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Wiesław Małecki

Paragon Data Protector 1.0 pełna wersja
Pakiet programów pozwalający zabezpieczyć poufne dane na
dysku twardym. Wchodzący w skład pakietu Encrypted Disk
umożliwia między innymi tworzenie zaszyfrowanych dysków
twardych. Natomiast Disk Wiper całkowicie czyści informacje
znajdujące się na dysku twardym, a także pliki tymczasowe

SekretNIK 2004 pełna wersja
Program pozwalający na zabezpieczanie plików i katalogów oraz
dokumentów tekstowych przed innymi użytkownikami kompu-
tera. Stają się one niewidoczne dla osób nieznających hasła do
SekretNIK-a. Dokumenty tekstowe mogą być dodatkowo chro-
nione przed modyfikacją, kopiowaniem i przenoszeniem

Norton Internet Security 2004 PL tylko u nas!
Firewall i program antywirusowy w jednym. Na krążku znajduje
się 30-dniowa wersja aplikacji, której nie udostępniono nigdzie
indziej! Za jej pomocą każdy Czytelnik Eksperta może także
wziąć udział w konkursie i wygrać wspaniałe nagrody

Firewalle
Zbiór programów zabezpieczających komputer przed atakami 
z internetu. Na płycie znajdują się również zapory ogniowe
znanych producentów, darmowe do użytku domowego

Poufność danych
Aplikacje, dzięki którym pozostaniemy anonimowi w internecie
oraz nie pozostawimy w komputerze śladów działalności 

Monitorowanie łącza
Zestaw aplikacji do monitorowania połączenia internetowego,
a także sprawdzania oraz regulowania jego przepustowości

Sterowniki
Zestaw najnowszych sterowników oraz pakiet DirectX 9.0b

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

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.

l do napędów CD-ROM l internetowe
l do testowania wydajności peceta
l monitorowanie łącza l do flasha
l narzędziowe l grafika rastrowa
l do zabezpieczania peceta
l multimedialne l kodeki
l firewalle l do FTP
l diagnostyczne
l sterowniki

Paragon Data
Protector 1.0
zestaw narzędzi do
zabezpieczania danych
na dysku twardym

SekretNIK 2004
aplikacja do ukrywania

i szyfrowania plików

oraz

Norton Internet
Security 2004 PL

wersja 30-dniowa
tylko u nas!

do Windows 

Drodzy Czytelnicy
Na temat zagrożeń płynących z internetu napisa-
no już wiele artykułów i książek. Można więc
mniemać, że niebezpieczeństwo jest duże.

Każdy użytkownik internetu, korzystający z  fire-
walla, ujrzał już pewnie na ekranie niejeden ra-
port programu o zatrzymaniu jakiegoś groźnego
procesu czy akcji konia trojańskiego.

Jednak w tak zwanej branży szepce się, że kam-
panię strachu prowadzą przede wszystkim pro-
ducenci zabezpieczeń chroniących komputery
przed atakiem z zewnątrz. 

Prawda, jak zwykle w życiu, leży pośrodku. 
Gdy korzystamy intensywnie z zasobów sieci,
prawdopodobieństwo, że nasz komputer zostanie
zapingowany, jest dość duże. Nie oznacza to jed-
nak zaraz ataku na dane zgromadzone na naszym
dysku twardym. Ot, małolaty się bawią. Szanse,
że ktoś umyślnie obrał sobie za cel właśnie nasz
wśród setek milionów innych komputerów 
w internecie i chce się do niego włamać, by wy-
kraść jakieś informacje, są znikome. 

Kolizje samochodowe zdarzają się nam też nie co
dzień. Mając jednak świadomość, ile może nas
kosztować naprawa nawet drobnej stłuczki –
ubezpieczamy się. W końcu lepiej dmuchać na
zimne...

wmalecki@ks-ekspert.pl
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INFORMATOR

by by∏ ma∏y format, tobym si´
szybciej spakowa∏ i nie spóêni∏ na
autobus.

Roland (z Forum)

Od redakcji: Na zmniejszonym
formacie nie zdo∏amy dobrze poka-
zaç wszystkich niezb´dnych ele-
mentów artyku∏ów. Póki redakcja
czegoÊ lepszego nie wymyÊli, naj-
lepszym wyjÊciem b´dzie pakowa-
nie si´ rano.

Na płytszą wodę
W numerze 6/2003 w kursie Del-

phi piszecie, jak obs∏ugiwaç Di-
rectX. Czy to nie za wczeÊnie na ro-
bienie gier w Delphi? Ledwo poka-
zaliÊcie, jak zrobiç dwa programy, 
a ju˝ omawiacie DelphiX. JeÊli za-
czynacie pokazywaç, jak zrobiç
przeglàdark´ grafiki, commandera
lub quiz, to powinniÊcie teraz daç
jakiÊ równie prosty projekt. Ja dzi´ki
wam nauczy∏em si´ troch´ Delphi,
ale wi´cej nauczy∏em si´ sam na
w∏asnych b∏´dach. Prosz´, nie
wskakujcie od razu na g∏´bokà wo-
d´, bo niektórzy nie potrafià si´ po-
∏apaç. W dziale programowania po-
winniÊcie wyt∏umaczyç, co to sà
p´tle oraz zmienne i jak ich u˝ywaç.

koperek22 (z Forum)

Tanie rady
Chcia∏bym, ˝eby w Ekspercie

by∏o wi´cej artyku∏ów o sprz´cie
komputerowym. Poczyta∏bym o ce-
nach i mo˝liwoÊciach. Czekam na
rady, który sprz´t komputerowy (jak
najtaƒszy) warto kupiç.

123456 (z Forum)

Więcej systemów
Windows i Linux na sta∏e zago-

Êci∏y w Ekspercie – a co by powie-
dzia∏a redakcja na zamieszczenie
dwóch stron w ka˝dym wydaniu, na
temat innych, alternatywnych sys-
temów operacyjnych?

Marcin (z Forum)

Będzie cool
Eksperta czytam od jakiegoÊ

miesiàca i bardzo mi si´ podoba.
Chcia∏bym bardzo nauczyç si´ PHP
i MySQL. Ksià˝ki nie chce mi si´
czytaç, kursy z internetu sà kiczo-
wate. Je˝eli zrobi to Ekspert, to b´-
dzie cool i dlatego prosz´, ˝eby 
w nast´pnym numerze umieÊci∏
kurs PHP i MySQL od podstaw.

WiÊnia (z Forum)

Od redakcji: Artyku∏ o tworzeniu
stron WWW z PHP i MySQL mo˝na
przeczytaç w Ekspercie 4/2003.

Adminem być
Czy moglibyÊcie uruchomiç po-

radnik dla poczàtkujàcych admini-
stratorów sieci? Taki poradnik, jak
zbudowaç sieç od podstaw, jak jà
konfigurowaç i jak byç jej admi-
nem. Bardzo bym chcia∏ o tym po-
czytaç na ∏amach Eksperta. 

bitt69 (z Forum)

Od redakcji: Bardzo obszerny
tekst Wejdê w sieç o budowie sieci
znaleêç mo˝na w Ekspercie
3/2003.

I po świętach
Jestem od pierwszego numeru

z Ekspertem. Uwa˝am, ˝e to jest
dobre czasopismo. Cieszy mnie
fakt, ˝e zwi´kszono obj´toÊç do
100 stron. Cena te˝ jest rozsàdna
jak na dwumiesi´cznik plus CD-
-ROM. Artyku∏y oraz obudowa gra-
ficzna i jakoÊç papieru stojà na wy-
sokim poziomie. Moim zdaniem
obecnie Ekspert jest najciekaw-
szym czasopismem komputerowym
na polskim rynku. Tylko tak dalej.

Lonstar (z Forum)

Od redakcji: Âwi´ta sà raz w ro-
ku, a 100 stron by∏o w prezencie.
˚eby jednak zachowaç coÊ z tej
wspania∏ej atmosfery, Ekspert nadal
jest grubszy ni˝ zwykle – liczy ca∏e
92 strony.

Mnożenie Eksperta
Proponuj´ nowe czasopismo dla

bardzo zaawansowanych. Bez 
CD-ROM-u i bez testów, tylko sa-
me artyku∏y o programowaniu. 

Era (z Forum)

Tak jak teraz
Podoba∏y mi si´ porady o Fla-

shu. Poza tym ciekawe by∏y równie˝
artyku∏y o podzespo∏ach kompute-
ra. Szczególnie podoba∏ mi si´
o zasilaczach. W ogóle lubi´
wszystko to, co mo˝na zastosowaç
w praktyce: tematy z modernizacjà,
internetem, grafikà, nowoÊci, bez-
pieczeƒstwo, luêne tematy, ale nie
za d∏ugie i bez wodolejstwa. Czyli
mniej wi´cej tak jak teraz plus pro-
gramy w pe∏nych wersjach i najle-
piej po polsku. 

Piotr2 (z Forum)

Kieszonkowy Ekspert
Czasami, jak musz´ iÊç do kole-

gi, bior´ ze sobà Eksperta. Odwie-
dzam go, ˝eby poczytaç i troszk´
pogrzebaç w jego pececie. Nie
mam zbyt du˝o czasu na zabieranie
wszystkich Ekspertów ze sobà. Jak-

software. S´k w tym, ˝e wspania∏y
nie oznacza idealny i ma swoje wa-
dy. Te w∏aÊnie wady, o których
w komputerowym towarzystwie nie
wypada mówiç, stara∏em si´ poka-
zaç. Jak wi´kszoÊç ludzi na Êwiecie
w domu u˝ywam Windows. Nie sà-
dz´, ˝eby dziÊ Linux móg∏ mi go za-
stàpiç. OczywiÊcie, wszystko si´
zmienia i czekam na czas, gdy dar-
mowy system b´dzie pracowa∏ dla
mnie równie dobrze jak p∏atny.    

Jest elektroniczny
Pyta∏em w dziale prenumeraty,

ale odpowiedziano mi, ˝e nak∏ad
pierwszego Eksperta si´ skoƒczy∏.
Szkoda. Czy redakcja mo˝e mi wy-
s∏aç jeden egzemplarz albo wskano-
wane strony? Mia∏bym w ten sposób
komplet numerów. Idea∏em by∏by
komplet z CD.

Piotrek Ma∏son

Od redakcji: Ju˝ od prawie dwóch
miesi´cy z naszej strony WWW
mo˝na pobraç zawartoÊç pierwszego
numeru Eksperta, jednak dopiero te-
raz mo˝emy o tym poinformowaç na
∏amach czasopisma. Na stronie
g∏ównej www.ks-ekspert.pl klika-
my na zak∏adk´ . Strony
sà spakowane do archiwum ZIP .
Po rozpakowaniu odczytujemy je
programem Acrobat Reader, który za
darmo mo˝na Êciàgnàç ze strony
www.adobe.com lub z krà˝ka CD
do∏àczonego do Eksperta.

C++ szybciej
Rozpocz´liÊcie kurs C++ od

podstaw i bardzo dobrze, jednak
Ekspert jest wydawany co dwa mie-
siàce i w takim tempie, jakie jest do
tej pory, to nauczymy si´ C++ za
jakieÊ kilkanaÊcie lat. Podkŕ çcie
tempo, dawajcie artyku∏y na pi´ç
stron, a nie na dwie. B∏agam!

Boryssek (Z Forum)

Egzotyczny pyton
Dlaczego Ekspert w dziedzinie

programowania ograniczy∏ si´ do C,
C++, Visual Basica i Delphi? Pole-
cam kursy j´zyków mniej znanych,
ale bardzo dobrych – takich jak Py-
thon. By∏bym bardzo mile zaskoczo-
ny, gdyby w Ekspercie znalaz∏ si´
kurs assemblera. Dobry kurs „pro-
cesorowego j´zyka” przyda∏by si´
ka˝demu informatykowi.

Andrzej „Anduril” Dàbrowski
andrewrudy@o2.pl

Redaktor lama
Redaktor Jerzy ¸abuda nie widzi

Linuksa jako systemu do domu, tyl-
ko na serwery. Jego brednie, które
powypisywa∏ w informatorze, do-
tkn´∏y mnie szczególnie mocno. Jak
redaktor nie zna tego OS-a, to niech
przynajmniej nie pisze takich rzeczy.
Stwierdzi∏ równie˝, ˝e: JeÊli ktoÊ
twierdzi, ˝e Linux jest gotowym sys-
temem dla komputerów domowych,
to albo nie wie, jak powinien dzia∏aç
komputer domowy, albo chce sprze-
daç jakàÊ dystrybucj´. Ch∏opie!
Przestaƒ tak pisaç, bo robi mi si´
niedobrze. Co Pan mo˝e o tym wie-
dzieç. Nie mo˝na tych systemów
oceniaç, nie znajàc ich prawdziwych
zalet. Strona nie chce dzia∏aç? Wy-
starczy doinstalowaç sobie Mozill´
i Êciàgnàç Jav´ i Macromedia Flash.
I jeszcze jedno – konwersja z Office
nie dzia∏a? Bardzo mi przykro.

Neo386 (z Forum)

Od autora: Po czym poznaç akty-
wist´? Aktywista czuje si´ osobiÊcie
dotkni´ty, gdy pisze si´ o jego
obiekcie zainteresowania. Dla akty-
wistów Linux to najlepszy system
i nie zamierzam im tego wybijaç
z g∏owy, bo Linux to wspania∏y 
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E kspert przygotowa∏ pakiet
przeznaczony do ochrony

danych i prywatnoÊci. Sk∏ada si´ on
z dwóch modu∏ów.

Moduł pierwszy:
Paragon Encrypted
Disk 2.0

Pierwszy program pakietu zapew-
ni poufnoÊç przechowywanych in-
formacji, poprzez ich zaszyfrowanie.
Program dzia∏a na zasadzie wirtual-
nej, zaszyfrowanej partycji. 

Tworzenie
szyfrowanego dysku 
1. W konsoli g∏ównej klikamy na
przycisk .

2. W nowym oknie wpisuje-
my odpowiednie parametry wir-
tualnego dysku, który zostanie

stworzony. Im wi´cej megabajtów
przeznaczymy na nasz zabezpieczo-
ny dysk, tym wi´cej powierzchni
dysku twardego przestanie byç dla
nas dost´pne. Nast´pnie dwa razy
klikamy na . 

3. W kolejnym oknie zaznacza-
my opcj´ . Wpisujemy
dwa razy nowe has∏o, jakim b´dzie
chroniony nasz dysk – im jest
d∏u˝sze, tym bezpieczniejsze. 
Pami´tajmy, ˝e wykorzystywany 
tu algorytm szyfrowania danych
b´dzie ∏atwy do z∏amania, jeÊli
nasze has∏o nie przekroczy oÊmiu
znaków.

4. Klikamy na . W kolej-
nym oknie ustawiamy opcje 
i klikamy na przycisk .

Ustawienie tv1 okreÊla, pod jakà
literà w systemie b´dzie widoczny
nowy dysk wirtualny. Opcja tv2 au-
tomatycznie pod∏àczy dysk po jego
utworzeniu, a tv3 w∏àcza automa-

tyczne montowanie dysku po uru-
chomieniu Windows.

5. Komputer b´dzie teraz tworzy∏
dysk szyfrowany o okreÊlonej przez
nas wielkoÊci . Mo˝e to potrwaç
od kilku do kilkunastu minut, w za-
le˝noÊci od tego, jak du˝y jest two-
rzony dysk, oraz od stopnia frag-
mentacji fizycznego dysku twardego. 

6. Poniewa˝ utworzony dysk jest
dla systemu operacyjnego normal-
nà partycjà z w∏asnà literà dysku,
nale˝y jà przed u˝yciem sformato-
waç. Mo˝emy to zrobiç od razu po
wygenerowaniu dysku, odpowiada-
jàc na pytanie, lub póêniej za
pomocà Eksploratora Windows.

Dysk po formatowaniu jest
w pe∏ni niezale˝nà partycjà widocz-
nà w Eksploratorze Windows oraz
z poziomu trybu MS-DOS. Przed
wejÊciem na nià musimy oczywi-
Êcie podaç has∏o. 

Podłączanie 
i odłączanie dysku

Szyfrowany dysk jest ∏atwy do
archiwizacji – mo˝emy go na przy-

k∏ad nagraç na p∏yt´ CD-R lub
DVD. Nasze dane b´dà zaszyfrowa-
ne, wi´c poufnoÊç informacji nie
jest zagro˝ona. Jednak gdy nasz
wirtualny dysk jest w u˝yciu, to
próba skopiowania go lub
wypalenia na p∏yt´ zakoƒczy si´
komunikatem . 

Aby móc zapisaç zawartoÊç dysku
na p∏ycie nagrywalnej, nale˝y go
od∏àczyç. 

1. W tym celu zaznaczamy dysk
w konsoli programu .

Nast´pnie klikamy na .

2. Na pytanie odpowiadamy, kli-
kajàc na przycisk .

Teraz mo˝na skopiowaç lub wy-
paliç zaszyfrowany plik z danymi. 

3. Po tej operacji nale˝y ponow-
nie pod∏àczyç dysk, aby znowu móc
na nim zapisywaç i odczytywaç.
W konsoli zaznaczamy dysk i klika-
my na przyciski i . 

4. Wpisujemy zdefiniowane
wczeÊniej has∏o i klikamy na
przycisk .

.

Usuwanie 
i dodawanie dysku 

Cz´sto dane znajdujàce si´
na zaszyfrowanym dysku przestajà
byç potrzebne. Zwyczajne ich ska-
sowanie wystarczy, aby bezpiecz-
nie pozbyç si´ tych informacji.
Dysk ca∏y czas pozostaje zaszyfro-
wany, a wi´c nieczytelny dla pro-
gramów odtwarzajàcych usuni´te
pliki. Nawet je˝eli uda si´ go od-
tworzyç w ca∏oÊci, bez znajomoÊci

Dane znajdujące się
na dysku twardym
narażone są na
dostęp niepowoła-
nych osób. 
A skasowane pliki
nadal można
odczytać. 
Ekspert pokaże, 
jak wyeliminować
te zagrożenia

Bezpieczny
twardziel

Wymagania
Paragon Data Protector 1.0
Windows 95, Windows 98, Windows Me,
Windows NT, Windows 2000, Windows XP
procesor Pentium lub nowszy
16 MB pami´ci RAM (zalecane 32 MB)
nap´d dyskietek 3,5”

Paragon Data Protector 1.0

tv1  
tv2  
tv3  

Paragon Data 
Protector 1.0
PE¸NA WERSJA
SekretNIK 2004
PE¸NA WERSJA

CD-ROM
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has∏a nikt go nie odczyta. Aby jed-
nak usunàç ca∏y dysk wirtualny,
nale˝y go wczeÊniej od∏àczyç (po-
st´pujemy zgodnie z opisem
w cz´Êci Pod∏àczanie i od∏àczanie
dysku). Nast´pnie nale˝y usunàç
wpis o dysku w programie. 

