawansowanych ustawieƒ poszcze-
gólnych profili. Uwa˝ajmy tylko, aby
nie zdezaktywowaç wszystkich kont,
gdy˝ nie b´dziemy w stanie korzy-
staç z Windows!

1. W oknie wpisu-
jemy i klikamy na .

Windows 98/Me.

Odświeżone
foldery
W Windows 98 i Me zawar-

toÊç folderów wyÊwietla-
nych przez Eksploratora Windows
nie jest automatycznie odÊwie˝ana.
Gdy kasujemy lub kopiujemy dane,
musimy wcisnàç , aby zobaczyç
efekty wprowadzonych zmian. 
Aby uproÊciç sobie prac´, lepiej
w∏àczyç automatyczne odÊwie˝anie
widoku. Ekspert poka˝e, jak tego
dokonaç.

dowy skrypt oczyÊci 100 mega-
bajtów RAM-u. Pami´tajmy, ˝e
iloÊç uwalnianej pami´ci powinni-
Êmy dostosowaç do konfiguracji
naszego peceta – przeczytamy
o tym w ramce . 

Zapisujemy zmiany wprowadzo-
ne do pliku i zamykamy dokument.

3. Nadajemy plikowi dowolnà
nazw´ z rozszerzeniem .vbs . 
Po dwukrotnym klikni´ciu na doku-
ment z pami´ci RAM usuni´te 
zostanà zb´dne dane.

J eżeli w naszym komputerze mamy do 128 megabaj-
tów RAM-u, nie powinniśmy oczyszczać więcej niż

połowę pamięci. Usunięcie większej ilości danych może
spowodować nieprawidłową pracę Windows oraz progra-
mów. W wypadku, gdy mamy powyżej 128 megabajtów
RAM, możemy spróbować oczyścić 60 lub 70 procent
pamięci.

Ile czyścić?

Parametry polecenia net user
Brak parametru Informacje o wskazanym koncie
/add Dodaje nowe konto u˝ytkownika
/delete Usuwa konto u˝ytkownika
/comment:”tekst” Dodaje komentarz opisujàcy konto. Komentarz mo˝e liczyç do 

48 znaków, wpisujemy go w cudzys∏owie
/expires:rr/mm/dd Podaje dat´ wygaÊni´cia konta, po wskazanym terminie nie b´-

dzie ono ju˝ dost´pne. Dat´ podajemy w formacie rr/mm/dd
/fullname:”nazwa” Dodaje do konta nazw´ u˝ytkownika sk∏adajàcà si´ z imienia

i nazwiska. Dane wpisujemy w cudzys∏owie
/homedir:Êcie˝ka dost´pu Wskazuje katalog macierzysty u˝ytkownika. Oprócz parametru

musimy podaç istniejàcà Êcie˝k´ dost´pu
/passwordchg:no Stosowany z prze∏àcznikiem no, uniemo˝liwia zmian´ has∏a

przez u˝ytkownika. Blokada mo˝e zostaç wy∏àczona przy zastoso-
waniu prze∏àcznika yes

/passwordreq:yes Wymusza stosowanie has∏a przez u˝ytkownika. Funkcj´ wy∏àcza-
my prze∏àcznikiem no

/times: D-D,G-G OkreÊla dni tygodnia oraz godziny, kiedy wybrany u˝ytkownik 
mo˝e si´ zalogowaç do komputera. Nazwy dni podajemy w j´zy-
ku angielskim (na przyk∏ad monday). Natomiast godzin´ okreÊla-
my w formacie 24-godzinnym, na przyk∏ad 09:00 czy 17:00. Mo-
˝emy podaç tylko pe∏ne godziny. Aby usunàç ograniczenie 
wpisujemy parametr z prze∏àcznikiem all

/workstations: Tworzy list´ komputerów w sieci lokalnej, na których mo˝e si´
nazwa_komputera1, logowaç dany u˝ytkownik. Lista mo˝e liczyç do oÊmiu pece-
nazwa_komputera2,... tów, których nazwy podamy. Dzia∏a tylko w wypadku Windows
/nazwa_domeny 2000 lub XP Professional pod∏àczonego do domeny

W oknie trybu poleceƒ wpisujemy
komend´ , a nast´p-
nie nazw´ konta, które chcemy 
dezaktywowaç . Parametr

spowoduje za-
blokowanie dost´pu do profilu.

2. Po naciÊni´ciu Win-
dows wprowadza zmiany do usta-
wieƒ konta . W ten sam sposób
wy∏àczamy dost´p do profilu GoÊç.

Windows 2000/XP.

Operacje na kontach

komputera. Aby móc zapoznaç si´
z danymi BSOD, musimy wy∏àczyç
funkcj´ automatycznego restartu.

Wykonujemy punkt 1 wskazówki
SOS! ze strony 56. W oknie

usu-
wamy zaznaczenie z pola . Klika-
my na . 

Automatyczny restart zosta∏
zdezaktywowany. Teraz Windows
b´dzie zawsze wyÊwietla∏ informa-
cje o b∏´dach.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru
i otwieramy klucze

,
, ,
i na koniec .

2. Klikamy dwukrotnie na war-
toÊç . W nowym oknie wpisuje-
my . Klikamy na . Zamykamy
Edytor rejestru i restartujemy 
pecet, aby zmiany zosta∏y zastoso-
wane.

Windows 98/Me.

Czysta 
pamięć
U ruchamiane aplikacje po-

zostawiajà dane w pami´ci
operacyjnej. Windows nie oczysz-
cza efektywnie RAM-u nawet po
wy∏àczeniu programów. Powoduje
to, ˝e im d∏u˝ej korzystamy
z komputera i wi´cej programów
u˝ywamy, tym wolniej nasz pecet
dzia∏a. By tego uniknàç, wiele
osób korzysta ze specjalnych apli-
kacji oczyszczajàcych RAM lub po
prostu co pewien czas restartuje
komputer. Ekspert proponuje inne
rozwiàzanie. 
Przygotujemy skrypt, który b´dzie
oczyszcza∏ pami´ç RAM. 

1. Tworzymy nowy dokument tek-
stowy, a nast´pnie otwieramy plik.

2. W dokumencie wpisujemy
kod . Liczba okreÊla, ile pa-
mi´ci ma zostaç uwolnione (war-
toÊç podajemy w bitach). Przyk∏a-

P odczas ∏àczenia si´ z grupà
dyskusyjnà Outlook Express

pobiera z niej nag∏ówki nowych po-
stów. Jednak domyÊlnie program
Êciàga nie wi´cej ni˝ 300 wiado-
moÊci. Je˝eli od czasu naszej
ostatniej wizyty na grupie pojawi∏o
si´ wi´cej postów, ich nag∏ówki nie
zostanà wyÊwietlone w programie.
Mo˝emy ∏atwo naprawiç t´ niedo-
godnoÊç.

Outlook Express.

Bierz wszystko
1. Skonfigurujemy Outlook Eks-
press, aby Êciàga∏ wi´cej nag∏ów-
ków nowych postów. Klikamy na
menu i . Wybie-
ramy zak∏adk´ . 

2. W pole wpisujemy 
i klikamy na . Przy wejÊciu
na grup´ Outlook Express b´dzie
Êciàga∏ a˝
1000 nowych
postów –
pod warunkiem, ˝e od czasu naszej
ostatniej wizyty pojawi∏a si´ tak du˝a
liczba nowych wiadomoÊci.
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N adawanie SMS-ów z bramek
internetowych jest wygod-

niejsze od wpisywania ich w telefo-
nie. Niestety, cz´Êç
operatorów GSM
utrudnia, a nawet
uniemo˝liwia bez-
p∏atne wysy∏anie
krótkich wiadomoÊci
tekstowych. 
Ekspert znalaz∏ spo-
sób, aby za darmo
dotrzeç do abonen-
tów wszystkich kra-

jowych sieci.
Uruchamiamy dowolny program

pocztowy i tworzymy nowà wiado-
moÊç. W pole wpisuje-
my numer komórki adresata, po-

The Bat!.

Niejawni 
adresaci
P iszàc e-mail do wielu osób,

warto wpisaç ich adresy
w pole ukrytych odbiorców (UDW).
Dzi´ki temu poszczególni adresaci
nie zobaczà, kto jeszcze oprócz
nich otrzyma∏ wiadomoÊç. T́  funk-
cj´ oferujà wszystkie programy
pocztowe. Jednak w The Bat! w∏à-
czenie ukrytych odbiorców jest
utrudnione. Je˝eli w g∏ównym

The Bat!.

Według wzoru
N asze e-maile zazwyczaj za-

wierajà sta∏e elementy, jak
podpis czy nag∏ówek. Wpisujàc je
od nowa do ka˝dej wiadomoÊci,
tracimy du˝o czasu. Przecie˝ The
Bat! mo˝e robiç to za nas. Wystar-
czy w sposób opisany przez
Eksperta stworzyç odpowiednie
schematy wiadomoÊci.

Outlook Express, Outlook, The Bat!.

SMS-y bez ograniczeń
przedzony kierunkowym do Polski
( ). Nast´pnie dopisujemy

. Po wpisaniu
treÊci SMS-a wysy∏amy wiadomoÊç.
Po odebraniu jej adresat zobaczy
nag∏ówek .

oknie programu klikniemy
na , 
i , pole do wpi-
sywania adresów ukrytych odbior-
ców wcià˝ b´dzie schowane. 
Ekspert podpowie, jak sobie z tym
poradziç.

Tworzymy nowà wiadomoÊç. 
W jej oknie klikamy na ,

. Zostaje wy-
Êwietlone nowe pole . Wpisane
w nie adresy nie b´dà widoczne dla
odbiorców wiadomoÊci. Od tej pory
pole b´dzie widoczne
w oknie wszystkich wiadomoÊci pi-
sanych przez nas w The Bat!

Warto przy tym wiedzieç, ˝e The
Bat! umo˝liwia umieszczanie w sza-
blonach makropoleceƒ, pozwalajà-
cych dodaç do schematów zmienne
informacje – na przyk∏ad dat´, imi´
i nazwisko adresata maila. Komendy
The Bat! umo˝liwiajà tak˝e modyfi-
kowanie w∏aÊciwoÊci wiadomoÊci –
mo˝emy na przyk∏ad wskazaç konto,
na które ma byç wys∏ana odpowiedê.

1. W oknie The Bat! klikamy na
konto pocztowe , dla którego
chcemy utworzyç szablony (przygo-
towujemy je osobno dla ka˝dego
z u˝ywanych przez nas adresów
e-mail). Wybieramy menu 
i . W nowym oknie kli-
kamy na . Rozwija si´ lista rodza-
jów wiadomoÊci, dla których mo˝e-
my stworzyç szablony . Na pewno

Wzależności od bieżącego
obciążenia bramki, czas

potrzebny na dotarcie SMS-a do
adresata może wynieść od kilku
minut do kilku godzin. Dlatego
bardzo ważne i pilne wiadomości
lepiej wysyłać z telefonu – wtedy
prawie na pewno szybko dotrą do
adresata. 

Ekspert radzi

warto przygotowaç wzory nowych 
e-maili , odpowiedzi oraz wia-
domoÊci przesy∏anych dalej .

2. Klikamy na , aby
rozpoczàç tworzenie szablonu zupe∏-
nie nowej wiadomoÊci. W polu 
wyÊwietlany jest aktualny szablon.
Kasujemy niepotrzebne dane.

3. Mo˝emy przystàpiç do wype∏-
niania szablonu u˝ywanego przez
The Bat! do generowania nowych
wiadomoÊci. Ekspert wpisa∏
nag∏ówek oraz stopk´ . 

W przyk∏adowym szablonie zasto-
sowano makropolecenia (dok∏adne
informacje znajdziemy w ramce
Makropolecenia The Bat!). Za po-
mocà oznaczono miejsce,

M akropolecenia programu The Bat! składają się z ko-
mendy umieszczonej po znaku % (na przykład

%Cursor). Możemy je własnoręcznie wpisać w szablonie
lub skorzystać z gotowej listy poleceń. W tym celu klika-
my na widoczny u dołu okna 
przycisk i wybieramy interesującą nas kategorię,
a potem makropolecenie. Ekspert przygotował listę naj-
bardziej przydatnych komend.

Makropolecenia The Bat!

%CURSOR Pozycjonuje kursor w dokumencie
%DATE Wstawia aktualnà dat´
%TIME Wstawia godzin´ stworzenia e-maila
%FROMNAME Wstawia imi´ i nazwisko nadawcy

e-maila. Dane sà pobierane z w∏aÊciwo-
Êci konta

%TOFNAME Wstawia imi´ i nazwisko adresata, po-
brane z ksià˝ki adresowej

%OFROMNAME Wstawia imi´ i nazwisko osoby, na której
e-mail odpowiadamy

%FROMADDR Wstawia adres e-mail, z którego wysy∏a-
my wiadomoÊç

%REPLYCOUNTER Wstawia numer odpowiedzi do znacznika
tytu∏u RE. Przydatne przy d∏u˝szej dysku-
sji przez e-mail

%REPLYTO='adres@e-mail' Definiuje, na jakie konto ma zostaç ode-
s∏ana odpowiedê na naszà wiadomoÊç

%HEADERS Wstawia do wiadomoÊci nag∏ówek (4 li-
nijki) e-maila, na który odpowiadamy,
i oddziela go zaznaczeniem od treÊci no-
wej wiadomoÊci

w którym powinien znajdowaç si´
kursor. Dzi´ki temu b´dziemy mogli
rozpoczàç pisanie bezpoÊrednio po
otwarciu nowego e-maila – bez ko-
niecznoÊci klikania myszkà we w∏a-
Êciwym miejscu dokumentu. 
Na koƒcu program pocztowy auto-
matycznie wstawi dat´ wys∏ania
wiadomoÊci .

4. Po zakoƒczeniu przygotowy-
wania schematu klikamy na ,
aby zastosowaç zmiany. Tworzymy
nowà wiadomoÊç, aby zobaczyç,
jak sprawdzi si´ nasz schemat . 
Mo˝emy teraz powtórzyç punkty 1 –
3 i zmodyfikowaç reszt´ szablonów.
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Avant Browser 8.

Klikanie 
pośrodku
A vant Browser, podobnie

jak Opera, jest w stanie
wyÊwietlaç
jednoczeÊ-
nie wiele stron
WWW. Ich lista
jest widoczna na
pasku u do∏u okna
przeglàdarki . Dzi´ki
temu mo˝emy szybko
wskazaç interesujàcà nas
witryn´ lub zamknàç niepotrzebnà

Opera 7.

Nawigacja
pomiędzy
oknami
K orzystajàc z Opery mo˝emy

wyÊwietliç wiele stron 
w przeglàdarce, bez koniecznoÊci
otwierania nowych okien aplikacji.
Dzi´ki temu surfowanie w sieci za
pomocà Opery stanowi znacznie
mniejsze obcià˝enie dla procesora
i RAM-u naszego komputera.

OczywiÊcie nie nale˝y wyÊwietlaç
wszystkich otwartych witryn jedno-
czeÊnie . Ekspert poka˝e, jak je
powi´kszyç, aby zaj´∏y ca∏e okno
przeglàdarki, a nast´pnie prze∏àczaç
si´ pomi´dzy otwartymi stronami.

Avant Browser 8.

Zapamiętane
strony
C z´sto zdarza si´, ˝e koƒczy-

my prac´ na komputerze,
nim przejrzymy wszystkie informa-
cje na otwartych stronach WWW.
Gdy korzystamy z Internet Explorera,
musimy potem ponownie odnaleêç
i otworzyç interesujàce nas witryny.
U˝ytkownicy Avant Browsera nie
majà tego problemu. Program jest
w stanie zapami´taç otwarte strony

Opera 7.

Szybkie
przewijanie
U ˝ytkownicy Opery majà do

dyspozycji na pasku narz´-
dzi dwa dodatkowe przyciski 
szybkiego przewijania stron WWW.
Ekspert poka˝e, jak wykorzystaç t´
niezwykle przydatnà funkcj´.

1. W wi´kszoÊci przeglàdarek za
pomocà strza∏ek przenosimy si´
pomi´dzy odwiedzanymi stronami
WWW. Gdy jednak potrzebujemy
powróciç do wczeÊniej odwiedzanej
witryny, musimy kilkakrotnie klikaç
na t´ samà ikon´ lub odnaleêç
w d∏ugiej liÊcie odwiedzanych stron
w∏aÊciwy adres. 

2. Na szcz´Êcie w Operze za-
miast klikaç kilkakrotnie na przyci-
s-ki i mo˝emy szybko

Opera 7.

W powięk-
szeniu
O pera skutecznie rywalizuje

z Internet Explorerem. Nic
w tym dziwnego, gdy˝ norweska
przeglàdarka zawiera wi´cej przydat-
nych funkcji ni˝ produkt Microsoftu.
Jednà z nich jest mo˝liwoÊç po-
wi´kszania oraz zmniejszania oglà-
danej strony WWW. Ekspert poka˝e,
jak dopasowaç rozmiar otwartej wi-
tryny, aby u∏atwiç sobie czytanie za-
wartych na niej informacji.

1. Po wyÊwietleniu w oknie przeglà-
darki strony WWW zawierajàcej bar-
dzo niewielkie lub zbyt du˝e czcion-

1. Wciskajàc kombinacj´ klawiszy
, maksymalizujemy

okna wszystkich stron WWW wy-
Êwietlanych w przeglàdarce.

2. Teraz okno aktywnej strony za-
s∏ania wszystkie inne witryny otwar-
te w przeglàdarce. Aby wyÊwietliç
jednà z nich, wciskamy i przytrzy-
mujemy klawisz . Nast´pnie
wciskamy . WyÊwietlona zo-
staje lista otwartych stron . Przy-
ciskajàc , przesuwamy zazna-
czenie na interesujàcà nas stro-
n´ i puszczamy klawisze. Wskazane
okno zostaje wyÊwietlone w prze-
glàdarce.

wskazaç interesujàcà nas witryn´.
Na przyk∏ad, aby powróciç do
oglàdanego wczeÊniej portalu, kli-
kamy na . Z listy wybiera-
my interesujàcy nas adres. 
Po chwili witryna zostaje wyÊwiet-
lona w oknie przeglàdarki. 
W ten sam sposób mo˝emy wyko-
rzystaç drugi przycisk .

WWW i wyÊwietliç je po ponownym
uruchomieniu przeglàdarki.

1. W oknie przeglàdarki klikamy na
i . Wy-

bieramy widocznà po lewej stronie
okna katego-
ri´ . Nast´pnie zazna-
czamy opcj´ i klikamy na przy-
cisk .

2. Program b´dzie zapami´tywa∏
wszystkie otwarte przez nas strony,
niezale˝nie, czy ukryjemy go, klika-
jàc na przycisk , czy te˝ zamk-
niemy, wybierajàc z menu 
i .
Po ponownym uruchomieniu prze-
glàdarka samoczynnie po∏àczy si´
z zapisanymi w pami´ci stronami
WWW i wyÊwietli je.

ki, klikamy na . Rozwini´ta zostaje
lista, z której mo˝emy wybraç, w ja-
kiej skali b´dzie wyÊwietlana witryna.
Klikni´ciem wskazujemy odpowiada-
jàcy nam rozmiar.

2. Po chwili strona zostaje wy-
Êwietlona w powi´kszeniu. Pami´taj-
my jednak, ˝e zbyt du˝a skala spo-
woduje, ˝e wyraênie widoczne stanà
si´ piksele, z których zbudowane sà
poszczególne elementy witryny.

stron´ WWW jednym klikni´ciem.
Ekspert poka˝e, jak tego dokonaç. 

Strony internetowe zamykamy
za pomocà Êrodkowego przycisku
myszy (w nowszych urzàdzeniach
zazwyczaj wyst´puje on w postaci
rolki ). Naje˝d˝amy kursorem 
na przycisk oznaczajàcy niepo-

trzebnà ju˝ witryn´ .
Nast´pnie wciskamy

Êrodkowy przy-
cisk myszy.

Wskazana
strona
WWW zo-
staje na-

tychmiast
zamkni´ta.

P omiędzy odwiedzonymi witrynami możemy też prze-
nosić się za pomocą klawiatury. Wciśnięcie 

otwiera następną stronę WWW, natomiast kombinacja
przeniesie nas do poprzedniej.

Ekspert radzi

➽



3. Za pomocà narz´dzia 
modyfikujemy kszta∏t obiektu na
drugiej klatce. Przygotowujemy
w ten sposób koƒcowy efekt ani-
macji .

4.Gdy obydwie klatki kluczowe sà
ju˝ gotowe, wciskamy kombinacj´
klawiszy . KoolMoves
automatycznie stworzy klatki poÊred-
nie i wyÊwietli animacj´. 

5. Po obejrzeniu animacji mo˝e-
my dojÊç do wniosku, ˝e nale˝y
zmieniç czas jej trwania. Zale˝y on
od liczby klatek poÊrednich (w Kool-
Moves nazywanych Tweens).

DomyÊlnie liczba Tweens wy-
nosi 6. Aby przed∏u˝yç animacj´,
musimy zwi´kszyç liczb´ klatek.
Klikamy na , aby przeskoczyç na
poczàtek animacji. Klikamy na 
i z listy wybieramy odpowiadajàcà
nam liczb´ Tweens.

z symbolem, tworzymy kolejnà
klatk´ kluczowà . Najszybciej
dokonamy tego, przechodzàc do
panelu i wciskajàc .
Liczba klatek poÊrednich b´dzie
okreÊlaç czas animacji.

2. Klikamy na pierwszà klatk´ .
W panelu wybieramy
efekt . Klatki 
poÊrednie zmieniajà kolor na fiole-
towy .

3. Efekt pojawiania si´ obiektu
opiera si´ na zmianie w∏asnoÊci al-
pha, która odpowiada za przezroczy-
stoÊç. Mo˝e ona przyjmowaç warto-
Êci od 0 (ca∏kowicie przezroczysty)
do 100 (nieprzezroczysty). W polu

okreÊlamy, czy
stopieƒ widocznoÊci obiektu ma si´
zmieniaç na poczàtku czy pod ko-
niec klatek poÊrednich. WartoÊç

powoduje, ˝e najwi´kszy przy-
rost w∏asnoÊci alpha wyst´puje przy
zbli˝aniu si´ do klatki drugiej.

4. Klikni´ciem zazna-
czamy symbol na klatce
pierwszej. W panelu

wybieramy
oraz

wartoÊç . Zakoƒ-
czyliÊmy przygotowanie
efektu pojawiania si´. Aby
obejrzeç efekt naszej pra-
cy, wciskamy .

Flash MX.

Efekt błysku
B ∏ysk to efekt, który nadaje

animacjom dynamiczny
charakter. Mo˝emy wtedy zaobser-
wowaç, jak rytmicznie migoczà ca∏e
obrazki lub ich fragmenty. 

1. Na poczàtku importujemy do
programu Flash MX bitmap´, do
której dodamy efekt b∏ysku. 

2. Musimy zaznaczyç fragment
obrazka, który powinien pojawiaç si´
i znikaç (oczywiÊcie mo˝emy tak˝e
stworzyç efekt b∏ysku ca∏ego zdj´-
cia). Na poczàtku klikamy na , aby
utworzyç nowà warstw´, na której
umieÊcimy zaznaczenie. 

J ednym z efektów najcz´Êciej
stosowanych w animacjach

flash jest stopniowe pojawianie si´
obiektu. W tej poradzie Ekspert po-
ka˝e, jak profesjonalnie przygotowaç
taki efekt, wykorzystujàc do tego ce-
lu animacj´ typu Motion Tween. 

1. Na scenie tworzymy rysunek
i przekszta∏camy go w symbol. Za-
znaczamy przygotowany przez nas
obiekt. Nast´pnie na listwie czaso-
wej, w pewnym odst´pie za klatkà

PORADY FLASH MX/KOOLMOVES
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A nimację Motion Tween możemy zastosować tylko
dla symboli. Aby przekształcić obiekt na symbol,

zaznaczamy interesujący nas kształt i wciskamy . Wy-
bieramy dowolny rodzaj symbolu i wpisujemy jego
nazwę . Klikamy na .

Ekspert radzi

KoolMoves.

Animacja
kształtu

Przygotowanie animacji flash,
nie musi byç trudne. Najlepszym
tego przyk∏adem jest program 
KoolMoves (pe∏nà wersj´ aplikacji
znajdziemy na krà˝ku Eksperta
2/2003). Program oferuje kilka
sposobów tworzenia animacji. Jed-
nym z najprostszych, a zarazem
najbardziej efektywnych jest zmiana
kszta∏tu nazwana Morphing.

1. Za pomocà narz´dzia z pa-
lety rysujemy dowolny
kszta∏t .

2. Dodajemy nowà klatk´ klu-
czowà, w której znajdzie si´ przy-
gotowany przez nas obiekt. W tym
celu klikamy na przycisk 
w dolnym panelu .

Flash MX.

Płynne pojawianie 
się obiektu

Zaznaczamy dodanà przez nas war-
stw´ . Z palety wybieramy
narz´dzie do rysowania . W pa-
nelu ustawiamy styl
rysowania na

. W pa-
nelu wybieramy kolor
i ustawiamy dla niego przezroczy-

stoÊç na
50 do 70
procent,
na przy-
k∏ad

.

3. Na nowej warstwie obrysowu-
jemy wybrany kontur. Gdy zazna-
czenie jest ju˝ gotowe , wybiera-
my narz´dzie . W panelu

dobieramy jego ko-
lor oraz przezroczystoÊç. Klikamy

P rzy standardowych ustawie-
niach KoolMoves program ry-

suje symbole, których nie możemy
animować metodą Morphing. Aby
zmienić sposób działania aplikacji,
klikamy na i .

Wybieramy zakładkę
i usuwamy za-

znaczenie . Klikamy na . 
Po wprowadzeniu zmian będziemy
mogli łatwo animować obiekty
przygotowane w KoolMoves.

Ekspert radzi

w obr´bie utworzonej przez nas
selekcji . 

4. Wybieramy stworzone zazna-
czenie . Tworzymy z niego klip,
wciskajàc , a nast´pnie klikajàc
na i wpisujàc jego na-
zw´ w polu . Wybieramy .

5. Upewniamy si´, ˝e wcià˝ za-
znaczona jest warstwa . Wciskajàc

, tworzymy kolejne klatki kluczo-
we . Nast´pnie zaznaczamy co
drugà klatk´ i wciskamy  , aby
usunàç z nich symbole . W ten
sposób uzyskujemy efekt b∏ysku.
Wciskajàc  , mo˝emy
zobaczyç, jak migocze powierzchnia
zmodyfikowanego przez nas zdj´cia.



Naprawiacz 1.31.

Bez błędów
Ś ciàgni´te z internetu napisy

do filmów cz´sto zawierajà
b∏´dy ortograficzne, interpunkcyjne
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F fdshow umo˝liwia odtwarza-
nie plików AVI zakodowa-

nych zarówno za pomocà 
DivX-a, XviD-a, jak i innych kode-
ków. Pami´tajmy jednak, ˝e choç
domyÊlne ustawienia programu
pozwalajà obejrzeç ka˝dy film, nie
gwarantujà jednak najlepszej jako-
Êci obrazu.

1. Skonfigurujmy ffdshow tak, aby
wybraç najlepsze dekodery do od-
twarzania poszczególnych rodzajów
filmów AVI. Klikamy na ,

, potem
i na koniec

. 
W oknie ffdshow klikamy na zak∏ad-
k´ . 

ffdshow.

Obraz bez
wad
N iestety, wiele filmów DivX

oferuje doÊç niskà jakoÊç
obrazu. Najcz´Êciej spotykanymi
wadami sà makrobloki (widoczne
w obrazie kwadraty) oraz efekt aure-
oli, czyli przebarwienia dooko∏a
niektórych elementów obrazu. De-
koder ffdshow oferuje filtry umo˝li-
wiajàce zamaskowanie tych defek-
tów podczas odtwarzania filmu. 