1. W tym celu zaznaczamy dysk
w konsoli i klikamy na .

2. W oknie z informacjà klika-
my na  . Dane usuni´to.

Bywa, ˝e musimy pod∏àczyç do
programu zaszyfrowany dysk wirtu-
alny. Jest tak na przyk∏ad wtedy,
gdy jest on zapisany na p∏ycie CD-
-R. W takim wypadku, aby go
pod∏àczyç, wykonujemy operacje:

1. Kopiujemy plik z p∏yty nagrywal-
nej na dysk twardy i usuwamy z nie-
go atrybut Tylko do odczytu.

2. Klikamy na przycisk . 

3. Wyszukujemy plik zawierajàcy
wirtualny dysk i klika-
my na . Dysk taki nale˝y
pod∏àczyç zgodnie z opisem w cz´-
Êci Pod∏àczanie i od∏àczanie dysku. 

Moduł drugi: 
Paragon Disk Wiper 5.5

Skasowanie pliku nie usuwa go
z dysku – kasowane sà jedynie
odnoÊniki w systemie plików. Na
szcz´Êcie Disk Wiper umo˝liwia
permanentne usuni´cie danych
z dysku twardego. 

Ekspert udost´pnia pe∏nà wersj´
narz´dzia pozwalajàcego na osta-
teczne pozbycie si´ informacji ju˝
nieprzydatnych, ale nadal tajnych.
Disk Wiper pozwala na wyczysz-
czenie ca∏ego dysku, pojedynczej
partycji, jak równie˝ wolnej prze-
strzeni na dowolnej partycji. Pro-
gram dokonuje tego wielokrotnie,
nadpisujàc pustà przestrzeƒ dysku. 

1. W konsoli programu klikamy
na partycj´ przeznaczonà do wy-
czyszczenia . Z menu wybie-
ramy polecenie .
Spowoduje ono wyczyszczenie
wszystkich informacji, które zosta-
∏y przez nas wczeÊniej skasowane,
a które potencjalnie ktoÊ móg∏by
spróbowaç odzyskaç.

2. Definiujemy, jakie informa-
cje b´dziemy zapisywaç na wol-
nych miejscach partycji oraz
ile razy program b´dzie powtarza∏
zapis . Im wi´cej przebiegów,
tym mniejsze szanse na odzyska-
nie skasowanych danych.

3. Program wymaga wy∏àcznego
dost´pu do dysku (˝aden plik na
dysku nie mo˝e byç otwarty, w∏àcza-
jàc w to plik wymiany). Dlatego po
klikni´ciu na przycisk mo˝e
si´ okazaç, i˝ wymagane jest uru-
chomienie komputera z dyskietki.
startowej utworzonej przez program.

W takim wypadku w oknie nale-
˝y kliknàç na i po utworzeniu

dyskietki uruchomiç z niej kom-
puter. Dalszy proces czyszczenia
danych odbywa si´ w oknie DOS. 

4. JeÊli
jednak pro-
gram ma wy-
∏àczny do-
st´p do dys-
ku twardego,
i ˝adne pliki
nie sà zablokowane przez inne
aplikacje, Êledzimy w oknie 
z poziomu Windows. RM

Adresy WWW:
www.encrypted-disk.com
www.disk-wiper.com
www.ipsec.pl
www.haking.pl/pl/index.php
www.microsoft.com/technet/

security/prodtech/crypto/EFS.asp

Warto zajrzeć...

przednià wersjà dzia∏a bezproble-
mowo w Windows 2000 i Win-
dows XP. Wyposa˝ono jà dodatko-
wo w funkcj´ ochrony dokumen-
tów tekstowych. Jednym klikni´-
ciem myszy ukrywany i zapiezpie-
czamy przed skopiowaniem
wszystkie znajdujàce si´ na dys-
kach pliki z rozszerzeniami .doc
i .txt Je˝eli jednak sami b´dziemy
chcieli si´ dostaç do
naszego pliku, b´-
dziemy zmuszeni go
najpierw odbloko-
waç. W trakcie in-
tensywnej pracy
z ró˝nymi dokumen-
tami mo˝e si´ to
okazaç niewygodne. 

SekretNIK dzia∏a
równie˝ na syste-
mach Windows
98SE, Me. To w∏aÊ-
nie u˝ytkownikom
tych systemów przy-
dadzà si´ jego funk-
cje. Osobom korzy-
stajàcym z Windows

nej, mo˝emy sprawiç, ˝e istotne dla
nas pliki i foldery zniknà z dysku
i nie b´dà widoczne. Wystarczy za-
instalowaç odpowiedni program.

SekretNIK to aplikacja s∏u˝àca do
ukrywania zapisanych na dysku pli-
ków i katalogów oraz ich zabezpie-
czania przed skopiowaniem. Za jej
pomocà mo˝na chowaç nawet ca∏e
dyski (z wy∏àczeniem partycji syste-
mowej). Funkcja ukrywania powo-
duje, ˝e dodane do listy SekretNIK-a
obiekty stajà si´ niewidoczne dla
u˝ytkowników. Nie sà wyÊwietlane
w ˝adnym mened˝erze plików. Mo˝-
na je jednak otworzyç, znajàc do-
k∏adne po∏o˝enie na dysku. Zabez-
pieczenie przed kopiowaniem ukry-
wa dany plik i uniemo˝liwia jego
skopiowanie. W tym wypadku, na-
wet znajàc dok∏adnà Êcie˝k´ do
obiektu, nie b´dziemy go mogli
równie˝ otworzyç. 

Zamieszczona na krà˝ku wersja
SekretNIK-a w porównaniu z po-

T ajne dokumenty mo˝na
drukowaç, papierowe kopie

umieszczaç w sejfie, a orygina∏y
niszczyç. Zabezpiecza je to przed
dost´pem osób niepowo∏anych. Je-
˝eli nie mamy jednak szafy pancer-

2000 i XP w zupe∏noÊci wystarczà
zabezpieczenia zapewniane przez
system operacyjny. 

SekretNIK nie wspó∏pracuje
niestety z profilami i kontami u˝yt-
kowników systemu operacyjnego.
Nie mo˝na te˝ definiowaç ró˝nych
poziomów zabezpieczenia dla po-
szczególnych obiektów umiesz-
czonych na liÊcie programu. RS

Po dodaniu plików, folderów i dysków do listy programu definiujemy poziom 
zabezpieczenia . Funkcje zaczną działać po zamknięciu okna SekretNIK-a

Obiekty możemy jedynie ukryć tv1 lub
dodatkowo zabezpieczyć przed kopiowa-
niem tv2 . Funkcja tv3 nie wymaga
dodawania plików do listy programu.
Automatycznie ukrywa i zabezpiecza pliki
DOC i TXT na dysku

SekretNIK 2004

Ekspert radzi

U pewnijmy się, że do wykonania opisanych operacji
wykorzystujemy . Nie powoduje

ona utraty jakichkolwiek informacji aktualnie dostępnych
na dysku twardym. Jeśli jednak z menu wybierzemy
inne polecenie, na przy-
kład , możemy trwale
wyczyścić pojedynczą par-
tycję na dysku lub nawet
cały twardy dysk. Po ta-
kiej pomyłce żadne narzę-
dzie służące do odzyski-
wania dysków nie poradzi
sobie z odzyskaniem tych
danych.

tv1

tv3

tv2
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Norton Internet
Security
2004 PL
wersja 30-dniowa

CD-ROM

Wielka akcja!

Weź udział w akcji Czy jesteś bezpieczny. Badanie 2004 i wygraj

Sześć nagrywarek DVD
Lite-ON DVD+/-RW
LDW-411S BOX 
po 630 złotych

Trzy komplety
głośników z kartą
muzyczną Creative

Inspire P580 
+ SB Live! 5.1 BOX

po 439 złotych

P onad po∏owa ataków
w sieci ma êród∏o
w USA. A najwi´cej

osób zainteresowanych ∏amaniem
zabezpieczeƒ w stosunku do licz-
by internautów jest w Izraelu. Ta-
kie sà wyniki najnowszych badaƒ
bezpieczeƒstwa sieci. Ile z tych
ataków jest skierowanych przeciw-
ko polskim internautom? Nie wia-
domo. Nikt dok∏adnie tego nie
sprawdza. Mo˝emy tylko zgady-
waç, jakich narz´dzi oraz technik
u˝ywajà przeciwko nam agresorzy. 

Ekspert i Komputer ÂWIAT wraz
z firmà Symantec rozpoczynajà ba-

dania stanu bezpieczeƒstwa pol-
skich internautów. Ma temu s∏u˝yç
akcja Czy jesteÊ bezpieczny?
Badanie 2004. Celem badania
jest okreÊlenie, skàd oraz w jaki spo-
sób atakujà nas intruzi. Nas – czyli
domowych u˝ytkowników internetu,
których nie chronià sprz´towe firewal-
le, specjaliÊci i firmy zajmujàce si´
bezpieczeƒstwem. Do udzia∏u w akcji
zapraszamy wszystkich Czytelników,
którzy ∏àczà si´ z globalnà siecià –
zarówno posiadaczy modemów, jak
i osoby, które majà nielimitowany do-
st´p. Przecie˝ wszyscy jesteÊmy za-
gro˝eni i bezpieczeƒstwo jest naszà
wspólnà sprawà.

Aby przeprowadziç ogólnokrajo-
we badania bezpieczeƒstwa, po-
trzebne sà logi z tysi´cy kompute-
rów dzia∏ajàcych w Polsce. Im wi´-
cej uczestników, tym dok∏adniejsze
b´dà wyniki. W∏àczmy si´ wi´c w t´
akcj´. Zainstalujmy firewall Norton
Internet Security (NIS) 2004 i regu-
larnie przesy∏ajmy logi programu
do serwisu internetowego przygo-
towanego przez Eksperta i Syman-
tec. Dane zostanà 
zebrane i przeanali-
zowane w laborato-
rium w Holandii,
a ich wyniki zostanà
opublikowane 
w Ekspercie 3/2004.

Dla aktywnych Czytelników bio-
ràcych udzia∏ w badaniu przygoto-
waliÊmy wiele nagród. Nie zabrak-
∏o wÊród nich nowoczesnego
komputera, urzàdzeƒ peryferyj-
nych oraz oprogramowania . 
Lista zwyci´zców zostanie opubli-
kowana na stronie www.bez-
piecznasiec.pl 5.04.2004,
a tak˝e w Ekspercie 3/2004.

Rejestracja na witrynie
Przystàpienie do akcji wymaga

zarejestrowania si´ na specjalnej wi-
trynie mi´dzy 21 stycznia a 29 lute-
go 2004 roku. Otrzymamy konto, na
które b´dziemy wysy∏ali logi.

1. Wchodzimy na stron´
www.bezpiecznasiec.pl Klikamy na

. Wype∏niamy for-
mularz . Pami´tajmy, aby podaç
prawdziwy adres e-mail. Nast´pnie
ustalamy nasz login i has∏o .

2. Zaznaczamy pole i klika-
my na przycisk .

3. Zostanie do nas wys∏any
e-mail z nazwà naszego konta oraz

has∏em niezb´dnym do
zalogowania si´. Aby
aktywowaç konto, klikamy
na link umieszczony w

wiadomoÊci. Ponownie wchodzimy
na witryn´ www.bezpieczna-
siec.pl Na g∏ównej stronie serwisu
podajemy has∏o i login . Klikamy
na .

4. Po zalogowaniu klikamy na ∏à-
cze .
Na ekranie zostaje wyÊwietlony for-
mularz . Jego wype∏nienie nie jest
obowiàzkowe, ale musimy to zrobiç,
aby wziàç udzia∏ w losowaniach na-
gród. Klikamy na .

Instalacja NIS 2004
Na krà˝ku Eksperta znajdziemy

w pe∏ni funkcjonalnà 30-dniowà
wersj´ najnowszego pakietu bez-
pieczeƒstwa Norton Internet Secu-
rity 2004. Przed zainstalowa-
niem programu musimy usu-
nàç dotychczas u˝ywane za-
pory przeciwogniowe i apli-
kacje zabezpieczajàce przed
atakami. Bez tego firewall b´dzie
funkcjonowa∏ niepoprawnie i nie

Chcesz wziąć udział w badaniu bezpieczeń-
stwa internetu i wygrać cenne nagrody? 
Wystarczy przyłączyć się do naszej akcji

Kalendarium badania
21.01.2004 rozpoczęcie akcji

29.02.2004 ostatni dzień rejestracji uczestników
30.03.2004 dzień zakończenia akcji

4.04.2003 losowanie nagród
4 tygodnie Okres trwania badania. W tym czasie

należy przysłać cztery logi NIS 2004

Zasady uczestnictwa
Aby wziąć udział w akcji Eksperta i Symanteca, należy 
zainstalować Norton Internet Security 2004 z krążka
Eksperta i wysyłać logi z aplikacji na specjalną witrynę.
Musimy użyć właśnie tego firewalla, gdyż każdy z progra-
mów zabezpieczających stosuje zupełnie inny sposób za-
pisywania informacji w logach. Porówanie tysięcy dzienni-
ków z różnych programów jest praktycznie niemożliwe.
Ekspert wyjaśni, jak wziąć udział w badaniach
bezpieczeństwa sieci oraz zainstalować i skonfigurować
pakiet Norton Internet Security 2004 PL.

Kalendarium i zasady

Razem przeciwko

Dwa monitory 15”
Samsung 

SM-152B Silver 
po 1909 złotych

Nagroda główna
komputer
Geo-PC Venus Home
H280HT/120 combo 
za 3399 złotych

Trzy dyski twarde
Caviar 80 GB 

8 MB cache po 390 złotych

Pytania dotyczące akcji prosimy kierować pod
adres e-mail pomoc@bezpiecznasiec.pl

Pomoc techniczna

Kompletny
poradnik, 

jak skonfigurować 
firewall znajduje
się na stronach
20–22.

Firewall
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150 programów firmy Symantec 
w cenach od 210 do 517 złotych. Łączna wartość
oprogramowania to aż 48 800 złotych. Dodatkowo 10
dysków USB, 500 podkładek pod mysz 
z logo Symantec, 100 kalendarzy na biurko, 20 sportowych
plecaków i 20 ręczników kąpielowych

atrakcyjne nagrody o łącznej wartości ponad 70 000 złotych!

n

b´dziemy mogli wziàç udzia∏u
w badaniu.

Konfiguracja firewalla
Po zainstalowaniu zapory zmie-

niamy ustawienia logów, by nie do-
chodzi∏o do nadpisywania danych.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ikonie NIS 2004 wi-
docznej na pasku zadaƒ. Wybieramy

. WyÊwiet-
lone zostaje g∏ówne okno aplikacji.
Klikamy na , a nast´pnie .

2. W nowym oknie klikamy na
pierwszy log . Nast´pnie z menu

wybieramy polecenie
.

3. Klikamy na przycisk tv1  . Roz-
wija si´ menu, z którego wybieramy
najwi´kszy dost´pny rozmiar logu

. Klikamy na , aby po-
twierdziç wprowadzenie zmian.

4. W sposób opisany w punk-
tach 2 i 3 modyfikujemy ustawienia
pozosta∏ych logów Norton Internet
Security 2004 , wykorzystywa-
nych w naszym badaniu. Zamykamy
okno .

Przesyłanie logów
Najwa˝niejszà cz´Êcià naszego

udzia∏u w badaniu jest wysy∏anie co
tydzieƒ logów. Poniewa˝ próbna
wersja NIS 2004 dzia∏a przez 30
dni, nale˝y wi´c wysy∏aç logi cztery
razy. Stosunkowo d∏ugi czas akcji
pozwoli opracowaç specjalistom
dok∏adne dane na temat bezpieczeƒ-

stwa polskich internautów. Teraz
Ekspert poka˝e, jak zapisaç logi
i wys∏aç je do naszego serwisu.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ikon´ NIS 2004 wi-

docznà na pasku zadaƒ. Wybieramy
. WyÊwiet-

lone zostaje g∏ówne okno aplikacji.
Klikamy na , a nast´pnie

. 

2. Klikamy na pierwszy log .
Z menu wybieramy

. Utworzony
zostanie plik tekstowy o nazwie
identycznej z nazwà wybranego lo-
gu – pozostawiamy jà bez zmian.
Wybieramy folder docelowy i klika-
my na przycisk .

3. W sposób opisany w po-
przednim punkcie eksportujemy
do plików jeszcze osiem dzienni-
ków NIS 2004 .

4. Gdy dzienniki
z ca∏ego tygodnia sà ju˝
gotowe, mo˝emy nie-
zw∏ocznie przes∏aç je do
serwisu konkursowego.
Aby tego dokonaç,
wchodzimy na witryn´
www.bezpiecznasiec.pl

i logujemy si´ do naszego konta.
Klikamy na ∏àcze .

5. WyÊwietlona zostaje strona
zawierajàca mechanizm przesy∏ania
logów do serwisu . Najlepiej wy-
s∏aç je spakowane w pliku ZIP. Kom-
presujemy wszystkie logi z ca∏ego
tygodnia do pliku ZIP. Nast´pnie
wybieramy przycisk tv2   i dwukrot-
nym klikni´ciem wskazujemy spako-
wany dokument. Wybieramy przy-
cisk tv3  , aby przes∏aç dane.

6. Mo˝emy tak˝e wys∏aç ka˝dy 
z logów z osobna, klikajàc na przy-
ciski i wskazujàc w∏aÊciwe pli-
ki . Gdy Êcie˝ki do wszystkich do-
kumentów zostanà ju˝ za∏adowane,
wybieramy  .  ¸O

Na dzień przed terminem wysłania logów 
z całego tygodnia otrzymamy e-mail przypomi-

nający o terminie wysłania plików. Możemy wysłać
odpowiedź, dołączając do niej dzienniki spakowane 
w archiwum ZIP, zamiast robić to przez stronę
WWW, jak opisano to w punktach 4 do 6 wskazówki
Przesyłanie logów.

Przypomnienie

tv2  
tv3  

tv1  

zagrożeniom

Pięć zestawów klawiatura + mysz
Microsoft Wireless Optical

Desktop Retail po 261 złotych

Trzy karty graficzne
GeForce4 Ti-4200 128 MB VIVO Box

po 589 złotych

Trzy skanery
Mustek BearPaw 1200 TA

po 299 złotych

10 myszy Logitech Mouseman 
Dual Optical po 172 złote

Trzy kierownice
Logitech

Formula Force GP
po 317 złotych
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Tweak XP Pro 3.0.2

Mechanik Windows

Tweak XP Pro potrafi wyÊwietliç
bardzo dok∏adne informacje o na-
szym komputerze. Aplikacja infor-
muje o stopniu wykorzystania mo-
cy procesora i pami´ci RAM. Dane
te sà pokazywane za pomocà wy-
kresów dok∏adniejszych ni˝ w wy-
padku Mened˝era zadaƒ. Tweak XP
Pro jest w stanie precyzyjnie do-
braç zapisy w rejestrze Windows
do u˝ywanego przez nas proceso-
ra, nap´du CD-ROM lub DVD-
-ROM. Na przyk∏ad zmieniajàc
iloÊç cache, program mo˝e zapo-

biec przerwom podczas odtwarza-
nia porysowanych p∏yt. 

Nie bez znaczenia jest te˝ atrak-
cyjna szata graficzna aplikacji i czy-
telny sposób obs∏ugi. Niestety, jak
sama nazwa wskazuje, Tweak XP Pro
wspó∏pracuje tylko z Windows XP
i nie ma do niego polskoj´zycznej
instrukcji. Szkoda równie˝, ˝e za
program pozwalajàcy uniknàç grze-
bania w rejestrze musimy zap∏aciç
ponad 150 z∏otych. Wed∏ug Eksper-
ta to troch´ za du˝o w stosunku do
mo˝liwoÊci Tweak XP Pro. MK

W iele interesujàcych funk-
cji Windows jest do-

st´pnych z poziomu Edytora reje-
stru. Jednak cz´ste wprowadzanie
zmian w bazie danych systemu nie
jest bezpieczne ani wygodne. 

Tweak XP Pro po-
zwala ominàç t´
niedogodnoÊç.
Funkcje zawarte
w programie
szybko i wygod-

nie pozwalajà zmodyfikowaç niemal
wszystkie ustawienia systemu. ˚ad-
nych skomplikowanych wpisów,
˝adnego ryzyka pomy∏ki – tym bar-
dziej ˝e polecenia i menu w nowym

Tweak XP Pro zosta∏y przet∏umaczo-
ne na j´zyk polski.

Mo˝liwoÊci aplikacji nie koƒczà
si´ na u∏atwieniu dost´pu do opcji
ukrytych w rejestrze Windows.
Tweak XP Pro potrafi zoptymalizo-
waç nasze po∏àczenie sieciowe,
sposób wykorzystania pami´ci
RAM (jednak nie wi´cej ni˝ 512
MB) przez pracujàce aplikacje.
Mo˝emy w nim za∏o˝yç specjalne
foldery, które b´dà widoczne przez
system jako dodatkowe nap´dy
(dyski wirtualne). Twórcy Tweak
XP Pro deklarujà równie˝, ˝e pro-
gram nieco przyspieszy i uczyni
bardziej bezpiecznym nasze ˝e-
glowanie po internecie. Jednak
s∏u˝àce temu opcje nie zachwyca-
jà swoim bogactwem – mo˝emy
usunàç wybrane pliki cookies, zo-
baczyç, jakie strony i obrazki zapi-
sa∏ Internet Explorer na naszym
dysku oraz zablokowaç otwieranie
niektórych za∏àczników w progra-
mie Microsoft Outlook XP.
Przydatna jest natomiast zupe∏nie
nowa funkcja blokowania reklam
i okienek pop-up.

Po instalacji programu na pulpicie poja-
wiają się trzy przydatne ikony 

Czytelny podział opcji na kategorie ułatwia obsługę programu

Nazwa programu Tweak XP Pro 3
Dystrybutor brak
Strona WWW dystrybutora brak
Producent Totalidea Software 
Strona WWW producenta www.totalidea.com
IloÊç zajmowanego miejsca 4 MB
J´zyk programu polski
Pomoc w programie jest – po angielsku
Cena* 156 z∏

Informacje

* Wersja do pobrania z internetu, cena wed∏ug kursu USD z dnia 10.12.03

S ystemWorks 2004 to zestaw
programów narz´dziowych.

Najnowsza wersja pakietu zawiera
wi´cej ni˝ do tej pory komponen-
tów niezb´dnych dla utrzymania do-
brego stanu zdrowia naszego peceta

oraz u∏atwienia jego obs∏ugi. Jed-
nym z najwa˝niejszych elementów
pakietu jest Norton AntiVirus 2004.
Jest to kolejna wersja jednego
z czo∏owych programów antywiru-
sowych. Podstawowà nowoÊcià jest
mo˝liwoÊç wykrywania zagro˝eƒ in-
nych ni˝ wirusy – a wi´c spyware
i programów Êledzàcych znaki
wprowadzane z klawiatury.

Sercem pakietu jest dobrze znany
zestaw programów u˝ytkowych Nor-
ton Utilities. Speed Disk optymalizu-
je sposób przechowywania plików na
dyskach twardych, aby przyspieszyç
operacj´ odczytu tych danych. Nor-

ton Disk Doctor oraz Nor-
ton WinDoctor wyszukujà
problemy zwiàzane z pra-
cà dysku oraz systemu
Windows i automatycznie
je usuwajà. Norton Sys-
tem Doktor pozwala na
sta∏e monitowanie syste-
mu pod kàtem wyst´po-
wania problemów. Aby
przeprowadziç komplek-
sowe sprawdzenie stanu
peceta i ewentualnà
optymalizacj´ systemu,
wystarczy wcisnàç jeden

przycisk (funkcja
One Touch Button
Checkup). 

Natomiast Norton
CleanSweep pos∏u˝y
nam do usuni´cia
starych programów
oraz innych niepo-
trzebnych plików.
Oferuje te˝ funkcj´
kompresowania rza-
dziej u˝ywanych
aplikacji.

Nowym narz´dziem
w pakiecie jest Norton
Password Manager.
Potrafi zapisywaç po-
dane przez nas has∏a, numery kart
kredytowych i inne wa˝ne dane
w jednej zaszyfrowanej bazie. Pod-
czas wype∏niania przez nas interne-
towego formularza modu∏ programu
uruchamia si´ i umo˝liwia szybkie
wprowadzenie danych na witryn´. 

Norton GoBack (jedyny program
w wersji angielskiej) pozwala w wy-
padku wystàpienia powa˝nych pro-
blemów z komputerem (awarie Win-
dows czy te˝ nieudane instalacje
oprogramowania) przywróciç stan
sprzed awarii. Jest to wa˝ne zw∏asz-

cza dla u˝ytkowników Windows 98
i 2000 pozbawionych funkcji przy-
wracania systemu. 

Jednak w∏àczenie monitora anty-
wirusowego oraz narz´dzi czuwajà-
cych nad systemem znacznie spo-
walnia prac´ peceta. Dlatego lepiej
jest korzystaç z narz´dzi tylko w wy-
padkach koniecznych. Ciekawostkà
jest, ˝e choç w SystemWorks 2004
Symantec wprowadzi∏ mechanizm
aktywacji (podobny do tego z Win-
dows XP), polskoj´zyczna wersja pa-
kietu jest go pozbawiona.            TP

Nazwa programu Norton SystemWorks 2004
Producent/Dystrybutor Symantec
Strona WWW producenta www.symantec.pl
IloÊç zajmowanego miejsca 57 MB +  4,84 MB 

(Norton GoBack Personal Edition)
J´zyk programu polski (NGBPE po angielsku)
Pomoc w programie dobra
Podr´cznik bardzo dobry
Mened˝er hase∏ jest
Ochrona antywirusowa jest
Odzyskiwanie utraconych danych jest
Rejestracja zmian w systemie jest
Tworzenie obrazu partycji brak
Zapora ogniowa brak
Cena* 470 z∏

Informacje
Norton SystemWorks 2004

Warsztat 
mocnych
narzędzi

CleanSweep oczyści
dysk z niepotrzebnych
danych

* Cena wed∏ug kursu EUR z dnia 05.01.04
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N ajnowsza wersja programu
Flashpoint pokazuje, ˝e

przyzwoite programy dla profesjo-
nalistów niekoniecznie muszà kosz-
towaç majàtek. Za rozsàdne pienià-
dze webmasterzy mogà nabyç doÊç
∏atwà w obs∏udze aplikacj´, pozwa-
lajàcà tworzyç efektowne animacje
flash na strony WWW. Z pewnoÊcià
produkt firmy Sausage ust´puje
liczbà funkcji aplikacji Flash MX

oferowanej przez Macromedi´, ale
te˝ kosztuje ponad 10 razy mniej!

We Flashpoint 1.5 znajdziemy
wszystkie podstawowe narz´dzia do
tworzenia multimedialnych prezen-
tacji. Czytelne ikony u∏atwiajà szyb-
kie umieszczenie wybranych obiek-
tów na stronie. Kilka narz´dzi do
edycji tekstu i ramek tekstowych
oraz ekranowe przyciski do precy-
zyjnego podglàdu tworzonej anima-

cji, zapewniajà szybkà prac´. Do
naszej prezentacji mo˝emy wklejaç
stworzone w innych programach
pliki graficzne w formatach PNG,
JPEG i GIF. Wystarczy proste prze-
ciàgni´cie, aby umieÊciç je w bi-
bliotece i okreÊliç ich miejsce po-
∏o˝enia na projekcie. Co ciekawe,
po zainstalowaniu sterownika
TWAIN do programu mo˝emy bez-
poÊrednio Êciàgaç obrazki ze ska-
nera lub obraz z kamery wideo.

W podobny sposób jak obrazki
wklejamy do naszych prezentacji
pliki dêwi´kowe w formacie MP3.
Dzi´ki temu dodawanie t∏a dêwi´ko-
wego do naszych stron WWW jest
bardzo ∏atwe (choç niezbyt mile wi-
dziane przez wi´kszoÊç internau-
tów). W zasadzie wystarczy kilka
chwil nauki, aby bez wi´kszych trud-
noÊci animowaç dowolne obiekty
w naszej prezentacji. Mo˝emy te˝
im przyporzàdkowaç dodatkowe wi-
zualne efekty, których w programie
jest kilkadziesiàt – na przyk∏ad stop-
niowe wygaszenie obiektu.

Wyglàd naszej prezentacji mo˝e-
my ca∏y czas podglàdaç w przeglà-
darce stron WWW. Nie ma ograni-
czeƒ w d∏ugoÊci tworzonej anima-
cji. Co wa˝ne, stworzone prezenta-
cje zwykle nie sà du˝e – co ma

szczególne znaczenie w wypadku,
gdy chcemy je umieÊciç w interne-
cie. Ekspertowi przypad∏y do gustu
niewielkie wymagania sprz´towe
aplikacji. Flashpoint pracuje 
poprawnie nawet na kilkuletnim 
pececie.                              MK

Nazwa programu Flashpoint 1.5
Dystrybutor brak
Strona WWW dystrybutora brak
Producent Sausage Software
Strona WWW producenta www.sausage.com 
IloÊç zajmowanego miejsca 5 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie jest
BezpoÊrednia wspó∏praca ze skanerem jest
D∏ugoÊç tworzonej prezentacji brak ograniczeƒ
Dodatkowe efekty animacyjne du˝o
Podglàd pracy w przeglàdarce mo˝liwy
SzybkoÊç pracy du˝a
Cena 210 z∏otych

Informacje

* Wersja do pobrania z internetu, cena wed∏ug kursu USD z dnia 11.12.03

Nazwa programu CyberLink PowerDirector 3
Dystrybutor Connect Distribution Sp. z o.o.
Strona WWW dystrybutora www.connectdistribution.pl
Producent CyberLink Corp.
Strona WWW producenta www.gocyberlink.com 
IloÊç zajmowanego miejsca co najmniej 1 GB wolnego miejsca do pracy
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie jest
Import materia∏ów do filmu wygodny/wiele formatów
Dodatkowe efekty wizualne zadowalajàca liczba
Edycja napisów komfortowa/wiele efektów
Optymalizacja rozmiarów filmu mo˝liwa
Miejsce zapisu finalnego filmu p∏yta DVD, VCD, plik, kaseta
Tryb pracy dla poczàtkujàcych tak
Cena* 566 z∏

Informacje

* Cena wed∏ug kursu USD z dnia 11.12.03

Flashpoint 1.5

Animacje za grosze

Rozmieszczanie dowolnych obiektów na stronach prezentacji oraz przyporządkowa-
nie im dodatkowych efektów i wprawienie w ruch nie jest skomplikowane

W programie możemy
także podejrzeć
i ręcznie zmodyfiko-
wać zapis strony
w języku HTML

P ojawi∏a si´ trzecia ju˝ wersja
programu CyberLink Power-

Director. Aplikacja jest przeznaczona
do cyfrowego monta˝u filmów wi-
deo. Program zawiera komplet na-
rz´dzi do edycji plików filmowych.
PowerDirector umo˝liwia nam bo-
wiem zarówno wczytanie filmu na
dysk komputera, wykonanie monta-
˝u oraz finalne wypalenie p∏ytki DVD
lub VCD. Do programu mo˝emy
wgraç materia∏ wideo z wielu êróde∏
– kamery cyfrowej lub analogowej,
kamery internetowej, magnetowidu
lub karty telewizyjnej. Program zapi-
sze otrzymany obraz w jednym
z czterech formatów: MPEG-1,
MPEG-2, AVI lub DivX. Poza plikami
wideo do programu mo˝emy wgraç
równie˝ kilka rodzajów plików gra-
ficznych i dêwi´kowych. Wykorzy-
stamy je potem w naszym filmie ja-
ko dodatkowe ilustracje lub do
stworzenia t∏a dêwi´kowego. 

Sam monta˝ filmu jest bardzo ∏a-
twy. Ju˝ po kilku minutach pracy
z programem jesteÊmy w stanie

osiàgnàç zadowalajàce efekty.
Monta˝ mo˝e odbywaç si´
w dwóch trybach: uproszczo-
nym (idealnym dla osób, które w∏aÊ-
nie zaczynajà zabaw´ z wideofilmo-
waniem) lub zaawansowanym, adre-
sowanym do doÊwiadczonych po-
siadaczy kamer. W PowerDirectorze
znajdziemy ponad 20 efektów, które
mo˝emy przyporzàdkowaç do do-
wolnej wybranej przez nas sceny

z filmu. WÊród nich
jest mi´dzy innymi
kilka rodzajów filtrów,
zbli˝eƒ i obrotów.
Spore sà te˝ mo˝li-
woÊci tworzenia efek-
townych przejÊç po-

mi´dzy scenami. Cieszà
mo˝liwoÊci edycji napisów. W efek-
cie przygotowane przez nas podpisy
pod tekstem nie b´dà si´ wiele ró˝-
ni∏y od tych, które oglàdamy na
ekranach kin. Nie ma problemu
z poprawà jakoÊci filmu przez zmia-
n´ jego kontrastu, jasnoÊci lub na-

sycenia barw. ¸atwo
te˝ jest przyspieszyç
lub spowolniç wybranà
scen´. Gotowy film
mo˝emy zapisaç
w jednym z wielu for-
matów, optymalizujàc
jego wielkoÊç pod kà-
tem wybranego przez
nas noÊnika – na przy-
k∏ad DVD, VCD lub
przekazu przez internet.

OczywiÊcie Power-
Director, podobnie jak

inne programy do obrób-
ki wideo, ma doÊç du˝e

wymagania sprz´towe.
Aby sprawnie tworzyç
na nim filmy, potrzebny
nam b´dzie pecet co
najmniej z procesorem
Pentium III 600 MHz,
256 MB RAM, ∏àcze
FireWire oraz nagry-
warka DVD. Kamera
nie jest obowiàzkowa,
ale bez niej studio
filmowe raczej nie ma
sensu. MK

CyberLink PowerDirector 3

Domowy reżyser

Przed rozpoczęciem edycji filmu musimy przestawić
format obrazu z NTSC na PAL 

n



TESTY
HARDWARE W SKRÓCIE

JakoÊç skanowanych materia-
∏ów na pierwszy rzut oka nie budzi
zastrze˝eƒ. Detale sà odtwarzane
wyraênie. Przy próbie skanowania
przedmiotów trójwymiarowych wi-
doczne sà jednak pionowe pasy 
w obr´bie których obraz jest ca∏-
kowicie nieostry i przesuni´ty .
Podobny problem wyst´powa∏ te˝
niekiedy przy skanowaniu p∏askich
przedmiotów . Ekspert przete-
stowa∏ trzy egzemplarze tego mo-
delu. Wszystkie doskonale skano-
wa∏y jedynie idealnie p∏askie
przedmioty – najlepiej umiesz-
czone na plastikowej podstawce.
Nawet niewidoczna go∏ym okiem
nierównoÊç skanowanego mate-

ria∏u natychmiast po-
woduje pojawianie si´
pasów na obrazie. Po-
wa˝nie ogranicza to
funkcjonalnoÊç urzà-
dzenia. Mo˝e wi´c le-
piej powiesiç je na
Êcianie? Jak na efek-
towne dzie∏o sztuki ce-
na wcale nie jest wygó-
rowana. Jak na Êredniej
jakoÊci skaner – nieste-
ty tak. MKo

kiego dost´pu zosta∏y tak umiesz-
czone, ˝e sà ∏atwo dost´pne w obu
po∏o˝eniach. Dzi´ki przezroczystej
górnej cz´Êci obudowy widzimy
skanowany materia∏.

Po zainstalowaniu oprogramowa-
nia u˝ytkownik dostaje do dyspozy-

cji HP Director – centrum
zarzàdzania skanerem. Do

rozpoznawania tekstu
(OCR) s∏u˝y Readiris Pro 8.
Funkcja OCR dost´pna jest

tak˝e z poziomu HP Di-
rectora i dzia∏a tak

efektywnie, ˝e
nie musimy

korzystaç 
z Readiris Pro.

Dost´pne jest opro-
gramowanie do two-

rzenia p∏yt VCD ze zdj´-
ciami. Dodatkowy program

Arcsoft Panorama Maker u∏a-
twia ∏àczenie kilku skanów

w jeden du˝y plik graficzny (mo˝-
na zeskanowaç ca∏à map´).

jednak
pracowaç
i bez niej. Minimali-
zacja wymiarów mo˝liwa
jest dzi´ki wykorzystaniu socze-
wek typowych dla skanerów CIS-
-owych, choç element Êwiat∏oczu∏y
jest taki jak w urzàdzeniach CCD. Do
∏àczenia z komputerem za poÊred-
nictwem portu USB u˝ywany jest
specjalny kabel z odga∏´zieniem za-
koƒczonym zasilaczem.

Skanowane materia∏y k∏adziemy
odwrotnie ni˝ w typowych urzàdze-
niach – obrazem do góry, pod urzà-
dzeniem. Mo˝na oczywiÊcie po∏o˝yç
4600 do góry nogami, a na nim
skanowane obiekty. Przyciski szyb-

F irma HP k∏adzie co-
raz wi´kszy nacisk

na wyglàd produktów.
Nowy skaner hp scanjet
4600 pod tym wzgl´-
dem jest prawdziwym
majstersztykiem.
Z powodzeniem
mo˝na powiesiç go
na Êcianie zamiast
obrazu. Ciekawe,
czy sprawdzi si´
tak˝e w roli skanera? 