1. Wykonujemy punkt 1 poprzed-
niej wskazówki. Wybieramy i zazna-
czamy zak∏adk´ . Na-
st´pnie klikamy na . 

2. W∏àczyliÊmy filtry odpowie-
dzialne za poprawianie jakoÊci ob-
razu. Musimy je jeszcze skonfigu-
rowaç. Ekspert poleca wybranie
opcji oraz zaznaczenie . Su-

Z darza si´, ˝e autorzy napisów
do filmów DivX zapominajà

podzieliç fragmenty tekstu tak, aby
by∏y wyÊwietlane w kilku liniach.
Wiele programów niepoprawnie wy-
Êwietla przygotowany w ten sposób
tekst. Poczàtek i koniec napisów jest
wtedy niewidoczny . Czy w takim
wypadku musimy poszukaç w sieci
nowego pliku tekstowego? Wcale nie,
wystarczy u˝yç programu ALLPlayer.

1. Odtwarzacz ALLPlayer jest w stanie
samodzielnie podzieliç êle przygotowa-
ne napisy i poprawnie wyÊwietliç je na
ekranie. Aby odpowiednio skonfiguro-
waç aplikacj´, klikamy prawym przycis-
kiem myszy na ekranie z filmem.
Z menu kontekstowego wybieramy

. W oknie
z opcjami klikamy na .

2. Zaznaczamy , aby w∏àczyç
automatyczne dzielenie napisów.

i zwyk∏e literówki. Aby je szybko po-
prawiç, najlepiej skorzystajmy z ma-
∏o znanego programu Naprawiacz.

1. Po uruchomieniu aplikacji klika-
my na ikon´ i wczytujemy plik
tekstowy, który chcemy naprawiç .

2. W oknie ffdshow widzimy list´
obs∏ugiwanych formatów filmów .
W kolumnie znajdujà si´
przypisane do ka˝dego z nich ko-
deki. Modyfikujàc t´ list´, dobie-
rzemy optymalne dekodery do ka˝-
dego z rodzajów filmów. 

Aby zmieniç kodek, klikamy na
jego nazw´, a potem na przycisk .
Z rozwini´tej listy wybieramy
dekoder, który najlepiej odtworzy
dany rodzaj filmu. Przygotowana
przez Eksperta tabela u∏atwi nam
wybór najlepszego dekompresora.

Film stworzony za Zalecany
pomocà kodeka dekompresor
DivX 3 libavcodec
DivX 4 XviD
DivX 5 XviD
XviD XviD
Other MPEG4 (inne kodeki) libavcodec

Dobre kodeki

wak regulacji stopnia poprawy ja-
koÊci filmu przesuwamy w prawo

. Przy tych ustawieniach ffdshow
b´dzie stara∏ si´ maksymalnie po-
prawiç jakoÊç obrazu, zachowujàc
jednoczeÊnie p∏ynne odtwarzanie
filmu.

J eżeli materiał filmowy zawiera
bardzo wyraźne makrobloki,

same filtry mogą nie wystarczyć
do ich usunięcia. W takim wypad-
ku dodajmy do obrazu szumy. Te
niewielkie zakłócenia powodują, że
nasze oczy będą słabiej dostrze-
gały makrobloki.
Na zakładce zaznaczamy

. Ffdshow umożliwia usu-
wanie makrobloków trzema metoda-
mi . Musimy sami sprawdzić, któ-
ra z nich przyniesie najlepszy efekt
w przypadku
oglądanego
przez nas filmu.
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3. Aby
tekst nie za-
s∏ania∏ ob-
razu, musi-
my zaznaczyç opcj´ . Dzi´ki niej
AllPlayer automatycznie zmniejszy
wielkoÊç czcionki i napisy b´dà za-
krywa∏y mniejszà cz´Êç ekranu.
Koƒczymy, klikajàc na .

J eżeli mimo zaznaczenia opcji napisy zajmują zbyt
dużą część ekranu, otwieramy okno 

i przechodzimy na zakładkę . Aby wyeliminować
problem
zaznacza-
my .
Wybiera-
my, jaka część okna odtwarzania filmu może zostać zaję-
ta przez napisy . Klikamy na .

Ekspert radzi

2. Program przeprowadza analiz´
pliku i automatycznie rozpoczyna pro-
ces naprawy napisów. Po zakoƒcze-
niu modyfikacji wyÊwietlona zostaje
informacja o wprowadzonych zmia-
nach. Poprawione napisy zostajà
umieszczone w nowym pliku .

ffdshow.

Zamienię cię na lepszy kodek

Koala Player 2.6.

Obraz w ruch
C zasami podczas oglàdania

filmu AVI obraz nagle nieru-
chomieje, a dêwi´k i napisy sà od-
twarzane dalej. Jest to spowodowa-
ne uszkodzeniem kilku klatek filmu.
Za pomocà programu Koala Player
szybko naprawimy tego typu b∏´dy.

Koala Player zawiera modu∏ 
naprawy plików AVI. Jego dzia∏anie
polega na automatycznym odnale-
zieniu uszkodzonych klatek i zama-
skowaniu ich tak, aby nie by∏y od-
twarzane. 

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy w oknie aplikacji. Wybiera-
my i .

2. Wskazujemy uszkodzony
dokument AVI. W oknie z opcjami
naprawy zaznaczamy , aby
Koala Player usunà∏ b∏´dy. Ponad-
to zaznaczamy , aby zamasko-

wana zosta∏a tylko uszkodzona
klatka. 

Je˝eli jednak po naprawie film
nadal b´dzie wykazywa∏ b∏´dy, po-
wtarzamy proceduŕ , zaznaczajàc
tak˝e . Opcja powoduje maskowa-
nie wszystkich klatek, poczàwszy od
uszkodzonej a˝ do nast´pnej klatki
kluczowej. Mo˝e to jednak spowo-
dowaç, ˝e przez kilka sekund nie za-
uwa˝ymy ˝adnej zmiany obrazu.

3. Klikamy na , aby roz-
poczàç napraw´ pliku. Na ekranie
pojawi si´ okno pokazujàce post´p
procesu . Po jego zakoƒczeniu
oryginalny plik AVI zostanie zastà-
piony naprawionym. ¸O, RK, Z˚

ALLPlayer V2.

Dziel i wyświetlaj

■



W systemie Windows 98
kopia plików rejestru wy-

konywana jest raz dziennie – przy
pierwszym uruchomieniu systemu.
Procedura jest przeprowadzana pod-
czas startu Windows, przez program
Scanreg. T́  aplikacj´ wykorzystuje-
my tak˝e do naprawy Windows.

1. Aby przeprowadziç procedur´
przywracania rejestru, po zakoƒcze-
niu ∏adowania BIOS-u wciskamy
klawisz . Zostaje wyÊwietlony
ekran wyboru sposobu uruchomie-
nia Windows .

2. Zaznaczamy i naciskamy
klawisz . Po uruchomieniu
trybu poleceƒ wpisujemy komend´

.
Uruchomiony zostaje kontroler reje-
stru. Poniewa˝ wybraliÊmy tryb od-
zyskiwania, program wyÊwietli∏ list´
dost´pnych kopii bazy danych sys-
temu operacyjnego .

3. Zaznaczamy kopi´ rejestru
z dnia, gdy system dzia∏a∏ jeszcze
poprawnie . Wciskamy .
Program Scanreg zachowuje aktual-
nà wersj´ rejestru. Nast´pnie pliki
bazy danych Windows sà nadpisy-
wane wybranà przez nas kopià. 

4. Restartujemy komputer. Sys-
tem Windows powinien dzia∏aç
poprawnie.

nu wybieramy
.

Nast´pnie naciskamy klawisz . 

2. W wierszu poleceƒ wpisujemy
.

Wciskamy klawisz . 

3. Uruchomione zostaje narz´-
dzie przywracania plików rejestru
systemowego. Aby naprawiç
uszkodzone dane Windows, po-
st´pujemy teraz w sposób opisany
w punktach 2–4 porady dla
systemu Windows 98.

PORADY NAPRAWA SYSTEMU WINDOWS
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Wyjście awaryjne
Nawet najpoważniejszą awarię Windows możemy 
usunąć. Ekspert pokaże, jak tego dokonać, nie tracąc
czasu na długotrwałą reinstalację

Windows 98 Windows Millennium
S ystem operacyjny

w ogóle si´ nie uru-
chamia lub nagle za-

wiesza si´ podczas logowania?

W takiej sytuacji u˝ytkownicy
komputerów zazwyczaj zalecajà
uruchomienie trybu awaryjnego,
a gdy i to nie pomo˝e – reinstala-

cj´ Windows. Rada mo˝e i dobra,
lecz niezbyt praktyczna. Bo prze-
cie˝ Windows z typowà dla rzeczy
martwych z∏oÊliwoÊcià psuje si´

w∏aÊnie wtedy, gdy zupe∏nie nie
mamy czasu na reinstalacj´. A je-
˝eli wykonaliÊmy obraz dysku, na
pewno oka˝e si´, ˝e zawierajàce
go p∏yty akurat gdzieÊ si´ zapo-
dzia∏y.

Poczàwszy od Windows 95,
najwa˝niejsze dane (choç nie tyl-
ko) systemu operacyjnego sà
przechowywane w rejestrze. Jego
uszkodzenie, na przyk∏ad przez
wykasowanie kluczowych
wartoÊci, powoduje problemy
z funkcjonowaniem aplikacji
i urzàdzeƒ lub te˝ ca∏ego syste-
mu. W Windows 95 taka awaria
faktycznie zmusza∏a nas do
wykonania reinstalacji.

Na szcz´Êcie ta wersja systemu
operacyjnego ju˝ dawno znikn´∏a
z wi´kszoÊci dysków. W póêniej-
szych edycjach Windows twórcy
wprowadzili narz´dzia automatycz-
nie archiwizujàce pliki rejestru.
W Windows XP zachowywane sà
tak˝e pozosta∏e krytyczne doku-
menty systemu. Nie wszyscy u˝yt-
kownicy zdajà sobie spraw´, ˝e
umo˝liwia to przywrócenie funk-
cjonalnoÊci niemal dowolnie
uszkodzonego systemu. Niewiele
osób wie, jak tego dokonaç. Eks-
pert poka˝e, w jaki sposób sko-
rzystaç z tych kopii bezpieczeƒ-
stwa, aby szybko reanimowaç
nasz komputer – nawet gdy sys-
tem w ogóle nie chce si´ 
uruchomiç.

W indows Millenium ma
ten sam mechanizm ar-

chiwizacji plików rejestru, co wer-
sja systemu oznaczona 98. Co
prawda, dost´p do niego jest nieco
utrudniony. OczywiÊcie z pomocà
Eksperta poradzimy sobie z tà nie-
dogodnoÊcià.

1. Program Scanreg mo˝emy
uruchomiç jedynie z linii poleceƒ.
Ta funkcja jest jednak standardo-
wo niedost´pna w Windows
Millennium. Aby ominàç t´ niedo-
godnoÊç, musimy dysponowaç
dyskietkà star-
towà stworzonà
w Windows 98
lub Me. Uru-
chamiamy sys-
tem za jej
pomocà. Po wy-
Êwietleniu na
monitorze ekra-
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Windows XP mia∏ byç znacznie
odporniejszy na uszkodzenia ni˝
starsze wersje systemu. Niestety,
zapowiedzi Microsoftu nie zosta∏y
w pe∏ni zrealizowane. Wbudowane
zabezpieczenia faktycznie chronià
przed nadpisaniem cz´Êç plików
systemowych. Wcià˝ zdarza si´ jed-
nak, ˝e system odmawia pos∏uszeƒ-
stwa – tak˝e na skutek b∏´dów u˝yt-
kowników. Je˝eli uszkodzenia nie sà
powa˝ne, spróbujmy skorzystaç
z prostych narz´dzi naprawy syste-
mu, opisanych przez Eksperta
w ramkach Sterowniki zaszkodzi∏y 
oraz Ograniczone od-
zyskiwanie (na stronie
66). Niestety, nie
sprostajà one powa˝-
nym uszkodzeniom
systemu.

Na szcz´Êcie nawet
w takiej sytuacji nie
jesteÊmy skazani na
reinstalacj´. 

Windows XP zawiera mechanizmy
tworzàce kopie nie tylko rejestru, ale
tak˝e wszystkich krytycznych plików 
systemowych. Mo˝liwa jest wi´c na-
prawa bardzo powa˝nych uszkodzeƒ
– nawet w sytuacji, gdy pra-
ca z Windows jest ca∏kowicie nie-
mo˝liwa.

K∏opot polega na tym, ˝e odtwo-
rzenie danych sprzed awarii jest
doÊç skomplikowane. Aby przy-
wróciç dzia∏anie Windows XP, mu-
simy wpierw r´cznie podmieniç
pliki rejestru, a nast´pnie odtwo-
rzyç stan systemu, korzystajàc

z punktów przywracania. Oczywi-
Êcie Ekspert dok∏adnie poka˝e, jak
tego dokonaç.

Naprawiajàc Windows XP, skorzy-
stamy z kopii krytycznych plików
systemowych. Te dane sà tworzone
przez us∏ug´ Przywracania systemu.
Jednak niektórzy u˝ytkownicy, prze-
konani o niewielkiej przydatnoÊci te-
go narz´dzia, wy∏àczajà je zaraz po
instalacji Windows. Dlatego Ekspert
na poczàtku przedstawi zasad´ funk-
cjonowania Przywracania systemu
oraz sposób optymalizacji jego dzia-
∏ania.

Mechanizm Przywracania
systemu

Mechanizm archiwizacji kry-
tycznych plików od razu po zain-
stalowaniu systemu kopiuje naj-
wa˝niejsze dane i umieszcza je 
w katalogu

. Na-
st´pne pliki zapasowe sà automa-
tycznie tworzone, gdy system wy-
kryje wprowadzanie powa˝nych
zmian przez u˝ytkownika – na
przyk∏ad instalacj´ sterowników
czy aplikacji. Zapasowe pliki zaj-
mujà doÊç du˝o miejsca na dysku

i w∏aÊnie dlatego cz´Êç u˝ytkow-
ników wy∏àcza mechanizm Przy-
wracania systemu.

1. Wybieramy . Na-
st´pnie prawym przyciskiem myszy
klikamy na .

Potem wybieramy polecenie
.

2. Klikamy na zak∏adk´
. Upewniamy

si´, ˝e opcja nie jest zaznaczona,
a mechanizm Przywracania systemu
funkcjonuje .

3. Aby okreÊliç iloÊç miejsca na
dysku zajmowanà przez kopie bez-
pieczeƒstwa systemu, wybieramy
nap´d, na którym zainstalowany jest
Windows . Klikamy na

. Suwakiem zmniej-
szamy iloÊç miejsca zarezerwowanà
na punkty przywracania do oko∏o
700 MB. System nie b´dzie prze-
chowywa∏ starych kopii bezpieczeƒ-
stwa. Klikamy na .

Wznawiamy
funkcjonowanie systemu

Przechodzimy do najwa˝niejszej
cz´Êci poradnika. Dowiemy si´,
jak przywróciç dzia-
∏anie Windows XP,
gdy system si´ nie
uruchamia. Do wy-
konania naprawy
niezb´dna jest p∏y-
ta instalacyjna
Windows XP oraz

znajomoÊç has∏a do konta Admi-
nistrator.

1. Na poczàtku skorzystamy z p∏yty
instalacyjnej Windows do urucho-
mienia konsoli przywracania syste-
mu. Uruchamiamy komputer i mo-
dyfikujemy ustawienia BIOS-u tak,
aby komputer w pierwszej kolejno-
Êci stara∏ si´ uruchomiç system
z krà˝ka. Po w∏o˝eniu p∏yty instala-
cyjnej i zrestartowaniu komputera
wyÊwietlony zostaje komunikat .
Naciskamy klawisz . 

2. Uruchomiony zostaje instala-
tor systemu. Po wyÊwietleniu

ekranu naciskamy klawisz ,
aby wybraç opcj´ naprawy. 

3. Uruchomiona zostaje Konso-
la odzyskiwania . Musimy wy-
braç system, który chcemy
naprawiç. W tym celu wpisujemy
cyfr´ oznaczajàcà partycj´, na

której znajduje si´ Windows (na
przyk∏ad przy standardowej insta-

lacji na dysku 
jest to )  i wciskamy .
Konsola prosi nas o podanie has∏a
administratora systemu . Wpi-
sujemy je i ponownie wciskamy
klawisz . 

4. Uzyska-
liÊmy dost´p
do wiersza
poleceƒ. Nie
umo˝liwia on
niestety pe∏-
nej kontroli

nad ca∏à zawartoÊcià dysku twarde-
go. Za pomocà konsoli poleceƒ
mo˝emy wykonywaç operacje na
plikach tylko w obr´bie katalogu
systemowego oraz g∏ównego folde-

Windows XP E kspert odradza wyłączanie Przy-
wracania systemu. Funkcja ta

nie zwiększa zapotrzebowania Win-
dows na pamięć i mimo wszystko
nie zajmuje zbyt dużej części dysku.
Jej brak pozbawia nas natomiast
możliwości naprawy mocno uszko-
dzonego systemu.

Ekspert radzi

Sterowniki zaszkodziły

I nstalacja nowych ste-
rowników, zwłaszcza

dla kart graficznych, mo-
że spowodować niepra-
widłową pracę systemu.
Windows XP nadzoruje
proces instalacji plików
sterujących i umożliwia ich szybkie
usunięcie. 

1. Aby usunąć sterowniki powodu-
jące błędy, restartujemy komputer.
Po zakończeniu ładowania BIOS-u
wciskamy klawisz . Na ekranie
wyboru sposobu uruchomienia za-
znaczamy i wciskamy .

2. Po uruchomieniu systemu
w trybie awaryjnym otwieramy Panel
sterowania i klikamy dwukrotnie 
na . Wybieramy zakładkę

i klikamy na przycisk
. Klikamy pra-

wym przyciskiem myszy na urządze-
nie, do którego zainstalowaliśmy no-
wy sterownik – na przykład . Wy-
bieramy .

3. W nowym oknie zaznaczamy
zakładkę i klikamy na
przycisk . Wybie-
ramy , aby potwierdzić przywró-
cenie starego sterownika. Po zrestar-
towaniu Windows powinien już dzia-
łać poprawnie.

➽
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ru dysku. Na
poczàtek przy-
gotowujemy ko-
pi´ aktualnego
rejestru.

Komendà

tworzymy folder
w kata-

logu systemowym . Nast´pnie ko-
piujemy do niego pliki rejestru .

5. Przyst´pujemy do usuni´cia
plików aktualnego rejestru, aby
móc przywróciç poprawne dane
z kopii zapasowej. Poleceniem

kasujemy kolejno do-
kumenty .

6. Podczas instalacji systemu
zosta∏a stworzona i zapisana kopia

bezpieczeƒstwa poczàtkowej wer-
sji rejestru. Odtwórzmy t´ pier-
wotnà wersj´ bazy danych Win-
dows, kopiujàc pliki zapasowe
w miejsce dokumentów usuni´-
tych przez nas w punkcie 5. 

W tym celu wpisujemy kolejno
polecenia . Je˝eli procedura
przebieg∏a pomyÊlnie i otrzymali-
Êmy potwierdzenie wykonania
wszystkich poleceƒ , koƒczymy
prac´ konsoli odzyskiwania. 
W tym celu wpisujemy 
i wciskamy klawisz .

Odtwarzamy stan
rejestru sprzed awarii

Po wprowadzonych przez nas
zmianach Windows XP uruchomi si´
ju˝ poprawnie. Niestety, przywrócili-
Êmy pierwotnà wersj´ plików syste-
mowych. W efekcie straciliÊmy
wszystkie nasze ustawienia i nie
mo˝emy uruchamiaç aplikacji bez
ich ponownego zainstalowania. 

Na szcz´Êcie jest to tylko przej-
Êciowa niedogodnoÊç. W dalszej
cz´Êci poradnika, korzystajàc 
z punktów odzyskiwania, przywróci-
my stan systemu sprzed awarii.

1. Po zrestartowaniu komputera
uruchamiamy Windows XP w trybie
awaryjnym (podczas startu systemu
wciskamy i wybieramy

). 

2. Po uruchomieniu systemu
nie mo˝emy jeszcze skorzystaç
z punktów Przywracania systemu.
Nadpisujàc starà wersj´ rejestru,
wykasowaliÊmy bowiem informa-
cje o tym, ˝e takie punkty istniejà. 

Aby temu zaradziç, musimy
skorzystaç z nowszych kopii rejestru,
które by∏y niedost´pne z konsoli
odzyskiwania. Potrzebne nam pliki
sà przechowywane w folderze

. Ten
katalog jest jednak ukryty oraz za-
bezpieczony przed dost´pem nawet
przez administratora. Musimy nadaç
sobie uprawnienia, aby móc odczy-
taç z niego dane. W oknie Eksplo-

ratora Windows wyÊwietlamy za-
wartoÊç dysku systemowego.
Z menu wybieramy

. Na
zak∏adce 
odznaczamy op-
cje i oraz
zaznaczamy .
W oknie

klika-
my na .
Nast´pnie odznaczamy

i klikamy przycisk (je˝eli jest
on niewidoczny, wciskamy ).

3. Na liÊcie folderów znajdujà-
cych si´ na dysku systemowym
pojawia si´ katalog

. Mu-
simy przyznaç sobie
uprawnienia do odczy-
tu danych z tego fol-
deru. Klikamy na nim
prawym przyciskiem
myszy i wybieramy

. Na za-
k∏adce 
klikamy na przycisk

. W polu 
wpisujemy

. Klikamy
na przycisk

. 

4. Nazwa u˝ytkowni-
ka ulega modyfikacji.
Zostaje do niej dodana
nazwa komputera

. Kli-
kamy na . Nast´pnie przydziela-
my u˝ytkownikowi maksymalne
uprawnienia dost´pu do folderu .
Klikamy na przycisk . Teraz
mo˝emy ju˝ otworzyç katalog

.

5. W folderze

znajduje si´ kilka podkatalogów.
Ka˝dy z nich zawiera po kilkanaÊcie
kopii plików systemowych. 

Zapoznajemy si´ z datami mody-
fikacji folderów , aby sprawdziç,

który z nich zawiera najÊwie˝sze ko-
pie zapasowe systemu. Najnowszy
katalog zosta∏ utworzony podczas
bie˝àcego uruchomienia komputera.
Natomiast nieco starszy folder 
zawiera dane potrzebne do przywró-
cenia wersji Windows sprzed awarii.
Otwieramy ten katalog.

6. Po otwarciu folderu w oknie
Eksploratora Windows wyÊwietlona
zostaje lista przechowywanych 

w nim podkatalogów . Ka˝dy 
z nich zawiera jednà kopi´ rejestru
oraz plików systemowych.

7.Otwieramy folder zawierajàcy
najnowszà z przechowywanych kopii
zapasowych . Nast´pnie wyÊwiet-
lamy zawartoÊç przechowywanego w
nim podkatalogu . Za-

wiera on aktualnà kopi´ rejestru,
pozwalajàcà normalnie uruchomiç
komputer i w∏àczyç przywracanie
systemu do stanu sprzed fatalnej
awarii.

8. Zaznaczamy pliki . Z me-
nu wybieramy . Na-
st´pnie kopiujemy te dane do fol-
deru , utworzonego przez
nas wczeÊniej w folderze syste-
mowym . Dzi´ki
temu b´dziemy mogli ominàç
ograniczenie konsoli odzyskiwa-

E kspert podał domyślną ścieżkę
do folderu systemowego. Jeżeli

nasz system został zainstalowany
w innego folderze lub dysku, mu-
simy oczywiście wpisać odpo-
wiednie dane.

Ekspert radzi
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nia, która pozwala wykonywaç
operacje tylko na plikach z katalo-
gu g∏ównego oraz w∏aÊnie 
z folderu .

7. Restartujemy system i urucha-
miamy Konsol´ odzyskiwania. Za
pomocà polecenia kasu-
jemy pliki rejestru , a nast´pnie
zast´pujemy je plikami uzyskanymi
przez nas z folderu

(d∏ugie linie sà automatycznie zawi-
jane). W ten sposób odzyskaliÊmy
nowszà wersj´ rejestru, która po-
zwoli na skorzystanie z punktów

przywacania systemu. Wpisujàc
, wy∏àczamy konsol´. Restar-

tujemy komputer.

Korzystamy z punktów
przywracania
System jest ju˝ niemal w pe∏ni
sprawny. Jednak nie mamy pew-
noÊci, ˝e uszkodzone by∏y tylko
pliki rejestru. Dlatego powinniÊmy
u˝yç mechanimu Przywracania re-
jestru, aby wszystkie krytyczne
pliki Windows XP odzyska∏y stan
sprzed awarii. 

1. Po uruchomieniu komputera
logujemy si´ na konto u˝ytkowni-
ka majàcego uprawnienia admini-

stratora. Klikajàc na ,
wybieramy pozycj´

.
Klikamy na ∏àczu

.
Uruchomione zostaje narz´dzie

. Za-
znaczamy teraz opcj´

i klikamy na przycisk . 

2. WyÊwietlone zostaje okno
umo˝liwiajàce wybór punktu przy-
wracania, z którego chcemy sko-
rzystaç. Klikamy na dat´ poprze-
dzajàcà awari´ . Zaznaczamy
ostatnià wykonanà tego dnia kopi´
bezpieczeƒstwa . 

3.Klikamy dwa razy na przycisk
. Us∏uga przywracania

systemu modyfikuje wszystkie pli-
ki krytyczne, aby odtworzyç stan
bezpoÊrednio sprzed awarii. Gdy
mechanizm zakoƒczy prac´, re-
startujemy pecet. System opera-
cyjny odzyska∏ pe∏nà sprawnoÊç.

Gdy jednak oka˝e si´, ˝e nasz
komputer nadal nie dzia∏a po-
prawnie, najprawdopodobniej
oznacza to uszkodzenie jednego
z podzespo∏ów. W takim wypadku
nie ominie nas wydatek na napra-
w´ lub wymian´ sprz´tu. RM

» konsola odzyskiwania – śro-
dowisko tekstowe Windows służące
do awaryjnej pracy i naprawy syste-
mu. Konsola odzyskiwania pozwala
na wykonywanie podstawowych
działań na plikach, jak również na
kontrolowanie usług uruchamianych
przy starcie systemu. 

» punkty przywracania
systemu – kopie zapasowe plików
rejestru i dokumentów modyfiko-
wanych podczas instalacji progra-
mów i sterowników. Punkty przy-
wracania pozwalają przywrócić
uszkodzone pliki systemowe do sta-
nu, gdy Windows działał jeszcze
poprawnie.

Trudne terminy

Adresy WWW:
http://support.microsoft.com
www.experts-exchange

Grupy dyskusyjne
pl.comp.os.ms-windows.win9x
pl.comp.os.ms-windows.winnt

Książki
Windows Xp Resource Kit

– Wydawnictwo Promise,
Warszawa 2001, cena 179 zł 

Warto zajrzeć...

Ograniczone odzyskiwanie

WWindows 2000 i XP wpro-
wadzono dodatkowe narzę-

dzie służące do przywracania
sprawności systemu . Wielu
użytkowników przecenia jednak je-
go funkcjonalność. Ekspert do-
kładnie wytłumaczy, jak działa ta
funkcja i kiedy warto z niej skorzy-
stać.

1. Informacje o konfiguracji kom-
putera, ustawieniach usług oraz uży-
wanych sterownikach są przechowy-
wane w rejestrze w kluczu

. Jednak
zaglądając do rejestru, przekonamy
się, że znajduje się w nim kilka
folderów o podobnych nazwach .
Są to kopie bezpieczeństwa. Jednak
zasada ich działania jest dość skom-
plikowana. 

2. Podczas każdego
uruchomienia systemu
tworzona jest kopia bez-
pieczeństwa klucza

.
Procedura zostaje rozpo-
częta w chwili ładowania
jądra systemu i trwa aż
do wyświetlenia panelu
logowania. Kopia bezpie-
czeństwa jest zapisywa-
na w jednym z kluczy 
(aby sprawdzić w któ-
rym, klikamy na

i sprawdza-
my dane w wartości

). 