Ca∏y mechanizm
urzàdzenia mieÊci si´
w tym, co tradycyjnie
nazwalibyÊmy klapà. Na
spodzie, tam gdzie kon-
wencjonalne skanery majà
lamp´, znajdujemy jedynie
plastikowà podstawk´. Mo˝na
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hp scanjet 4600

Albatron GeForce FX 5700 Ultra

niem rdze-
nia i pami´-

ci. Po zapoznaniu si´ ze specyfika-
cjà karty okazuje si´ jednak, ˝e ró˝-
nic jest wi´cej. Model 5600 jest
uproszczonà wersjà nieprodukowa-
nego 5800 (NV30). 5700 to zubo-
˝ony, nieco nowszy 5900 (NV35). 
Te dwa uk∏ady ró˝ni zastosowana
jednostka cieniowania – w NV35
zastosowano znacznie wydajniej-

szà CineFX w wersji 2.0. Lepsza
jest tak˝e technika antyaliasingu –
Intellisample w wersji HCT. Nowo-
Êcià jest natomiast znana z mode-
lu 5900 zaawansowana technolo-
gia cieniowania obiektów – Ul-
traShadow. W praktyce ró˝nica
sprowadza si´ do zwi´kszenia
wydajnoÊci w grach od pi´-
ciu do 20 procent. Wziàw-
szy pod uwag´, ˝e mode-
le 5600 Ultra II sà nieco
dro˝sze od 5700 Ultra,

sukces nowego modelu wydaje
si´ gwarantowany.

W testowanej karcie zastosowa-
no nietypowy sposób ch∏odzenia 

– charakterystyczny wy∏àcznie dla
kart graficznych firmy Albatron. 
Du˝y radiator przykrywajàcy uk∏ad
i koÊci pami´ci wyposa˝ono w trzy
wentylatory. Podczas normalnej
pracy uruchomione sà jednak tylko
dwa z nich. Trzeci w∏àcza si´
dopiero w momencie, gdy tempe-
ratura rdzenia przekroczy 56 stopni
(na przyk∏ad po podkr´ceniu) lub
jeden z dwu wentylatorów ulegnie
awarii. Niestety, zastosowana kon-
strukcja nie nale˝y do najcich-
szych. Zmierzona w laboratorium
g∏oÊnoÊç to 50 dBA. Taka karta jest
wyraênie s∏yszalna, co zmniejsza
komfort pracy. MKo

GF FX 5700 Ultra GF FX 5600 Ultra II
Taktowanie (rdzeƒ/pami´ç) 475/900 MHz 400/800 MHz
Nazwa kodowa uk∏adu NV36 NV31
Dostarczy∏ Albatron –
Cena 899 z∏otych oko∏o 1000 z∏otych

Dane techniczne

hp scanjet 4600
RozdzielczoÊç sprz´towa 2400x2400 dpi
Skanowana powierzchnia 216x297 mm 
Czas rozgrzewania lampy  30 sekund
Czas preskanu A4 5 sekund
Czas skanowania A4 300 dpi  17 sekund 
Czas skanowania A4 600 dpi 1 minuta 5 sekund 
Czas skanowania A4 1200 dpi 9 minut 
Czas skanowania A4 2400 dpi 3 godziny
Do testu dostarczy∏ HP Polska
Cena oko∏o 850 z∏otych

Dane techniczne

Do góry nogami

Zapas chłodu

N ajnowszy uk∏ad NVIDII Ge-
Force FX 5700 Ultra ma

docelowo zastàpiç model 5600 Ul-
tra II. Jest to odpowiedê na uk∏ad
Radeon 9600XT ze stajni ATI. Na
pierwszy rzut oka nowy uk∏ad ró˝ni
si´ od starszego wy˝szym taktowa-

Z trzech
wiatraków
standardowo
działają tylko
dwa. Mimo to
hałas jest dość
dokuczliwy



a˝ dwa regulatory ob-
rotów (zakres od 1600
do 3600 obr/min).
Pierwszy z nich
mo˝emy zamontowaç
w miejscu zaÊlepki na
stacj´ dyskietek, drugi

na Êledziu z ty∏u obudowy.
W turbinie znalaz∏y si´ dwie dio-

dy. Z przodu mrugajàca na bia∏o,
a z ty∏u Êwiecàca na czerwono .
Ucieszy to fanów stylizowania
komputerów.

P roducenci szukajà nieustan-
nie rozwiàzaƒ zapewniajà-

cych wydajne ch∏odzenie coraz
szybszych procesorów. Jednym
z pomys∏ów jest stosowanie turbiny
zamiast wiatraka. Takà technologi´
znajdziemy w nowym urzàdzeniu
Cooler Master JET 7. 

Kszta∏tem przypomina ono silnik
odrzutowca, a przy najwy˝szych ob-

rotach brzmi ca∏kiem podobnie. Na
szcz´Êcie w komplecie znajdziemy

sa˝ona jest
tak˝e w kontroler dysków Serial
ATA, a zintegrowana karta dêwi´-
kowa pracuje w standardzie 7.1.
P∏yta oferuje osiem portów USB
2.0 oraz dwa FireWire. Wbudowa-
na karta sieciowa pracuje w stan-
dardzie Gigabit Ethernet. Ca∏oÊci
dope∏nia gniazdo dla karty gra-
ficznej pracujàce w trybie AGP x8
oraz szeÊç z∏àcz PCI.

Ekspert porówna∏ wydajnoÊç Al-
batrona K8X800 Pro II z zamontowa-
nym procesorem AMD Athlon 64
3200+ i kartà graficznà ATI Radeon
9800 XT z zestawami z procesorami
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Pentium 4 3,2 GHz EE oraz Athlon
FX-51. Szczegó∏owe wyniki testu
znajdujà si´ w tabelce poni˝ej. Ath-
lon 64, mimo ˝e pozbawiony jest
dwukana∏owego kontrolera pami´ci,
dorównuje, a czasem nawet wy-
przedza konkurentów. Co prawda
test przeprowadzony za pomocà
32-bitowych aplikacji, nie pozwala
w pe∏ni sprawdziç mo˝liwoÊci 64-
bitowego CPU. Pami´tajmy o tym
tak˝e, podejmujàc decyzj´ na zaku-
pie. Na 64-bitowy system i opro-

gramowanie przyjdzie nam jeszcze
(zapewne d∏ugo) poczekaç.

Nie warto wi´c chyba w tej chwili
kupowaç testowanych urzàdzeƒ. Po-
czekajmy, a˝ spadek cen p∏yt pod
najnowsze procesory AMD oraz sa-
mych CPU sprawi, ˝e wydatek nie
b´dzie przyprawia∏ o ból g∏owy. JK

Wszystko w standardzie
Albatron K8X800 Pro II

Albatron K8X800 Pro II
Chipset VIA K8T800
Inne 8xUSB 2.0, FireWire, karta dêwi´kowa 7.1,

AGP x8, 5 PCI, Gigabit LAN
Dostarczy∏ Albatron
Strona WWW producenta www.albatron.com.tw 
Cena oko∏o 650 z∏otych

Dane techniczne

Albatron K8X800/AMD Intel D875PBZ/Intel Asus SK8N/AMD
Athlon 64 3200+/ATI Pentium 4 3,2 GHz EE/ Athlon 64 FX-51/
Radeon XT GeForce FX 5900 Ultra GeForce FX 5900 Ultra

Odczyt z pami´ci 3093 MB/s 4596 MB/s 5493 MB/s
Zapis do pami´ci 1301 MB/s 1766 MB/s 2 036 MB/s
3DMark 2001 SE 20 523 punkty 18 357 punktów 19 997 punktów
3DMark03 6484 punkty 6350 punktów 6 224 punkty
Gunmetal Benchmark 31 fps 30 fps 39 fps
Comanche 4 Benchmark 68 fps 73 fps 73 fps
Aquamark 3 46 245 punktów 42 960 punktów 36 068 punktów
Sysmark 2001 (Internet Creation/ 270/283 punkty 341/262 punktów 303/315 punktów
Office Productivity)

Porównanie wydajności płyt głównych

W JET 7 podstawa uk∏adu ch∏o-
dzàcego zosta∏a wykonana z miedzi.
Jednak listki radiatora sà ju˝ niestety
aluminiowe. W urzàdzeniu kosztujà-
cym prawie 200 z∏otych nie powin-
niÊmy równie˝ spotykaç niedok∏ad-
nie wyszlifowanego spodu radiatora
– w miejscu styku z procesorem.
Musimy to sami poprawiç drobno-
ziarnistym papierem Êciernym.

Pochwaliç trzeba zatrzask. Bez
problemu zdo∏amy go zapiàç bez
u˝ywania dodatkowych narz´dzi. Mi-
mo to monta˝ coolera w standardo-
wej obudowie midi-tower sprawi∏
nieco k∏opotów. Okaza∏o si´, ˝e aby
go zamontowaç, trzeba wykŕ ciç za-
silacz, inaczej JET 7 b´dzie o niego
zaczepia∏! Przed kupnem tego coo-
lera sprawdêmy koniecznie iloÊç
wolnego miejsca mi´dzy gniazdem
procesora a zasilaczem. 

Testy wydajnoÊci przeprowadzono
na komputerze z procesorem
AMD Athlon XP 2500+
(rdzeƒ Barton, pasta Arctic 
Silver, temperatura otoczenia 
20ºC). Wyniki znajdziemy
w ramce . W porównaniu
do konkurencyjnego Thermal-
take Volcano 12, testowany
Cooler Master JET 7 ch∏odzi∏
CPU nieco gorzej (lecz i tak dobrze),
pracujàc przy tym nieco ciszej. PL

W poprzednim numerze Eks-
pert przyjrza∏ si´ nowej

technologii oraz przetestowa∏ Athlo-
na 64 FX. Tym razem do redakcyjne-
go laboratorium trafi∏a p∏yta g∏ówna
Albatron K8X800 Pro II wraz z Athlo-
nem 64 3200+.

P∏yta g∏ówna jest oparta na chip-
secie VIA K8T800. W pude∏ku znaj-
dziemy bardzo bogate wyposa˝enie,
a samo urzàdzenie oferuje równie
du˝e mo˝liwoÊci. Oprócz standar-
dowego kontrolera ATA133 wypo-

Temperatury Nieobcià˝ony procesor Obcià˝ony procesor
CM Jet 7 (niskie obroty) 53ºC 59ºC
CM Jet 7 (wysokie obroty) 46ºC 52ºC
Tt Silent Boost 49ºC 54ºC
Tt Volcano 12 (niskie obroty) 51ºC 56ºC
Tt Volcano 12 (wysokie obroty) 42ºC 46ºC

Test wydajności chłodzenia

Cooler Master JET 7
Masa 490 g
Wymiary 80x80x120 mm
Materia∏ miedziana podstawka/aluminiowy radiator
Poziom ha∏asu 21/41 dB
(niskie/wysokie obroty) 
Cena 179 z∏otych

Dane techniczne

Cooler Master JET 7

Klasyczny wentylator nie chłodzi części
CPU umieszczonej dokładnie pod silni-
kiem wiatraczka . Turbina pozbawio-
na jest tej wady 

Odrzutowiec



1995– Apple tworzy standard FireWire 400 (IEEE 1394) (maksymalny
transfer danych wynosi 400 Mbps)

2000– rozwój standardu IEEE 1394 do IEEE 1394a. Wprowadzenie
technologii Power Management (oszczędza energię) oraz opty-
malizacja algorytmu przesyłania danych

2003 – Apple prezentuje nowy standard FireWire 800 (IEEE 1394b)

Historia FireWire

NOWE TECHNOLOGIE
FIREWIRE 800 – NOWY SZYBKI STANDARD

Gdy korzystamy tylko z peryferów ze
z∏àczami FireWire 400, nie odniesie-
my ˝adnych korzyÊci. 

Apple spodziewa si´, ˝e produ-
cenci urzàdzeƒ ch´tnie opracujà no-
we produkty wyposa˝one 

w FireWire 800. Standard ma
byç masowo stosowany

mi´dzy innymi w prze-
noÊnych nagrywarkach,
instrumentach mu-
zycznych i oczywiÊcie
aparatach oraz kame-
rach cyfrowych. Nie
jest to jednak takie

oczywiste. Za u˝ywanie znaku towa-
rowego FireWire oraz samà specyfi-
kacj´ producenci sprz´tu muszà
s∏ono zap∏aciç.  

Aktualnie Apple standardowo in-
staluje z∏àcza FireWire 800 w note-
bookach PowerBook G4 z matrycami
17 cali oraz we wszystkich stacjo-
narnych komputerach Power Mac
G4, przeznaczonych dla profesjonal-
nych grafików. Na rynku jest te˝ co-
raz wi´cej kart FireWire 800, które
zainstalujemy w slotach PCI zwyk∏e-
go peceta. Firma FirewireDirect ofe-

ruje z kolei karty
FireWire

800

w stan-
dardzie

PCMCIA do
notebooków . Za-

czynajà si´ pojawiaç
równie˝ pierwsze urzàdzenia

dzia∏ajàce w nowym standardzie.
Jak dotàd sà to przede wszystkim
zewn´trzne dyski twarde (w cenach

od oko∏o tysiàca z∏otych wzwy˝)
oraz obudowy na standardowe
nap´dy z ∏àczem FireWire 800.

Wed∏ug Eksperta korzyÊci ze
stosowania FireWire 800 odniosà

profesjonaliÊci i studia graficzne.
Masowi u˝ytkownicy nie dop∏acà za
nieco szybszy transfer, a 100 metro-
we kable sà im niepotrzebne.     MK

sowaniu nowych optycznych prze-
wodów.

Ulepszony zosta∏ równie˝ algo-
rytm przesy∏ania danych.

Zredukowano opóênie-
nia, które pojawia∏y si´,
gdy na pojedynczym ∏à-
czu pracowa∏o wi´cej
urzàdzeƒ. Dzi´ki temu roz-
wiàzaniu i wysokiej szybkoÊci
transferu danych FireWire 800
zapewnia dostarczanie danych
w czasie rzeczywistym (ang. real-
-time data delivery). Doskonale na-
daje si´ wi´c do wspó∏pracy z urzà-
dzeniami i aplikacjami do przetwa-
rzania obrazu telewizyjnego. 

Nowe ∏àcze opracowano zgodnie
z architekturà Plug&Play. Nie zapo-
mniano równie˝ o zasilaniu przez ka-
bel transmisyjny. FireWire 800 do-
starczy pràd do urzàdzeƒ o mocy
si´gajàcej 45 watów i pobierajàcych
pràd o maksymalnym nat´˝eniu 1,5
ampera i napi´ciu 30 volt. Pozwoli
to zmniejszyç
plàtanin´

kabli. Urzàdzenia FireWire 800 (na
przyk∏ad przenoÊne dyski twarde czy
skaner) nie b´dà potrzebowa∏y
osobnych przewodów zasilajàcych. 

Z czym się łączy?
Zalety FireWire 800 wykorzysta-

my tylko wtedy, gdy do komputera
pod∏àczymy urzàdzenia równie˝ pra-
cujàce w nowym standardzie (oczy-
wiÊcie za pomocà kabli optycznych).

Zdaniem firmy Apple wymagania te
spe∏nia FireWire 800. To nowy opra-
cowany przez twórców komputerów

Macintosh interfejs i zarazem
protokó∏ transmisji da-

nych. Jego naj-
wi´kszà za-

letà

jest
maksymalna
pŕ dkoÊç
przesy∏ania danych –
800 Mbps.

Ognisty temperament 
Apple zwi´kszy∏ tak˝e do 100

metrów maksymalnà dopuszczalnà
d∏ugoÊç przewodu ∏àczàcego urzà-
dzenia korzystajàce z FireWire 800.
Sta∏o si´ to mo˝liwe, dzi´ki zasto-

W ydawa∏o si´, ˝e
USB definitywnie
pokona∏ z∏àcze 

FireWire. Od kilku lat gniazda USB
(obecnie w wersji 2.0 Hi-Speed)
sà fabrycznie montowane we
wszystkich p∏ytach g∏ównych do
pecetów. Natomiast FireWire
mo˝emy z rzadka spotkaç
w dro˝szych modelach urzà-
dzeƒ oraz w postaci odŕ bnych kart.
Na ich zakup decydujà si´ g∏ównie
posiadacze cyfrowych kamer wideo. 

Jednak stale rosnàce zapotrzebo-
wanie na szybkie przesy∏anie danych
mo˝e spowodowaç rozwój FireWire.
Skanery, cyfrowe kamery i aparaty
fotograficzne (zw∏aszcza u˝ywane
przez profesjonalnych fotografów 
i grafików) potrzebujà bardzo szyb-
kich ∏àcz, o pŕ dkoÊci transmisji na-
wet kilkaset megabitów na sekund´.
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Szybko, 
jeszcze szybciej
FireWire miało być rozwiązaniem na długie
lata. Jednak już dziś doczekaliśmy się 
jego następcy

Książki:
www.firewire.com
www.1394ta.com

Warto zajrzeć...

FireWire 800 kontra USB 2.0 Hi-Speed
FireWire 800 USB 2.0 Wnioski

maksymalny transfer danych 800 Mbps 480 Mbps FireWire pozwala mi´dzy innymi na p∏ynnà transmisj´
obrazu TV bez stosowania technik kompresji

maksymalna dopuszczalna 100 metrów oko∏o 5 metrów FireWire lepiej nadaje si´ do studiów graficznych i firm,
d∏ugoÊç kabla gdzie d∏ugoÊç kabla ma du˝e znaczenie
maksymalna moc urzàdzenia 45 watów 2,5 wata FireWire pozwala zasiliç szerokà gam´ urzàdzeƒ,
korzystajàcego z zasilania podczas gdy USB 2.0 dostarczy pràd do myszki
na kablu ∏àcza lub do skanera

Karta FireWire 800 
do notebooków kosztuje
niecałe 100 dolarów

Karty 
FireWire 800
mają gniazda do pod-
łączenia urządzeń w no-
wym i starym standardzie

n





TESTY
BEZPŁATNE SERWISY HOSTINGOWE PHP

bom. W tym artykule Ekspert po-
mo˝e nam podjàç decyzj´.

W jakim celu?
Wybór serwisu hostingowego

nie jest prostym zadaniem. Najwa˝-
niejsze kryterium stanowi przezna-

cej witryn, zarówno nale˝àcych
do zwyk∏ych internautów, jak
równie˝ komercyjnych, tworzo-
na jest w tym j´zyku. W po∏à-
czeniu z darmowymi systema-
mi bazodanowymi (MySQL czy
PostgreSQL) PHP sta∏ si´ jed-
nym z najcz´Êciej wykorzysty-
wanych mechanizmów tworze-
nia serwisów internetowych.

Konto na miarę 
naszych potrzeb

Dostawcy us∏ug internetowych
zauwa˝yli rosnàcà popularnoÊç
j´zyka PHP. Wielu z nich wzboga-
ci∏o swojà ofert´ hostingowà
o mo˝liwoÊç korzystania z PHP
i baz danych. Oferta jest skierowa-
na dla webmasterów, którzy nie
dysponujà w∏asnym serwerem.
OczywiÊcie wi´kszoÊç firm hostin-
gowych udost´pnia tylko komer-
cyjne konta PHP. Na szcz´Êcie
w sieci istnieje równie˝ kilka bez-
p∏atnych serwisów. 

W przypadku takich us∏ugodaw-
ców uruchomienie na serwerze
w∏asnej witryny sprowadza si´ do
procesu rejestracji i za∏o˝enia kon-
ta. OczywiÊcie najpierw musimy
wybraç serwis, który b´dzie najle-
piej odpowiada∏ naszym potrze-

P HP jest j´zykiem
skryptowym umo˝li-
wiajàcym (w stosun-

kowo prosty sposób) tworzenie
dynamicznych serwisów interneto-
wych. PopularnoÊç tego narz´dzia
roÊnie z roku na rok . Coraz wi´-

16 LUTY - MARZEC 2004

Webmaster 
na swoim

Nowoczesne witryny coraz
cześciej wykorzystują PHP.
Niestety, nie wszyscy wła-
ściciele serwerów zapew-
niają obsługę tego języka.
Ekspert wybrał najlepsze,
darmowe serwisy oferują-
ce hosting stron z PHP

Ekspert: Jaka jest popularność darmowych kont
z PHP?
Dariusz Margas: Codziennie zakładanych jest około
100 nowych kont. Mniej więcej połowa z nich nigdy nie
zostaje użytych, a wielu pozostałych webmasterów nie
jest w stanie spełnić wymogu systemu punktowego. 
W tej chwili jest około 5000 kont i liczba ta się utrzymuje.

E: Czy banery rekompensują koszty hostingu?
DM: Banery nie są w stanie nawet częściowo
zrekompensować kosztów utrzymania serwisu, służą je-
dynie autoreklamie. Jednak darmowy hosting będziemy
prowadzić tak długo, jak to będzie możliwe.

E: Jakie tendencje panują na rynku?
DM: Przybywa kont komercyjnych, których koszt to nie
więcej niż 10 złotych miesięcznie. Witryny na nich
umieszczane mają w ogromnej większości charakter
amatorskich, niekomercyjnych serwisów lub stron domo-
wych. Wydaje się, że ich właściciele postanowili za nie-
wielką sumę zamienić darmowe konta (nie tylko nasze)
na ich profesjonalne odpowiedniki, zyskując komfort pły-
nący z podejścia „płacę i wymagam”. Uważamy, że ta
tendencja będzie się w najbliższym czasie nasilała.

Opinia specjalisty
Dariusz Margas
Atcom S.A. (darmowy serwis
free.komrel.net i komercyjny komrel.net)
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czenie strony WWW, którà chcemy
umieÊciç na serwerze us∏ugodaw-
cy. Wi´kszoÊç z serwisów nie
wprowadza ˝adnych ograniczeƒ.
Mo˝emy na nich umieszczaç za-
równo strony prywatne, jak i ko-
mercyjne. 

Jednak dwa spoÊród testowa-
nych przez Eksperta serwisów 
przeznaczone sà tylko dla konkret-
nych klientów. Twórcy p∏atnego
serwera Xo.pl postanowili wesprzeç
niewielkie firmy i specjalnie dla
nich przygotowali darmowà wersj´
serwisu. W∏asnà witryn´ mogà wi´c
na nim umieÊciç jedynie niewielkie
przedsi´biorstwa spoza bran˝y IT.
Natomiast w∏aÊciciele serwisu Vita-
wa postawili na uzdolnionych web-
masterów, którzy samodzielnie po-
trafià stworzyç ciekawà witryn´.
Oznacza to, ˝e musimy wpierw
przygotowaç nasz serwis i przed-
stawiç go webmasterom. Gdy pro-
jekt przypadnie im do gustu, otrzy-
mamy bezp∏atne konto na serwerze. 

Mój jest ten kawałek
serwera...

Dla wielu internautów podstawo-
wym kryterium wyboru serwisu ho-
stingowego jest wielkoÊç konta,
czyli iloÊç miejsca na dysku serwe-

ra zarezerwowana dla plików sk∏a-
dajàcych si´ na naszà witryn´ inter-
netowà. Same skrypty PHP nie zaj-
mujà wiele miejsca. Nawet bardzo
rozbudowane serwisy nie majà
zwykle wi´cej ni˝ kilka megabajtów
kodu. Najwi´cej przestrzeni dysko-

PHP jest tak samo jak ASP języ-
kiem skryptowym, działającym

po stronie serwera. Najważniejszą
różnicą pomiędzy tymi rozwiązania-
mi jest ich przeznaczenie. ASP jest
rozwiązaniem
komercyjnym,
sygnowanym
przez Micro-
soft i działają-
cym niemal wyłącznie na serwerach
opartych na systemie Windows.
PHP jest darmowym, bardzo dyna-
micznie rozwijanym rozwiązaniem,
które możemy zaimplementować na

dowolnym serwerze (opartym na
Linuksie czy Windows). PHP ma
jeszcze jedną przewagę nad ASP.
Liczba darmowych serwerów, na
których można tworzyć strony na

podstawie
tego języka,
jest znacznie
większa. Dla
mniej do-

świadczonych webmasterów nie
bez znaczenia jest także fakt, że
w internecie zdecydowanie więcej
jest materiałów poświęconych właś-
nie PHP.

PHP kontra ASP

Liczba witryn opartych na PHP na całym świecie z roku na rok dynamicznie się zwiększa 
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wej zajmuje tak zwany kontent –
czyli zawartoÊç naszej witryny, na
którà sk∏adajà si´ pliki graficzne czy
zbiory w postaci plików MP3 i ar-
chiwów.

Zazwyczaj 50 MB przestrzeni na
dysku serwera powinno wystarczyç
posiadaczom amatorskich serwi-
sów. Takà te˝ w∏aÊnie iloÊç miejsca
b´dziemy mieli do dyspozycji na
wi´kszoÊci serwerów. Niektóre
serwisy oferujà jednak znacznie
mniej megabajtów (na przyk∏ad
Xo.pl zaledwie 10 MB). Inne z kolei
kuszà bardzo pojemnym kontem,
jak choçby 200 MB w serwisie
Piwko.pl. Warto wi´c przed podj´-
ciem decyzji zastanowiç si´, ile na-
prawd´ miejsca potrzebujemy.

JeÊli mamy zamiar umo˝liwiç
internautom Êciàganie z naszej wi-
tryny du˝ych plików, musimy
sprawdziç, czy dostawca us∏ug ho-
stingowych nie nak∏ada na nasze
konto dodatkowych obostrzeƒ.
Najwa˝niejsze jest ograniczenie
transferu, czyli umo˝liwienie
Êciàgni´cia przez internautów tylko
okreÊlonej iloÊci danych w pew-
nym okresie.

Ograniczenie takie mo˝e spo-
wodowaç, i˝ po wyczerpaniu ca∏e-
go transferu, do koƒca miesiàca

nasza witryna nie b´dzie widziana
przez internautów. Przyk∏adem
mo˝e tu byç serwer firmy
free.komrel.net (który uzale˝nia
wielkoÊç transferu od iloÊci klik-
ni´ç w jego baner reklamowy) oraz
serwis Webhostingpal, który ogra-
nicza transfer do 5 GB na miesiàc. 

Nie mniej wa˝nym ogranicze-
niem dla tych wszystkich, którzy
zamierzajà na w∏asnej stronie pu-
blikowaç ró˝ne materia∏y, jest
uniemo˝liwienie umieszczania na
serwerze okreÊlonych typów pli-
ków. Na serwerze Vitawa nie mo-
˝emy przechowywaç plików MP3
i filmów, a na Friko.pl tak˝e archi-
wów oraz programów. W praktyce

serwis ten nadaje si´ wi´c przede
wszystkim na witryn´ zawierajàcà
grafiki czy fotografie. Nie mogà one
zresztà byç zbyt du˝e – maksymalna
obj´toÊç pojedynczego pliku w ser-
wisie Friko.pl to 200 kB. Nieco le-
piej wypada Piwko.pl pozwalajàce
przechowywaç dokumenty do
1 MB.

Baza naszej witryny
TreÊç dynamicznych serwisów

jest cz´sto przechowywana w ba-
zach danych. Dlatego istotnym
czynnikiem wp∏ywajàcym na oce-
n´ konta hostingowego PHP jest
pojemnoÊç oraz rodzaj udost´p-
nionej przez dostawc´ bazy. A˝
pi´ç z oÊmiu testowanych serwi-
sów umo˝liwia skorzystanie 
z systemu bazodanowego. Wszyst-
kie preferujà MySQL, jednak
w sieci spotkamy tak˝e instalacje
oparte na PostgreSQL – mo˝emy
z niej skorzystaç na przyk∏ad
w wypadku serwisu Xo.pl 

Niestety, serwisy Piwko.pl, Fri-
ko.pl oraz Webhostingpal nie oferu-
jà nam wbudowanej funkcji bazy
danych. Je˝eli jednak zdecydujemy
si´ z nich korzystaç, istnieje spo-
sób na omini´cie tego ograniczenia
(choç nie w przypadku Friko.pl).

Mo˝emy zarejestrowaç si´ w serwi-
sie FreeSQL � . U˝ytkownicy tej
us∏ugi mogà zak∏adaç na serwerze
w∏asne bazy danych, a nast´pnie za
pomocà odpowiednich skryptów
po∏àczyç z nimi swoje witryny prze-

chowywane na in-
nych komputerach.
Serwis FreeSQL ofe-
ruje przy tym zarów-
no mo˝liwoÊç u˝y-
wania bazy MySQL
(z interfejsem admi-
nistracyjnym Php-
MyAdmin), jak
i PostgreSQL. Oczy-
wiÊcie takie rozwià-
zanie negatywnie
odbija si´ na szyb-
koÊci dzia∏ania stro-
ny. Jednak warto
o nim pami´taç – dostawcy oferu-
jàcy darmowe konta na strony
WWW coraz rzadziej udost´pniajà
bazy danych, przenoszàc t´ cz´Êç
swojej oferty na konta komercyjne.

Drobne różnice 
o dużym znaczeniu

Przed zarejestrowaniem si´ i za-
∏o˝eniem konta WWW z obs∏ugà
PHP na jednym z serwerów warto
zwróciç uwag´ na drobne, ale cza-
sami bardzo istotne mo˝liwoÊci
i ograniczenia instalacji j´zyka PHP
znajdujàcej si´ na serwerze. Naj-
wa˝niejszà informacjà jest dla nas
oczywiÊcie stosowana przez us∏u-
godawc´ wersja PHP. Na szcz´Êcie,

na wszystkich serwerach j´zyk PHP
wyst´puje co najmniej w wersji 4,
a cz´sto aktualizowany jest na bie-
˝àco. JeÊli mamy gotowe skrypty,
warto wczeÊniej sprawdziç, czy b´-
dà one poprawnie dzia∏a∏y na insta-

lacji PHP wyst´pujàcej na
konkretnym serwerze.

Przed opublikowaniem strony
nale˝y tak˝e sprawdziç, czy dana
instalacja PHP na serwerze oferuje
wszystkie biblioteki niezb´dne do
poprawnego dzia∏ania naszej witry-
ny. Najwa˝niejsze spoÊród nich to
oczywiÊcie biblioteka graficzna GD
pozwalajàca na przetwarzanie grafi-
ki z poziomu PHP oraz funkcje
umo˝liwiajàce prac´ z plikami
XML. Jak wykaza∏ test Eksperta,
wszystkie spoÊród prezentowanych
serwisów zapewniajà niezb´dne do
tego biblioteki i funkcje.

Wybierajàc serwis, warto tak˝e
zwróciç szczególnà uwag´ na funk-

cje ca∏kowicie wy∏àczone bàdê ogra-
niczone ze wzgl´dów bezpieczeƒ-
stwa przez administratorów. Najcz´-
Êciej ograniczenie to dotyczy funkcji
mail() pozwalajàcej na wysy∏anie
wiadomoÊci e-mail z poziomu j´zy-
ka PHP. Ta us∏uga zosta∏a ca∏kowicie
wy∏àczona w serwisach free.kom-
rel.net, Piwko.pl i Friko.pl. Tak˝e
u pozosta∏ych us∏ugodawców mo˝e-
my si´ natknàç na obostrzenia – na
przyk∏ad ograniczenie liczby e-maili,
które mo˝emy wys∏aç.

Ekspert przekona∏ si´, ˝e na ser-
wisach Piwko.pl i Friko.pl zosta∏y
wy∏àczone ca∏e zestawy funkcji. Je-
Êli wi´c mamy gotowe skrypty PHP,
sprawdêmy, czy do dzia∏ania nie

Z arówno MySQL, jak i Post-
gre SQL oferują podobne

możliwości i do amatorskich za-
stosowań nadają się znakomicie.
Dlatego też przeciętny użytkownik
przy wyborze systemu bazodano-
wego powinien kierować się włas-
nymi preferencjami oraz znajomo-
ścią poszczególnych rozwiązań.
Większość użytkowników wybiera

zazwyczaj MySQL – ze względu
na większą ilość dostępnych
w sieci materiałów dla początku-
jących programistów oraz popu-
larny interfejs WWW umożliwiają-
cy operacje na bazie danych (Php-
MyAdmin) . 
Zdecydowanie ułatwi on nam za-
rządzanie oraz modyfikowanie wi-
tryny opartej na PHP.

MySQL czy Postgre SQL?

Niektórzy na darmowych kontach prowadzą bardzo ciekawe i obszerne serwisy.
Przykładem może być strona o skokach narciarskich www.wielkakrokiew.friko.pl

W serwisach udostępniających bazę danych MySQL możemy ją konfigurować za pomocą specjalnych narzę-
dzi z poziomu strony WWW

Aby założyć konto
i bazę w zewnętrznym
serwisie FreeSQL,
wystarczy podać kilka
informacji o nas i wy-
brać typ bazy danych
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rzystaç z gotowych skryptów, które
dostajemy wraz z kontem. Niestety,
spoÊród polskich darmowych serwi-
sów hostingowych jedynie w przy-
padku Piwko.pl mamy mo˝liwoÊç
skorzystania ze statystyk odwiedzin.
Du˝o wi´cej mo˝liwoÊci b´dà
z pewnoÊcià mieli u˝ytkownicy ser-
wisu Tripod Lycos.

Niektórzy dostawcy jako swoisty
prezent dodajà do us∏ugi hostin-
gowej konto pocztowe. Dostanie-
my je w przypadku rejestracji kon-
ta w serwisie Xo.pl, free.kom-
rel.net, piwko.pl, Tripod Lycos oraz
Vitawa (w tym ostatnim o nieogra-
niczonej pojemnoÊci!). Nie jest to
oczywiÊcie bardzo wa˝ny dodatek,

mo˝e jednak staç si´ przys∏owio-
wym j´zyczkiem u wagi
i pomo˝e niezdecydowa-
nym w podj´ciu decyzji. 

Znacznie wa˝niejszy
jest oczywiÊcie sposób
obs∏ugi konta, a dok∏adnie
uaktualniania zawartoÊci
strony. Najcz´Êciej nowe
strony na serwer mo˝na
przes∏aç za pomocà zwy-
k∏ego klienta FTP – doty-
czy to wszystkich testo-
wanych serwisów. Zagra-
niczni dostawcy us∏ug
oferujà tak˝e wygodny in-
terfejs WWW. Ekspertowi
przypad∏o do gustu
zw∏aszcza rozwiàzanie do-
st´pne w serwisie Tripod
Lycos umo˝liwiajàce na-
wet edycj´ êród∏a publi-
kowanej strony .

Nic za darmo
Musimy pami´taç, ˝e

tak naprawd´ tylko dwa
z opisywanych przez Eks-
perta kont sà ca∏kowicie
bezp∏atne (Xo.pl oraz 
Webhostingpal.com).
W przypadku pozosta∏ych
nie musimy co prawda

p∏aciç comiesi´cznych rachunków,
ale zgadzamy si´ na umieszczanie
na naszej witrynie reklam lub od-
noÊnika do strony dostawcy (musi-
my na to przystaç podczas rejestra-
cji). Szczególnie irytujàcy wydaje
si´ baner w serwisie free.komrel.net
Jest on bowiem cz´Êcià systemu

punktowego. Za ka˝-
de klikni´cie na nie-
go otrzymujemy
punkty pozwalajàce
zwi´kszyç nasz limit
transferu.

Z kolei posiada-
cze konta w serwi-

sie Piwko.pl muszà si´ równie˝ li-

czyç z tym, ˝e reklamy pojawiajàce
si´ na naszej stronie mogà doty-
czyç pornografii i mieç zwiàzek
z dialerami (na forum serwisu skar-
˝à si´ na to niektórzy u˝ytkownicy
bezp∏atnych kont). Pami´tajmy te˝,
˝e jeÊli z kontem dostaniemy
skrzynk´ pocztowà, zapewne b´dzie
na nià trafia∏ spam. 

JeÊli jednak weêmiemy pod
uwag´ koszt zwiàzany z utrzyma-
niem serwera, jaki ponoszà us∏ugo-
dawcy, reklamy nie sà wygórowanà
cenà za mo˝liwoÊç publikacji
w sieci w∏asnych materia∏ów. Nie
ponoszàc ˝adnych kosztów, otrzy-
mujemy bowiem Êrodowisko,

TESTY
BEZPŁATNE SERWISY HOSTINGOWE PHP

Nazwa serwisu
i strona internetowa www.xo.pl www.free.komrel.net
Parametry konta
Przeznaczenie konta dla ma∏ych firm spoza bran˝y IT dowolne
Adres naszej strony www.adres.xo.pl www.adres.free.komrel.net

Mo˝liwoÊç przypisania w∏asnej domeny tak tak
Czas rejestracji konta 2 do 5 dni natychmiast

Obj´toÊç i transfer
PojemnoÊç konta 10 MB 50 MB
Maksymalny rozmiar pojedynczego pliku brak ograniczeƒ brak ograniczeƒ
Dost´p do konta FTP FTP
Zakazane formaty plików brak ograniczeƒ brak ograniczeƒ
PrzepustowoÊç ∏àcza serwera 100 Mbit/s 135 Mbit/s
Ograniczenia transferu brak ograniczeƒ jest, system punktowy

Ograniczenia i mo˝liwoÊci PHP
Wersja PHP 4.3.4 4.3.1
Wy∏àczone funkcje PHP phpinfo() mail

Ograniczone funkcje PHP brak brak
Ograniczenia dla skryptów PHP maksymalny czas wykonywania brak

skryptu  30 sekund:

Wspó∏praca z bibliotekà gd tak tak
Wspó∏praca z bibliotekà XML tak tak
Baza danych/wielkoÊç MySQL,PostgreSQL/ bez ograniczeƒ MySQL/50MB
Reklamy na stronie brak banery, system punktowy

Dodatkowe funkcje brak brak

Uwagi zarzàdzanie bazà danych zarzàdzanie bazà danych 
przez WWW, 100 MB konto e-mail, przez WWW, 20 MB konto e-mail
mo˝liwoÊç sprzedawania swoich 
treÊci poprzez system mikrop∏atnoÊci

N iezwykle ważna jest kwestia
możliwości bezpłatnego zapar-

kowania własnej domeny, czyli przy-
pisania do konta zarejestrowanego
przez nas pełnowartościowego adre-
su (na przykład www.kowalski.pl).
Dzięki temu nasza strona będzie wi-
dziana pod takim właśnie adresem. 