3. W momencie za-
logowania do systemu
Windows XP nowa ko-
pia bezpieczeństwa zo-
staje nadpisana na

klucz .
Te dane będą wykorzystane do uru-
chomienia Windows, gdy wybierzemy
opcję . Oznacza to, że z tego na-
rzędzia przywracania systemu warto
korzystać tylko wtedy, gdy po doko-
naniu szkodliwych modyfikacji nie za-
logowaliśmy się do systemu. Na
przykład, jeśli po zmianie sterowni-
ków zrestartujemy pecet i rozpocz-
niemy pracę, a komputer dopiero po-
tem się zawiesi, uruchomienie nie
usunie błędu.
Opisywana funkcja ma inne ograni-
czenia. Potrafi przywrócić ustawienia
rejestru dotyczące sterowników
i usług, jednak nie ustawienia aplika-
cji czy użytkownika. Nie odtworzy
uszkodzonych plików systemowych,
na przykład bibliotek .dll

■





N a stronach WWW cz´sto
wykorzystujemy ró˝nego

rodzaju formularze, a w nich pola
tekstowe umo˝liwiajàce odwiedza-
jàcym witryn´ internautom podawa-
nie ró˝nych danych, imienia, adre-
su e-mail, wyra˝enia opinii. Cieka-
wym udogodnieniem w takim przy-
padku b´dzie skrypt, który potrafi
automatycznie dopasowaç wielkoÊç
pola tekstowego do wprowadza-
nego przez u˝ytkownika tekstu.

Pole takie po wczytaniu strony
b´dzie mia∏o okreÊlonà wielkoÊç
minimalnà (na przyk∏ad 10 zna-
ków). Kiedy wprowadzony tekst
przekroczy t´ wielkoÊç, formularz
automatycznie zacznie si´ powi´k-
szaç. W przypadku usuni´cia cz´Êci
tekstu nastàpi czynnoÊç odwrotna,
czyli jego zmniejszenie. Kod takie-
go skryptu wyglàda nast´pujàco .

Formularz jest zdefiniowany stan-
dardowà konstrukcjà j´zyka HTML,
za pomocà znacznika <FORM> nada-
jemy mu nazw´ form1 . Znacz-

nik <INPUT> definiuje z kolei pole
tekstowe o nazwie p1, poczàtko-
wej wielkoÊci 10
i maksymalnej wiel-
koÊci 128. Do zda-
rzenia onKeyUp (za-
chodzàcego podczas
zwalniania klawisza
klawiatury) tego pola
przypisujemy proce-
dur´ obs∏ugi w po-
staci funkcji Java-
Script o nazwie
checkLength(). 
Pozostaje wi´c napi-
sanie tej funkcji tak,
aby realizowa∏a zada-
nie automatycznego
dopasowania wielko-
Êci pola p1 do wpro-
wadzanego do niego
tekstu.

1. Przed definicjà
funkcji deklarujemy
zmiennà size, która

przechowywaç b´dzie minimal-
nà wielkoÊç pola       .

2. TreÊç funkcji checkLength()
rozpoczynamy od zdefiniowania po-
mocniczej zmiennej pole, która
pozwoli na odwo∏ywanie si´ do po-
la tekstowego p1 .

3. Sprawdzamy, czy wielkoÊç
wprowadzonego tekstu (wartoÊç
value.length) nie jest wi´ksza
od aktualnej d∏ugoÊci pola oraz czy
wielkoÊç wprowadzonego tekstu nie
przekracza zdefiniowanej przez nas
w formularzu maksymalnej d∏ugo-
Êci pola (ten drugi warunek zapo-
biegnie wyd∏u˝eniu pola poza 
granice ekranu)       . JeÊli oba wa-
runki sà spe∏nione, zwi´kszamy
wielkoÊç pola o jeden 
(pole.size++).

4. W przeciwnym przypadku, czy-
li kiedy jeden z warunków z punktu 

jest fa∏szywy, wykonujemy do-
datkowà instrukcj´ if . 

Sprawdzamy, czy wielkoÊç wpro-
wadzonego tekstu nie jest mniejsza
od minimalnej d∏ugoÊci pola 
(pole.value.length <= size)
i jeÊli tak, ustawiamy rozmiar pola
na wielkoÊç minimalnà (pole.si-
ze = size). 

JeÊli jednak wielkoÊç tekstu jest
wi´ksza od minimalnej d∏ugoÊci
pola, staje si´ ona aktualnym roz-
miarem pola (pole.size = 
pole.value.length).
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<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv=“Content-Type“ content=“text/html; charset=iso-8859-2“>
<SCRIPT LANGUAGE= „JavaScript“ type= „text/javascript“>
<!— Ukrycie przed przeglàdarkami nie obs∏ugujàcymi JavaScript
var size = 10;
function checkLength(){

var pole = document.forms.form1.p1;
if ((pole.value.length >= pole.size)
&& (pole.value.length <= pole.maxLength)){

pole.size++;
}
else{

if (pole.value.length <= size){
pole.size = size;

}
else{

pole.size = pole.value.length;
}

}
}
// Koniec kodu JavaScript —>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<FORM NAME=“form1“>
Wpisz tekst:
<INPUT SIZE=“10“

NAME=“p1“
MAXLENGTH=“128“
onKeyUp=“checkLength()“>

</FORM>
</BODY>
</HTML>

Automatyczny formularz

C

C

A

B

D

C

A

B

D

Przydatne gadżety
Każdy chciałby, żeby jego witryna była ciekawa, ładna 
i sprawnie działała. Ekspert pokaże, jak za pomocą prostych
skryptów ulepszyć stronę WWW

Programowanie w praktyce

Kompletne kody
êród∏owe

CD-ROM
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N ieod∏àcznym elementem
witryn internetowych sà od-

noÊniki. Nie mo˝e si´ bez nich obyç
praktycznie ˝adna strona WWW.
Przydatny b´dzie zatem skrypt, który
urozmaici zwykle statycznà stron´
z odnoÊnikami dodatkowym wyró˝-
nieniem elementu, nad którym znaj-
dzie si´ kursor myszy . Jest to
ciekawy wizualnie efekt, który nie
wymaga stosowania ˝adnych nie-
standardowych konstrukcji HTML.

1. Na poczàtku, korzystajàc z dowol-
nego edytora graficznego , musimy
przygotowaç obrazy strza∏ek (lub in-
nych wyró˝ników). Pierwsza strza∏ka
skierowana powinna byç w prawo (za-
pisujemy jà pod nazwà arrowa.gif),
druga w lewo (zapisujemy jà pod na-
zwà arrowb.gif). Oba pliki powinny
byç zapisane w taki sposób, aby kolor
t∏a by∏ kolorem przezroczystym. Do-
datkowo przygotowujemy obraz o wy-
miarach identycznych jak obrazy
strza∏ek wype∏niony jednolitym kolo-
rem, takim jak kolor t∏a strony. Nale˝y
go zapisaç w pliku blank.gif.

2. W kodzie strony przygoto-
wujemy tabel´ o trzech kolumnach

i liczbie wierszy równej liczbie od-
noÊników (jeÊli chcemy jà zoba-
czyç, do znacznika <TABLE> doda-
jemy parametr BORDER, przypisujàc
mu wartoÊç jeden).

Ka˝dy wiersz sk∏ada si´ z trzech
komórek o nast´pujàcych w∏aÊciwo-
Êciach:

W komórce pierwszej znajduje
si´ obraz blank.gif, nazwa tej ko-
mórki to imgia, gdzie i to numer
kolejnego wiersza        (img1a –
wiersz pierwszy, img2a – wiersz
drugi i tak dalej).

W komórce drugiej (Êrodkowej)
znajduje si´ odnoÊnik realizowany
za pomocà standardowego znaczni-
ka <A>. Dodatkowo do zdarzenia
onMouseOver tego znacznika przy-
pisujemy funkcj´ JavaScript 
showArrow(), przekazujàc jej pa-
rametr o nazwie imgi (gdzie i to
numer wiersza tabeli, img1, img2
i tak dalej), natomiast do zdarzenia

onMouseOut –
funkcj´ 
showBlank(),
z identycznym pa-
rametrem       .

W komórce
trzeciej       , 
podobnie jak
w pierwszej, znaj-
duje si´ obraz
blank.gif, nazwa
tej komórki to 
imgib, gdzie i to
numer wiersza.

3. Po zbudowa-
niu tabeli mo˝na
przystàpiç do na-
pisania wymienio-
nych funkcji Java-
Script. Zadaniem
funkcji showAr-
row() jest wy-
miana obrazu
blank.gif znajdu-
jàcego si´
w dwóch skraj-
nych komórkach
wskazanego myszà
wiersza tabeli, na
obraz arrowa.gif w komórce lewej
i arrowb.gif w komórce prawej.
Odpowiadajà za to instrukcje .
Dany obraz odszukujemy dzi´ki
przekazanemu parametrowi (image)
oraz funkcji getElementById().
Wymiany dokonujemy, modyfikujàc
w∏aÊciwoÊç src, przypisujàc jej na-
zw´ ˝àdanego pliku.

4. Pozosta∏a nam do napisania
funkcja showBlank(). Wykonuje
ona zadanie odwrotne do funkcji
showArrow(), to znaczy wymienia
obrazy strza∏ek ze skrajnych komó-
rek danego wiersza tabeli na obraz
blank.gif. Wykorzystana jest tu
identyczna technika, za wymian´
odpowiadajà instrukcje       .

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv=“Content-Type“ content=“text/html; charset=iso-8859-2“>
<SCRIPT LANGUAGE= „JavaScript“ type= „text/javascript“>
<!— Ukrycie przed przeglàdarkami nie obs∏ugujàcymi JavaScript
function showArrow(image){

document.getElementById(image + ‘a’).src = „arrowa.gif“;
document.getElementById(image + ‘b’).src = „arrowb.gif“;

}
function showBlank(image){

document.getElementById(image + ‘a’).src  = „blank.gif“;
document.getElementById(image + ‘b’).src  = „blank.gif“;

}
// Koniec kodu JavaScript —>
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<TABLE>
<TR>

<TD><IMG SRC=“blank.gif“ NAME=“img1a“>
</TD>
<TD onMouseOver=“showArrow(‘img1’)“

onMouseOut=“showBlank(‘img1’)“>
<A HREF = „http://www.ks-ekspert.pl“>KS Ekspert (KSE)</A>
</TD>
<TD><IMG SRC=“blank.gif“ NAME=“img1b“>
</TD>

</TR>
<TR>

<TD><IMG SRC=“blank.gif“ NAME=“img2a“>
</TD>
<TD onMouseOver=“showArrow(‘img2’)“

onMouseOut=“showBlank(‘img2’)“>
<A HREF = „http://wp.pl“>Wirtualna Polska</A>
</TD>
<TD><IMG SRC=“blank.gif“ NAME=“img2b“>
</TD>

</TR>
<TR>

<TD><IMG SRC=“blank.gif“ NAME=“img3a“>
</TD>
<TD onMouseOver=“showArrow(‘img3’)“

onMouseOut=“showBlank(‘img3’)“>
<A HREF = „http://onet.pl“>Portal Onet</A>
</TD>
<TD><IMG SRC=“blank.gif“ NAME=“img3b“>
</TD>

</TR>
</TABLE>
</BODY>
</HTML>

T wórcy stron internetowych
spotykajà si´ niekiedy

z problemem koniecznoÊci zasymu-
lowania odnoÊnika. Czasami bo-
wiem u˝ycie znacznika <A> jest nie-
wygodne i istnieje koniecznoÊç za-

Książki:
Po prostu JavaScript - T. Negrino, D. Smith,

tłum. Ł. Orzechowski, Helion, Gliwice 2001, cena 33 zł
101 praktycznych skryptów na stronę WWW

- Marcin Lis, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena
25 zł
Adresy WWW:

http://web.reporter.pl

Warto zajrzeć...

mienienia w odnoÊnik zwyk∏ego aka-
pitu tekstu realizowanego przez
znacznik <P>. Na szcz´Êcie to zada-
nie nie jest wcale skomplikowane,
wystarczy wykorzystaç zdarzenia 
onMouseOver i onClick .

C

A

B

E

D

C

A

B

E

D

Zdarzenie onClick wykonywane
jest, kiedy u˝ytkownik strony kliknie
na tekst. Jest wykonywana wówczas
instrukcja document.loca-
tion=“http://www.ks-ek-
spert.pl“, która wczytuje do
przeglàdarki stron´ znajdujàcà si´
pod wskazanym adresem.

Z kolei zdarzenie onMouseOver
jest wykonywane w momencie na-

jechania myszà na
tekst. Przypisywany
jest wtedy odpo-
wiedni styl kursora
myszy . Warto
zwróciç uwag´, ˝e
ustawiamy dwa rodza-
je kursorów: pointer
oraz hand. Okazuje
si´ bowiem, ˝e  pra-
wid∏owà nazwà dla

Symulacja odnośnika

Wyróżnienie odnośnika 

<HTML>
<HEAD>
<meta http-equiv=“Content-Type“ content=“text/html; charset=iso-8859-2“>
</HEAD>
<BODY>
<H2>
<P onMouseOver style=“cursor:pointer; cursor:hand“

onClick  =  document.location=“http://www.ks-ekspert.pl“>
Ten akapit tekstowy jest jednoczeÊnie odnoÊnikiem. JeÊli
na niego klikniesz zostaniesz przeniesiony na stron´
www.ks-ekspert.pl
</P>
</H2>
</BODY>
</HTML>

stylu kursora wskazujàcego odnoÊnik
(zgodnie ze standardami organizacji
W3C) jest pointer, to Internet
Explorer w wersjach wczeÊniejszych
ni˝ 6 nie rozpoznawa∏ tego stylu, roz-
poznawa∏ jednak niestandardowy styl
hand. JeÊli zatem zastosujemy in-
strukcj´ style=“cursor:poin-
ter; cursor:hand“, powinna ona
dzia∏aç prawid∏owo we wszystkich
wersjach przeglàdarki.                ML
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P odczas uruchomienia Win-
dows w∏àczane sà nie tylko

programy z klucza (do-
trzemy do nich, wpisujàc 
w oknie , a nast́ pnie

wybierajàc zak∏adk´ ).
System ∏aduje do pami´ci tak˝e ró˝-
norodne us∏ugi. Cz´Êç z nich mo˝e-
my wy∏àczyç, ˝eby komputer dzia∏a∏
szybciej i stabilniej.

Przegląd usług
1. Informacje o us∏ugach sà zgro-
madzone w konsoli MMC (Microsoft

Management Console), na aplecie
. Aby jà szybko otworzyç,

klikamy na 
i . Wpisujemy

i klikamy na .

2. Po otwarciu konsoli
klikamy na nazw´ inte-

resujàcej nas us∏ugi, ˝eby wyÊwieliç
informacje o niej .

3. W kolumnie widzimy
obecny status us∏ugi. Gdy jest
ona uruchomiona, pokazany jest
opis . Oznacza to, ˝e
aktualnie us∏uga zajmuje miejsce
w pami´ci RAM i oczekuje na wy-
sy∏ane do niej zadania. Jednak

niektóre z us∏ug tylko dodatkowo
obcià˝ajà nasz komputer – zazwy-
czaj nie sà u˝ywane. Z tabeli Nie-
potrzebne us∏ugi dowiemy si´,

które z nich mo˝emy bezpiecznie 
wy∏àczyç.

Zarządzanie usługami
1. Wy∏àczenie us∏ug odbywa si´
poprzez zmian´ ich statusu
z na lub

. Tryb 
powoduje uruchomienie przy starcie
systemu. Pozosta∏e dwie mo˝liwoÊci
oznaczajà wy∏àczonà us∏ug´. Tryb

pozwala przy tym na wy-
startowanie us∏ugi na ˝àdanie u˝yt-
kownika lub us∏ugi zale˝nej. Nato-
miast po wybraniu 
us∏uga zostanie ca∏kowicie zdezakty-
wowana. Aby zmieniç status wybra-
nej us∏ugi , klikamy na nià pra-

W indows wymaga
jeszcze wielu po-
prawek. Âwiadczà

o tym chocia˝by ∏atki, niemal co-
dziennie publikowane przez Mi-
crosoft. Jednak sprawne dzia∏anie
systemu operacyjnego w naszym
komputerze zale˝y tak˝e od naszej
zaradnoÊci. Windows oferuje wie-
le narz´dzi i opcji, które odpo-
wiednio u˝yte mogà poprawiç pra-
c´ systemu.

Razem z Ekspertem zmodyfiku-
jemy ustawienia Windows, aby
mniej obcià˝a∏ nasz komputer.
Osiàgniemy w ten sposób po-
dwójny zysk – pecet b´dzie dzia∏a∏
szybciej, a system stanie si´ bar-
dziej stabilny.

Na poczàtku zajmiemy si´ jednym
z mniej znanych elementów Windows
– zoptymalizujemy dzia∏anie us∏ug
systemowych. Dzi´ki przygotowanym
przez Eksperta informacjom nie b´-
dziemy musieli mozolnie przeglàdaç
witryny Microsoftu ➊ , aby dowie-
dzieç si´, które us∏ugi mo˝emy bez-
piecznie wy∏àczyç. Nast´pnie urucho-
mimy automatyczne usuwanie biblio-
tek DLL z pami´ci RAM i poprawimy
dzia∏anie pliku wymiany.

Niepotrzebne usługi Windows 2000/XP

Nazwa us∏ugi Zalecany Mo˝liwe efekty uboczne
typ uruchamiania

Klient Êledzenia ∏àczy rozproszonych R´czny Problemy z woluminami NTFS 
Us∏uga COM nagrywania dysków CD IMAPI R´czny Wypalanie p∏yt CD-R przy u˝yciu wbudowanej

w Windows XP aplikacji mo˝e nie dzia∏aç poprawnie
Host uniwersalnego urzàdzenia Plug and Play Wy∏àczona Brak 
Web Client Wy∏àczona Mo˝e przestaç dzia∏aç przeglàdanie katalogów serwe-

ra FTP jako katalogów Eksploratora Windows. Prze-
stanie równie˝ dzia∏aç dost´p do katalogów WebDAV.

Karta inteligentna Wy∏àczona Karty inteligentne (smart card) przestanà byç obs∏ugi-
wane przez system 

Mened˝er przekazywania Wy∏àczona Brak
Konfiguracja zerowej sieci bezprzewodowej Wy∏àczona Obs∏uga sieci bezprzewodowej mo˝e przestaç dzia∏aç
Numer seryjny noÊnika przenoÊnego Wy∏àczona Brak
Logowanie pomocnicze R´czny Uniemo˝liwia uruchomianie programów innym

u˝ytkownikom ni˝ aktualnie zalogowany
Urzàdzenie alarmowe Wy∏àczona Poprzez sieç nie b´dà przesy∏ane ostrze˝enia dla ad-

ministratora
Aktualizacje automatyczne Wy∏àczona Komputer automatycznie nie b´dzie sprawdza∏ dost´p-

noÊci poprawek do systemu. (Ekspert zaleca samo-
dzielne monitorowanie witryny  
http://windowsupdate.microsoft.com)

Us∏uga raportowania b∏´dów Wy∏àczona B∏´dy aplikacji nie b´dà przesy∏ane do Microsoftu

Swobodny
Windows

Wyłączamy zbędne usługi

Jeżeli Windows działa irytująco wolno, nie trzeba od razu
kupować szybszego procesora. Czasami wystarczy uwolnić
System od komponentów niepotrzebnie zużywających zasoby

SiSoftware Sandra
freeware

CD-ROM
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P odczas uruchomienia wi´k-
szoÊci programów 

do pami´ci RAM ∏adowane sà 
biblioteki dynamiczne, niezb´dne
do poprawnego dzia∏ania danej
aplikacji. 

Po zakoƒczeniu pracy oprogra-
mowania te dane pozostajà w pa-
mi´ci operacyjnej. W efekcie bi-
blioteki DLL niepotrzebnie zajmu-
jà zasoby systemowe i spowalnia-
jà prac´ komputera. 

Ekspert poka˝e, jak wymusiç 
na systemie automatyczne usuwanie
zb´dnych bibliotek z pami´ci.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru
i otwieramy kolejno klucze,

,
, ,

, 
i .

2. Klikamy prawym klawiszem
myszy na i wybiera-
my polecenie i .
Utworzony przez nas obiekt nazy-
wamy . W pra-
wym panelu Edytora rejestru kli-
kamy dwukrotnie na wartoÊç .

3. W nowym oknie w pole
wpisujemy . Kli-

kamy na przycisk . Musimy
jeszcze zrestartowaç pecet, aby
zmiany zosta∏y zastosowane. 

Książki:
Optymalizacja systemu
Windows 2000 – John
Paul Mueller, Irfan Chaudhry,
Wydawnictwo Promise, War-
szawa 2002, cena 75 zł

Strony WWW
➊ www.microsoft.com/technet 

www.if-faq.pl
www.tweakxp.com 
www.experts-exchange.com

Grupy dyskusyjne
pl.comp.os.ms-windows.winnt

Warto zajrzeć...

» usługa – program działający w tle, spełniający określone
funkcje w systemie operacyjnym. Uruchomienie usług nie jest
domyślnie nadzorowane przez użytkowników. W Windows
usługi odpowiadają na przykład za publikowanie stron inter-
netowych czy udostępnianie plików w sieci lokalnej.

» usługa zależna – usługa, której włączenie możliwe jest
dopiero po uprzednim uruchomieniu innej usługi. Na przykład
włączenie serwisu do publikacji stron w sieci WWW jest za-
leżne od usługi Administrator usług IIS.

Trudne terminy

Czyszczenie pamięci wirtualnej

G dy pami´ç RAM zostanie 
w pe∏ni wykorzystana, sys-

tem ∏aduje kolejne dane do pliku
wymiany (swapfile). OczywiÊcie
wykorzystanie dysku twardego jako
zast´pczego RAM-u spowalnia pra-
c´ komputera.

Niestety, nie istnieje idealne roz-
wiàzanie tego problemu.
Rozbudowa pami´ci RAM nie za-
wsze jest mo˝liwa ze wzgl´du na
koszty oraz budow´ p∏yty g∏ównej.
Ponadto, niezale˝nie od iloÊci fi-
zycznej pami´ci w naszym pececie,
system co pewien czas i tak si´ga
do pliku wymiany. Dlatego warto
zoptymalizowaç dzia∏anie pami´ci
wirtualnej.

1. DomyÊlnie Windows dynamicz-
nie zmienia rozmiar pliku wymiany.
Powoduje to fragmentacj´ swapfile.
Aby temu zapobiec, powinniÊmy
ustawiç du˝y rozmiar pliku wymiany
(wi´kszy od proponowanego przez
system), ale jako sta∏à wartoÊç.

W panelu sterowania klikamy na
. W nowym oknie na za-

k∏adce klikamy na
przycisk . W oknie

prze-
chodzimy na zak∏adk´

i wybiera-
my .

2. Otwarte zostaje okno
zarzàdzania pami´cià wir-
tualnà. Widzimy w nim
zalecany przez system
rozmiar swapfile 
(wynosi 150 procent wiel-
koÊci pami´ci RAM). Zmo-
dyfikujemy te ustawienia,
aby pecet pracowa∏ lepiej.  

3. Klikamy na opcj´ .
Musimy podaç optymalny

rozmiar pliku wymiany. W tym celu
do zalecanej przez system wielkoÊci
swapfile dodajemy 10 procent .
Klikamy na przycisk i . 

4. Restartujemy komputer, po czym
przeprowadzamy defragmentacj´ dys-

ku twardego,
na którym znaj-
duje si´ swap-
file.    RM

wym przyciskiem myszy i wybie-
ramy .

2. W nowym oknie zatrzymujemy
us∏ug´, klikajàc na .

3. Teraz musimy jeszcze zmieniç
sposób uruchamiania us∏ugi w przy-
sz∏oÊci. W tym celu klikamy na 
i z menu wybieramy lub

, w zale˝noÊci od infor-
macji zawartych w tabeli Niepo-
trzebne us∏ugi. Klikamy na .

M ożemy zmieniać sta-
tus większości usług,

a nie tylko tych opisanych
przez Eksperta. Warto po-
eksperymentować i wyłą-
czyć inne spośród nich – na
przykład , gdy nie używa-
my drukarki. Najlepiej w tym
celu skorzystać z przycisków . Nie powodują one trwałej zmiany statusu
usługi, więc w wypadku nieprawidłowego działania komputera restart przywró-
ci poprzednie ustawienia. Natomiast jeżeli wyłączenie usługi nie spowoduje
problemów, możemy ją zdezaktywować na stałe. Niektóre usługi są krytyczne
dla działania peceta – ich wyłączenie spowodowałoby zawieszenie systemu. Na
szczęście nie musimy się obawiać, że zdezaktywujemy je przez przypadek.
Twórcy Windows przezornie zablokowali taką możliwość. 

Ekspert radzi

G dy dsponujemy kilkoma fizycznymi dyskami,
musimy wybrać, na którym z nich utworzyć plik

wymiany. Swapfile powinien znajdować się na naj-
szybszym napędzie. Wydajność dysków możemy
sprawdzić benchmarkiem SiSoftware Sandra . 

W wypadku, gdy parametry pracy dysków są do
siebie podobne, wybierzmy ten dysk twardy, na któ-
rym nie zainstalowano systemu operacyjnego. 

Ekspert radziDoskonalenie pliku wymiany

Po ponownym uruchomieniu
komputera system b´dzie samo-
czynnie oczyszcza∏ pami´ç z nie-
wykorzystywanych bibliotek DLL,
zostawiajàc wi´cej miejsca dla ak-
tualnie u˝ywanych programów.

■
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■

P os∏ugujàc si´ codzien-
nie p∏ytami CD, zapo-
minamy, ˝e krà˝ki sà

wra˝liwe na uszkodzenia. Nawet nie-
wielkie zarysowanie mo˝e oznaczaç
utrat´ cz´Êci danych!

P∏yta CD sk∏ada si´ z mikrosko-
pijnych wyt∏oczeƒ u∏o˝onych w for-
m´ d∏ugiej spirali. Ka˝da g∏´bsza ry-
sa niszczy fragment jej struktury.
Problemy z odczytem mogà si´ po-
jawiç tak˝e, gdy zostanie naruszony
lakier na górnej powierzchni krà˝ka.

W efekcie odbite od powierzchni
p∏yty Êwiat∏o lasera nie trafia z po-
wrotem do g∏owicy odczytujàcej
i nap´d nie widzi danych na krà˝ku.
Windows ju˝ po kilku próbach od-
czytu sygnalizuje b∏àd . Ekspert
doradzi, jak je odzyskaç.

Nagrywarka czyta lepiej
Najprostszym sposobem na od-

czytanie danych z porysowanej p∏yty
jest umieszczenie jej w nagrywarce.
Urzàdzenia zapisujàce krà˝ki sà bo-
wiem wyposa˝one w bardziej precy-
zyjne lasery ni˝ zwyk∏e czytniki CD

lub DVD. Gdy jednak ta metoda za-
wiedzie, musimy spróbowaç odzy-
skaç dane ze zniszczonej p∏yty
za pomocà specjalnych programów.
Do odzyskania jednego lub kilku pli-
ków (na przyk∏ad dokumentów z ko-

pii zapasowej)
wykorzystuje-
my aplikacj´
BadCopy Pro.
Natomiast
chcàc sporzà-
dziç kopi´
zniszczonej
p∏yty na no-
wym krà˝ku,
powinniÊmy
u˝yç Blind
Write Suite. 

BadCopy Pro
Program BadCopy Pro mo˝emy

znaleêç na krà˝ku Eksperta lub
Êciàgnàç ze strony ➊ . Niestety, de-
mo nie zapisuje odzyskanych plików
na dysku twardym, tylko skanuje
i odczytuje krà˝ek. Za pe∏nà wersj´
musimy zap∏aciç oko∏o 155 z∏otych.