Jednak spośród testowanych serwi-
sów tylko Xo.pl i free.komrel.net po-
zwalają na darmowe zaparkowanie
własnego adresu internetowego. 
Więcej informacji o domenach, a tak-
że o przekierowaniu (metodzie alter-
natywnej do parkowania) znajdziemy
na stronie 72.

Własna domena

1 Dost´pne równie˝ inne domeny.    2 Przybli˝ony.     3 Równie˝ z reklamami erotycznymi

wymagajà one zablokowanych przez
serwisy funkcji. JeÊli tak jest, nasze
skrypty niestety nie zadzia∏ajà. Do-
datkowo warto zapoznaç si´ z ogra-
niczeniami dotyczàcymi wykonywa-
nia skryptów PHP – iloÊci zajmowa-
nej przez skrypt pami´ci czy maksy-
malnego czasu wykonywania si´
skryptu. Dla przyk∏adu w przypadku
serwisu Piwko.pl wynosi on zaledwie
pi´ç sekund. Uniemo˝liwia to uru-
chomienie wielu skryptów. W przy-
padku serwisu Friko.pl bardzo istot-
nym ograniczeniem jest zakaz
umieszczania skryptów korzystajà-
cych z baz danych (czyli nie istnieje
mo˝liwoÊç skorzystania z opisywa-
nego wczeÊniej serwisu FreeSQL).

Dobry adres podstawą
sukcesu

Wraz z kontem na w∏asnà stron´
WWW otrzymujemy oczywiÊcie ad-
res, pod którym b´dzie ona dost´p-
na w sieci. Nie pope∏nijmy b∏´du
poczàtkujàcych webmasterów, któ-
rzy cz´sto lekcewa˝à t´ kwesti´,
a w efekcie otrzymujà adres, z któ-
rego zapami´taniem sami majà
k∏opoty. Zbyt d∏ugi i skomplikowa-
ny adres z pewnoÊcià odstrasza
swojà egzotykà i sprawi trudnoÊci
z zapami´taniem. Trudno przecie˝
wyobraziç sobie internautów wpisu-
jàcych http://members.ly-
cos.co.uk/przykladowastrona –
a tak nazywajà witryny na serwisie
Tripod Lycos. Ekspert zdecydowa-
nie zaleca wybór serwisów oferujà-
cych proste adresy – choçby
www.przykladowastrona.friko.pl czy
www.przykladowastrona.piwko.pl). 

Przydatne dodatki
Bardzo cz´sto obok samego

miejsca na stron´ WWW, dost´pu
do PHP i bazy danych otrzymujemy
jeszcze ró˝nego rodzaju dodatki ma-
jàce uatrakcyjniç us∏ug´. JeÊli po-
trzebujemy ksi´gi goÊci lub licznika
odwiedzin, mo˝emy zazwyczaj sko-
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w którym mo˝emy two-
rzyç w∏asne, dynamicz-
ne strony WWW – dla
nauki, zabawy lub te˝ 
z czystej ciekawoÊci.
OczywiÊcie strony wielu
u˝ytkowników po pew-
nym czasie rozrastajà
si´ i zdobywajà tak wie-
lu czytelników, ˝e nie-
zb´dne jest umieszcze-
nie ich na p∏atnych ser-
wisach (cz´sto tych sa-
mych firm, które oferujà
bezp∏atny hosting). Ceny wahajà si´
od 100 do 1000 z∏otych rocznie.
Stron´ w przysz∏oÊci mo˝emy rów-
nie˝ umieÊciç na w∏asnym serwerze
zbudowanym na Linuksie i Apache’u
(instrukcj´ instalacji i konfiguracji
znajdziemy w Ekspercie 2/2003). 

Na poczàtek warto jednak skorzy-
staç z us∏ug bezp∏atnych serwisów.
Ekspert poleca Tripod Lycos, gdzie
jedynym powa˝nym minusem jest
skomplikowany adres internetowy
naszej witryny. Godne uwagi sà tak-
˝e free.komrel.net oferujàcy du˝e

mo˝liwoÊci, mimo nieco
irytujàcego systemu
punktowego, a tak˝e Piw-
ko.pl (du˝a pojemnoÊç
konta kosztem braku bazy
danych i sporych ograni-
czeƒ j´zyka PHP).

Warto te˝ wejÊç na
stron´ À . Znajdziemy na
niej nazwy, adresy i krót-
kie charakterystyki dar-
mowych lub bardzo ta-
nich serwisów hostingo-
wych. Przed wyborem
powinniÊmy jednak do-
k∏adnie przeanalizowaç
mo˝liwoÊci i ogranicze-
nia z naszego punktu wi-
dzenia najistotniejsze.
Pami´tajmy tak˝e o tym,

i˝ chyba w przypadku ka˝dego ser-
wisu mamy mo˝liwoÊç wynegocjo-
wania z administratorem lepszych
ni˝ przedstawione w ofercie warun-
ków. Musimy tylko udowodniç, ˝e
przydzielenie na przyk∏ad 500 MB
miejsca na serwerze jest dla naszej

strony niezb´dne i mo˝e przynieÊç
korzyÊci zarówno internautom, jak
i w∏aÊcicielowi serwera. PP

» baza danych – plik zawierający różnego rodzaju pola
wypełnione informacjami. Dzięki bazom danych w upo-
rządkowany sposób możemy przechowywać dane oraz
wyszukiwać interesujące nas informacje.

» hosting – udostępnianie miejsca na daną usługę na
serwerze (tak zwanym hoście).

» kontent – zawartość, wszystko, co poza kodem skła-
da się na całą witrynę (tekst, grafika i inne pliki).

» XML – język ułatwiający opis i zarządzanie danymi.

Trudne terminy

Książki:
PHP. Receptury – David Sklar, Adam Trachten-

berg, tłumaczenie: Rafał Jońca, Daniel Kaczmarek, 
Marek Pałczyński, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003,
cena 68 zł

Adresy WWW:
� http://freesql.org
À http://clickherefree.com/

http://netdark.eportal.pl/konta.php
www.php.net/

Warto zajrzeć...

Porównanie serwisów internetowych

www.vitawa.com www.piwko.pl www.friko.pl www.webhostingpal.com/ www.tripod.lycos.co.uk

dla uzdolnionych webmasterów dowolne dowolne dowolne dowolne
www.adres.vitawa.com www.adres.piwko.pl 1 www.adres.friko.pl www.webhostingpal.com/adres  lub http://members.lycos.co.uk/adres

www.adres.webhostingpal.com
nie nie nie nie nie
2 dni kilka godzin do 2 dni 12 godzin kilka godzin

70 MB 200 MB 50 MB 50 MB 50 MB
brak ograniczeƒ 1 MB 200 kB brak ograniczeƒ brak ograniczeƒ
FTP FTP FTP FTP, interfejs WWW FTP, interfejs WWW
MP3, AVI, MPEG, MOV brak ograniczeƒ MP3, AVI, MPEG, MOV, EXE oraz archiwa brak ograniczeƒ brak ograniczeƒ
1 Mbit/s 100 Mbit/s brak danych brak danych brak danych
brak ograniczeƒ brak ograniczeƒ brak ograniczeƒ jest, 5 GB/miesiàc brak ograniczeƒ

4.0 4.3.3 4.3.3 4.0 4.1
brak popen, escapeshellarg, dl, backtick operator, shell_exec, exec, brak fsockopen

escapeshellcmd, exec, passthru, system, passthru, mail, fsockopen, 
system, phpinfo, phpversion, phpinfo
php_logo_guid, mail

brak brak getallheaders, header, fopen brak
brak maksymalny czas wykonywania maksymalny czas wykonywania skryptu: brak maksymalna iloÊç wykorzystywanej przez skrypt

skryptu: 5 sekund, maksymalna iloÊç 30 sekund, maksymalna iloÊç  pami´ci: 8MB
wykorzystywanej pami´ci: 2 MB wykorzystywanej pami´ci: 4 MB,

nie mo˝na umieszczaç skryptów mocno 
obcià˝ajàcych serwer i korzystajàcych 
z baz danych

tak tak brak danych tak tak
tak tak brak danych tak tak
MySQL/bez ograniczeƒ brak brak brak MySQL/bez ograniczeƒ
banery i button serwisu Vitawa pop-upy 3 banery, link do serwisu friko na stronie brak banery

g∏ównej naszej witryny
brak statystyki odwiedzin statystyki odwiedzin brak liczniki, ksi´gi goÊci, kreatory i szablony do 

tworzenia stron
zarzàdzanie bazà danych konto e-mail 10 MB gratis zarzàdzanie bazà danych ze strony WWW,
przez WWW, konto e-mail gratis konto e-mail gratis

Zakładając konto (w tym
przypadku na Friko.pl),
zgadzamy się na warunki
zawarte w regulaminie,
a także zobowiązujemy
się do publikowania re-
klam 

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza

Najlepszym według
Eksperta serwisem
jest Tripod Lycos –
ma wszystkie po-
trzebne nawet do

profesjonalnych za-
stosowań możliwo-
ści. Wadą jest na-
tomiast nieciekawy
adres i angielskoję-

zyczna strona.

Ekspert 
poleca

Najgorszym według
Eksperta serwisem
jest Friko.pl. Ma on
bardzo dużo ograni-
czeń, wśród których
szczególnie nieprzy-
jemne są te związa-

ne z rozmiarem
i formatem prze-
chowywanych na

serwerze plików. Na
niekorzyść działa

również fakt wyłą-
czenia kilku istot-
nych funkcji języka

PHP i brak bazy
danych.

Ekspert 
odradza

n



PORADY
BEZPIECZEŃSTWO I POUFNOŚĆ – INTERNETOWA KONTROFENSYWA

I nternet stanowi zagro˝enie
g∏ównie dla êle zabezpieczonych

pecetów. OczywiÊcie, hakerzy sà
w stanie zalmaç ka˝dà ochron´.
Jednak tacy agresorzy nam, domo-
wym u˝ytkownikom raczej nie zagra-
˝ajà. Dla hakerów wyzwanie stanowi
w∏amanie na znanà witryn´, a nie

zdobycie plików Kowalskiego.
Chrapk´ na nasz dysk mogà mieç
amatorzy, (script-kiddies). Pomimo
niewielkich umiej´tnoÊci cz´sto
dysponujà groênymi narz´dziami.

NiebezpieczeÊtwo czai si´ nie tyl-
ko w internecie. Wiele osób korzysta
z ró˝nego rodzaju sieci lokalnych.
Ich administratorzy cz´sto nie kon-
trolujà tego, co dzieje si´ w LAN-ie.
A przecie˝ ∏atwo
jest namierzyç
komputery sà-
siadów i wyszu-
kiwaç luki zabez-
pieczeƒ lub pod-
s∏uchiwaç roz-
mowy na Gadu-
-Gadu. Ekspert
poka˝e, jak bro-
niç si´ przed
w∏amaniem
i pods∏uchem.

Zapora 
przeciwogniowa

Podstawowym zabezpieczeniem
przed atakami jest firewall osobisty.
Dobrze skonfigurowana zapora
przeciwogniowa wykryje próby wy-
sy∏ania informacji z oraz do nasze-
go komputera. Firewall pozwoli tak-
˝e wykryç i namierzyç agresorów
oraz zablokowaç dzia∏anie niepo˝à-
danych aplikacji w naszym
pececie. Ekspert poka˝e, jak pos∏u-

giwaç si´ zaporà przeciwogniowà
na przyk∏adzie pakietu Norton Inter-
net Security 2004 z krà˝ka Eksper-
ta. Informacje o innych wartych
uwagi programach znajdziemy
w ramce .

Konfiguracja zapory
Standardowe ustawienia firewalla

Symanteca (podobnie jak innych
aplikacji tego rodzaju) wymuszajà na
nas wydanie pozwolenia przy ka˝dej
próbie po∏àczenia z siecià bàdê 
odebrania danych. Cz´ste wyÊwietla-
nie komunikatów utrudnia korzysta-
nie z komputera. Skonfigurujmy fire-
wall, by nie zak∏óca∏ on naszej pracy
zb´dnymi okienkami, lecz jed-

noczeÊnie blokowa∏ nie-
u˝ywane porty (co pod-
wy˝szy bezpieczeƒstwo).

1. Aby zablokowaç
wszystkie porty, w g∏ów-
nym oknie Norton Internet
Security 2004 (NIS 2004)
wybieramy

, kli-
kamy na . Wybieramy

i klika-
my na .
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Wreszcie bezpiecznie
Bezpieczeństwo
danych stało się
modne. Zarów-
no Microsoft, 
jak i eks-haker
Kevin Mitnick
deklarują troskę
o zabezpieczenie
internetu i na-
szych pecetów.
Jednak najlepiej
samodzielnie
chronić nasze dane
i zagrożoną prywatność

Norton Internet
Security 2004 PL
wersja 30-dniowa

CD-ROM

Agnitum Outpost Firewall
Pro 2.0 – zawiera filtr treści stron
WWW, skanuje zawartość załączni-
ków e-mail, w odróżnieniu od więk-
szości zapór oferuje możliwość anali-
zy całych sesji TCP/IP. Darmowa wer-
sja 1.0 jest bardzo mocno zubożona.
Kerio Personal Firewall 2.1.5
– uznawany za najlepszy darmowy fi-
rewall. Zaletą jest małe obciążenie
zasobów komputera, a wadą mało
intuicyjny interfejs.

Sygate Personal Firewall
Pro 5.5 – zaletą jest duży zakres
możliwości konfiguracji zabezpieczeń.
Aplikacja jest w stanie współpracować
z innymi osobistymi firewallami, ma
własny system IDS.
ZoneAlarm PRO 4.0 – prosty
w obsłudze program. Zawiera me-
chanizm ochrony poczty, możliwość
konfigurowania zabezpieczeń dla
NAT, ICS oraz połączeń szyfrowa-
nych VPN.

Najlepsze firewalle na rynku

U żywając Norton Internet Se-
curity, warto wziąć udział

w konkursie Eksperta i Symanteca.
W nagrodę możemy otrzymać jed-
ną z wielu pełnych wersji aplikacji.
Szczegóły na stronach 8–9.

Ekspert radzi

W edług organizacji CERT Polska najwięcej ataków
jest przeprowadzanych na pojedyncze komputery

– bo aż 36,4%. Co ważne, liczba tych ataków rośnie.

Statystyki ataków

0%

0,8 próba zdobycia danych

8,0

12,9

13,3

28,5

36,4
10% 20% 30% 40%

próba zatrzymania procesu
atak na grupę sieci
atak na sieć
nieautoryzowany dostęp do konta
atak na pojedynczy komputer

Spokój w sieci

P raca z komputerem, jest
dla wielu u˝ytkowników
prawdziwà przyjemno-

Êcià. Niestety, nie brakuje osób, któ-
re starajà si´ nam jà popsuç. Kom-
puterowi wandale próbujà w∏amywaç

si´ do systemu, zniszczyç czy wy-
kraÊç dane, Êledziç w sieci lub po
prostu pods∏uchaç nasze interneto-
we pogaduszki. Sprawa jest wi´c
powa˝na. Musimy sami zadbaç
o utrudnienie ˝ycia agresorom. 

Nie b´dzie ∏atwo! Zagro˝enie wy-
st´puje nie tylko w internecie. Musi-
my uwa˝aç te˝ na wspó∏u˝ytkowni-
ków peceta i LAN-u. Na stronach
28–29 przeczytamy równie˝ o groê-
nych wirusach i aktualizacji systemu.
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2. Pojawia si´ okno regu∏, w któ-
rym widzimy domyÊlne zasady ∏à-
czenia si´ z siecià . Usuƒmy je
(zastàpimy je w∏asnymi ustawienia-
mi). W tym celu zaznaczamy kolejne
regu∏y i usuwamy, klikajàc na .

3. Klikamy na , aby uru-
chomiç kreator regu∏. Za pomocà
przycisków przechodzimy
kolejne ekrany, wybierajàc

,
. 

4. Wybieramy opcj´
, aby

uniemo˝liwiç ∏àczenie si´ z naszym
pecetem wszystkim komputerom 
w sieci. Klikamy na . Za-
znaczamy protoko∏y, które majà byç
blokowane , przechodzimy do 
nast´pnego okna kreatora. 

5. Zaznaczamy , aby informacje
o dzia∏aniu firewalla by∏y zapisywane
w logu. Klikamy na .

OczywiÊcie nie o takie bezpieczeƒ-
stwo nam chodzi. Musimy teraz
ustaliç, które porty b´dà mog∏y byç
u˝ywane do komunikacji. Stworzymy
nowà regu∏´. Klikamy na . 

7. Wybieramy , a nast´pnie
. Ozna-

cza to, ˝e tworzymy regu∏´ umo˝li-
wiajàcà pe∏nà komunikacj´ za po-
mocà wybranych portów.
Zaglàdamy do ramki , aby
sprawdziç, z których portów
korzystamy. Zaznaczamy opcj´ .
Klikamy na przycisk .

9. Koƒczymy tworzenie regu∏y.
Widzimy ustawienia firewalla. Musi-
my jeszcze zadbaç, aby regu∏a
sta∏a si´ nadrz´dna – w przeciw-
nym razie zapora przeciwogniowa
b´dzie wykonywa∏a tylko polecenie
blokowania komunikacji . 
W tym celu klikamy na regu∏´,
potem na . Zasada
pozwalajàca na wymian´ danych
na niektórych portach zostaje prze-
suni´ta w gór´ listy.

Niektóre aplikacje ∏àczà si´ 
z internetem na niestandardowych
portach. Musimy stworzyç dla nich
osobne regu∏y. Wi´kszoÊç firewalli
zawiera specjalny mechanizm
upraszczajàcy tworzenie zasad dla
pojedynczych programów.

1. Po uruchomieniu aplikacji
(w tym wypadku Gadu-Gadu )
skonfigurowana przez nas zapora
wyÊwietla informacj´ o próbie
nawiàzania komunikacji z siecià .
Aby zezwoliç na transfer danych do

oraz z internetu, na liÊcie wyboru
zaznaczamy . Klikamy na .
Regu∏a jest gotowa .

2. OczywiÊcie, gdy nagle nie-
znana aplikacja próbuje ∏àczyç si´
z internetem, powinniÊmy zachowaç
ostro˝noÊç. Zablokujmy ∏àcznoÊç,
wybierajàc tv1 . W ten sposób mo-
˝emy odciàç trojana od sieci czy
uniemo˝liwiç wysy∏anie ró˝norod-
nych danych przez Windows.

Odpowiedź na atak
W wypadku próby ataku systemy

IDS firewalli (ang. Intrusion Detec-
tion System – system wykrywania
w∏amaƒ) blokujà agresorom dost´p
do naszego
komputera i po-
wiadamiajà
o niebezpie-
czeƒstwie . Co
w tej sytuacji
powinni zrobiç
u˝ytkownicy?

1. Na poczàtku sprawdzamy ad-
res IP agresora (oraz sposób ata-
ku, je˝eli firewall
wyÊwietla t´ in-
formacj´) w ko-
munikacie IDS. 

2. Tworzymy
regu∏´ uniemo˝li-
wiajàcà po∏àcze-
nie si´ z danego
IP z naszym pecetem . Ma to za-
pobiec nast´pnym atakom. Oczywi-
Êcie to nie pomo˝e, je˝eli agresor
skorzysta z innego peceta w kafejce

internetowej lub ∏àczy si´
przez modem. Zabezpiecza
nas jednak przed script-kid-
dies atakujàcymi z domu.

3. Warto powiadomiç
o ataku administratora sie-
ci, z której ∏àczy si´ agre-
sor. Niewykluczone, ˝e za-

grozi mu sankcjami lub (je˝eli jest
to kolejne naruszenie bezpieczeƒ-
stwa przez danà osob´) czasowo
od∏àczy internet. Aby poznaç adres
e-mail administratora, wchodzimy
na stron´ � i klikamy na

. W pole wpisujemy
numer IP agresora i wciskamy . 

Ważne porty 

Port Us∏uga
21 FTP
22 SSH
23 telnet
25 SMTP
53 DNS
80 HTTP
110 POP3
139 NetBIOS 
143 IMAP4
194 IRC
8074 HTTPS

E kspert przygotował listę  naj-
częściej używanych portów.

Zaznaczone czerwonym kolorem
powinniśmy zablokować.

N ie należy informować admi-
nistratorów przy każdej pró-

bie skanowania. Reagujmy tylko
w wypadku poważnego ataku lub
powtarzających się naruszeń bez-
pieczeństwa z jednego IP (znaj-
dziemy je w logu). Ponadto, jeżeli
będziemy chcieli poznać dokład-
nie sposoby działania hakerów,
zajrzyjmy na witryny À i Ã oraz
CERT Polska (www.cert.org.pl).

Ekspert radzi

6. Regu∏a jest ju˝ gotowa .
Odci´∏a ona ca∏kowicie programy
w naszym komputerze od internetu.

8.W pole wpisujemy porty, na
których dozwolona ma byç komuni-
kacja. Przyk∏adowe ustawienie 

pozwala korzy-
staç z poczty,
przeglàdarki
WWW, FTP,
a tak˝e ∏àczyç
si´ z serwerem
DNS. Zapewnia
to wysoki po-
ziom bezpie-
czeƒstwa. Kli-
kamy na przy-
cisk .

P rotokół ICMP służy do kontroli komunikacji oraz powia-
damiania o błędach. Jest jednak wykorzystywany rów-

nież w innych celach. Za pomocą ICMP można dokonać ata-
ku (na przykład ICMP echo request, powodujący pingowanie
jednego komputera w sieci przez inne) oraz... wysyłanie re-
klam. Dlatego warto zdecydować się na częściowe zabloko-
wanie tego protokołu. W tym celu należy stworzyć regułę
blokującą protokół ICMP – zaznaczając opcję i blokując
porty 0, 8, 11, 12 i 13. W efekcie, niestety, nie będziemy mogli
korzystać z poleceń ping i tracert.

Blokowanie ICMP

tv1  
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4. WyÊwietlone zostajà informa-
cje o dostawcy us∏ug internetowych
osoby, która nas zaatakowa∏a. Powi-
nien byç wÊród nich tak zwany 
abuse , konto, na które mo˝emy
s∏aç skargi. W e-mailu do admini-
stratora musimy podaç informacje
o ataku. Najlepiej do∏àczyç logi z fi-
rewalla (o dziennikach NIS 2004
przeczytamy na stronach 8–9).

Testujemy firewall
By mieç pewnoÊç, ˝e dobrana

przez nas konfiguracja firewalla za-
pewnia nam ochron´ przed ataka-
mi, powinniÊmy sprawdziç dzia∏a-
nie zapory. 

Niektóre strony internetowe za-
wierajà mechanizmy stworzone
w celu testowania zabezpieczeƒ.

1. Na stronie Õ klikamy na
hiper∏àcze . 

2. Rejestrujemy si´ na witrynie.
Po wyra˝eniu zgody na warunki
umowy korzystania z serwisu na 
podany wczeÊniej adres zostanie
wys∏any e-mail, zawierajàcy link do
strony testowego skanera. Po klik-
ni´ciu na hiper∏àcze rozpoczyna si´
procedura trwajàca od 10 do 15 mi-
nut. Gdy test nie wykryje ˝adnych
luk, zobaczymy komunikat  .

Do przetestowania zabezpieczeƒ
mo˝emy tak˝e u˝yç programu
LeakTest z p∏yty Eksperta.

1. Uruchamiamy aplikacj´ i klika-
my na . Aplikacja
symuluje dzia∏anie trojana.

2. Po uruchomieniu program
próbuje uzyskaç po∏àczenie ze swo-

im serwerem. Je˝eli mu
si´ uda , oznacza to
niewystarczajàcy poziom
ochrony firewalla. Musi-
my jeszcze dopracowaç
konfiguracj´ zapory
przeciwogniowej.

Natomiast komunikat

oznacza, ˝e nasz firewall
dzia∏a poprawnie.

Ochrona przed
podsłuchem

Pods∏uch kojarzy si´ przede
wszystkim z przechwytywaniem roz-
mów telefonicznych. Tymczasem re-
jestrowaç mo˝na równie˝ dane wy-
chodzàce z komputera. U˝ywane
przez nas na co dzieƒ protoko∏y, jak
HTTP, POP3 czy SMTP, przesy∏ajà in-
formacje w postaci czystego tekstu!
OczywiÊcie nie oznacza to, ˝e ka˝dy
nasz krok jest Êledzony. Wi´kszoÊç
wa˝nych po∏àczeƒ, których dokonu-
jemy z naszego komputera, jest za-
szyfrowana ró˝norodnymi mechani-
zmami. Najpopularniejszy z nich 
jest protokó∏ SSL . Tego typu za-
bezpieczenia sà oczywiÊcie mo˝liwe
do obejÊcia, jednak wymagajà du-
˝ych umiej´tnoÊci. Interesujàcy si´
nami hakerzy -amatorzy nie majà
szans ich prze∏amaç. 

Tak naprawd´ zagro˝one pods∏u-
chem sà tylko informacje, które
przekazujemy do niezabezpieczo-
nych stron WWW, za poÊrednic-
twem zwyk∏ych e-maili oraz komu-
nikatorów. W tej cz´Êci artyku∏u
Ekspert dok∏adnie omówi te zagro-
˝enia oraz sposoby zapobiegania.

Zabezpieczenia 
na stronach WWW

Protokó∏ HTTP powsta∏ w 1991
roku, a wi´c w momencie, gdy in-
ternet dopiero zaczyna∏ si´ rozwi-
jaç. Dlatego dane przesy∏ane sà ja-
ko ciàgi znaków ASCII i mo˝na je
bez trudu odczytaç. 

Zazwyczaj nie jest to zbyt wa˝ne.
Problem pojawia si´ w momencie,
gdy chcemy podaç poufne dane –
jak nazw´ i has∏o do naszego konta
e-mail czy rachunku w e-banku.
Wi´kszoÊç stron, na których podaje-
my te informacje, jest zabezpieczo-
na za pomocà protoko∏u SSL. Mo˝e-
my to ∏atwo poznaç, gdy˝ takie

witryny sà transmitowane nie za
pomocà protoko∏u , lecz

. Ponadto u do∏u okna In-
ternet Explorera wyÊwietlana jest
ikona . Po najechaniu na nià kur-
sorem zobaczymy informacj´ o szy-
frowaniu .

Szyfrowanie poczty
Nie wszyscy zdajà sobie spraw´,

˝e e-mail jest jednà z najmniej
bezpiecznych form komunikacji
w sieci. Protokó∏ SMTP, u˝ywany do

przesy∏ania danych z programu
pocztowego do serwera, nie zabez-
piecza ich w ˝aden sposób. Ekspert
poka˝e, co zrobiç, aby nikt niepowo-
∏any nie odczyta∏ wiadomoÊci wysy-
∏anych za pomocà Outlook Expressa
i The Bat! Wykorzystamy w tym celu
technik´ szyfrowania asymetryczne-
go opartà na stosowaniu klucza pu-
blicznego i kluczy prywatnych. Zasa-
d´ dzia∏ania szyfrowania pokazuje
schemat u do∏u strony.

Na poczàtku dowiemy si´, jak
zabezpieczyç Outlook Express. Aby
móc korzystaç z podpisu cyfrowego
i odbieraç zaszyfrowane wiadomo-
Êci, konieczne jest posiadanie
identyfikatora cyfrowego.

1. Na stronie �klikamy na 
i wybieramy rodzaj certyfikatu . 

PORADY
BEZPIECZEŃSTWO I POUFNOŚĆ – INTERNETOWA KONTROFENSYWA

S SL jest opracowanym przez
Netscape protokołem działają-

cym w warstwie aplikacji. Oznacza
to, że zapewnia on bezpieczeństwo
i poufność w transmisji danych

miedzy dwoma programami – na
przykład przeglądarką WWW i ser-
werem IIS. Sposób nawiązania bez-
piecznego połączenia pokazuje
schemat.

Jak działa SSL

W internecie wpisujmy poufne dane
tylko na witrynach zabezpieczonych
protokołem SSL

P amiętajmy, że aby tajemnica
naszej korespondencji była

w pełni bezpieczna, również osoby
wysyłające do nas e-maile powinny
szyfrować pocztę.

Ekspert radzi

Z anim podamy w internecie po-
ufne dane, powinniśmy upew-

nić się, że znajdujemy się na bez-
piecznej stronie. Jeżeli nie zadbał
o to twórca witryny, nic nie może-
my zrobić – transmisja będzie ła-
twa do odczytania. Ekspert radzi
w takich wypadkach zrezygnować
z wpisania informacji.

Ekspert radzi

jawny tekst

jawny tekst

asymetryczne szyfrowanie

asymetryczne deszyfrowanie

zaszyfrowany tekst klucz prywatny

klucz publiczny

klient żąda certyfikatu serwera

cyfrowy certyfikat zostaje wysłany

serwer

�

Nadawca szyfruje wiadomość, używając klucza publicznego. Następnie zakodo-
wany e-mail zostaje przesłany do adresata, który odszyfrowuje go za pomocą
klucza prywatnego. Ten sposób kodowania nazywamy asymetrycznym

2. W oknie dialogowym
klikamy 

na .

3. U˝ytkownicy Windows XP
przechodzà do punktu 5. Nato-
miast w Windows 9x uruchomiony
zostaje Kreator importu Mened˝era
certyfikatów. Klikamy na przycisk

.

negocjowane są algorytmy
kryptograficzne i wymieniane

klucze sesji

À

Ã
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4. Zaznaczamy opcj´ , klika-
jàc kolejno na przyciski , 
a potem , aby umieÊciç
certyfikaty w odpowiednim maga-
zynie.

5. Uruchamiamy Outlook
Express. Klikamy na 
i . W nowym oknie
wybieramy zak∏adk´ . 

6. Klikamy na .
Zaznaczamy Êciàgni´ty certyfikat
(aby uzyskaç dok∏adne informacje
o nim, mo˝emy wybraç )

. Klikamy na . Zaznacz-
amy opcj´ . Spowoduje to spo-
sób, ˝e zawartoÊci i za∏àczniki wy-
sy∏anych wiadomoÊci b´dà szyfro-
wane, a sama wiadomoÊç zaopa-
trzona podpisem cyfrowym. Klika-
my na .

7. Teraz ustawimy si∏´ klucza
przy szyfrowaniu wiadomoÊci – naj-
lepiej wybraç najwy˝szà wartoÊç 
i nakazaç kodowanie wiadomoÊci
przed podpisaniem . Klikamy na

, a potem zamykamy okno
. Teraz wszystkie wysy∏ane

przez nas e-maile b´dà szyfrowane.

Równie˝ popularny program 
The Bat! mo˝emy uzbroiç w narz´-
dzie do zachowania poufnoÊci ko-
respondencji. Skonfigurujemy 
The Bat! do wspó∏pracy z aplikacjà
PGP. Zanim do tego przystàpimy, po-
winniÊmy dobraç odpowiednià wer-
sj´ programu PGP do wersji klienta
e-mail. Ekspert u˝y∏ programu 

The Bat! 1.6 – wersji najbardziej
rozpowszechnionej wÊród u˝ytkow-
ników domowych. Do szyfrowania
poczty pos∏u˝y bezp∏atny program
PGP w wersji 6. Mo˝emy go

Êciàgnàç ze strony �.

8. Uruchamiamy program PGP
i rozpoczynamy tworzenie klucza.
Najpierw
musimy
podaç na-
sze imi´ i nazwisko oraz adres
e-mail. Nast´pnie wybieramy algo-
rytm szyfrowania i jego si∏´ .

9. Klikamy na opcj´ , aby
klucz nigdy nie wygasa∏. Nast´pnie
podajemy has∏o chroniàce wygene-
rowany przez nas klucz .

10. Przyst´pujemy do konfi-
guracji The Bat! Aby program 
szyfrowa∏ poczt´ za pomocà 
u˝ytego przez nas klucza, z menu

g∏ównego wybieramy
polecenie . 
Nast´pnie klikamy na

.

11. W wyÊwietlonym oknie za-
znaczamy zainstalowanà przez nas
wersj´ PGP . 

12. Chcàc wys∏aç zaszyfrowanà
wiadomoÊç, tworzymy nowy 
e-mail. Wybieramy menu i za-
znaczamy opcje .

Poufność w Gadu-Gadu
W obecnej chwili wi´kszoÊç

komunikatorów internetowych za-
pewnia swoim u˝ytkownikom dys-
kretne pogaw´dki i szyfruje wia-
domoÊci za pomocà SSL. Nieste-
ty, dwa najpopularniejsze polsko-
j´zyczne komunikatory majà braki

w zabezpieczeniach. Ekspert
najpierw przedstawi luki zagra˝a-
jàce prywatnoÊci u˝ytkowników
programu Gadu-Gadu.

1.W Gadu-Gadu szwankuje ochro-
na has∏a u˝ytkownika. Gdy urucha-
miamy program i nast´puje uwierzy-
telnienie na serwerze, has∏o u˝ywa-
ne do zalogowania zostaje zaszyfro-
wane. Je˝eli jednak wprowadzamy
na przyk∏ad zmiany do naszego pro-
filu , has∏o potwierdzajàce zmiany
zostanie przes∏ane w formie nieza-
bezpieczonej. Niestety, nic nie mo-
˝emy na to poradziç. 

2.Pod znakiem zapytania stoi
równie˝ poufnoÊç rozmów w Gadu-
-Gadu. Na stronie programu znaj-
dziemy niedok∏adne informacje na

ten temat . Warto przy tym wie-
dzieç, ˝e istniejà wyspecjalizowane
sniffery, zdolne przechwyciç wiado-
moÊci nadawane z komunikatora –
ggsniff (na Linuksa) oraz GGSpy. Ich
mo˝liwoÊci sà na szcz´Êcie doÊç
ograniczone i dzia∏ajà najlepiej
w sieciach LAN opartych na hubach.

Aby zabezpieczyç si´ przed
pods∏uchem, niezb´dna jest insta-
lacja nak∏adki PowerGG. Nast´pnie
do katalogu znajdujàcego
si´ w folderze programu Gadu-Ga-
du kopiujemy plik 
z krà˝ka Eksperta. Uruchamiamy
PowerGG. W oknie programu klika-
my na i .
Klikamy na , aby aktywowaç no-
wy plug-in. Wybieramy 
i restartujemy komunikator. Teraz
nasze rozmowy b´dà szyfrowane za
pomocà klucza publicznego RSA
(1024 bit).

Poufność w Tlenie
Tak˝e komunikator Tlen.pl nie

uniknà∏ luk w swoim systemie za-
bezpieczeƒ. Gdy u˝ywamy komu-
nikatora do odbioru i wysy∏ania

poczty , stosunkowo ∏atwo jest
przechwyciç has∏o do programu
(i jednoczeÊnie naszego konta). Po-
nadto ca∏a komunikacja z konkuren-
cyjnym GG odbywa si´ bez szyfrowa-

nia. Jedynym rozwiàzaniem zapew-
niajàcym bezpieczeƒstwo jest nieu˝y-
wanie tych dwóch funkcji. AJ

» exploit – to algorytm (najczęściej w postaci skryptu
lub programu), pozwalający użytkownikowi na wykorzy-
stanie błędu w oprogramowaniu w celu włamania do sys-
temu użytkowników internetu. 

» identyfikator cyfrowy – składa się z klucza pu-
blicznego, klucza prywatnego oraz podpisu cyfrowego.
Podpisując cyfrowo wiadomość, użytkownik dodaje do niej
podpis cyfrowy oraz klucz publiczny. Połączenie podpisu
cyfrowego i klucza publicznego nosi nazwę certyfikatu.

» NetBIOS – protokół używany w komunikacji między
komputerami w LAN-ie. Jego rozwinięta wersja to NetBEUI.

» TCP/IP – protokół komunikacyjny służący do przesy-
łania danych w internecie oraz sieci lokalnej. 

» telnet – protokół służący do zdalnego wydawania
poleceń komputerowi znajdującemu się w sieci kompute-
rowej. 

» UDP – ang. User Datagram Protocol – jeden z proto-
kołów komunikacyjnych, używanych do przesyłania da-
nych przez sieć. UDP nie zawiera mechanizmów spraw-
dzających, czy dane zostały poprawnie dostarczone.

Trudne terminy

Książki:
Firewalle i bezpieczeństwo w sieci. Vade-

mecum profesjonalisty – W.R. Chestwick, S.M. Bel-
lovin, A.D. Rubin; wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, 
cena 49,50 zł

Adresy WWW:
� www.ripe.net 
À www.narf.shl.pl/ 
Ã www.hacking.pl
Õ www.qualys.com
�www.europki.pl/polish_ca/req/pl_index.html
�www.pgpi.org

www.security.pl 
www.securityfocus.com 
http://artur.pl/muzeum2.html
www.iana.org/assignments/port-numbers 
www.networksolutions.com/cgi-bin/whois/whois/
http://grc.com/lt/leaktest.htm

Grupy dyskusyjne:
pl.comp.security

Warto zajrzeć...



PORADY
BEZPIECZEŃSTWO I POUFNOŚĆ DANYCH – ANONIMOWOŚĆ

C zasem nam si´ wydaje, ˝e
jesteÊmy obserwowani. Czy

tak˝e siadajàc przed komputerem?
Zazwyczaj nie – szczególnie
w sieci czujemy si´ anonimowi. 
To du˝y b∏àd.