1. Po uruchomieniu programu kli-
kamy na , aby odzyskiwaç dane
z CD. Wskazujemy nap´d,
zawierajàcy porysowany
krà˝ek.

Musimy jeszcze wybraç tryb pra-
cy. Na poczàtek powinniÊmy zosta-
wiç domyÊlnà opcj´ . Je˝eli próba
odzyskania danych zawiedzie, spró-
bujmy kolejno dwóch pozosta∏ych
trybów pracy aplikacji .

2. Klikamy na . WyÊwiet-
lona zostaje lista plików i katalogów
na p∏ycie. Wybieramy kolejno fol-
dery, aby dotrzeç do dokumentu,
który chcemy odzyskaç. Zaznacza-
my pole obok nazwy interesujàcego
nas pliku i wybieramy opcj´ ..

Dzi´ki temu BadCopy Pro
b´dzie próbo-
wa∏ maksymal-
nie spowolniç
nap´d, co
zwi´ksza szan-
se na odczyta-
nie pliku. Kli-

kajàc na ,uru-
chamiamy odzyskiwa-
nie danych.

3. Teraz mo˝emy ob-
serwowaç post´p 
w pracy programu. Je-
˝eli noÊnik jest tak
mocno zniszczony, ˝e nawet BadCo-
py Pro nie jest w stanie go odczytaç,
klikamy na przycisk ,
aby przejÊç do próby odzyskiwania
nast´pnego pliku, lub przerywamy
operacj´, wybierajàc .

Gdy program zakoƒ-
czy odzyskiwanie da-
nych, klikamy na ,
a nast´pnie na przy-
cisk .

4. Wybieramy katalog, w którym
b´dà zapisane odzyskane pliki .
Klikamy na .

BlindWrite Suite
Darmowy program do wypalania

p∏yt jest wyposa˝ony mi´dzy innymi
w funkcj´ powolnego odczytywania

krà˝ka. Korzystajàc z tej w∏aÊciwoÊci
BlindWrite Pro, stworzymy kopi´ na-
wet bardzo porysowanej p∏yty.

1. Po uruchomieniu programu wy-
bieramy modu∏ odczytu . Nast´p-
nie klikamy na i .

2. Otwarte zostaje nowe okno.
Wybieramy 
i klikamy na .

3. Po chwili na ekranie widzimy
kolejne okno. Wybieramy nap´d,
z którego nastàpi odczyt . Na-
st´pnie podajemy nazw´ pliku obra-
zu oraz jego format – najle-
piej uniwersalny ISO (obs∏uguje go

wi´kszoÊç programów do nagrywa-
nia). Po skonfigurowaniu BlindWrite
Pro klikamy na .

4. Rozpoczyna si´ proces odczy-
tu p∏yty i tworzenia obrazu krà˝ka.

W przypadku mocno porysowanych
p∏yt procedura mo˝e trwaç nawet
kilka godzin. 

5. Po zakoƒczeniu odczytu klika-
my na , a nast´pnie
na . Obraz porysowanej
p∏yty zosta∏ przygotowany i mo˝emy
go nagraç na nowym krà˝ku, u˝ywa-
jàc dowolnego programu. JK

Na ratunek
CD 

Ekspert doradzi, w jaki sposób 
odzyskać dane z porysowanej płyty

J eżeli mimo wielu prób nie możemy 
odczytać krążka, możemy spróbować 

wypolerować go w specjalnym urządzeniu. 
Jego działanie polega na ścieraniu po-
wierzchni nośnika. Zmniejsza to głębokość
rys, będących przyczyną błędów odczytu.

Urządzenie do polerowania płyt

A by od razu wypalić obraz na
płytę za pomocą BlindWrite

Suite, nie zamykamy aplikacji, lecz
klikamy na .

Ekspert radzi

Adresy WWW:
➊ www.jufsoft.com/badcopy

www.vso-software.fr

Warto zajrzeć...

Hardware w praktyce

Odbicie promieni lasera do nieuszkodzonej i uszkodzonej płyty

nośnik porysowanynośnik nieporysowany

CD-ROM
Daemon Tools
freeware

BadCopy Pro demo

BlindWrite Suite
trial



R achunki za telefon sà
prawdziwym utrapie-
niem dla domowych

bud˝etów. Je˝eli jednak dyspo-
nujemy dost´pem do internetu,
mo˝emy obni˝yç koszty
roz-
mów.

Wystarczy, ˝e
zamiast po tradycyjnà s∏uchawk´sí g-
gniemy po rozwiàzania pozwalajàce
nawiàzaç  taƒsze po∏àczenie z naszy-
mi znajomymi przez sieç. Ekspert
poka˝e, jak korzystaç z dobro-
dziejstw technologii VoIP.

Jak działa VoIP
Technologia VoIP (ang. Voice over

Internet Protocol – g∏os przez sieç)
polega na transferze dêwi´ku przez
infrastruktuŕ  sieciowà, zbudowanà
na podstawie technologii interneto-

wych. Ten sposób komunikacji wyko-
rzystuje ∏àcza efektywniej ni˝ trady-
cyjna telefonia. Pojedynczy kana∏
transmisyjny nie jest rezerwowany
na wy∏àczny u˝ytek dwóch rozmów-

ców. Ponadto w VoIP wy-
sy∏any dêwi´k jest

kompresowa-
ny, aby

móg∏
szybciej

zostaç prze-
s∏any do adre-

sata. Niestety,
zwykle powoduje

to pogorszenie jako-
Êci. W wypadku wol-

nych i bardzo obcià˝o-
nych ∏àczy (na przyk∏ad gdy korzysta-
my z modemu), zniekszta∏cenia g∏o-
su mogà utrudniaç rozmow´.

VoIP na trzy
sposoby

Rozmowy przez sieç mo˝na pro-
wadziç kilkoma metodami. Najprost-
szà jest pogaw´dka mi´dzy dwoma
internautami . Istnieje równie˝
mo˝liwoÊç dodzwonienia si´ z kom-
putera na telefon stacjonarny – za
poÊrednictwem operatora. Mo˝na
tak˝e skorzystaç z telefonii VoIP, po-

zwalajàcej na komunikacj´ posiada-
czom zwyk∏ych telefonów. Takà us∏u-
g´ oferuje na przyk∏ad firma Tele2 ➊ . 

Aby odbyç g∏osowà pogaw´dk´
z innym posiadaczem peceta, wy-
starczy zainstalowaç odpowiednie
oprogramowanie. Nale˝y przy tym
pami´taç, ˝e obydwaj rozmówcy
muszà korzystaç z tej samej aplika-
cji. Wyspecjalizowane programy do
rozmów VoIP (jak na przyk∏ad Bud-
dyPhone 2) sà obecnie wypierane
przez komunikatory oferujàce iden-
tycznà funkcj´ – na przyk∏ad Tlen.

Natomiast w wypadku komunika-
cji pomi´dzy komputerem a telefo-
nem transmisja g∏osu odbywa si´ za

poÊrednictwem bramek ∏àczàcych
sieci IP (internet) oraz telefonicznà.
Aby z nich skorzystaç, musimy wy-
kupiç us∏ug´ od firmy telekomuni-
kacyjnej (adresy znajdziemy w ram-
ce Warto zajrzeç ➋ ➌ ➍ ) oraz za-
instalowaç odpowiedni program .

Na szcz´Êcie
obs∏uga tych
aplikacji nie
nastr´cza
trudnoÊci. Po
prostu zak∏a-
damy s∏u-
chawki na
uszy, zbli˝a-
my mikrofon
do ust i na
klawiaturze

wybieramy numer rozmówcy.

Koszty
Koszty po∏àczeƒ w technologii

VoIP zale˝à od tego, czy komunika-
cja odbywa si´ tylko pomi´dzy
komputerami, czy te˝ ∏àczymy si´
z peceta na telefon. W pierwszym
przypadku obcià˝a nas tylko rachu-
nek za internet. Jednak za dzwonie-
nie z komputera na telefon musimy
ju˝ dodatkowo zap∏aciç. Najdro˝sze
sà telefoniczne po∏àczenia VoIP.

Op∏acalnoÊç korzystania z VoIP
zale˝y tak˝e od tego, dokàd dzwoni-
my. Ceny po∏àczeƒ mi´dzynarodo-
wych z komputera na telefon sà sto-

sunkowo niskie. Równie˝ zagranicz-
ne po∏àczenia telefoniczne realizo-
wane w technologii VoIP sà taƒsze
ni˝ us∏ugi TP. Nie op∏aca si´ nato-
miast dzwoniç z komputera 
w Polsce na telefon znajdujàcy si´
równie˝ na terenie naszego kraju.

PORADY TANIE ROZMOWY PRZEZ INTERNET
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Głos po sieci

Rozmowy 
telefoniczne są drogie. Ekspert pokaże, jak
rozmawiać taniej przez internet

Karty pozwalające
prowadzić telefonicz-
ne rozmowy VoIP
można kupić w kiosku
lub na poczcie

Aplikacje do-
stępowe firm
Dialpad
i Net2phone
mają trady-
cyjny wygląd,
natomiast
program Call-
serve wyglą-
dem przypo-
mina telefon
komórkowy

centrala
telefoniczna

internet

bramka do sieci
IP (internetu)

bramka do sieci
IP (internetu)

centrala
telefoniczna

Komputer jest bardziej uniwersalny – dzięki VoIP porozmawiamy zarówno 
z posiadaczami pecetów, jak i abonentami telefonii stacjonarnej

Niezbędny sprzęt

D o rozmawiania przez sieć nie potrzebujemy peceta
najnowszej generacji. Podana przez Eksperta konfi-

guracja w zupełności wystarczy do prowadzenia wielo-
godzinnych konwersacji.

procesor Pentium II 266 MHz
pami´ç RAM 32 MB RAM
po∏àczenie internetowe modem lub szybsze, zalecane sta∏e ∏àcze

o przepustowoÊci 100 kbps lub wi´kszej
urzàdzenia do s∏uchawki z wbudowanym mikrofonem 
prowadzenia rozmów lub g∏oÊniki i mikrofon (gorsze rozwiàzanie)

Internet w praktyce

CD-ROM
Callserve freeware 

Dialpad Chameleon
freeware

Gadu-Gadu 6
adware

Net2Phone freeware

tlen.pl adware
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■pojawiç si´ ucià˝liwe przerwy.
Opóênienia w przesy∏aniu danych
mo˝na zlikwidowaç, zwi´kszajàc
wielkoÊç bufora odbiorczego. 

W okienku po∏àczenia klikamy na
przycisk i wpisujemy wi´ksze
wartoÊci w pola . 

Kłopotliwy firewall
VoIP w komunikatorach korzysta

z innego portu ni˝ ten u˝ywany do
wysy∏ania zwyk∏ych wiadomoÊci.
Gdy mamy zainstalowany firewall,

musimy pozwoliç na wykorzystanie
przez program Tlen jeszcze jednego
portu. Ekspert poka˝e, jak tego do-
konaç w popularnym Kerio Personal
Firewall.

1. Gdy ktoÊ próbuje nawiàzaç z na-
mi po∏àczenie g∏osowe (lub sami je
inicjujemy), widzimy komunikat .

2. Oprócz informacji o numerze IP
rozmówcy widzimy tak˝e wykorzy-

stywany port (dla Tlenu jest to
standardowo TCP 443). Aby umo˝li-
wiç odbieranie po∏àczeƒ, nale˝y za-
znaczyç opcj´ 
i kliknàç na .

Gdy VoIP nie działa
Czasami przy próbie po∏àczenia

wyst´pujà k∏opoty z transmisjà
dêwi´ku lub widzimy komunikaty
o b∏´dach – na przyk∏ad .

Je˝eli ∏àczymy si´ z internetem
przez sieç lokalnà, przyczynà k∏opo-
tów jest mechanizm NAT. Kompute-
ry w internecie widzà tylko numer IP
rutera i nie mogà nawiàzaç po∏àcze-
nia VoIP z pecetami u˝ywajàcymi
niepublicznych adresów IP. Rozwià-
zaniem problemu jest przekierowa-
nie na nasz komputer portu wyko-
rzystywanego do komunikacji VoIP
(w wypadku Tlenu 443). Pami´tajmy
przy tym, ˝e inne pecety w sieci nie
b´dà mog∏y korzystaç z tego portu.

Ekspert poka˝e, jak przekierowaç
port na popularnym ruterze Freesco
(zosta∏ opisany w numerze 1/2003).

1. Musimy porozumieç si´ z admi-
nistratorem sieci i uzyskaç zezwole-
nie na modyfikacj´ ustawieƒ serwe-
ra. Po zalogowaniu si´ we Freesco
jako wydajemy polecenie
setup.

2. Przechodzimy do ustawieƒ
zaawansowanych, wciskajàc 
oraz kolejno i .

3. Wybieramy opcj´
,

a potem wpisujemy polecenie
, po-

» bufor odbiorczy – gromadzone przez komunika-
tor pakiety z odebranym dźwiękiem. Program przecho-
wuje je przez chwilę i odtwarza z opóźnieniem. Dzięki
temu, gdy transmisja zostanie chwilowo przerwana,
użytkownik tego nie zauważy, gdyż będzie słyszał
dźwięk z bufora. 

» port – 16-bitowa liczba (z zakresu 1-65535) stoso-
wana przez programy komunikujące się przez internet.
Numer portu określa, z którą usługą działającą na ser-
werze mają zamiar się kontaktować.

» przekierowanie portu – skonfigurowanie rutera
dostępowego, aby dla wybranego portu umożliwiał bez-
pośrednią komunikację pomiędzy komputerem w sieci
lokalnej a internetem.

Trudne terminy

Porównanie cen połączeń telefonicznych i VoIP

Po∏àczenie tradycyjny telefon komputer–komputer komputer–telefon telefon–telefon
TP Tlen/Messenger Callserve Karta Âwiat

Strona WWW www.telekomunikacja.pl www.tlen.pl www.callserve.com www.tele2.pl
Rozmowy lokalne
godziny 6–22/22–6 0,12 z∏/0,06 z∏ * op∏ata za po∏àczenie 0,49 z∏/0,49 z∏ ** nie obs∏uguje

z internetem (do Warszawy 0,30 z∏/0,30 z∏)
Rozmowy mi´dzystrefowe
Dni robocze 0,49 z∏/0,24 z∏ * op∏ata za po∏àczenie 0,49 z∏/0,49 z∏ ** nie obs∏uguje
godziny 8–18/18–8 z internetem (do Warszawy 0,30 z∏/0,30 z∏)
Weekendy i Êwi´ta 0,37 z∏/0,24 z∏* op∏ata za po∏àczenie 0,49/0,49 nie obs∏uguje
godziny 8–18/18–8 z internetem (do Warszawy 0,30 z∏/0,30 z∏)
Rozmowy mi´dzynarodowe 
Stacjonarne:
Niemcy / Wielka Brytania 1,46 z∏/ 1,46 z∏ op∏ata za po∏àczenie 0,18 z∏/ 0,18 z∏ 0,77 z∏/ 0,77 z∏
/ W∏ochy / Francja / USA / 1,46 z∏/ 1,46 z∏/ 2,44 z∏ z internetem / 0,18 z∏/ 0,18 z∏/ 0,18 z∏ ** / 0,77 z∏/ 0,77 z∏/ 0,87z∏ ***
Komórki:
Niemcy / Wielka Brytania 1,89 z∏/ 2,06 z∏ nie dotyczy 1,02 z∏/ 0,98 z∏ 1,50 z∏/ 1,50 z∏
/ W∏ochy / Francja / USA / 2,06 z∏/ 2,06 z∏/ 2,44 z∏ / 1,02 z∏/ 1,02 z∏/ 0,18 z∏** / 1,50 z∏/ 1,50 z∏/ 0,87 z∏ ***
Sposób taryfikacji lokalne: co 3 lub 6 minut zale˝y od typu co 30 sekund po pierwszych

mi´dzystrefowe: po∏àczenia internetowego 30 sekundach
zmienny okres taryfikacji co 6 sekund

* cena za 1 minut´ w szczycie (abonament standardowy); lokalne – taryfikacja co 3 lub 6 minut, ** przeliczone wg kursu 1 euro – 4,45 z∏ *** bezp∏atny numer dost´powy 0800 800900

VoIP w praktyce
E kspert poka˝e, jak za pomocà

programu Tlen przeprowadziç
rozmow´ g∏osowà z internautami.
Dowiemy si´ równie˝, jak zapewniç
sobie optymalne warunki do konwer-
sacji oraz rozwiàzywaç ewentualne
problemy z po∏àczeniem.

Rozmowy na Tlenie
Pierwszym polskim komunikato-

rem, w którym udost´pniono roz-
mowy g∏o-
sowe, by∏
Tlen. Pro-
gram ofe-
ruje wyso-
kà jakoÊç
przesy∏a-
nego
dêwi´ku.
Co wa˝ne,
iloÊç wy-
sy∏anych
danych mo˝emy dostosowaç do
przepustowoÊci naszego ∏àcza.

1. Na poczàtku pod∏àczamy do
wyjÊcia karty dêwi´kowej s∏uchawki
z mikrofonem. Po uruchomieniu
komunikatora klikamy na nazw´
u˝ytkownika, z którym chcemy
rozmawiaç , i wybieramy

.

2. Gdy ujrzymy komunikat ,
oznacza to, ˝e potencjalny rozmów-
ca zaakceptowa∏ nasze wywo∏anie.
Aby rozpoczàç rozmow´, klikamy
na przycisk .

3. W trakcie rozmowy mo˝emy
dostosowaç szybkoÊç przesy∏ania
danych do jakoÊci po∏àczenia in-
ternetowego. W tym celu klikamy
na , a potem wybieramy pozycj´
z listy . Przy transmisji 9 kB/s ja-
koÊç dêwi´ku dorównuje po∏àczeniu
telefonicznemu. Jednak ta pŕ dkoÊç
przesy∏ania danych jest dost´pna je-
dynie dla posiadaczy szybkiego ∏à-
cza (na przyk∏ad Neostrady). Najni˝-
sze szybkoÊci przeznaczone sà dla
u˝ytkowników modemów.

Za długie przerwy
Gdy ∏àcze internetowe jest mocno

obcià˝one, w czasie rozmowy mogà

dajàc adres IP naszego peceta .
Przekierowujemy na nasz komputer
port TCP 443 . Zmiany zapisuje-
my, wciskajàc , a potem .
Modyfikacje zostanà zastosowane
po restarcie Freesco. MZ

Adresy WWW:
➊ www.tele2.pl
➋ www.ne2phone.com
➌ www.dialpad.com
➍ www.callserve.com

Warto zajrzeć...



Z ajmujàca si´ opraco-
wywaniem i wdra˝a-
niem rozwiàzaƒ anty-

spamowych firma Brightmail og∏osi-
∏a niedawno, ˝e ju˝ po∏owa wszyst-
kich e-maili to spam . Skal´ pro-

blemu oddaje fakt, ˝e tylko w lipcu
tego roku serwery z programami an-
tyspamowymi odsia∏y oko∏o 300 mi-
liardów niechcianych wiadomoÊci!

W tej sytuacji musimy nauczyç
si´ chroniç naszà skrzynk´ pocztowà
przed spamem. Pomo˝e nam w tym
bezp∏atny program SpamPal.

Zasada działania
SpamPal rozpoznaje spam na

podstawie specjalnych list podej-
rzanych adresów nadawczych. Jest
on co dwa tygodnie aktualizowany 
z internetowych baz danych. Dzi´ki
temu SpamPal jest w stanie sku-
tecznie chroniç nas przed
cz´sto zmieniajàcymi adre-
sy e-mail nadawcami.

Instalacja
i aktualizacja 
1. Podczas pierwszego
uruchomienia SpamPal
automatycznie aktualizuje
list´ spamerów. Nast´pnie konfigu-
rujemy aplikacj´. Zaznaczamy 
i klikamy na . Wybierajàc

, w∏àczyliÊmy
mechanizm skanujàcy zawartoÊç
e-maili w poszukiwaniu wykorzy-
stywanych przez spamerów wyra-
˝eƒ. Ta funkcja SpamPal zapewnia
dodatkowà ochron´ przed spamera-
mi – niestety, tylko piszàcymi po
angielsku i niemiecku.

Konfiguracja
Program SpamPal pracuje jako

proxy POP3, czyli poÊrednik po-
mi´dzy serwerem pocztowym 
a klientem e-mail zainstalowanym
w naszym komputerze. Program
filtruje wszystkie wiadomoÊci,
zanim trafià do naszej skrzynki
odbiorczej. Nie usuwa ich jednak,
tylko oznacza jako spam, dodajàc
do tytu∏u informacj´ .

Dlatego musimy skonfigurowaç
nasz program pocztowy, aby od-
biera∏ e-maile sprawdzone przez

SpamPal, oraz stworzyç regu∏´,
która b´dzie automatycznie kaso-
waç niechciane wiadomoÊci.

Ekspert poka˝e, jak przygotowaç
do wspó∏pracy ze SpamPalem po-
pularny Outlook Express. Inne pro-
gramy pocztowe konfigurujemy 
w podobny sposób.

1. Klikamy na i .
W oknie klikamy
na skrzynk´, którà chcemy chroniç
przed spamem . Wybieramy

.

2. Przechodzimy na zak∏adk´
. W miejsce serwera pocz-

ty przychodzàcej wpisujemy
. Zmieniamy nazw´

konta (czyli u˝ytkownika). 
Dodajemy do niej znak , 
a za nim wpisujemy pe∏nà nazw´
serwera POP3 (czyli to, co przed
chwilà usun´liÊmy z pola

). 
Na drugim obrazku ➊ Ekspert

pokazuje przyk∏ad ustawieƒ, które
musimy wprowadziç, aby Outlook

Express odbiera∏ poczt´ przefiltro-
wanà przez SpamPala.

3.Klikamy na . OczywiÊcie
procedur´ opisanà w punktach 1
i 2 musimy powtórzyç dla wszyst-
kich u˝ywanych przez nas skrzy-
nek pocztowych.

4.Pozosta∏o nam ju˝ tylko stwo-
rzenie regu∏y, wed∏ug której Out-
look Express b´dzie kasowa∏ wia-
domoÊci oznaczone jako spam.
Aby tego dokonaç w Outlook
Expressie, klikamy na ,

i . Za-
znaczamy oraz . Klikamy na
hiper∏àcze . 

5. W nowym oknie wpisu-
jemy i wybieramy

. Regu∏´ akceptujemy,
klikajàc dwa razy na przycisk

. Outlook Express b´dzie
automatycznie umieszcza∏ 
w Koszu wiadomoÊci ozna-
czone przez SpamPal .

Czarna lista spamerów
Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e do naszej

skrzynki b´dzie nadal trafia∏ spam
nierozpoznany przez program
SpamPal. Dzieje si´ tak, gdy adres
nadawcy komercyjnych wiadomoÊci
nie jest umieszczony na czarnej li-
Êcie aplikacji. Na szcz´Êcie mo˝e-
my szybko dodaç do niej spamera.
Klikamy prawym przyciskiem myszy
na ikon´ na pasku zadaƒ i wy-
bieramy . W pole 
wpisujemy adres e-mail lub dome-
n´, z której przychodzi do nas
spam. Klikamy na .

Biała lista
SpamPal czasami oznacza jako

spam e-maile od naszych znajo-

mych lub z serwisów informacyj-
nych i list mailingowych. Ma to
miejsce, gdy serwer pocztowy
nadawcy znajduje si´ na czarnej 
liÊcie programu antyspamowego –
przyk∏adem jest Wirtualna Polska
(domena wp.pl). 

Aby wa˝ne wiadomoÊci nie by∏y
kasowane, musimy wciàgnàç ich
nadawców na tak zwanà bia∏à list´.
Klikamy prawym przyciskiem myszy
na i wybieramy .
W pole wpi-
sujemy adres e-mail lub domen´,
z której wiadomoÊci powinny byç
ignorowane przez SpamPal. Klikamy
na przycisk . MB

PORADY OCHRONA PRZED SPAMEM

76 GRUDZIEŃ 2003 - STYCZEŃ 2004

Odspamianie
Adresy WWW:

www.spampal.org
www.nospam-pl.net

Listy dyskusyjne:
alt.stop.spamming

Warto zajrzeć...Internet w praktyce

Liczba wysyłanego
spamu rośnie z mie-
siąca na miesiąc. We-
dług dostawców usług
internetowych grozi to
całkowitym zapcha-
niem łącz oraz serwe-
rów pocztowych

➊

Odsetek spamu wśród wszystkich e-maili

Ekspert
pokaże, 

jak radzić
sobie 

w powodzi
nieproszo-

nych 
e-maili

■

SpamPal freeware

CD-ROM
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wyjÊciu uzyskaç opis kolejnych liter
alfabetu sk∏adajàcych si´ na wypo-
wiedziane zdanie. OczywiÊcie, brak
programu nie oznacza, ˝e sieç dzia-
∏a cudem. Proces pisania kodu za-
stàpiony jest przez uczenie sieci.
Kluczowà rol´ odgrywajà wspo-
mniane wagi. To one przecie˝ decy-
dujà o wyniku, jaki pojawi si´ na
warstwie wyjÊciowej. Uczenie na-
st´puje poprzez zadanie sieci,
w której wagi poszczególnych neu-
ronów sà poczàtkowo ustawione
przypadkowo, przyk∏adowych da-
nych. Dane majà takà samà struktu-
r´, jak informacje, które póêniej
uk∏ad b´dzie obrabia∏. Nauczyciel
ocenia, na ile wynik na poszczegól-
nych neuronach wyjÊciowych odpo-
wiada jego oczekiwaniom. JeÊli jest

niepoprawny, sieç zmienia wagi
tych neuronów, które sà po∏àczone
ze êle ocenionà jednostkà wyjÊcio-
wà. Dzi´ki temu po serii kilkuset czy
kilku tysi´cy przyk∏adów sieç nadaje
du˝à wag´ tym po∏àczeniom, które
majà du˝y wp∏yw na uzyskanie po-
prawnego wyniku, a minimalizuje
wp∏yw czynników nieistotnych.

Zrozumieć narzędzia
Ciekawà cechà sieci jest to, ˝e

nauczyciel nie jest w stanie zrozu-
mieç mechanizmu, jaki pozwala
sieci uzyskaç odpowiedni rezultat.
Struktura dróg, jakimi informacja
podà˝a z wejÊcia na wyjÊcie, jest
zbyt skomplikowana. Wskazuje on
jedynie, kiedy pope∏niony zosta∏
b∏àd i na ile jest on powa˝ny. Wa˝-
ne jest, by dobraç przyk∏ady na tyle
charakterystyczne, by umo˝liwiç
sieci uchwycenie interesujàcych
nas cech. Przyk∏adowo – nie b´-
dziemy w stanie uzyskaç informacji
o masie kuli, dajàc na wejÊciu dane

o jej barwie i powierzchni. Niezb´d-
ne jest te˝ uwzgl´dnienie w∏asnoÊci
materia∏u, z jakiego jest ona zrobio-
na. Okazuje si´, ˝e jakoÊç nauki ma
daleko wi´ksze znaczenie ni˝ do-

skonalenie konstrukcji uk∏adu po-
przez modyfikowanie liczby warstw,
po∏àczeƒ mi´dzy neuronami i in-
nych sprz´towych czynników.

Neurony w praktyce
Takie systemy doskonale radzà

sobie w tych w∏aÊnie sytuacjach,
w których zawodzà tradycyjne meto-

dy obliczeƒ. Umiejà
one na przyk∏ad roz-
poznawaç tekst. JeÊli
zbudujemy sieç i na
jej warstwie wejÊcio-
wej dawaç b´dziemy
opis poszczególnych
punktów obrazu ze-
skanowanej strony, to
doÊç ∏atwo mo˝na na-
uczyç sieç rozpozna-
waç poszczególne li-
tery i zamieniç plik
.bmp w odpowiadajà-
cy mu pod wzgl´dem
zawartoÊci plik teksto-
wy. Podobnie mo˝na
nauczyç sieci rozpo-
znawania mowy czy
nazywania przedmio-
tów widzianych na

zdj´ciach. Na technologii sieci neu-
ronowych opiera si´ wiele progra-
mów, na przyk∏ad Recogniform 

Desktop Reader czy InvoicePack fir-
my Captiva S.C. – narz´dzie do ar-
chiwizacji rachunków, wykorzystujà-
ce technologi´ sieci neuronowych
do rozpoznawania pisma.

Sieci neuronowe znajdujà zasto-
sowanie w wielu dziedzinach ˝ycia.
U˝ywa si´ ich do przewidywania

zmiany kursów akcji na gie∏dzie.
Niektórzy znani inwestorzy uzyskujà
z ich pomocà znakomite, a przy tym
bardzo wymierne rezultaty. Bardzo
pilnie strzegà oni jednak kluczowej
informacji: tego, jakie dane dotyczà-
ce papierów wartoÊciowych poda-
wane sà na wejÊciu sieci.

Du˝y rozg∏os zdoby∏ projekt Uni-
wersytetu w Kioto, gdzie podejmuje
si´ prób´ stworzenia opartego mi´-
dzy innymi na osiàgni´ciach w dzie-
dzinie sieci neuronowych robota,
który dorównywaç ma mo˝liwoÊcia-
mi ludzkiemu mózgowi. Na razie
stworzono robota, którego moc prze-
twarzania ma zbli˝aç si´ do zdolno-
Êci kota, ale prace post´pujà. Wa˝nà
rol´ w tym projekcie odgrywa polski
naukowiec, Andrzej Buller. Zaawan-
sowane sà badania nad zastosowa-
niem sieci neuronowych do syste-
mów zarzàdzajàcych sygnalizacjà
Êwietlnà. Podobno znany klub pi∏kar-
ski AC Milan zamierza u˝yç sieci
neuronowych do prze-
widywania kontuzji war-
tych miliony dolarów
pi∏karzy...

Co dalej?
To w∏aÊnie fakt, ˝e

sieci radzà sobie z pro-
blemami, wobec któ-
rych bezsilne sà kla-
sycznie skonstruowane
komputery, sk∏ania ich
entuzjastów do daleko
posuni´tego optymi-
zmu. Sceptycy majà
jednak cz´Êciowo s∏usz-
noÊç, wskazujàc na
wa˝ne ograniczenia tej
technologii. Otó˝ takie konstrukcje

bardzo s∏abo radzà
sobie w∏aÊnie w tych
dziedzinach, w któ-
rych klasyczne kom-
putery sà najsilniej-
sze. Trudno jest na-
uczyç je dok∏adnych
obliczeƒ, przeszuki-

wania baz danych czy innych opera-
cji na symbolach. Nie jest to nie-
mo˝liwe, ale stosowanie zwyk∏ych
komputerów okazuje si´ tu prostsze,
taƒsze i skuteczniejsze.

Nie nale˝y sàdziç, ˝e z dnia na
dzieƒ sieci neuronowe zastàpià tra-
dycyjne komputery. Najbardziej wy-

dajne systemy oparte sà na wspó∏-
pracy obu technologii. Dobrym
przyk∏adem mo˝e byç system Text
Analysys, który analizuje znaczenie
tekstu w celu sporzàdzania stresz-

czeƒ d∏ugich tekstów, wykorzystujàc
zarówno analiz´ neuronowà, jak
i klasycznà baz´ danych informacji
j´zykowych. W stron´ takich w∏aÊ-
nie, mieszanych Êrodowisk zmierzaç
b´dzie zdaniem Eksperta rozwój za-
stosowaƒ tej niezwykle interesujàcej
technologii. MG

» algorytm – opis kroków służących do wykonania
danego zadania. Realizacją algorytmu jest program.

» neuron – podstawowy element systemu nerwowego
zwierząt i ludzi. Przez analogię mianem tym określa się
też pojedyncze elementy sieci neuronowej. 

» sieć neuronowa – rodzaj architektury systemu
komputerowego. Polega on na przetwarzaniu danych
przez neurony pogrupowane w warstwy. Odpowiednie
wyniki uzyskuje się dzięki procesowi uczenia, który polega
na modyfikowaniu wag tych neuronów, które są
odpowiedzialne za błąd.

» waga – współczynnik, przez który mnożone są dane
wychodzące przez poszczególne wyjścia z neuronu.
Uczenie sieci polega na odpowiednim zmienianiu wag.

» warstwa – neurony w sieci pogrupowane są 
w warstwy. Informacje są przetwarzane przez kolejne
warstwy, od wejściowej do wyjściowej. Pomiędzy
neuronami tej samej warstwy nie ma połączeń. 

Trudne terminy

Książki:
Sztuczny mózg. To już nie fantazje –

Andrzej Bulle, Prószyński i spółka, Warszawa 1999,
cena 18 zł

Sztuczna inteligencja. Droga do
myślących maszyn – Marek Kasperski,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, 39 zł

Adresy WWW:
www.emsl.pnl.gov/proj/neuron/neural/what.html
http://liinwww.ira.uka.de/bibliography/Neural/
http://staff.aist.go.jp/utsugi-a/Lab/index.html
www.shef.ac.uk/psychology/gurney/notes/
contents.html
www.neuroxl.com

Warto zajrzeć...

Nauczyciel nie jest
w stanie zrozumieć
mechanizmu
działania swojej sieci

Klasyczne programy komputerowe wyko-
nują konkretny algorytm . 
Są znakomicie przygotowane na
przewidziane przez twórców sytuacje,
jednak w przeciwieństwie do sieci
neuronowych nie potrafią się uczyć

■

dodawanie
czy mnożenie?

dodawanie

mnożenie

tak

nie

moduł mnożenia moduł dodawania

czy powtórzyć?

koniec

I stnieją już nakładki pozwalające korzystać z
możliwości, jakie oferują sieci neuronowe, do

analizy danych w Excelu. Jako przykład można tu
podać narzędzia firmy Neural Networks Software
(www.neuroxl.com). Oferuje ona dwa pakiety:
NeuroXL Classifier oraz NeuroXL Predictor. Pierwszy
z nich służy do klasyfikacji danych. Możliwości sieci
neuronowych pozwalają uchwycić trudno wyrażalne
matematycznym wzorem, a ważne dla użytkownika
cechy wspólne w zbiorach danych. Przykładowym
zastosowaniem jest ocena atrakcyjności gruntów na
podstawie szeregu pozornie chaotycznych danych,
jak klasa ziemi, średnie opady czy skład chemiczny
wody w płynącej obok rzece. 
Programiści z krakowskiej firmy Statsoft, twórcy
oprogramowania Statistica służącego do analizy
danych za pomocą sieci neuronowych, zdradzili
Ekspertowi, że ich dzieło między innymi pomaga
bankom oceniać ryzyko kredytowe. Sieci
neuronowe mają więc większy wpływ na nasze
życie, niż przypuszczamy.

Programy do roboty

Program Statistica
pozwala na tworzenie
i naukę własnych sieci
neuronowych.
Zdefiniowaną sieć
można wyświetlić 
w postaci graficznej 

Jak działa algorytm



N o i gadaj tu z nimi... –
z˝yma∏ si´ kolega 
z redakcji Eksperta pa-

trzàc w ekran swojego komputera. Z
odebranego w∏aÊnie e-maila wyni-
ka∏o jasno, ˝e nikt w polskim od-
dziale koncernu Microsoft nie mo˝e
odpowiedzieç na pilne pytanie. Nie
mo˝e, bo wszyscy zaj´ci sà jednym
– przyjazdem do Polski Billa Gate-
sa. W sumie trudno si´ dziwiç –
by∏ 14 paêdziernika 2003 roku i za
kilkanaÊcie godzin samolot z Gate-
sem na pok∏adzie mia∏ dotknàç ko-
∏ami lotniska w Warszawie. A szef
nie rozpieszcza swoich polskich
pracowników cz´stymi odwiedzina-

mi – ostatnio by∏ 
w Warszawie w 1996 roku...

Forsa to nie wszystko...
...wyzna∏ Gates podczas swojej

prelekcji w auli Szko∏y G∏ównej
Handlowej (SGH). Z kontem w wy-
sokoÊci oko∏o 55 miliardów dola-
rów takie refleksje przychodzà za-
pewne bez trudu. Ale wyk∏ad wy-
g∏oszony 15 paêdziernika 2003 ro-
ku przez szefa Microsoftu nie doty-
czy∏ wy∏àcznie jego poczucia kom-
fortu w sprawach finansów. Mówi∏
o przysz∏oÊci... O tym, jak za kilka
lat b´dzie wyglàda∏, jego zdaniem,
Êwiat komputerów, i jakà rol´ ode-

gra na tej scenie
firma z Redmond.
Istotnà – tego pew-
nie dodawaç nie
trzeba... Edukacja –
to dziedzina, którà
Gates traktuje ze
szczególnà uwagà.
Informatyczne
szkolenie m∏odych
ludzi wyraênie le˝y
mu na sercu. Mówi
mi´dzy innymi 
o tym, ˝e szansà
dla m∏odych ludzi
w Polsce jest do-
st´p do kompute-

rów i internetu. Prawdopodobnie
nie wie o tym, ˝e nad Wis∏à koszt
dost´pu do globalnej sieci nale˝y
do najwy˝szych 
w Europie. A polski rzàd w∏aÊnie
planuje obcià˝yç po∏àczenia inter-
netowe wi´kszym ni˝ dotàd podat-
kiem...

Oszlifujmy diamenty...
...Tak postanowili razem Bill Ga-

tes i prezydent Aleksander Kwa-
Êniewski w czasie spotkania w pa-
∏acu prezydenckim. W ramach no-
wego programu o wdzi´cznej na-
zwie Diamenty informatyki Micro-
soft i Prezydent RP zamierzajà
wspieraç m∏odych, zdolnych infor-
matyków pracujàcych nad nowator-
skimi koncepcjami z dziedziny
komputerów. Niestety, detali ˝adna
ze stron nie ujawni∏a. Skoƒczy∏o si´
na uÊmiechach i uÊciskach ràk.
Wi´cej szczegó∏ów pad∏o podczas
nast´pnego etapu wycieczki Billa
Gatesa – odwiedzin w kancelarii
premiera.

Partnerstwo 
dla przyszłości...

...To nazwa kolejnej inicjatywy,
na temat której rozmawiali premier
Leszek Miller i Bill Gates. Microsoft
zobowiàza∏ si´ dostarczaç do pol-

skich szkó∏ oprogramowanie Win-
dows i Office, bioràc za nie symbo-
liczne pieniàdze. Jak bardzo sym-
boliczne – nie podano. 
A szkoda, bo kupno systemów
Windows czy pakietów biurowych
to dla niejednej szko∏y wydatek nie
do udêwigni´cia. Szef Microsoftu
obieca∏ te˝ przeprowadzenie w cià-
gu najbli˝szych pi´ciu lat szkoleƒ
informatycznych dla uczniów i na-
uczycieli. I jeszcze jedno – gigant 
z Redmond przekazuje polskiemu
rzàdowi kody êród∏owe do aplikacji
Microsoftu, wykorzystywanych 
w naszej administracji paƒstwowej.
Posiadanie kodów oznacza, ˝e pol-
scy informatycy b´dà mogli doko-
nywaç zmian w programach i, mi´-
dzy innymi, tworzyç dla nich nowe
zabezpieczenia. 

Mam pytanie, 
Panie Gates...

Ostatnim przystankiem w podró˝y
Billa Gatesa jest konferencja praso-
wa w hotelu Bristol. Jeszcze przed
jej rozpocz´ciem Ekspertowi udaje
si´ zadaç za∏o˝ycielowi Microsoftu
jedno pytanie (niestety na zadanie
wi´kszej ich liczby zabrak∏o czasu –
niektóre z nich publikujemy w ram-
ce obok).

Ekspert: Co dok∏adnie robi
g∏ówny architekt oprogramowania,
poza je˝d˝eniem po ca∏ym Êwiecie,
spotykaniem si´ z dziennikarzami,
klientami i wyg∏aszaniem odczytów?

Bill Gates: Akurat podró˝e 
i spotkania to ma∏a cz´Êç mojej
pracy. Wiem, ˝e moje stanowisko
jest doÊç niezwyk∏e, niezbyt cz´sto
spotykane w firmach. Pomys∏ tego
zrodzi∏ si´ kilka lat temu, gdy dzier-
˝y∏em stanowiska architekta opro-
gramowania i dyrektora generalnego
i tylko 30 procent mojego czasu
mog∏em poÊwi´caç na futurystycz-
ny rozwój naszych produktów, te-
stowanie nowych pomys∏ów. Ucie-
szy∏em si´, ˝e Steve Ballmer zdecy-
dowa∏ si´ zostaç dyrektorem gene-
ralnym i mnie odcià˝yç. Dzi´ki te-
mu mog∏em zajàç si´ tym, co na-
prawd´ lubi´ robiç, czyli nadzoro-
waniem naszych badaƒ rozwojo-
wych. Zajmujemy si´ ró˝nymi tech-
nologiami: rozpoznawaniem pisma
odr´cznego, mowy, sztucznà inteli-
gencjà. Przyglàdamy si´, co mo˝na
zrobiç z fotografià, muzykà, pracà
biurowà, internetem w kontekÊcie
zarzàdzania i inicjatyw obywatel-
skich , zastanawiajàc si´, jak za po-
mocà nowoczesnych technologii
uczyniç prac´ prostszà. PS
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Jest Pan z wizytą w kraju, w którym skala piractwa kom-
puterowego należy do najwyższych w Europie. Co chciałby
pan powiedzieć sprzedawcom i odbiorcom pirackich kopii
programów Microsoftu w Polsce?

Dlaczego tak wolno rozwija się technologia .NET? Kiedy
przeciętni użytkownicy będą mogli z niej korzystać?

Ile jest z prawdziwego młodego Billa Gatesa w postaci
przedstawionej w filmie Pirates of Silicon Valley? Jakie są
Pańskie dzisiejsze relacje ze Stevem Jobsem?

Czy to sprawiedliwe, że Polacy – społeczeństwo niezbyt
zamożne – płacą za programy Microsoftu tyle samo co, na
przykład, o wiele bogatsi Amerykanie?

Kiedy powstanie Pańska autobiografia zatytułowana Jak
to naprawdę z Microsoftem było?

Na te pytania Gates nie miał czasu

Krótki pobyt w Polsce założyciela
Microsoftu nie wzbudził wielkich
emocji. Wyznawcy Linuksa 
nie rzucali w niego 
tortami, a entuzjaści 
Windows nie stali 
w oknach, wiwatując
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W ystarczy zatkaç uszy
przy oglàdaniu tele-
wizji, ˝eby zrozu-

mieç, jak wiele informacji i prze˝yç
dostarcza nam s∏uch. JeÊli ktoÊ nie
pami´ta ery dêwi´ku monofoniczne-
go i szoku zwiàzanego z nadejÊciem
osza∏amiajàcych efektów stereo,
mo˝e wykonaç dodatkowy ekspery-
ment i pos∏uchaç muzyki lub spró-
bowaç pojeêdziç na rowerze z zatka-
nym jednym uchem. Przestrzeƒ wy-
raênie zmniejszy si´ – przestaniemy
jà dobrze rozpoznawaç. Gdy odetka-
my ucho, zaczniemy lokalizowaç
êród∏a dêwi´ku, b´dziemy czuli
ogólny kszta∏t otoczenia – s∏owem,
Êwiat nabierze szczegó∏ów.

Wyniki tych eksperymentów rozu-
miejà bardzo dobrze twórcy filmów
czy gier pragnàcy wywrzeç na od-
biorcy jak najwi´ksze wra˝enie. Dla-
tego wi´kszoÊç wydawanych dziÊ
p∏yt DVD, CD-ROM-ów z grami, pla-
katów filmowych ma logo ze s∏o-
wem Surround, 5.1 czy DTS. Ozna-
czenia te mówià, ˝e mamy do czy-
nienia z dêwi´kiem dookolnym, za-
pewniajàcym wra˝enie przebywania
w stworzonej scenie dêwi´kowej.
Ekspert wyjaÊni mechanizmy stojàce
za tym zjawiskiem.

Słuchasz mózgiem
Nasze uszy wychwytujà wiele sy-

gna∏ów, o których nawet nie myÊlimy,
lecz które pozwalajà lepiej odnajdy-
waç si´ w przestrzeni. S∏yszymy,
mniej wi´cej, jakiej wielkoÊci jest po-
mieszczenie, w którym przebywamy,
z której strony znajduje si´ êród∏o
dêwi´ku, jak daleko si´ ono znajduje,
mo˝emy nawet domyÊlaç si´ mate-

ria∏u, z którego wykonane jest otocze-
nie. Mózg, ˝eby rozpoznaç te wszyst-
kie w∏asnoÊci, wykorzystuje cztery
podstawowe sposoby interpretacji
dochodzàcych przez uszy dêwi´ków.

na tyle precyzyjnych, ˝eby dok∏adnie
zlokalizowaç êród∏o dêwi´ku.

Uszy
Nast´pny mechanizm (HRTF) wy-

korzystuje fakt, ˝e nasze cia∏o ma
okreÊlony kszta∏t. Ma∏˝owiny uszne
sà skonstruowane tak, ˝e najlepiej
dochodzà nas dêwi´ki z przodu i po
bokach – gorzej z ty∏u. Proporcje
ucha sprawiajà, ˝e do mózgu niektó-
re cz´stotliwoÊci dochodzà wzmoc-
nione, niektóre wyt∏umione w zale˝-
noÊci od kàta padania. Mózg ma
tak˝e map´ wszystkich zakrzywieƒ
i zakamarków ucha. Potrafi na pod-
stawie analizy odbiç i t∏umieƒ
dêwi´ków wpadajàcych do ma∏˝owi-
ny pod ró˝nymi kàtami wywniosko-
waç ich kierunek. Na drodze do
ucha fala dêwi´kowa jest równie˝
t∏umiona przez ramiona i tu∏ów –
dêwi´k z do∏u b´dzie wi´c bardziej
g∏uchy, dochodzàcy z góry b´dzie
mia∏ wi´cej wysokich sk∏adowych.
HRTF dostarcza informacji szczegó-
∏owych, które uzupe∏niajà wiedz´
o kierunku. Wymienione w∏aÊciwo-
Êci sprawiajà, ˝e wszelkie symulacje
dêwi´ku przestrzennego na s∏uchaw-
kach czy dwóch g∏oÊnikach nie wy-

padajà bardzo przekonujàco. Nasz
mózg nie daje si´ oszukaç, bo bra-
kuje mu tych szczegó∏ów bioràcych
si´ z padania fal pod ró˝nymi kàtami
do ucha.

Odrzutowiec i zegarek
Ostatni sposób interpretacji

dêwi´ku to DRR, czyli analiza odleg-
∏oÊci êród∏a dêwi´ku. Jest to doÊç
trudne zadanie i nie zawsze dobrze
si´ udaje. Generalnie mózg potrze-
buje co najmniej dwóch sygna∏ów,
by je porównaç – dêwi´ku podsta-
wowego oraz jego odbiç od otocze-
nia. Porównuje g∏oÊnoÊç orygina∏u
i odbiç, próbujàc wychwyciç pro-
porcje i opóênienia. Przyk∏adowo,
jeÊli us∏yszymy dwa dêwi´ki o tej
samej g∏oÊnoÊci, jednak jednemu
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Widziane uchem
Przelatujące obok ucha pociski, eksplozje, kroki skradającego
się potwora – dźwięk 3D w grach i filmach zaczyna nas otaczać

W ielość systemów trochę utrudnia połapanie się 
w ofercie sprzętu. Na pewno warto wiedzieć, że

lepiej inwestować w technologie cyfrowe , zamiast
analogowe . Należy jednak oddać sprawiedliwość
najnowszym systemom analogowym – Pro Logic II i IIx –

zbliżają się one możliwościami do cyfrowych,
choć nie uzyskują takiej jakości i separacji
kanałów.

Na rynku królują firmy Dolby i DTS, jednak w Europie to
ta pierwsza zyskała prymat. DTS przyciąga potencjalnie
wyższą jakością, jednak w praktyce jest to sprawa
dyskusyjna – żeby usłyszeć różnicę, trzeba dysponować
bardzo dobrym zestawem audio, ponadto materiał
dźwiękowy musi być odpowiednio zrealizowany. 

Marki i systemy

L iczba kanałów stała się kolejną bronią w marketingowej
wojnie producentów sprzętu AV. Mimo że do dobrego od-

dania sceny dźwiękowej w praktyce wystarcza z powodze-
niem 5.1 kanałów, to na rynku pojawiają się kolejne wynalazki,
takie jak Dolby Digital EX czy DTS ES  (oba po 6.1 kanałów).
Na razie najlepiej przygotowany na wymyślne formaty jest
amplituner Yamahy RX-Z9 – obsługuje aż 9.1 kanałów!

Wyścig zbrojeń

Czas i opóźnienie
Pierwszy to porównanie opóênie-

nia sygna∏u w lewym i prawym
uchu. Dêwi´k wychodzàcy ze êród∏a
znajdujàcego si´ po naszej lewej
stronie dotrze minimalnie szybciej
do lewego ucha ni˝ do prawego.
Mózg porównuje obydwa czasy
i wnioskuje ogólny kierunek. Sygna∏
w prawym uchu b´dzie nieco cich-

szy, poniewa˝ ucho zas∏oni´te jest
g∏owà, co dodatkowo precyzuje kie-
runek – to drugi mechanizm. Te dwa
zjawiska noszà nazwy IID oraz ITD.
Dostarczajà informacji, jednak nie

Nasze uszy wychwytują wiele sygnałów,
o których nawet nie myślimy, lecz które po-
zwalają lepiej odnajdywać się w przestrzeni
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z nich b´dzie towarzyszy∏ pog∏os
pochodzàcy z odbicia od zbocza gó-
ry, która znajduje si´ za nami, mo˝e-
my wnioskowaç, ˝e êród∏o tego
dêwi´ku jest g∏oÊne i znajduje si´
dalej ni˝ êród∏o dêwi´ku bez odbicia.
Du˝à rol´ odgrywa tu pami´ç –
uczymy si´ na przyk∏ad, ˝e przelatu-
jàcy odrzutowiec jest daleko, mimo
˝e s∏ychaç go g∏oÊno, a zegarek bli-
sko, mimo ˝e tyka cicho. Warun-
kiem poprawnej oceny odleg∏oÊci
jest te˝ ró˝norodnoÊç sygna∏u – cià-
g∏e, jednostajne dêwi´ki dajà ma∏o
zró˝nicowane odbicia, skutecznie
utrudniajàc ich interpretacj´. Dlate-
go, jeÊli nie wiemy, skàd dêwi´k si´
wydobywa, kŕ cimy g∏owà, szukajàc
ró˝nic w brzmieniu. OczywiÊcie
s∏uch, mimo ˝e jest pot´˝nym zmy-
s∏em, ma swoje ograniczenia. 
Na przyk∏ad, ze wzgl´du na wielkoÊç
(i odleg∏oÊç od siebie) uszu, dêwi´ki
bardzo niskie, których fala jest bar-
dzo d∏uga, nie sà dobrze lokalizowa-
ne w przestrzeni. Zjawisko to wyko-
rzystujà producenci g∏oÊników ni-
skotonowych – subwooferów, które
mo˝na postawiç pod ∏ó˝kiem, a i tak
b´dziemy s∏yszeç basy rozbrzmie-
wajàce w powietrzu.

Jak powstawały kanały
Fenomen s∏yszenia przestrzenne-

go dêwi´kowcy usi∏ujà wykorzysty-
waç ju˝ od wielu lat. Pierwszy kinowy
system korzystajàcy z siedmiu kana-
∏ów pojawi∏ si´ ju˝ w 1952 roku,
w 1957 w planetarium Morrisona
w San Francisco uruchomiono insta-
lacj´ sk∏adajàcà si´ z a˝ 38 kana∏ów!
OczywiÊcie wi´kszoÊç prób mia∏a
charakter eksperymentalny i jednora-
zowy. Jednak po spopularyzowaniu

systemu stereo w domowych zesta-
wach audio i w kinach apetyt pu-
blicznoÊci rós∏. Powstawa∏o wiele
systemów dêwi´ku przestrzennego.
Wykorzystywa∏y one ró˝ne techniki,
jednak szybko okaza∏o si´, ˝e najlep-
sze efekty daje metoda wielokana∏o-

wa polegajàca na ustawieniu wokó∏
s∏uchacza zestawu g∏oÊników. W po-
∏owie lat siedemdziesiàtych. Dolby
opracowa∏o system Dolby Stereo. Po-
zwala∏ on na zapisanie na brzegu 35-
milimetrowej taÊmy filmowej dwóch
Êcie˝ek optycznych. Okaza∏ si´ bardzo
praktyczny, poniewa˝ nie wymaga∏ od
kin wielkich inwestycji w dodatkowe
urzàdzenia i dzia∏a∏ w kinach mono-
fonicznych. Wypar∏ inne systemy,
mi´dzy innymi wczesny dêwi´k wie-
lokana∏owy, który wymaga∏ specjal-
nych 70-milimetrowych taÊm filmo-
wych. Do dziÊ taÊmy kinowe prawie za-
wsze majà Êcie˝k  ́Dolby Stereo. Prze-
mys∏ kinowy i widzowie domagali si´
jednak wi´cej. Z pomocà przysz∏a

Dolby technologia kodowania matry-
cowego. Polega ona na zakodowywa-
niu w dwóch Êcie˝kach (lewo i pra-
wo) informacji dla Êcie˝ek czterech
(lewo, prawo, Êrodek, ty∏). Bez du˝ej
utraty jakoÊci i z zachowaniem zgod-
noÊci ze starymi kinami uda∏o si´
wi´c uzyskaç efekt dêwi´ku dookol-

nego. Dodatkowo, dêwi´k zakodo-
wany w ten sposób nadal mo˝na
odtworzyç w systemie stereo.

Przestrzeń w domu
W 1982 roku technologia ta zawi-

ta∏a do domów dzi´ki popularyzacji

wideo. W amplitunerach pojawi∏ si´
dekoder obs∏ugujàcy nagrania Dolby
Surround i rozdzielajàcy sygna∏ po-
mi´dzy g∏oÊniki. Wkrótce wprowa-
dzono dekoder Pro Logic, który
znacznie polepsza∏ odtwarzanie
dêwi´ku przestrzennego na domo-
wych g∏oÊnikach – mi´dzy innymi
tworzy∏ oddzielny sygna∏ na g∏oÊnik
centralny oraz poprawia∏ separacj´
kana∏ów. W przeciwieƒstwie do in-
nych systemów, Dolby Surround zy-
ska∏o powszechnà akceptacj´ rynku
i do dziÊ jest wykorzystywane jako
niedroga metoda odtwarzania pola
dêwi´kowego.

Cyfrowe przestrzenie
W 1992 roku (film Powrót

Batmana) uda∏o si´ Dolby wprowa-
dziç do kin technologi´ DD. Spe-
cyfikacja DD zak∏ada pi´ç dyskret-
nych kana∏ów plus kana∏ niskocz´-
stotliwoÊciowy (5.1). Spotka∏a si´
ze Êwietnym przyj´ciem i gdy
w 1995 roku opracowywano spe-
cyfikacj´ DVD, DD 5.1 zosta∏ uzna-
ny jako cz´Êç standardu. W ten
sposób dêwi´k dookolny na dobre
zagoÊci∏ w domowych zestawach

AV, potem w komputerach i konso-
lach do gier. DD 5.1 wykorzystuje
kompresj´ AC3. Warto wspomnieç,
˝e AC3 mo˝e byç rozkompresowa-
ne zarówno do postaci 5.1, sur-
round (cztery kana∏y), stereo (dwa
kana∏y) czy mono. Proces zmniej-
szania liczby Êcie˝ek nazywa si´
downmixingiem. Technologia cyfro-
wa pozwoli∏a tak˝e rozwinàç skrzy-
d∏a innym firmom, mi´dzy innymi
DTS, która powsta∏a w 1990 jako
cz´Êç Universal Studios. Opracowa-
∏a popularnà (szczególnie w USA),
alternatywnà do Dolby metod´ zapi-
su dêwi´ku wielokana∏owego. Cha-
rakteryzuje si´ ona znacznie mniej-
szym stopniem kompresji (Dolby
Digital 12:1 DTS 3:1), a wi´c lep-

szà jakoÊcià dêwi´ku, lecz zajmuje
wi´cej miejsca na DVD.

Powodzenie systemu 5.1 zach´-
ci∏o producentów sprz´tu AV i wy-

dawców muzyki i filmów do posze-
rzenia oferty. Mo˝na kupiç amplitu-
nery oferujàce 6, 7 i 8 kana∏ów, jed-
nak ich zasada dzia∏ania nie ró˝ni si´
znacznie od 5.1, a efekty spotykajà
si´ z ró˝nym odbiorem i zale˝à
w du˝ej mierze od sposobu zrealizo-
wania filmu. Warto wspomnieç
o rozwijajàcych si´ systemach au-
dio. WÊród audiofilów popularnoÊç
zdobywa DVD-Audio
oraz SACD, obydwa
standardy majà mo˝li-
woÊç zapisu wielu ka-
na∏ów, choç zacho-
wawczy fani muzyki
twierdzà, ˝e nie ma to
jak stare dobre 
stereo...           J¸

Adresy WWW:
www.dolby.com
www.dtsonline.com
http://3dsound.info
www.maxaudio.pl/serwisy/
serwisy_biblioteka

Warto zajrzeć...

Pierwszy system, który zdobył
popularność – Dolby Surround. Składał
się z czterech kanałów (prawo ➊ ,
lewo ➋ , środek ➌ i tył ➍ ). 
Zakres kanału tylnego jest ograniczony
do 7000 Hz

System 5.1, czyli najpopularniejsza jak dotąd
metoda odtwarzania przestrzeni. Zarówno Dolby
Digital 5.1, jak i DTS korzystają z kanałów:
prawo ➊ , lewo ➋ , środek ➌ , prawy tył ➍ 
i lewy tył ➎ ). Nowością jest oddzielny kanał
basowy dla subwoofera ➏ – stąd w nazwie .1

Producenci nakręcają rynek kolejnymi obiektami
pożądania dla audiofili. Coraz popularniejszy system
6.1 dodaje do 5.1 jeszcze jeden kanał tylny ➊ . Nowe
kanały można właściwie dodawać w nieskończoność.
Obecnie największej liczby kanałów (7.1) wymaga
Dolby Pro Logic IIx

Każdy profesjonalny program ma obsługę dźwięku wielokanałowego . Za pomocą
popularnego ProTools przygotowuje się między innymi ścieżki dźwiękowe dla DVD

➊
➋

➌

➍

➊
➋

➌

➍ ➎

➏

➊

Już w 1952 roku powstała instalacja
wykorzystująca aż 38 kanałów dźwiękowych

■

» DRR – ang. Direct to  Reverberant Ratio – mechanizm
rozpoznawania odległości źródła dźwięku wykorzystujący
róźnicę między sygnałem właściwym a pogłosem.

» HRTF – ang. Head Related Transfer Functions – funkcja
opisująca, jak kształt ciała wpływa na odbiór dźwięku. 

» IID – and. Interaural Intensity Difference – funkcja
opisująca, jak pozycjonujemy dźwięk, wykorzystując różnice
głośności między lewym i prawym uchem.

» ITD – and. Interaural Time Difference – funkcja
opisująca, jak pozycjonujemy dźwięk, wykorzystując
opóźnienia w słyszeniu między lewym i prawym uchem.

» kanał dyskretny – kanał dźwiękowy, który 
w strumieniu danych jest kodowany niezależnie od reszty.
Spotykany w systemach cyfrowych.

» kodowanie matrycowe – zakodowanie w dwóch
ścieżkach analogowych większej liczby ścieżek.
Przykładowo, informacje do kanału centralnego w Dolby
Surround są zakodowane jako częstotliwości, które
jednocześnie występują w kanałach lewym i prawym. 

» separacja kanałów – parametr opisujący, jak
bardzo kanały dźwiękowe są od siebie oddzielone. Im
gorsza separacja, tym więcej jednego kanału słychać 
w drugim (występuje więcej tak zwanych przesłuchów).

Trudne terminy



S ieci neuronowe to goràcy
temat. Wed∏ug niektórych
naukowców stanowià one

ostateczne rozwiàzanie problemu
sztucznej inteligencji. Sàdzi si´, ˝e
urzàdzenia te potrafià myÊleç twór-
czo jak cz∏owiek i sprawnie jak ma-
szyna. Sà te˝ jednak i sceptycy, któ-
rzy twierdzà, ˝e sieci to tylko prze-
lotna moda: nie sà w stanie zrobiç
nic, czego nie by∏by w stanie zrobiç
klasyczny komputer. Ekspert wyjaÊ-
ni zasady dzia∏ania sieci i pomo˝e
zrozumieç, gdzie le˝y racja w tym
sporze.

z przynajmniej dwóch warstw – wej-
Êciowej i wyjÊciowej; zazwyczaj te˝
mi´dzy nimi znajdujà si´ warstwy
poÊrednie. Poszczególny neuron ma

jedno z∏àcze wyjÊciowe i przynaj-
mniej jedno wejÊciowe (a przewa˝-
nie jest ich kilka) . Sieç przetwa-
rza liczby: ka˝dy neuron sumuje
wartoÊci na swym wejÊciu po po-
mno˝eniu ich przez w∏aÊciwy ka˝de-
mu ∏àczu wspó∏czynnik zwany wa-
gà. Dzi´ki temu z zespo∏u liczb na

wejÊciu otrzymujemy inny zestaw
liczb na warstwie wyjÊciowej.  Tak
wi´c sieç, podobnie jak klasyczny
komputer, przetwarza dane sprowa-
dzone do postaci cyfrowej. Ró˝nica
polega jednak na tym, ˝e w tym
przypadku nie ma programów,
a o kszta∏cie obliczeƒ decyduje roz-
k∏ad wag: to one stanowià o tym,
które Êcie˝ki sieci b´dà mia∏y
wp∏yw na wynik.

Nauczyciel neuronów
Sztuka budowania sieci polega

na tym, by owe wartoÊci liczbowe
odpowiada∏y interesujàcym nas
w∏asnoÊciom danych. Na przyk∏ad
na wejÊciu mo˝emy podaç cyfrowy
zapis dêwi´ku ludzkiej mowy, by na

MAGAZYN JAK DZIAŁA SIEĆ NEURONOWA
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Mózg na chipsecie
Komputery już od dawna z powodzeniem naśladują działanie ludzkiego mózgu.
Oczywiście daleko im jeszcze nawet do sprytu kota, ale niektóre zadania
wykonują perfekcyjnie. Dzięki sieciom neuronowym

Komputer i sieć
Jak dzia∏a standardowy kompu-

ter? To nic innego, jak maszyna
do wykonywania algorytmów.
Wszystkie jego dzia∏ania sprowa-
dzajà si´ do wykonywania szere-
gów bardzo prostych czynnoÊci.
Ka˝dy krok musi byç dok∏adnie
zaplanowany. Taka maszyna do-
brze wi´c sobie radzi ze skompli-
kowanymi obliczeniami, lecz  ma
problemy z dzia∏aniami, jakie z ∏a-
twoÊcià wykonuje ka˝dy cz∏owiek:
rozpoznawaniem twarzy czy treÊci
wypowiadanych s∏ów. Tu nie ma
bowiem jasnych kryteriów, wiele
zale˝y od wyraênych, ale trudnych
do precyzyjnego sformu∏owania
cech.

Zamiast programu
Konstruktorzy sieci neuronowych

podj´li prób´ stworzenia maszyn,
które by∏yby wolne od takich ograni-
czeƒ. Program opisujàcy kolejne
kroki zadania zostaje zastàpiony
p∏ynnà strukturà rozproszonych jed-
nostek przetwarzania , których
konstrukcja jest inspirowana sposo-
bem dzia∏ania neuronów, podstawo-
wych sk∏adników mózgu. W tym ce-
lu u˝ywa si´ szeregu bardzo pro-
stych komputerów czy procesorów,
nazywanych w∏aÊnie neuronami, któ-
re pogrupowane sà w po∏àczone ze
sobà warstwy. Ka˝da sieç sk∏ada si´

Program zostaje 
zastąpiony płynną
strukturą rozproszo-
nych jednostek 
przetwarzania

Schemat sieci neuronowej

Schemat budowy neuronu

warstwa 
wyjściowa

warstwa
pośrednia

warstwa wejściowa

kierunek
przepływu

danych

9,95

wynik: 4x1+1,5x0,5+2x2,3=9,95

waga 0,5waga 1,0 waga 2,3

1,54 2
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Serwer kontra
desktop

Niby oba są pecetami, ale
jeden z nich jest kilka razy
droższy od drugiego. Dlaczego?

S ∏owo serwer kojarzy si´
nam z komputerem
oferujàcym us∏ugi

w sieci lokalnej czy internecie. Od
stabilnoÊci jego pracy zale˝y, czy
nasza strona internetowa b´dzie
dost´pna, czy b´dziemy mogli
odebraç poczt´ elektronicznà albo
uzyskamy dost´p do plików zgro-

madzonych na dyskach sieciowych.
Dlatego komputer, który ma pe∏niç
rol´ serwera, musi byç z∏o˝ony
z komponentów, które sà niezawod-
ne, a co za tym idzie, o wiele dro˝-
sze od tych spotykanych w normal-
nych biurkowych pecetach. Mo˝li-
wych katastrof czyha wiele – mo˝e
zdarzyç si´, ˝e uszkodzeniu ulegnie
dysk twardy, pracujàcy 24 godziny
na dob´ i ca∏y czas wykonujàcy
operacje zapisu i odczytu. Zatarcie
∏o˝yska w wiatraku ch∏odzàcym
procesor lub zasilacz mo˝e spowo-
dowaç przegrzanie któregoÊ z kom-
ponentów. Skoki napi´cia w sieci
mogà uszkodziç zasilacz. Dlatego
zacz´to produkowaç komputery wy-
posa˝one w elementy gwarantujàce
maksymalne bezpieczeƒstwo da-
nych zgromadzonych na dyskach
twardych oraz nieprzerwanà prac´.
Ekspert poka˝e, jakie sà g∏ówne
ró˝nice pomi´dzy zwyk∏ym domo-
wym pecetem a profesjonalnym

serwerem na przyk∏adzie modelu
IBM @server xSeries225.

Ju˝ na pierwszy rzut oka widaç,
˝e mamy do czynienia z kompute-
rem, do którego ze wzgl´dów bez-
pieczeƒstwa ograniczono dost´p fi-
zyczny. Mimo to do wn´trza serwe-
ra mo˝na dostaç si´ szybko i bez
u˝ycia Êrubokr´ta .

Obudowa zamykana jest na
klucz, a dyski mo˝na wyjàç tylko po
zdj´ciu obudowy i panelu przednie-
go. Do odblokowania tego ostatnie-
go s∏u˝y specjalna dêwignia 
umieszczona wewnàtrz obudowy.

Po zdj´ciu bocznej Êcianki uka-
zuje nam si´ wn´trze nieco inne ni˝
w tradycyjnym komputerze.
Wszystkie urzàdzenia, do których
administrator serwera powinien
mieç szybki dost´p, sà przymoco-
wane na zatrzaski. Oznacza to, ˝e

w∏o˝enie nowej karty sieciowej
trwaç b´dzie najwy˝ej minut´.

P∏yta g∏ówna jest najcz´Êciej wy-
posa˝ona w przynajmniej jednà kar-
t´ sieciowà, kart´ graficznà o nie-
wielkiej wydajnoÊci (za to ma∏o
grzejàcà si´) oraz o wiele wydajniej-
szy od standardowego kontroler
SCSI , najcz´Êciej typu Hot Swap.

W prezentowanym serwerze za-
stosowano p∏yt´ g∏ównà obs∏ugujà-
cà dwa procesory Intel Pentium 4
Xeon. Sà to procesory przeznaczo-
ne w∏aÊnie do serwerów, majàce
pami´ç cache L2 o pojemnoÊci na-
wet 2 MB. Komputer wyposa˝ono
w jednà takà jednostk´. Ch∏odzenie
procesorów jest pasywne (radiator
bez wentylatora) . Zastosowano
tutaj równie˝ tunel powietrzny,
przez który dwa zamontowane na
tylnej Êciance obudowy wentylatory
wyciàgajà goràce powietrze na ze-
wnàtrz. W tradycyjnym pececie
ch∏odzenie opiera si´ zwykle na
prostym radiatorze z niedu˝ym wia-
trakiem.

Tak˝e zastosowane w serwerach
z∏àcza nie sà standardowe. P∏yta
zazwyczaj jest wyposa˝ona w sloty

Rzut oka na sa-
me obudowy ser-

wera i kom-
putera domowe-
go uzmysła-

wia nam, że ma-
my do czynienia
z niecodziennym

sprzętem. W ser-
werze nic nie jest

przypadkowe,
wszystkie roz-
wiązania służą

bezpieczeństwu
naszych danych

» ECC – ang. Error Correcting Code – metoda wykrywania i korekcji błę-
dów pojawiających się przy zapisie i odczycie danych na skutek niedosko-
nałego działania elementów elektronicznych. Może być realizowany za po-
mocą oprogramowania lub dodatkowych układów wbudowanych na
przykład w moduły pamięci, kontrolery dysków lub same dyski twarde.

» PCI-X – złącze PCI o zwiększonej dwukrotnie szerokości (do 64 bitów)
i podwojonej częstotliwości taktowania (66 MHz). Oznacza to, że jest czte-
ry razy szybsze, czyli osiąga przepustowość do 533 MB/s (zwykły PCI osią-
ga 133 MB/s). To dosyć rzadko stosowane złącze wykorzystuje się do pod-
łączania szybkich kontrolerów SCSI czy kart Gigabit Ethernet (1000
Mbps/s).

» SCSI – jeden z najstarszych sposobów komunikowania się urządzeń
peryferyjnych, takich jak dyski twarde, napędy CD-ROM i skanery, z kom-
puterem. Jest mniej zawodny od IDE i pozwala podłączyć nawet 31 urzą-
dzeń do jednego kontrolera. SCSI jest skrótem od angielskiej nazwy Small
Computer Systems Interface.

Trudne terminy
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PCI-X , oferujàce wy˝szà wydaj-
noÊç ni˝ tradycyjne PCI . Do ta-
kich gniazd zazwyczaj pod∏àcza si´
bardzo szybkie kontrolery dysków
twardych, dla których standardowe

PCI sà za wolne (z∏àcze nie nadà˝a
przesy∏aç danych odczyta-
nych przez kontroler do pa-
mi´ci RAM).

Wiele operacji odczytu i za-
pisu przeprowadzanych przez
ca∏y czas stawia przed pod-
systemem dyskowym du˝e
wymagania. Dlatego serwe-
ry wyposa˝a si´ w szybkie
dyski SCSI oferujàce
transfery rz´du 70 mega-
bajtów na sekund´ z tale-
rzami obracajàcymi si´
z pr´dkoÊcià nawet 15 000 obrotów
na minut´ (standardowy dysk IDE
odczytuje dane z pr´dkoÊcià oko∏o

40 MB/s, a talerze wirujà z pr´dko-
Êcià 7200 obrotów na minut´). Ta-
kie parametry pracy powodujà, ˝e
mechanika i powierzchnia talerzy
jest nara˝ona na uszkodzenia. Dyski

SCSI stosowa-
ne w serwe-
rach pracujà
w macierzach
RAID (artyku∏
o takich ma-
cierzach znaj-
duje si´
w Ekspercie
1/2003), a bu-
dowa kontrole-
ra pozwala na
wymian´
uszkodzonych
nap´dów

w trakcie pracy serwera (HotSwap).
Taka operacja w tradycyjnym kom-

puterze mo˝e do-
prowadziç do uszkodzenia dysku.

Ciàg∏oÊç pracy serwera zale˝y
te˝ od zastosowanego zasilacza,

który musi dostarczaç stabilnych
napi´ç. Dlatego wtyczki pod∏àcza-
ne do p∏yty g∏ównej sà wyposa˝o-
ne w dodatkowe kable, dostarcza-
jàce pràd do innych punktów p∏yty

g∏ównej. Cz´sto zdarza si´ tak˝e,
˝e serwery sà wyposa˝ane w dwa
zasilacze, z których jeden zasila
p∏yt´ g∏ównà, a drugi kontroluje
jego prac´. W wypadku przerwania
pracy pierwszego, drugi zaczyna
zasilaç p∏yt´ g∏ównà, a uszkodzony
mo˝na wymieniç bez przerwy
w pracy. Producenci montujà kar-

ty b´dàce w∏asnymi
rozwiàzaniami majàcymi
podnieÊç bezpieczeƒ-
stwo i wydajnoÊç serwe-
rów. Sà to wyspecjalizo-
wane kontrolery dysków
(na przyk∏ad taki jak na
zdj´ciu obok), karty diagno-

styczne i bardzo szybkie karty sie-
ciowe. JK

O pisywany przez Eksperta serwer wyposażony zo-
stał w jeden procesor Intel Pentium 4 Xeon 2.66

GHz z pamięcią cache L2 o pojemności 512 kB. Płyta
główna z chipsetem Intel E7505 (przeznaczonym spe-
cjalnie do serwerów) została wyposażona w dwie kości
pamięci DDR SDRAM PC2100 działające w trybie ECC
(kontrola parzystości). Macierz RAID skonfigurowana zo-
stała w trybie 1. Konfiguracja jest więc nakierowana na
zapewnienie serwerowi maksimum stabilności kosztem
mniejszej wydajności. Wyniki testów pokazują jednak, że
wydajność całości konstrukcji nie jest niska – dorównuje
najszybszym stosowanym dziś rozwiązaniom.

Konfiguracja

Tunel powietrzny pozwala szybko odprowadzić nagrzane
powietrze na zewnątrz obudowy 

W zwykłym pececie chłodzenie opiera się na niewielkim
wentylatorze zamontowanym na radiatorze

Wydajność obliczeniowa procesora jest nieco niższa od
Athlona 3200+, jednak w operacjach zmiennoprzecinko-
wych Xeon bije wszystkich na głowę 

Szybkość podsystemu dyskowego plasuje się nieco wyżej
niż macierzy RAID – o zbudowanej z dwóch dysków IDE 

Przepustowość pamięci wypadła na poziomie najnowszych
rozwiązań stosowanych w komputerach domowych (tylko
i875 w trybie Dual DDR jest jak zwykle sporo szybszy).
Spowodowane jest to zastosowaniem pamięci PC2100,
które w trybie synchronicznym z magistralą FSB
(133MHz) działają na pewno stabilniej 

Dodatkowe żyły zasilające 
komponenty w różnych częściach płyty 

Kieszenie kontrolera HotSwap pozwalają nam wymienić uszkodzony dysk bez przerwy w pracy serwera. W zwykłym pece-
cie dyski podłączamy taśmami 

Taki zaawansowany kontroler RAID
można zainstalować tylko na

specjalnie zmodyfikowanym szybkim
złączu PCI-X 

■



S terowniki w Linuksie sà
przewa˝nie modu∏ami
kernela. Aby je skompi-

lowaç i zainstalowaç, w systemie
muszà znajdowaç si´ êród∏a kernela
systemu oraz kompilator gcc wraz
z programami pomocniczymi. Po-
trzebne oprogramowanie i pliki sà
dostarczane wraz z Linuksem. Zain-
stalowanie potrzebnych sk∏adników
systemu za pomocà mened˝erów
pakietów nie powinno sprawiç pro-
blemu nawet poczàtkujàcemu u˝yt-
kownikowi Linuksa.

Prawie zawsze z Kudzu
W sk∏ad ka˝dej dystrybucji wcho-

dzi program Kudzu. Instalowany jest
jako podstawowy element systemu,
zatem je˝eli u˝ytkownik nie zdecy-
dowa∏ inaczej, powinien domyÊlnie
znajdowaç si´ w systemie. S∏u˝y on
do wykrywania urzàdzeƒ, które zo-

sta∏y pod∏àczone lub od∏àczone
z komputera. Zwyczajowo urucha-
miany jest przy ka˝dym starcie sys-
temu (mo˝na tak˝e uruchomiç go
ŕ cznie w terminalu). Je˝eli urzàdze-
nie zostanie wykryte, zostaniemy
o tym poinformowani . Mamy
do wyboru trzy mo˝liwoÊci:

skonfigurowanie urzàdzenia,
czyli dopisanie do plików konfigura-
cyjnych informacji o uruchamianiu,

zignorowanie faktu wykrycia
urzàdzenia (system nie b´dzie ju˝
nas o tym wi´cej informowa∏),

powstrzymanie si´ od dzia∏ania.
Gdy z komputera usuni´ty zostanie

jakiÊ komponent, równie˝ si´ o tym
dowiemy. Mo˝emy wykonaç trzy
podobne operacje . Ró˝nica pole-
ga na tym, ˝e pierwsza wyÊwietlona
opcja umo˝liwi usuni´cie urzà-
dzenia z systemu.

Bez Kudzu
Kudzu nie wykrywa jednak

wszystkich pod∏àczonych urzàdzeƒ.
Czasami dodany do komputera
komponent musimy zainstalowaç
samodzielnie. Zacznijmy od wyszu-
kania sterowników do niego. 

1. Najpierw sprawdzamy, czy
w pude∏ku z produktem nie ma
do∏àczonej p∏yty CD lub dyskietki
ze sterownikami dla Linuksa. Za-
zwyczaj sà to archiwa w formacie
.tar.gz zawierajàce êród∏a sterow-
ników do skompilowania bàdê te˝

gotowe modu∏y
dla ró˝nych
wersji jàdra.

2. Gdy prze-
szukiwanie do-
∏àczonych noÊ-
ników zawie-
dzie, nale˝y
odwiedziç stro-
n´ WWW pro-
ducenta urzà-
dzenia oraz
przeszukaç stro-

LINUX INSTALACJA STEROWNIKÓW
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Żeby orkiestra
dobrze grała...

System dyryguje wszystkimi
urządzeniami peceta dzięki
sterownikom. Przeciwnicy Linuksa
twierdzą, że jest to system, w którym
zawsze występują kłopoty ze
zdobyciem i instalacją sterowników.
Ekspert pokaże, że się mylą

S terowniki mogą być napisane dla różnych wersji jądra.
Aby sprawdzić wersję kernela, należy wydać komendę:

uname -a W efekcie otrzymujemy ciąg znaków:
Linux localhost 2.4.19 #6 SMP Thu Nov
7 14:41:50 CET 2002 i686 unknown
gdzie liczba 2.4 to oznaczenie rodziny kernela, a 19 to jego
numer w danej rodzinie.
Zdarza się, że producent sterowników przygotował gotowe
paczki do zainstalowania – zwykle są to pakiety RPM z wy-
szczególnieniem dystrybucji, do jakich są przeznaczone.
Gdy dla naszego Linuksa nie ma przygotowanej paczki,
trzeba pobrać archiwa .tar.gz

Sterownik a wersja kernela

A

A

B

B

C
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Zarządzanie modułami
Modu∏y to ma∏e fragmenty ker-

nela, dzi´ki którym jàdro systemu
nabiera nowych mo˝liwoÊci, jak
na przyk∏ad obs∏uga nowych urzà-
dzeƒ, protoko∏ów czy te˝ reakcji
na wyst´pujàce w systemie sytu-
acje. Jest kilka komend s∏u˝àcych
do zarzàdzania nimi. Ekspert przed-
stawi ich krótki opis.

1. Komendà systemowà do wy-
Êwietlenia spisu za∏adowanych mo-
du∏ów jest lsmod i nie wymaga
˝adnych dodatkowych parametrów
podawanych w linii poleceƒ. Do za-
∏adowania modu∏u s∏u˝y polecenie
insmod, gdzie podstawowym para-

metrem jest nazwa modu∏u,
który chcemy za∏adowaç.
Do usuni´cia modu∏u z pa-
mi´ci wykorzystujemy rmmod
wraz z nazwà modu∏u
przeznaczonego do usuni´cia.
Mo˝e byç on usuni´ty tylko
wtedy, gdy nie jest u˝ywany.
Szczegó∏owa pomoc i spis ar-
gumentów dla tych progra-
mów dost´pne sà po wydaniu

rozkazu: man polecenie

2. Mo˝e si´ okazaç, ˝e do za∏a-
dowania modu∏u wymagane sà do-
datkowe parametry opisujàce dane
urzàdzenie. Dzieje si´ tak, gdy
inicjujàcy si´ modu∏ nie odnajduje
tych informacji automatycznie.
Podstawowymi parametrami dla
modu∏ów, które majà odnaleêç na-
le˝yte urzàdzenie, jest adres bazo-

wy IO, przerwanie IRQ, kana∏y DMA.
Podanie dodatkowych informacji
dla modu∏u, który tego wymaga,
nie jest k∏opotliwe. Informacja musi
mieç postaç symbol=wartoÊç.
Na przyk∏ad joystick=1, inittra-
ce=1. Dane o dodatkowych para-
metrach mo˝na znaleêç w doku-
mentacji dla danego modu∏u. 

3. Czasami trzeba zdiagnozowaç
przyczyn´ problemów z za∏adowa-
niem modu∏u. Na pomoc przycho-
dzi nam polecenie modprobe, dla
którego argumentami jest nazwa
modu∏u oraz ewentualnie dodatko-
we parametry opisujàce urzàdzenie,
czyli IRQ DMA czy IO. Sposób u˝y-
cia polecenia przedstawiony jest 
w manualu, który wywo∏uje si´
za pomocà man modprobe KW

P ożyteczną czynnością przy diagnozowaniu proble-
mów jest przeglądanie logów . Tam przeważnie

zapisywane są komunikaty z informacjami, dlaczego coś
się nie udało. Zazwyczaj jest to plik /var/log/messa-
ges. Do czytania pliku można użyć instrukcji less plik
Do śledzenia na bieżąco zmian w tym pliku posłuży ko-
menda tail -f plik

Ekspert radzi

» CVS – Concurrent Versions System – zestaw narzędzi
służący do przechowywania kolejnych wersji plików/doku-
mentów z zachowaniem informacji o zmianach. Bardzo
często stosuje się ten system do prowadzenia projektów,
w których uczestniczy więcej niż jeden programista.

» kernel – główny program każdego systemu operacyj-
nego umożliwiający uruchomienie innych programów, za-
rządzający zasobami oraz obsługujący urządzenia podłą-
czone do komputera itp.

» kompilator gcc – program zamieniający pliki źródło-
we zapisane w języku zrozumiałym dla człowieka, na kod
maszynowy zrozumiały dla procesora.

» moduł – mały fragment kernela, dający możliwość
rozszerzenia możliwości jądra systemu.

» programy pomocnicze – to zestaw narzędzi uła-
twiających konfigurację i kompilację oprogramowania.
W skład takich programów można zaliczyć automake, au-
toconf, patch i inne.

Trudne terminyRepozytorium CVS

N iektóre źródła są dystrybuowane nie poprzez paczki lub archiwa, lecz
poprzez repozytorium CVS. Aby z niego korzystać, należy mieć zainsta-

lowany program cvs. Znajduje się on w każdej dystrybucji Linuksa. Informa-
cje konieczne do ściągnięcia źródeł, czyli adres repozytorium, ścieżkę, nazwę
modułu, można znaleźć na stronie z danymi sterownikami.

1. Pierwszym krokiem jest zalogowanie się do repozytorium. Dane (adres,
login, hasło, nazwy modułów) powinny znajdować się na stronie z projek-
tem. Logujemy się, wpisując komendę: cvs -d:pserver:anonymo-
us@adres_do_repozytorium:/sciezka_do_repozytorium login

2. Na pytanie o hasło należy nacisnąć klawisz , zostawiając okienko
puste. W przypadku wystąpienia błędu mówiącego o braku pliku
.cvspass należy go utworzyć poleceniem touch ~/.cvspass

3. Ściągamy dane z repozytorium, wydając polecenie
cvs -d :pserver:anonymous@adres_do_repozytorium:/sciez-
ka_do_repozytorium checkout projekt, gdzie projekt jest nazwą
modułu ze źródłami.

Adresy WWW:
www.google.pl
www.sourceforge.net
www.kernel.org
www.cups.org

Warto zajrzeć...

ny ze sterownikami. Najcz´Êciej
sterowniki mo˝na odnaleêç na
podstronach zatytu∏owanych Dri-
vers, Download czy Support.

3. Gdy na stronie producenta
sprz´tu nic nie ma, nale˝y skorzy-
staç z wyszukiwarki. Ekspert propo-
nuje u˝yç www.google.pl Jako s∏o-
wa kluczowe do wyszukiwania po-
dajemy nazw´ urzàdzenia, model
oraz opcjonalnie oznaczenie g∏ów-
nego uk∏adu scalonego. Dodajemy
tak˝e s∏owa linux oraz download
Na przyk∏ad, aby znaleêç sterowniki
do kamery Logitech QuickCam,
wpisujemy .

4. Gdy ju˝ znajdziemy odpo-
wiednie sterowniki, nale˝y je Êciàg-
nàç, a nast´pnie rozpakowaç. Do
rozpakowania archiwów .tar.gz
u˝ywamy komendy:  
tar zxf archiwum.tar.gz
Dla plików .tar.bz2 nale˝y wpisaç:
tar jxf archiwum.tar.bz2

5. Kolejnym krokiem jest przej-
Êcie do katalogu ze Êciàgni´tymi
danymi: cd archiwum W przypad-
ku repozytoriów CVS b´dzie to po-
lecenie cd projekt

6. Przeczytanie dokumentacji
pomo˝e nam sprawnie skompilo-
waç, zainstalowaç i skonfigurowaç
sterowniki, zatem od tego nale˝y za
ka˝dym razem zaczynaç prac´ .
Zazwyczaj dokumentacja kryje si´
w pliku install, readme lub kata-
logu docs. Cz´sto zalecane post´-
powanie do skompilowania sterow-
ników i innego oprogramowania
jest takie samo i zosta∏o przedsta-
wione w kolejnych punktach.

7. Je˝eli w folderze istnieje plik
configure, to nale˝y go uruchomiç,
wpisujàc polecenie ./configure

8. Po skoƒczeniu pracy 
configure nale˝y wydaç polecenia
make && make install

■
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Cenne 
innowacje
Większość 
dystrybucji 
Linuksa oferuje
użytkownikom 
równie prostą 
jak w Windows
konfigurację
elementów GUI 
oraz szereg 
aplikacji. 
Ekspert radzi, 
jak korzystać 
z Gnome 

N ajnowsze wersje Gnome
pozwalajà na zarzàdzanie

ikonami i skrótami na pulpicie, 
w menu oraz na paskach ikon 
w bardzo podobny sposób, jak 
w Windows. Warto wypróbowaç 
w praktyce przeciàganie ikon po-
mi´dzy ró˝nymi elementami inter-
fejsu u˝ytkownika, chocia˝by po to,
by utworzyç skróty do najcz´Êciej
uruchamianych aplikacji zarówno
na pulpicie, jak i na pasku ikon. 

1. Aby utworzyç skrót do dowol-
nego elementu pulpitu spoÊród
skrótów dost´pnych w menu ,
wystarczy wskazaç dowolny skrót
(zostanie podÊwietlony na niebie-
sko), nacisnàç i przytrzymaç lewy
przycisk myszy, a nast´pnie, trzy-
majàc lewy przycisk myszy, prze-
nieÊç skrót w wybrane miejsce pul-
pitu. Nowe skróty na pulpicie, po-
dobnie jak ich odpowiedniki w me-
nu , sà pozbawione strza∏ek 
(charakterystycznych dla skrótów),
poniewa˝ podobnie jak elementy
menu sà to aktywatory poleceƒ.

2. W taki sam sposób, przeno-
szàc elementy z pulpitu, folderów
lub menu , mo˝liwe jest tworze-
nie skrótów na pasku ikon . 

3. Konieczne jest przygotowanie
pustego miejsca na panelu. 
Wystarczy odszukaç symbol ,
kliknàç i przytrzymaç na nim lewy
przycisk myszy, a nast´pnie prze-
sunàç wybrany element znajdujàcy
si´ na pasku. Pozosta∏e elementy
panelu (w tym aktywatory, ikony
menu i inne narz´dzia zagnie˝d˝o-
ne w panelu), pozbawione takiego
symbolu, przesuwamy, klikajàc na
nich prawym przyciskiem myszy 
i wybierajàc z menu , 
a nast´pnie wskazujàc nowe po∏o-
˝enie ikony i zatwierdzajàc wybór
klikni´ciem lewym przyciskiem
myszy.

nazwy u˝ytkownika i has∏a, na
ekranie zobaczymy okno . Wpi-
sujemy niezb´dne informacje 

w pola i , a nast´pnie klika-
my na . 

Po chwili uzyskamy dost´p do
zasobów wskazanego komputera. 

Ikony 
na pulpicie 
i pasku ikon

N ajnowsze wersje
dystrybucji Red Hat Linux

pozwalajà nam na korzystanie 
z zasobów sieci lokalnej Windows.
Takie mo˝liwoÊci przydadzà si´ do
wymiany dokumentów lub do ko-
rzystania z dysków lub drukarek
udost´pnianych w sieci. Aby jed-
nak skorzystaç z zasobów sieci
Windows, musimy najpierw zdefi-
niowaç w ustawieniach systemu
operacyjnego grup´ roboczà.

1. Z menu wybieramy
, a nast´pnie

.

2. Na
ekranie
zoba-
czymy

monit o wpisanie has∏a administra-
tora systemu. Wpisujemy has∏o 
w pole i klikamy na .

3. W oknie wybie-
ramy zak∏adk´ , za-
znaczamy pole  
i klikamy na . 

4. W kolejnym oknie,
w pole wpisujemy
nazw´ grupy roboczej 
i klikamy na 
i jeszcze raz na .

5. Aby dotrzeç do za-
sobów sieci lokalnej, 
z menu wybieramy

.
Na ekranie zobaczymy
okno , w którym zosta-
∏y wyszczególnione ele-
menty sieci Windows. 

6. Klikamy
dwa razy na iko-
nie naszej grupy
roboczej, a na-
st´pnie dwa razy
na ikonie zasobu.
JeÊli wymagane
jest okreÊlenie

Linux i grupy robocze Windows



K ontrolowanie po∏o˝enia mi-
niaturowego wskaênika my-

szy na ekranie w wysokiej rozdziel-
czoÊci mo˝e okazaç si´ ponad na-

sze si∏y. Z tego powodu warto wy-
korzystaç cechy Êrodowiska graficz-
nego Gnome i uaktywniç skrót kla-

wiaturowy, za poÊrednictwem które-
go w dowolnym momencie spraw-
dzimy po∏o˝enie wskaênika myszy. 

1. Z menu wybieramy kolejno
i . Na

ekranie zobaczymy okno Preferencji
myszy .
Wybieramy
zak∏adk´ , 
a nast´pnie
zaznaczamy
pole przy .
Dodatkowym
u∏atwieniem
mo˝e byç
zwi´kszenie
rozmiarów
wskaênika my-
szy, poprzez
wybranie .
Klikamy 
na .

2. Od tego momentu, podczas
pracy, ka˝dorazowe naciÊni´cie le-
wego lub prawego klawisza 
spowoduje wyÊwiet-
lenie kwadratowej
obwódki wokó∏
wskaênika myszy . 
Dzi´ki temu ju˝ nie
sposób zgubiç gry-
zonia.
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Mysz na uwięzi

Uwaga!

Zmiana kształtu i rozmiaru
wskaźnika myszy zostanie 

dokonana dopiero po ponownym
zalogowaniu w środowisku graficz-
nym.

Sprawne ripowanie
D o∏àczony do Gnome pro-

gram Grip to wygodne 
i sprawne narz´dzie, które wspo-
mo˝e nas podczas procesu ripowa-
nia Êcie˝ek z krà˝ków audio, a na-
st´pnie enkodowania plików WAVE
do formatów OGG, MP3 i FLAC. 

1. Aplikacj´ uruchamiamy, wybie-
rajàc z menu kolejno

i . Nast´pnie
wk∏adamy do nap´du
krà˝ek audio. Na ekra-
nie zobaczymy okno
Grip z listà Êcie˝ek au-
dio .

2. Klikamy na , by
pobraç z bazy freeDB
nazwy krà˝ka, wyko-
nawcy oraz tytu∏y poszczególnych

Êcie˝ek (po∏àczenie 
z internetem musi byç
aktywne). W wypadku,
gdy wpis dotyczàcy po-
siadanej przez nas p∏yty
nie istnieje, klikamy 
na i po rozwini´ciu
dolnej cz´Êci okna uzu-
pe∏niamy informacje na
temat krà˝ka na podsta-
wie opisów z ok∏adki.
Zamykamy okno edyto-
ra, klikajàc ponownie
na .

3. Zaznaczamy klik-
ni´ciem prawego przy-

Paski ikon i wygląd menu

cisku myszy te Êcie˝ki, które zamie-
rzamy skopiowaç i skompresowaç.
Wybieramy kolejno zak∏adki , 
i . Na liÊcie wskazujemy od-
powiedni enkoder (na przyk∏ad

). Nast´pnie przechodzimy
na zak∏adk´ i klikamy na przy-
cisk . 

4. Podczas ripowania i enkodowa-
nia Grip wyÊwietla w polu szyb-
koÊç obu procesów i stopieƒ ich
zaawansowania (aplikacja po sko-
piowaniu pierwszej Êcie˝ki jedno-
czeÊnie enkoduje plik i ripuje na-
st´pnà Êcie˝k´). Po zakoƒczeniu
operacji gotowe, skompresowane
pliki muzyczne znajdziemy w pod-

W Êrodowisku graficznym
Gnome istnieje mo˝li-

woÊç modyfikacji wyglàdu pasków
ikon i menu w oknach folderów,
aplikacji oraz menu . JeÊli za-
mierzamy zmieniç domyÊlne usta-
wienia, w których ikony opatrzone
sà podpisami , w ka˝dym zaÊ
menu wyÊwietlane sà obok nazw
opcji miniaturowe obrazki , wy-
starczy, ˝e prze∏àczymy odpowied-
nie opcje w preferencjach. 

1. Wybieramy z menu kolejno
oraz

. 
W oknie z listy wybieramy na
przyk∏ad . JeÊli

odznaczymy pole przy ,
paski narz´dziowe b´dà na
sta∏e powiàzane z oknem,
natomiast odznaczajàc po-
le przy , wy∏àczymy wy-
Êwietlanie miniaturowych
ikon w menu. 

2. Zmiany w wyglàdzie mo˝emy
obserwowaç na podglàdzie  , 
a tak˝e w otwartych oknach folde-
rów i niektórych aplikacji. Klikamy
na , by zachowaç ustawienia. BD

W yłączenie wyświetlania ikon
w menu spowoduje także

usunięcie ikon w menu .

Ekspert radzi

katalogu u˝ytkownika. Grip tworzy
dodatkowe foldery odpowiadajàce
nazwie enkodera, nazwie zespo∏u 
i nazwie albumu, do∏àczajàc jedno-
czeÊnie plik z listà odtwarzania 
w formacie M3U.
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W głąb Linuksa Plusy i minusy
elastyczność jądra – użytkow-

nik definiuje, co jest w nim po-
trzebne, a co zbędne; ogranicza to
pamięć, jaką zajmuje kernel

możliwość dostosowania jądra
do wymagań, jakie stoją przed
komputerem 
z uruchomionym na nim Linuk-
sem

pozwala panować nad porząd-
kiem w jądrze, wykluczyć zbędne
moduły oraz właściwości, które
są niepożądane

przyspieszenie startu jądra, a
co za tym idzie i całego systemu;
przy inicjalizacji nie będą szukane
urządzenia, których nie mamy za-
instalowanych w komputerze

konieczność dokompilowania
modułu lub przekompilowania
kernela po to, aby dodać ste-
rownik do zainstalowanego
urządzenia

LINUX TWORZENIE WŁASNEGO KERNELA

ciowych, kontrolerów SCSI i in-
nych urzàdzeƒ. 
Zaawansowani u˝ytkownicy,
zw∏aszcza administratorzy serwe-
rów cz´sto tworzà wi´c w∏asny

kernel, zawierajàcy jedynie te ele-
menty, które sà niezb´dne do pra-
cy serwera. W sk∏ad kernela zwy-
kle wchodzà sterowniki do kart
sieciowych, kontrolerów dysków,

Co będzie nam potrzebne

U pewnijmy się, że mamy
wszystkie potrzebne pakiety,

aby skompilować kernel.

1. Źródła kernela – bez tego się nie
obędzie. Dostępne są na kompak-
tach instalacyjnych dystrybucji Li-
nuksa. Przeważnie są one oznaczo-
ne nazwą SOURCE. Innym, bar-
dziej polecanym źródłem jest stro-
na www.kernel.org , gdzie
znajdują się wszystkie wersje ker-
neli, jakie dotąd powstały. Ekspert
zaleca ściągnąć najnowszą stabilną
wersję z rodziny kerneli 2.4.x (lub
w wypadku starszych Linuksów –
2.2.x). Obecnie najnowszy stabilny
kernel ma numer 2.4.22.

2. Na płycie Eksperta także
zamieszczono pliki kernela 2.4.22.
Należy rozpakować to archiwum 

do dowolnego wybra-
nego przez siebie ka-
talogu poleceniem:
tar zxf linux-
-2.4.22.tar.gz –C
/katalog
Źródła dostarczane
wraz z dystrybucją
umieszczane są
standardowo w kata-
logu /usr/src

3. Kompilator GCC
wraz z dodatkowymi
narzędziami. GCC na-
leży zainstalować z
płyt dystrybucyjnych
Linuksa. Niezbędny
jest również binutils,
zawierający potrzebne
programy służące
kompilacji.

Każda dystrybucja
Linuksa instaluje
uniwersalnie
skonfigurowaną
wersję kernela
systemu,
dostosowaną do
wielu konfigura-
cji sprzętowych.
Ekspert pokaże
zaawansowanym
użytkownikom tego
systemu, jak dostoso-
wać jądro Linuksa do 
własnych potrzeb

P o zainstalowaniu syste-
mu na konkretnym
komputerze nie jest ju˝

potrzebna obs∏uga wielu ró˝nych
chipsetów p∏yt g∏ównych, kart sie-

systemy plików, protoko∏y obs∏ugi
sieci. Dzi´ki takim zabiegom mo˝-
na na przyk∏ad stworzyç jàdro wraz
z dodatkowym oprogramowaniem,
które zmieÊci si´ na dyskietce.

Najcz´Êciej wi´c rekompilacj´
kernela przeprowadza si´ po to,
aby dostosowaç go do konkretnej
konfiguracji sprz´towej. Nowe jà-
dro mo˝na tak˝e stworzyç w
jednym z poni˝szych przypadków:

ukaza∏a si´ poprawka bezpie-
czeƒstwa dla cz´Êci kernela/mo-
du∏ów, których u˝ywamy, 

wkompilowujemy w jàdro do-
datkowe sterowniki do nowo zain-
stalowanych w komputerze urzà-
dzeƒ lub dokompilujemy je w
postaci modu∏ów, 

optymalizujemy kernel na kon-
kretny model procesora, co ma
wp∏yw na szybkoÊç dzia∏ania jàdra
oraz ca∏ego systemu.

Pliki êród∏owe
kernela w wersji
2.4.22   GPL

CD-ROM



GRUDZIEŃ 2003 - STYCZEŃ 2004 91

➽

3. Ostatni mo˝liwy sposób konfi-
guracji odbywa si´ w trybie graficz-
nym XWindow . Do dzia∏ania wy-
maga oczywiÊcie zainstalowanych
bibliotek xfree86 oraz TCL/TK.
Uruchomienie tego trybu nast´pu-
je po wydaniu polecenia 
make xconfig

Poznajemy konfigurator 
Ekspert skoncentruje si´ na

konfiguratorze tekstowym urucha-
mianym poleceniem make 
menuconfig Jego obs∏uga jest
bardzo prosta. 

1. Kursorami oraz prze-
mieszczamy si´ mi´dzy poszcze-

gólnymi pozycjami w menu. Kla-
wisze oraz s∏u˝à do zmiany
aktualnego polecenia (znajdujà si´
one u do∏u ekranu ). Sà to nast´-
pujàce komendy: 

s∏u˝àca do wejÊcia 
w zaznaczonà kursorem zak∏adk´,

przeznaczona do
opuszczenia bie˝àcej zak∏adki,

dzi´ki której mo˝na
uzyskaç pomoc na temat podÊwiet-
lonej opcji jàdra. 

Zatwierdzenie polecenia nast´-
puje po naciÊni´ciu klawisza

. Wybrana opcja jest wyró˝-
niona niebieskim paskiem. Pozy-
cje menu oznaczone na koƒcu
znakiem kryjà w sobie ko-
lejne podmenu .

2. Elementy jàdra, które muszà zo-
staç wkompilowane w jàdro, sà
oznaczone znakiem . Z kolei
ikona informuje, ˝e dana w∏a-
ÊciwoÊç mo˝e byç zarówno wkompi-
lowana w jàdro, jak i byç jego mo-
du∏em. W∏àczenie danej opcji do jà-
dra nast´puje poprzez naciÊni´cie
klawisza , natomiast klawisz 
sprawia, ˝e dana opcja zostanie
skompilowana jako modu∏. Wy∏àcze-

nie danej opcji nast´puje po naciÊ-
ni´ciu klawisza . Klawiszem spacji
mo˝na przestawiaç oznaczenie z jed-

nego ustawienia
na kolejne.

3. W oknie
konfiguratora
oznaczenia in-
formujà nas,
czy dany kom-
ponent zostanie
w∏àczony do jà-
dra czy nie .
Puste miejsce

oznacza,
˝e dana funkcja
nie zostanie
skompilowana
w jàdrze. Znak

mówi, ˝e
komponent sta-
nie si´ cz´Êcià
kernela, litera

zaÊ oznacza, ˝e ma byç to
modu∏. Istnieje wiele komponen-
tów, po których wybraniu pojawia-
jà si´ dodatkowe opcje do skonfi-
gurowania, jak to si´ dzieje na
przyk∏ad ze sterownikami do urzà-
dzeƒ SCSI.

4. G∏ówne menu podzielone jest
na szereg sekcji dotyczàcych kon-
kretnych podgrup tematycznych.
Znaleêç tam mo˝na mi´dzy innymi
wybór rodzaju procesora, chipsetu,
portów drukarek, systemu
Plug&Play dla PCI i ISA, urzàdzeƒ
sieciowych, kart dêwi´kowych, USB,
systemów plików oraz wiele, wiele
innych . Znakomita wi´kszoÊç 
z wymienionych podgrup zawiera
kolejne podgrupy z opcjami.

M oduł jest dodatkowym plikiem ładowanym przez
kernel, który rozszerza jego funkcjonalność. Aby

załadować moduł, wymagane jest, aby zamontowana
była partycja, na której się on znajduje. Ten sam kompo-
nent wkompilowany w kernel jest dostępny od samego
początku inicjacji kernela, dzięki czemu jego właściwości
dostępne są przy starcie jądra. Jest to ważne na przy-
kład w wypadku sterownika do kontrolera dysków, na
którym znajduje się główna partycja systemu. Jeśli ste-
rownik nie zostanie wkomplilowany w jądro systemu, Li-
nux nie uruchomi się.

W kernelu czy jako moduł

Uruchomienie 
konfiguratora 

Po przygotowaniu plików zawie-
rajàcych jàdro oraz zainstalowaniu
niezb´dnych programów (patrz
ramka Co b´dzie potrzebne) mo˝e-
my przystàpiç do pracy. Do wyboru
sà a˝ trzy sposoby konfigurowania.
Ekspert zaprezentuje wszystkie.

1. Pierwszy ze sposobów jest naj-
prostszy i polega jedynie na odpo-
wiadaniu na kolejne pytania .
Uruchamia si´ go, wywo∏ujàc ko-
mend´ make config, b´dàc w
katalogu ze êród∏ami. Jest to ma∏o
komfortowy sposób, praktycznie
nieu˝ywany.

2. Drugi sposób konfiguracji, pole-
cany przez Eksperta, odbywa si´ za
pomocà wygodnego menu w trybie
tekstowym . Do tego trybu wyma-
gana jest zainstalowana biblioteka
libncurses wraz z pakietem dewe-
loperskim. Wszystkie te pliki znajdu-
jà si´ na kompaktach instalacyjnych
odpowiedniej dystrybucji Linuksa.
Uruchomienie konfiguracji nast´puje
poprzez wydanie polecenia make
menuconfig

Konfiguracja jądra
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Konfigurujemy 
kernel 

Przyjmijmy, ˝e nasz komputer,
dla którego chcemy wyprofilowaç
jàdro, jest zaopatrzony w jeden
procesor, dyski IDE, kart´ siecio-
wà RealTek RTL-8139, kart´
dêwi´kowà Sound Blaster Live!
Ekspert poka˝e, co nale˝y w∏àczyç
do kernela oraz co wy∏àczyç jako
zb´dne. Dok∏adniejsze dokonfigu-
rowanie pozostaje Czytelnikowi.

1. Zacznijmy od . Wybierzmy
typ procesora w oknie .

2. Teraz przejdêmy do opcji
. Wy∏à-

czamy , gdy˝ nie mamy kart
PCMCIA.

3. W menu o nazwie

wy∏àczamy wsparcie dla urzàdzeƒ
SCSI, usuwajàc zaznaczenie przy
opcji . 

4. W opcji wchodzimy do
podmenu . 

Nast´pnie zaznaczamy odpowied-
nià kart´ sieciowà .

5. W sekcji
mo˝emy ustawiç odpowiednie
opcje jak na ilustracji . Na pew-
no powinniÊmy w∏àczyç obs∏ug´
systemu plików, z którego b´dzie
korzysta∏ Linux (mo˝e to byç Ext3

lub RaiserFS). Najwa˝niejsze jest,
aby zosta∏y one skompilowane ja-
ko cz´Êç kernela (oznaczone do
kompilacji znakiem ). Aby
korzystaç w Linuksie z windowso-
wych partycji FAT, musimy dodat-
kowo zaznaczyç odpowiednià
opcj´ – w tym wypadku mo˝e to
byç zarówno cz´Êç kernela, jak 
i modu∏. Przydaç mo˝e si´ tak˝e
wsparcie dla partycji NTFS.

6. W∏àczamy obs∏ug´ dêwi´ku. 
W menu za-
znaczamy typ karty dêwi´kowej. 
W naszym przypadku jest to .

7. Gdy mamy urzàdzenia USB,
nale˝y wejÊç do menu

, a na-
st´pnie wybraç dodatkowe sterow-
niki dla tych urzàdzeƒ. W przypad-
ku ich braku wsparcie dla USB
mo˝na wy∏àczyç .

8. To sà najwa˝niejsze zmiany 
w domyÊlnej konfiguracji kernela.
Czytelnicy bez problemu b´dà te-
raz w stanie w∏àczyç i wy∏àczyç in-

ne funkcje kernela lub prze∏àczyç
cz´Êç funkcjonalnoÊci na modu∏y. 

9. Zapisujemy tak utworzony plik
konfiguracyjny, zaznaczajàc

w menu g∏ównym, 

a nast´pnie odpowiadajàc twier-
dzàco na postawione pytanie .

Kompilowanie jądra
Kompilacja jest procesem, który

umo˝liwi zrealizowanie tego, co
przed chwilà skonfigurowaliÊmy –
czyli przetworzenie ustawieƒ na bi-
narny plik jàdra, który b´dzie uru-
chamia∏ si´ przy starcie Linuksa. 

1. Aby nowe ustawienia zosta∏y

wprowadzone do nowego jàdra,
trzeba je uaktywniç. W tym celu
wydajemy polecenie make dep

2. Po zakoƒczeniu aktualizacji
konfiguracji dla poszczególnych
sekcji jàdra zacznijmy od kompila-
cji modu∏ów. Wydajmy komend´
make modules, aby
rozpoczàç kompila-
cj´. Gdy dodane zo-
sta∏y jedynie modu∏y
do ju˝ wczeÊnej
skompilowanego ker-
nela, ponowne kom-
pilowanie jàdra mo˝-
na pominàç.

3. Teraz pozostaje skompilowaç
sam kernel. Czynimy to polece-
niem make bzImage

4. Po kompilacji wystarczy wy-
daç polecenie make install
(patrz rada powy˝ej), aby zainsta-
lowaç nowo skompilowany kernel. 

5. Je˝eli Czytelnik nie skorzysta∏
z opisanego w punkcie 4 sposobu
na zainstalowanie kernela, to mo-
˝e przeprowadziç r´cznà instalacj´
jàdra. Pozwoli nam to na zlokali-
zowanie swoich wersji jàdra 
w ró˝nych plikach i korzystania 
z wielu sprofilowanych kerneli.
Zacznijmy od instalacji modu∏ów.
Wydajemy polecenie:
make modules_install

6. Kopiujemy jàdro komendà 
cp arch/i386/boot/bzImage
/boot/vmlinuz-2.4.22_KSE

7. Przegrywamy plik zawierajàcy
map´ systemu, wydajàc polecenie
cp System.map 
/boot/System.map-2.4.22_KSE

8. Kolejnym wa˝nym krokiem
jest aktualizacja konfiguracji
mened˝era systemów uruchamia-
nego podczas startu komputera.
Najcz´Êciej jest to LILO i na jego
przyk∏adzie Ekspert poka˝e, jak to
zrobiç. Dopiszmy nowo skompilo-

wane jàdro jako kolejnà opcj´ wy-
boru przy starcie komputera. Do
pliku /etc/lilo.conf nale˝y do-
daç, najlepiej na koƒcu pliku

.

9. Teraz nale˝y zapisaç zmiany,
a nast´pnie wydaç komend´ lilo,
aby zaktualizowaç plik konfiguracyj-
ny. W efekcie podczas startu syste-
mu na ekranie zobaczymy .

Stworzona przez nas nowa wer-
sja kernela nie b´dzie domyÊlnà, 
i nie b´dzie ∏adowana przy starcie
systemu. Przed ustawieniem tej
wersji jàdra jako domyÊlnej nale˝y
najpierw sprawdziç, czy dzia∏a ona
prawid∏owo. Dopiero wtedy nale˝y
jà uczyniç jàdrem domyÊlnym –
jest to opisane w ramce Wybór
mi´dzy opcjami kernela.       KW

A by możliwy był wybór między
różnymi wersjami kernela, ko-

nieczne jest, aby w konfiguracji LI-
LO włączona była opcja :

Wybór między opcjami kernela

W tym momencie mamy
dwie możliwości zainsta-

lowania nowego jądra. Metoda
opisana w punkcie 4 jest całko-
wicie automatyczna. Nowe ją-
dro zostanie zapisane na miej-
sce obecnie używanego. Jeśli
jest źle skompilowane, nie bę-
dziemy mieli możliwości uru-
chomienia Linuksa. Ekspert po-
leca zatem zaawansowanym
użytkownikom skorzystanie 
z metody ręcznej opisanej 
w punktach 5–9.

Ekspert radzi

Gdy w opcji default wpiszemy
taką wartość, jaka znajduje się w pa-
rametrze label , to nowe jądro
będzie domyślnie uruchamiane przy
starcie Linuksa. 

Adresy WWW:
http://www.kernel.org/
ftp://ftp.kernel.org/pub
/linux/kernel/

Warto zajrzeć...

■





szkoleniowych . Ceny organi-
zowanych przez nie szkoleƒ mogà
byç nawet kilkakrotnie ni˝sze ni˝
BSC (przyk∏adowo, nauka Delphi
w Softsale kosztuje nieca∏e 900
z∏otych za cztery dni nauki). Tak˝e
poziom najcz´Êciej bywa ustalony
tak, aby nawet poczàtkujàcy progra-
miÊci mogli zrozumieç treÊç wyk∏a-
dów. Istniejà oczywiÊcie wyjàtki –
szkolenia C++ w Altkomie
kosztujà od 2800 z∏otych wzwy˝.
Na poczàtek kariery programisty
Ekspert poleca nauk´ na w∏asnà r´-
k´. Mo˝na korzystaç z kursów 
w gazetach, szerokiej gamy ksià˝ek
i internetu. Wszystko po to, ˝eby
komercyjny kurs rozpoczàç od po-
ziomu zaawansowanego. J¸

przez nià egzaminu oznacza, ˝e po-
znaliÊmy w∏aÊciwoÊci produktów fir-
my Borland i posiedliÊmy umiej´t-
noÊç ich stosowania podczas pisa-
nia, debugowania i wdra˝ania stwo-
rzonych aplikacji. Certyfikat ma cha-
rakter mi´dzynarodowy – jest uzna-
wany i rozpoznawany na ca∏ym
Êwiecie.

Do szkoły
Szkolenia BSC sà prowadzone

przez specjalistów, charakteryzujà
si´ wysokim poziomem i trwajà
przewa˝nie doÊç krótko (od 3 do
5 dni). Ceny sà zró˝nicowane, jed-
nak raczej wysokie (na przyk∏ad kurs
tworzenia aplikacji w Delphi 7 trwa
pi´ç dni i kosztuje 2450 z∏otych,
a kurs tworzenia aplikacji w JBuilder
zajmuje zaledwie dwa dni, a trzeba
zap∏aciç 1300 z∏otych). Ich wyku-
pienie ma sens jedynie wtedy, gdy
mamy naprawd´ solidne przygoto-
wanie programistyczne i doÊç do-
brze radzimy sobie z j´zykiem an-
gielskim. W przeciwnym wypadku
mo˝e si´ okazaç, ˝e wydamy powa˝-
ne pieniàdze zupe∏nie bez sensu.
Jednak jeÊli spe∏niamy warunki, au-
toryzowane kursy b´dà nieocenio-
nym êród∏em wiedzy praktycznie
gdzie indziej niedost´pnej. Przed
podj´ciem decyzji o nauce warto
pod adresem www.borland.pl/
szkolenia/terminarz.shtml
sprawdziç terminarz i upewniç si´,
˝e interesujàce nas szkolenie b´-
dzie akurat dost´pne.

Coś tańszego?
Nie da si´ ukryç, ˝e propozycja

BSC (nawet jeÊli przy nazwie kursu
widnieje informacja, ˝e jest dla po-
czàtkujàcych) jest skierowana do
ludzi wià˝àcych swojà przysz∏oÊç
z programowaniem. Dla osób inte-
resujàcych si´ Delphi, C++, Javà
czy konstruowaniem aplikacji
w ogóle, jednak niezdecydowanych
inwestowaç zbyt wiele, istnieje ca∏-
kiem szeroka oferta innych firm

Programista 
z rodowodem

Nauczyç si´ j´zyka programowa-
nia na pewnym poziomie mo˝na na
w∏asnà ŕ k´. Na pewno bardzo po-

mogà w tym kursy w czasopismach
oraz ksià˝ki. Zawsze mo˝na tak˝e
skorzystaç z pomocy znajomych
i zasobów z internetu. Jednak certy-
fikat mo˝e wydaç tylko BSC Polska
– przedstawiciel Borlanda w naszym
kraju. Firma ta jest partnerem firmy
Borland w przeprowadzaniu szkoleƒ
oraz egzaminów certyfikacyjnych –
jako jedyny oÊrodek w Polsce ma
oficjalny tytu∏ Borland Learning Part-
ner . Zaliczenie organizowanego

B orland to jeden z naj-
wi´kszych producen-
tów oprogramowania

do tworzenia aplikacji, twórca wielu
Êrodowisk programistycznych. Przy

okazji to jedna z najlepiej rozpozna-
wanych marek Êwiata programi-
stycznego. Dlatego posiadanie cer-
tyfikatu takiej firmy jest niemal
gwarancjà znalezienia dobrej pracy,
podobnie jak dyplom Oracle’a czy
Microsoftu.

INFORMATOR SZKOLENIA Z PRODUKTÓW BORLANDA

94 GRUDZIEŃ 2003 - STYCZEŃ 2004

Prawo 
programowania
Często, oprócz umiejętności, o zdobyciu pracy
decyduje dobry dyplom. Dla programistów
jednym z najlepszych jest certyfikat Borlanda

Egzaminy certyfikacyjne
firmy Borland są do-

stępne dla następujących
produktów: 

Borland AppServer 
Borland Enterprise Ser-
ver – AppServer Edition 
Borland Enterprise Ser-
ver – VisiBroker Edition 
C++Builder 
Delphi 
JBuilder 
Kylix 
VisiBroker 

Test jest przeprowadzany
w siedzibie BSC Polska
z wykorzystaniem technik
internetowych (system Pro-
metric Prime) trwa 60 mi-
nut, składa się przeważnie
z 60 pytań (są wybierane

na drodze losowania z puli
kilkuset). Minimalny pro-
cent prawidłowych odpo-
wiedzi gwarantujący zdanie
egzaminu to 80. Wszystkie
pytania w teście mają kilka
odpowiedzi, z których nale-
ży wybrać jedną lub kilka
prawidłowych. Wszystkie
pytania są traktowane tak
samo (nie ma pytań waż-
niejszych i mniej ważnych).
Niedobra wiadomość dla
mających kłopoty z języka-
mi obcymi – egzamin zda-
wany jest w języku angiel-
skim. Cena też jest raczej
dla nielicznych, koszt egza-
minu to 250 USD + 22 pro-
cent VAT-u – czyli około
1200 złotych.

Egzaminy certyfikujące

Tworzenie aplikacji w C++Builder
Tworzenie aplikacji w C# Builder
dla .NET
Delphi/400 – kurs dla użytkow-
ników AS/400
Tworzenie aplikacji w technologii
klient/serwer w Delphi, C++Buil-
der i Kylix
Delphi/400 – zaawansowane
techniki programowania dla
AS/400
Tworzenie aplikacji w Delphi 7
Technologia WebBroker w Del-
phi, C++Builder, Kylix
Tworzenie aplikacji sieciowych
z użyciem JBuilder 
Wykorzystanie zestawu 
OptimizeIt 
Podstawy VisiBroker dla Javy 
Podstawy Borland Enterprise
Server (J2EE) 
Technologia ADO w Delphi,
C++Builder
Zastosowanie technologii 
IntraWeb
Błyskawiczne tworzenie 
rozwiązań internetowych 
w Delphi, C++Builder, Kylix
Tworzenie aplikacji sterowane
modelem w Delphi Architect
Tworzenie aplikacji wielowar-
stwowych w Delphi, C++Builder 
Tworzenie komponentów w Delphi
Tworzenie komponentów COM
w Delphi
InterBase
Poznaj język Java dzięki 
JBuilder
Tworzenie aplikacji w JBuilder
Tworzenie aplikacji z użyciem
Borland JBuilder
Wprowadzenie do Linuksa
Tworzenie aplikacji w Kylusie

Szkolenia BSC

Adresy WWW:
http://szkolenia.comarch.pl/

produkty/inne/inn_delphi/
index.html

http://kursy.caprisoft.com.pl/
index.php?tytul=cennik

www.altkom.pl
www.bsc.com.pl/szkolenia/

Warto zajrzeć...

Szkolenia dla informatyków

■
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Szukasz pomocy?
Na stronach Porady Eksperta moż-

na znaleźć rozwiązania typowych
problemów trapiących użytkowni-
ków komputerów. Pytania opubliko-
wane w tym wydaniu zostały wybra-
ne z listów nadesłanych do redakcji
przez Czytelników ostatniego wyda-
nia naszego 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. 

Pomocy warto szukać także na
forum Eksperta w internecie. Tam
na pytania chętnie odpowiadają
dziennikarze oraz inni Czytelnicy.
Pomoc gwarantowana!

www.ks-ekspert.pl/forum

Komputer wymaga od użyt-
kowników specjalistycznej
wiedzy, którą nabywamy
wraz z doświadczeniem.

Warto korzystać z podpo-
wiedzi, by nie tracić czasu

na poszukiwanie rozwiąza-
nia problemu. Dla jednych

oczywistego, dla innych
niekoniecznie...

Porady Eksperta

Eksport ścieżki audio 
z filmów DivX
Chciałbym wyciągnąć ścieżkę
audio z filmu DivX. Jak to 
zrobić?

Do tego celu mo˝e pos∏u˝yç
program VirtualDubMod, zamiesz-
czony na krà˝ku do∏àczonym do
tego wydania Eksperta. Aplikacja

Test szybkości łącza
internetowego
Mam stałe łącze, w jaki spo-
sób mogę sprawdzić jego
szybkość?

Sposobów jest kilka. Aby przete-
stowaç szybkoÊç otwierania si´
stron WWW, mo˝emy skorzystaç
z serwisu Numion.com. Numion
pozwoli sprawdziç, jak szybko
otworzy si´ nam 40 popularnych
witryn. Aby rozpoczàç test, po
otwarciu witryny klikamy na

, nast´pnie zazna-
czamy opcj´ i klikamy
na . Testy trwajà 30 se-
kund, po ich zakoƒczeniu zostanà
przedstawione wyniki, jakie uzyskali-
Êmy na naszym ∏àczu. Maksymalna
pŕ dkoÊç, jakà mo˝emy uzyskaç na
∏àczu modemowym, to 56 kbps, na
SDI –128 kbps, natomiast
Neostrada Plus oferuje maksymalny
transfer 512 kbps. 

WydajnoÊç ∏àcza mo˝emy zmie-
rzyç, Êciàgajàc pliki z szybkiego ser-
wera FTP ftp.task.gda.pl lub
ftp.icm.edu.pl za pomocà klienta
FTP lub programu FlashGet , który

Brak obsługi Javy 
w Windows XP
Zainstalowałem system Win-
dows XP. Próbowałem wejść
na internetowe czaty, na przy-
kład na portalu Onet.pl i Inte-
ria.pl, ale strony nie chcą się
otwierać. 

Problem polega na tym, ˝e sys-
temy Windows XP nie majà do-
myÊlnie wbudowanej obs∏ugi j´zy-
ka Java, w którym najcz´Êciej wy-
konane sà czaty na WWW. Przy
próbie wejÊcia na takà witryn´,
strona po prostu nie otwiera si´.
Rozwiàzaniem problemu jest zain-
stalowanie poprawek serwisowych
Service Pack 1 (SP1), które zawie-
rajà mi´dzy innymi brakujàcy mo-
du∏ j´zyka Java. Nale˝y zwróciç

uwag´, ˝e nowsza wersja Service
Pack- a – SP1a (nazwa archiwum
instalacyjnego
xpsp1a_pl_x86.exe w wersji
polskiej i xpsp1a_en_x86.exe
w wersji angielskiej) Javy ju˝ nie
zawiera. SP1 znajdziemy w interne-
cie, korzystajàc z serwisu FileMir-
rors.com (jest to wyszukiwarka pli-
ków na serwerach FTP). Archiwum
instalacyjne SP1 (135 MB) dla
polskiej wersji Windows XP ma na-
zw´ xpsp1_pl_x86.exe, plik dla
systemu w wersji angielskiej (137
MB) nazywa si´
xpsp1_en_x86.exe Wpisujemy
nazw´ pliku , nast´pnie klikamy
na . Po chwili zostanie wy-
Êwietlona lista serwerów, z których
mo˝emy pobraç poszukiwany plik.

SP1 zawiera Jav´ opracowanà
przez Microsoft, która nie jest ju˝
rozwijana. Jest jednak jeszcze na 
tyle popularna, ˝e na jej podstawie
dzia∏a cz´Êç polskich czatów. Ofi-
cjalnà wersj´ Javy rozwija i udo-
st´pnia na swojej witrynie 
http://java.sun.com/ firma SUN
Microsystems. Istnienie dwóch od-
mian tego j´zyka spowodowa∏o, 
˝e na komputerach z zainstalowanà
wersjà od SUN-a mogà nie dzia∏aç
poprawnie strony WWW z apletami
Javy wykonanymi dla wersji Micro-
softu i odwrotnie. 

Mniej zaawansowanym u˝ytkow-
nikom korzystajàcym z czatów 
Ekspert zaleca zainstalowanie Javy
w wersji MS, dla programistów zale-
cana jest wersja od SUN-a. 

potrafi wyÊwietliç chwilowà szybkoÊç
Êciàgania danych.

Innym sposobem na zmierzenie

potrafi wyeksportowaç Êcie˝k´
dêwi´kowà z filmów DivX/XviD jako
plik WAV/MP3. Po zainstalowaniu
uruchamiamy program i wczytuje-
my plik z filmem, z którego chcemy
wyeksportowaç dêwi´k do pliku.
Klikamy na , nast´pnie

, wskazujemy plik
z filmem, po czym klikamy na

. Rozwijamy menu 
i wybieramy opcj´ .
W nowo otwartym oknie

wskazujemy katalog,
w którym ma zostaç zapisany plik
z dêwi´kiem. W polu 
nadajemy mu nazw´, po czym kli-
kamy na .

szybkoÊci transferu danych jest
u˝ycie programów, które na bie˝àco
monitorujà przep∏yw danych, na
przyk∏ad DU Meter (Ekspert 4/03)
lub LanSeed2, który mo˝na znaleêç
na krà˝ku tego wydania Eksperta.
W internetowym serwisie Numion.com
możemy przetestować swoje łącze



W nowych pecetach nie powin-
no si´ stosowaç zasilaczy o mocy
mniejszej ni˝ 300 W. 

Jak pokazuje praktyka, nowego,
dobrego zasilacza nie kupimy za
mniej ni˝ 100 z∏otych. Tym bardziej
nie znajdziemy go w obudowie
mieszczàcej si´ w tym przedziale
cenowym. Dobrej klasy zasilacz
o mocy 360 W mo˝na kupiç za
prawie 200 z∏otych. Do klasy Êredniej
mo˝na zaliczyç zasilacze ModeCom 
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Zasilacze:
http://sklep.benchmark.pl/
www.sirius.pl
http://forum.tweak.pl/

DivX:
http://divx.pl/
http://virtualdubmod.sourceforge.net/

Java:
http://java.sun.com/

Płyty główne:
www.nforcershq.com
http://twojepc.pl/

Warto zajrzeć...

Przyczyny nagłych 
restartów komputera
Postanowiłem zmodernizować
mój komputer. Ze starych pod-
zespołów została mi tylko obu-
dowa i monitor. Niestety, pecet
zawiesza się i restartuje tak czę-
sto, że nie mam ochoty go uży-
wać! Nie umiem znaleźć przyczy-
ny, zmiana ustawień w BIOS-ie
nic nie zmienia

Nag∏e zawieszenia systemu i nie-
spodziewane restarty mogà byç
spowodowane zbyt wyÊrubowanymi
ustawieniami procesora, pami´ci
RAM lub szyny FSB. Na poczàtek
warto przywróciç domyÊlne ustawie-
nia BIOS-u, co teoretycznie zapewni
bezpieczne parametry pracy wszyst-
kich urzàdzeƒ. Czasami jednak to

Obsługa USB 2.0 
w Windows XP
Mam płytę główną z chipsetem
nForce2. Jak poprawnie zainsta-
lować sterowniki do USB 2.0
w systemie Windows XP?

Do poprawnej obs∏ugi USB 2.0
w systemach Windows XP koniecz-
na jest instalacja pakietu poprawek
serwisowych Service Pack 1 (SP1).
SP1 nale˝y zainstalowaç przed ste-
rownikami do p∏yty g∏ównej (NVIDIA
nForce Drivers).

JeÊli sterowniki do p∏yty g∏ów-
nej zosta∏y zainstalowane przed in-
stalacjà Service Packa, mo˝emy
podjàç prób´ instalacji USB 2.0
sposobem innym ni˝ oficjalny:

instalujemy SP1,
ponownie instalujemy ste-
rowniki do p∏yty g∏ównej
NVIDIA nForce Drivers.

Nast´pnie r´cznie reinstalujemy
sterownik USB 2.0. W tym celu
wybieramy w menu po-
zycj´ , nast´p-
nie , zak∏adk´ i klika-
my na . Prawym
przyciskiem myszy klikamy na 
i wybieramy .W otwartym oknie
zaznaczamy opcj´:

Przekłamany obraz 
Kupiłem nową kartę graficzną,
niestety w grach występują
zniekształcenia grafiki. Co mo-
gę zrobić?

Artefakty (zniekszta∏cenia i prze-
k∏amania obrazu) sà najcz´Êciej
objawem zbyt wysokiego taktowa-
nia lub przegrzewania si´ uk∏adów
pami´ci. Powodów mo˝e byç kilka:

uk∏ady pami´ci nie sà w sta-
nie pracowaç poprawnie z ak-
tualnie ustawionym zegarem, 
karta nie ma zapewnionego
odpowiedniego ch∏odzenia
i przegrzewa si´, 
zasilacz ma za ma∏à moc –
nie jest w stanie dostarczyç
karcie odpowiedniej iloÊci
pràdu, 
szyna AGP jest za bardzo
podkr´cona,

nie pomaga i system nadal zawiesza
si´ w ma∏o oczekiwanych momen-
tach. èród∏em naszych problemów
mo˝e byç jeden z podzespo∏ów
komputera, na przyk∏ad uszkodzona
pami´ç RAM, powodujàca konflikt
karta muzyczna, sieciowa lub telewi-
zyjna. Aby zlokalizowaç problem,
najlepiej wyjàç z peceta te urzàdze-
nia i karty rozszerzeƒ, które nie sà
niezb´dne do jego dzia∏ania. Na-
st´pnie, obserwujàc zachowanie
systemu, powoli przywróciç pe∏nà
konfiguracj´ komputera. Szwanko-
waç mo˝e równie˝ zasilacz. Gdy
przy obcià˝onym systemie nie jest
w stanie wygenerowaç stabilnych
napi´ç, nasz komputer resetuje si´
lub zawiesza. 

O jakości wykonania
zasilaczy świadczy
już sam wygląd,
a także waga. Na
zdjęciu przedstawio-
ne są dwa modele:
ważący 2 kg marko-
wy Enermax 365 W
i tani tracer 400 W
o wadze poniżej 1 kg

karta jest uszkodzona.
Na poczàtek warto obni˝yç takto-

wanie zegarów pami´ci (prawie o
10 procent). Mo˝na to zrobiç za
pomocà  odpowiednich programów
narz´dziowych, na przyk∏ad Power-
Strip lub RivaTuner (obie aplika-
cje obs∏ugujà karty oparte na uk∏a-
dach ATi Radeon i GeForce firmy
NVIDIA). Warto równie˝ sprawdziç,
czy karta ma zapewnione odpo-
wiednie ch∏odzenie – czy nie prze-
grzewa si´. Mo˝na spróbowaç zain-
stalowaç innà wersj´ sterowników
do karty. JeÊli procesor jest pod-
kr´cony poprzez magistral´ FSB,
przywróçmy domyÊle parametry
i sprawdêmy, czy sprz´t zachowuje
si´ tak samo przy nominalnych
ustawieniach pracy. 

JeÊli te zabiegi nic nie zmienià,
oddajmy kart´ do serwisu.

i klikamy na . Nast´pnie kli-
kamy na , i za pomocà przycis-
ku wskazujemy folder ze sterow-
nikami IDE w katalogu z rozpakowa-
nà wersjà archiwum instalacyjnego
NVIDIA nForce Drivers (stworzonym
w czasie instalacji sterowników do
p∏yty g∏ównej). Klikamy na .
Po chwili system rozpocznie instala-
cj´ kontrolera USB, podczas tego
procesu na ekranie uka˝à si´ dwa
okna ,
w których wybieramy opcj´

. MM

» USB 2.0 – najnowsza wersja portu komunikacyjne-
go, pozwalająca na przesyłanie danych z szybkością do
480 Mb/s (wersja 1.1 oferowała szybkość do 12 Mb/s).

» Java VM – wirtualna maszyna Javy. Środowisko
umożliwiające uruchamianie apletów napisanych w języku
Java na stronach WWW.

Trudne terminy

model ISO-450P HPC-360-202 HPC-360-302-DF HPC-420-302-DF
producent ModeCom Chieftec Chieftec Chieftec 
moc 350W 360W 360W 420W
cena 148 zł 199 zł 259 zł 309 zł

Przykładowe markowe zasilacze

i Huntkey, modele z wy˝szej pó∏ki
to urzàdzenia takich firm, jak Antec,
Chieftec, Enermax, Enlight, Fortron.
Wi´kszoÊç zasilaczy sprzedawa-
nych na naszym rynku to urzàdze-
nia firm Codegen, Deer, Tracer 
i L&C, kosztujàce poni˝ej 100 z∏o-
tych. Niestety, deklarowane przez
ich producentów parametry i moc
rz´du 300–400 W rzadko sà praw-
dziwe. Najcz´Êciej sà to urzàdzenia
niskiej jakoÊci (choç zdarzajà si´
udane serie), dlatego Ekspert nie
poleca ich u˝ywania.
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HITY Z PŁYTY
HARDiNFO 2003 Professional 4.0
HARDiNFO Professional 2.0
Paragon CD-ROM Emulator 2.6
Steganos Password Manager 6.1

WINDOWS
AC3Filter 0.70b
ALLPlayer V2.0
AquaMark3
Avant Browser 8.02 Build 107
BadCopy Pro v3.71
Blindwrite Suite 4.5.7
Callserve v4.21 Internet Telephone
CinemaPlayer 1.4a
CloneDVD 1.2.8.4
CPUCooL 7.2.8
DAEMON Tools v3.41
DC++ v0.263
DelphiX 2000.07.17
DialpadChameleon 3.1
Direct Connect 1.0 Build 9 dla Windows 9x
Direct Connect 2.0.2 dla Windows 2000/XP
Disk Catalog 2.0
DivX 5.1
DivXG400 v2.83
eMule 0.30a Sivka.V10a2b
eMule v0.30b
ffdshow 2003-05-23
File Scavenger 2.1
FlashCapture v1.5
Gadu-Gadu 6.0
Gurucalculator 1.01

HD Tach 2.70
IEtweak 2 wersja 1.0.4
KaZaA Media Desktop v2.5.2
Koala Player 2.5c
KoolMoves 4.2
LanSpeed2 3.0.7
lcc-win32 v3.3
Maya 5 Personal Learning Edition
Miranda – wtyczki
Miranda IM v0.3.1
Motherboard Monitor 5.3.4.0
Motherboard Monitor 5.3.4.0 
– spolszczenie
MyIE2 0.8 build 2070 combo version
MyIE2 0.8 build 2070 – spolszczenie
Naprawiacz 1.31
Nero Burning ROM 6.0.0.11
Net Activity Diagram 1.1
Net2Phone 1.0
OpenOffice.org 1.1
Opera 7.21 Java PL
PCTelephone 4.5
Pixologic ZBrush 1.55b
PowerStrip 3.46
Resource Hacker 3.4.0
RivaTuner 2.0 RC 12.4
ShaderMark v2.0
SiSoftware Sandra Standard 2004
SpamPal 1.50
SpeedFan 4.09
Spybot – Search & Destroy 1.2
SpywareBlaster v2.6
SWiSHmax

Sygate Personal Firewall 5.1
The Bat! 2.01.3
The Bat! 2.0 – spolszczenie
tlen.pl 4.10
TuneUp Utilities 2003
TVTool 8.3.1
Tweak UI 1.33
Ulead DVD Workshop 1.2
UnDelphiX for Delphi 7
VirtualDubMod 1.5.4.1
VoiceMask Pro
Vplayer 0.6e

STEROWNIKI
ATi Catalyst 3.8 dla Windows 2000/XP
ATi Catalyst 3.8 dla Windows 98/Me
NVIDIA Detonator FX 45.23 dla 
Windows 9x
NVIDIA ForceWare 52.16 dla Windows
2000/XP

POPRAWKI
Wirus Worm.Blaster – poprawka dla
Windows NT/2000/XP/2003

LINUX
Kernel 2.4.22
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J estem fanem
ró˝nych syste-
mów opera-

cyjnych. Pierwszy
powa˝ny, który po-
zna∏em, to Amiga
OS. Drugi nadszed∏ Mac OS i by∏em
mu wierny przez lata. Próbowa∏em
BeOS-a przywiezionego z USA z tar-
gów komputerowych. Gdy w redakcji
pojawi∏ si´ O2 Silicon Graphics, ˝y-

wo zainteresowa∏em si´ Iriksem i je-
go mo˝liwoÊciami. Z zazdroÊcià pa-
trzy∏em na koleg´, który nie wiado-
mo skàd zdoby∏ legendarny kompu-
ter Steviego Jobsa NeXT z systemem
NeXT Step. Windows po-
jawi∏ si´ stosunkowo póê-
no, jednak usadowi∏ si´
bardzo mocno. 

Od kilku lat coraz
wyraêniej widaç, ˝e
nadchodzi pora Linuksa. Sta∏
si´ tematem bardzo modnym i sze-
roko dyskutowanym. Zach´cony en-
tuzjazmem jego u˝ytkowników oraz
zainteresowaniem Czytelników 
(w ankiecie na pytanie: czy w Eks-
percie powinien byç dzia∏ poÊwi´co-
ny Linuksowi? pad∏y 1273 g∏osy na
tak i tylko 454 g∏osy na nie) Linuksa
zainstalowa∏em. Szybko po∏apa∏em
si´ w podstawowych funkcjach, uda-
∏o mi si´ nawet zainstalowaç sterow-
niki do podstawowych komponentów
komputera, uruchomi∏em OpenOffi-
ce.org z polskim s∏ownikiem, pro-
gram graficzny, poczt´, internet.
Wszystko dzia∏a∏o. Do dzia∏ania jed-
nak wymaga∏o ciàgle mojej uwagi. 
A to strona nie chodzi, a to kon-
wersja w Office’a nie dzia∏a jak

trzeba. Dodatkowo aplikacji jak na
lekarstwo (a w domu modem, wi´c 
z sieci nowej gry sobie nie Êciàgn´).
Nie trzeba jakiejÊ mi∏oÊci dla Micro-
softu, ˝eby po powrocie do Windows

poczuç ulg´, ˝e wszystko dzia∏a i nie
trzeba si´ przejmowaç na przyk∏ad re-
kompilacjà jàdra. Dosz∏o do mnie, ˝e
Linux w domu to kolejna zabawka.
Poznawanie nowego Mandrake’a to
jak odkrywanie nowych poziomów 

w Half-Life II lub uruchamianie
pomys∏owego skryptu VBA.

Odkàd pracuj´ intensywnie 
i do pracy u˝ywam komputera,

potrzebuj´ najbardziej stabilnych 
i najszybszych narz´dzi, jakie sà –

inaczej znowu czeka mnie praca po
nocach i stres, ˝e terminy si´ zbli˝a-
jà. Lubi´ Linuksa, ale nie móg∏bym
ryzykowaç, ˝e w krytycznym momen-
cie oka˝e si´, ˝e czegoÊ akurat nie
potrafi. Zrobi∏em krótki wywiad Êro-
dowiskowy i okaza∏o si´, ˝e oprócz
aktywistów sceny linuksowej i posia-
daczy w∏asnych serwerów to nikt
systemu spod znaku pingwina nie
u˝ywa inaczej ni˝ do zabaw, czy...
nauki Linuxa. JeÊli ktoÊ twierdzi, ˝e
Linuks jest gotowym systemem dla
komputerów domowych, to albo nie
wie, jak powinien dzia∏aç komputer
domowy, albo chce sprzedaç jakàÊ
dystrybucj´. Linux jest Êwietny jako
system dla serwerów, Mac OS do-
skonale pracuje dla grafików i twór-
ców multimediów, Windows spraw-
dza si´ w biurze i komputerze domo-
wym. Dlatego w Ekspercie b´dzie
dzia∏ linuksowy, ale najwi´cej miej-
sca zajmuje Windows.             J¸

Windows 
do pracy 
Linux do zabaw
Jak większość sporów,
również kłótnie między
zwolennikami różnych
systemów operacyjnych
powstają przez nieporozu-
mienia. Zamiast wpadać
w systemowy nacjona-
lizm, lepiej spokojnie za-
stanowić się, do czego
właściwie służy komputer
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