Korzystajàc z sieci, nawet szyfru-
jàc dane i korzystajàc z systemów
ukrywajàcych, nigdy nie b´dziemy
mieç stuprocentowej pewnoÊci, ˝e
staliÊmy si´ niewidzialni. Dysponu-
jàc komputerem z odpowiednià mo-
cà obliczeniowà i czasem, mo˝na
z∏amaç ka˝de zabezpieczenie. Jedy-
na pociecha jest taka, ˝e niewiele
osób na Êwiecie ma dost´p do tak
zaawansowanych technologii. Tak˝e
wspó∏u˝ytkownicy komputera, uwa˝-
nie przeglàdajàc jego zawartoÊç,
mogà dok∏adnie okreÊliç, czym
ostatnio si´ zajmowaliÊmy. Praktycz-
nie ka˝da czynnoÊç wykonana przed

ekranem zostawia w systemie jakiÊ
Êlad. Dla osób, które korzystajà z na-
szego peceta, nie sà tajemnicà
otwierane przez nas dokumenty, od-
twarzane pliki multimedialne czy od-
wiedzane strony internetowe. 

Na szcz´Êcie mo˝emy ∏atwo
oszukaç wi´kszoÊç ciekawskich.
Ekspert poka˝e, jak zachowaç anoni-
mowoÊç.

Niewidzialni
w internecie

W internecie podglàdaç nas mo-
gà operatorzy odwiedzanych serwe-
rów, dane mogà byç te˝ pods∏ucha-
ne podczas transmisji. Informacje
mo˝na zbieraç na podstawie korela-
cji czasowej przesy∏anych danych
czy te˝ ich d∏ugoÊci. Wi´ksza anoni-

mowoÊç panuje zawsze w t∏umie.
Dlatego dobrà metodà na stanie si´
niewidzialnym jest ∏àczenie danych
od kilku u˝ytkowników i przesy∏anie
ich jako jednej paczki. Mo˝na te˝

generowaç sztuczny ruch w sieci,
który u∏atwi nam ukrycie si´. Sposo-
by te sà jednak trudne do realizacji
i znacznie wyd∏u˝ajà czas transmisji.

Podsłuch w sieci
Pierwszym i najbardziej widocz-

nym Êladem, jaki zostawiamy po
sobie, przeglàdajàc strony WWW,
jest nasz adres IP. Mo˝emy go doÊç
∏atwo ukryç, ∏àczàc si´ z internetem
przez serwer proxy. Ukrycie adresu
daje jednak niewiele. Na serwerach
w postaci wielu zmiennych syste-
mowych nadal pozostajà informa-
cje o naszym komputerze. Lepszà
metodà jest przesy∏anie danych
i otwieranie stron przez specjalne
systemy (grupy) serwerów proxy 
(kaskady, mix serwery), które dzi´ki
odpowiedniej konfiguracji zmienia-
jà nasze dane widoczne w interne-
cie. Zwykle wystarczy zainstalowaç
w komputerze specjalny program
i skonfigurowaç przeglàdark´, by

komunikacja od-
bywa∏a si´ przez
systemy zapew-
niajàce anonimo-
woÊç. Pami´tajmy
jednak, ˝e im
wy˝szy poziom
anonimowoÊci, tym wolniejsza ko-
munikacja z siecià. Musimy si´
równie˝ liczyç z tym, ˝e czasami na
ekranie zobaczymy innà witryn´ ni˝
ta, którà chcieliÊmy otworzyç. W ta-

kiej sytuacji trzeba odÊwie˝yç kilka-
krotnie pobieranà stron´.

Ekspert poka˝e, jak zapewniç so-
bie anonimowoÊç na przyk∏adzie
programu Stealther. Aplikacja ta ko-
rzysta z serwerów rozmieszczonych
na ca∏ym Êwiecie. Dlatego, mimo ˝e
autorzy zapewniajà o ca∏kowitym
bezpieczeƒstwie, warto zastanowiç

si´, czy na przyk∏ad do po∏àczeƒ 
z bankiem lub internetowych trans-
akcji nie wy∏àczaç na chwil´ Steal-
thera. Mo˝e lepiej, by tajne informa-
cje nie by∏y przesy∏ane po ca∏ym
globie.

1. Po zainstalowaniu aplikacji mu-
simy wyposa˝yç jà w aktualnà baz´
serwerów proxy, z których b´dzie
korzysta∏a. Serwery cz´sto si´ zmie-
niajà, niektóre przestajà dzia∏aç
i w zwiàzku z tym nale˝y pami´taç
o aktualizacji bazy programu. Z me-
nu wybieramy polecenie

. Klikamy na
, a po chwili na .

2. Przyst´pujemy do skonfiguro-
wania przeglàdarki. W Internet

Explorerze wybieramy 
i . Na zak∏adce

klikamy na 
przycisk lub

.

3. Zaznaczamy
opcj´ i uzupe∏-
niamy pola .
Pami´tajmy, by
konfigurujàc
przeglàdark´, za-

znaczyç równie˝ pole . Dzi´ki te-
mu komunikacja w sieci lokalnej
nie zostanie spowolniona.
W dwóch kolejnych oknach klika-
my na przycisk i restartujemy
przeglàdark´.
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Stealther
shareware
iISystem
Wiper
freeware
Disk Wiper
(modu∏ programu 
Paragon Data 
Protector 1.0)
PE¸NA WERSJA

CD-ROM Odciski palców
Anonimowość pracy na kompute-
rze to fikcja. Zarówno serfując
w sieci, jak i pisząc w Wordzie,
zostawiamy mnóstwo śladów. 
Ekspert pokaże, co zrobić, aby nikt
nie mógł pójść naszym tropem

Firmy reklamowe i marketingowe – dane o naszym
położeniu geograficznym, przyzwyczajenia, zainteresowania
sprawdzane na podstawie odwiedzanych stron.
Spamerzy – nasz adres e-mail, dane o naszym dostawcy
internetowym.
Hakerzy – nasza aktywność online związana głównie
z bankowością elektroniczną, finansami, zdrowiem, ponadto
grupy dyskusyjne, czaty i inne.
Złodzieje tożsamości – typ naszego komputera, jego
konfiguracja, zainstalowane programy, dane.

Kto zbiera informacje

P o zaktualizowaniu bazy program rozpoczyna weryfikację adresów. Operacja
ta może trwać dość długo i należy uzbroić się w cierpliwość. Jeżeli chcemy

obserwować postępy z menu , wybieramy .
Przebieg operacji widzimy na zakładce .

Ekspert radzi

N a krążku znajdziemy program
Stealther w wersji shareware. 

W tym artykule korzystamy z funkcji
dostępnych bezpłatnie. 

Po zarejestrowaniu Stealther mo-
że działać jako brama do internetu
dla komputerów w sieci lokalnej. Mo-
że także służyć do kontroli treści
przeglądanych stron. Pełna wersja
daje również dostęp do trybu Super
Stealth (większa anonimowość).

Ekspert radzi

Droga pomię-
dzy serwerami
jest wybierana
losowo. Dodat-
kowo transmi-
sja może być
szyfrowana

Sewer 
ze stroną

WWWOtwórz 
stronę WWW

Grupa serwerów proxy
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4. Z listy w programie wybiera-
my i w oknie komunikatu klikamy
na . Od tej chwili mo˝emy bez-
piecznie przeglàdaç witryny WWW.

Ślady 
w domu

Dzi´ki wskazówkom Eksperta
ograniczymy do minimum pozo-
stawiane w systemie Êlady na-
szych dzia∏aƒ. Usuwanie tych po-
zosta∏oÊci jest doÊç k∏opotliwe.
Teoretycznie wystarczy wykasowaç
odpowiednie wpisy z rejestru lub
pliki z dysku. Te dane sà jednak
umieszczone w wielu miejscach
i bardzo ∏atwo zapomnieç lub po-
minàç cz´Êç z nich. Warto wi´c
skorzystaç z jednego z wielu pro-
gramów, które zautomatyzujà ten
proces. Aplikacja nie zapomni
o zatarciu wszystkich Êladów, wy-
kona zlecone zadania szybko i za-
wsze wtedy, gdy b´dziemy koƒ-
czyli prac´ na komputerze.

Na krà˝ku Eksperta znajdziemy
program Disk Wiper, którego cz´-
Êcià jest modu∏ Evidence Wiper.

Ekspert poka˝e, jak go skonfiguro-
waç, aby dba∏ o usuwanie Êladów
naszej pracy na komputerze.

1. Po zainstalowaniu Disk Wipera
z menu wybieramy ko-
lejno ,
nast´pnie ,

i pozycj´
.

2. Na pierwszej zak∏adce za-
znaczamy opcj´ – program b´-
dzie usuwa∏ dane przy ka˝dym uru-

chomieniu komputera. Je˝eli chce-
my, by Êlady zosta∏y usuni´te natych-
miast, nie musimy czekaç na kolejne
uruchomienie systemu operacyjnego.
Wystarczy, ˝e po zaznaczeniu danych
do usuni´cia klikniemy na przycisk

(kasujemy wszystkie
informacje) lub (ka-
sujemy dane zdefiniowane na wy-
Êwietlanej zak∏adce).

3. Na kolejnych zak∏adkach 
zaznaczamy opcje przy pozycjach,

które zamierzamy usuwaç z dys-
ku . Evidence Wiper kasuje Êla-

dy pozostawiane przez system
operacyjny, przeglàdarki (nie tylko
Internet Explorera) i komunikatory.
W tej ostatniej grupie nie ma nie-
stety komunikatorów popularnych
w Polsce, na przyk∏ad Gadu-Gadu
czy Tlen. Warto wi´c pami´taç 
o w∏asnor´cznym usuni´ciu z nich
archiwów wiadomoÊci.

Kto się logował
Nawet najdok∏adniejsze usuni´-

cie Êladów z systemu operacyjne-

go i aplikacji nie zapewnia nam
pe∏nej anonimowoÊci. Zostaje na
przyk∏ad Êlad w oknie logowania,
pozwalajàcy zidentyfikowaç oso-
b´, która uruchamia∏a komputer.
Mo˝na jednak tak skonfigurowaç
rejestr systemowy, by nazwa
ostatnio logujàcego si´ u˝ytkow-
nika nie by∏a wyÊwietlana. W tym
celu uruchamiamy Edytor rejestru

i do rejestru systemowego doda-
jemy wartoÊç . W systemach
2000, XP oraz 2003 musi si´ ona
znaleêç w kluczu . Natomiast 

W internecie znajdziemy mnóstwo darmowych apli-
kacji służących do kasowania śladów naszej pracy

z komputera. Niektóre mają naprawdę imponujące możli-
wości. Wiele z nich oprócz usuwania danych zabezpieczy
nas przed tak zwanymi keyloggerami, programami typu
spyware i internetowymi reklamami. Na krążku Eksperta
znajdziemy między innymi program iISystem Wiper.
Oprócz ogromnej liczby opcji obsługuje plug-iny (59
wbudowanych ), za pomocą których wykasujemy infor-
macje z dowolnego programu. Co ciekawe, dzięki dołą-
czonemu edytorowi sami możemy tworzyć potrzebne
nam wtyczki .

Darmowe nie znaczy gorsze

Jakie ślady zostawiamy na komputerze

Ś lady naszej pracy na komputerze
widoczne są praktycznie w każ-

dej aplikacji, z której korzystamy. Nie
sposób więc wymienić wszystkich
danych, które powinniśmy usuwać.
Poniżej Ekspert zamieścił listę naj-
ważniejszych elementów do kasowa-
nia.

informacje o logowaniu
pliki tymczasowe w systemie ope-
racyjnym
listę otwieranych dokumentów
skasowane pliki w koszu syste-
mowym
historię wyszukiwanych plików
i komputerów
historię uruchamianych aplikacji
wpisy w logu systemowym
historię odwiedzanych stron
w przeglądarce 

adresy wpisywanych w przeglą-
darce stron WWW
informacje na internetowych 
formularzach (funkcja autouzu-
pełniania)
pliki cookies
informacje o odwiedzanych stro-
nach w pliku 
pliki tymczasowe przeglądarki in-
ternetowej
historię otwieranych dokumentów
w programach (na przykład Win-
dows Media Player, Word, Excel)
informacje w komunikatorach (na-
zwa użytkownika, odebrane pliki,
przebieg rozmów)
informacje w programach p2p
do wymiany plików 
informacje w programach wspo-
magających ściąganie danych

» keylogger – aplikacja szpiegowska, rejestrująca wciska-
ne przez nas klawisze.

» proxy – wydzielony serwer obsługujący komunikację
sieci z internetem. Serwer proxy sprawdza między innymi, czy
żądania użytkowników mogą zostać spełnione. W ten sposób
można na przykład zablokować niektórym lub wszystkim do-
stęp do pewnych witryn czy usług w internecie. Serwer proxy
przechowuje na swoim dysku twardym najczęściej odwiedza-
ne strony WWW, aby użytkownicy mieli do nich szybszy do-
stęp. Większość serwerów proxy ma także wbudowany fire-
wall zabezpieczający sieć lokalną przed atakami z internetu.
Serwer proxy potrafi zablokować niektóre informacje przeka-
zywane standardowo z naszego komputera do internetu. 

Trudne terminy

➽
w przypadku systemów z linii 9x 
w kluczu wpisujemy .

Adresy WWW:
➊ http://tools.rosinstrument.com/proxy/howto.htm
➋ www.tools-on.net
➌ www.webattack.com

Warto zajrzeć...
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C z´sto zapominamy, ˝e do
naszego peceta mo˝na si´

w∏amaç nie tylko przez sieç. Zazwy-
czaj bezpoÊredni dost´p do kompu-
tera ma wiele osób (dotyczy to
zw∏aszcza laptopów), w tym wspó∏-
pracowników czy domowników. Jak
groêne skutki mo˝e mieç pozosta-
wienie ∏atwego dost´pu do peceta,
przekonuje wykryty niedawno w Pol-
sce przypadek szpiegostwa przemy-
s∏owego. Kobieta informatyk w prze-
braniu sprzàtaczki wydobywa∏a tajne
dokumenty z komputera dyrektora
firmy i przekazywa∏a konkurencji.

Byç mo˝e na nasze dokumenty
nie czyhajà szpiedzy. Nale˝y jednak

mieç ÊwiadomoÊç, ˝e musimy si´
postaraç, aby nasze dane w kompu-
terze by∏y dost´pne rzeczywiÊcie tyl-
ko dla nas. Ekspert poka˝e sposoby
na zachowanie poufnoÊci i dyskrecji.
Dowiemy si´, jak odciàç dost´p do
komputera nieuprawnionym osobom
i uniemo˝liwiç pozosta∏ym u˝ytkow-
nikom komputera dost´p do na-
szych danych. Niech nikt nam nie
zaglàda w pliki.

Ochrona w Windows
2000/XP/2003

Podstawowym zabezpieczeniem
w Windows 2000/XP/2003 sà has∏a
do profili u˝ytkowników. Sà szyfro-
wane kluczem symetrycznym o d∏u-
goÊci 128 bitów, co czyni je trudny-
mi do z∏amania. Nie mo˝emy ich ∏a-
two obejÊç – jak to ma miejsce
w Windows 9x, gdy podczas
logowania wciÊniemy klawisz . 

Co wi´cej, Microsoft da∏ nam do
r´ki ca∏y pakiet funkcji umo˝liwiajà-
cych silne zabezpieczenie sytemu
operacyjnego. Mo˝emy wymusiç
podanie odpowiedniego has∏a
przed uruchomieniem komputera.
Mo˝emy na przyk∏ad zmusiç u˝yt-

kowników do u˝ywania skompliko-
wanych i cz´sto zmienianych hase∏
(system w wersji Home jest pozba-
wiony tej funkcji). Z∏amanie tego ty-
pu zabezpieczeƒ tak zwanà metodà
brutal force jest czasoch∏onne i bar-
dzo trudne do przeprowadzenia.

Ochrona hasłami
Podstawà ochrony systemu Win-
dows  jest stworzenie profili u˝yt-
kowników oraz zabezpieczenie ich
has∏em. Umo˝liwi nam to póêniej
ochron´ dost´pu do danych za po-
mocà mechanizmu EFS.

1. W oknie
wybieramy ikon´

.

2. Musimy wybraç sposób lo-
gowania si´ do systemu, klikajàc
na .
Zdecydujemy, czy ma odbywaç si´
przez ekran powitalny zawierajàcy
list´ u˝ytkowników, czy te˝ po po-
daniu nazwy profilu oraz has∏a.
Ekspert zaleca t´ drugà form´ lo-

gowania, szczególnie na kompute-
rach w pracy. Odznaczamy pola 
i klikamy na .

3. Wymuszenie korzystania
z bezpiecznego logowania to oczy-
wiÊcie dopiero cz´Êç procedury
zabezpieczania profili. Teraz musi-

my przyznaç odpowiednie upraw-
nienia u˝ytkowników oraz stworzyç
bezpieczne has∏a.

W oknie 
wyÊwietlane sà informacje o profi-
lach. Wi´kszoÊç u˝ytkowników do
zwyk∏ej pracy nie potrzebuje
uprawnieƒ administratora. Co gor-
sza, nadanie tego prawa umo˝-
liwia im pe∏nà kontrol´ nad usta-
wieniami – ∏àcznie z odebraniem
nam uprawnieƒ administratora. 

Ekspert zaleca, aby uprawnienia
administratora pozostawiç tylko
nam (ewentualnie tak˝e osobom,
które muszà instalowaç programy).

4. Aby
zmieniç usta-
wienia profilu,
klikamy na
nim i w no-
wym oknie

z listy mo˝liwoÊci wybieramy
. Zaznaczamy

opcj´ i klikamy na
. Teraz u˝ytkownik

b´dzie móg∏ dokonywaç tylko nie-
których operacji – b´dzie mia∏
mi´dzy innymi ograniczony dost´p
do naszych dokumentów.

5. W wielu komputerach mo˝e-
my spotkaç konta pozbawione za-
bezpieczenia w postaci has∏a –

poznamy je po braku informacji
. Jest to

furtka umo˝liwiajàca zalogowanie
si´ – zarówno osobom dysponujà-
cym dost´pem bezpoÊrednim, jak
i internetowym agresorom. 

OczywiÊcie mo˝emy sami szyb-
ko stworzyç has∏o. Jednak w ten
sposób b´dziemy mieli swobodny
dost´p do konta u˝ytkownika – co
mo˝e budziç jego sprzeciw. Dlate-
go lepiej wymusiç stosowanie ha-

se∏ przez wszystkie osoby pos∏u-
gujàce si´ naszym systemem
operacyjnym. Dokonamy tego za
pomocà konsoli zarzàdzania poli-
sami – przy okazji sprawimy, ˝e
has∏a b´dà trudniejsze do z∏ama-
nia. Za pomocà polecenia

otwieramy okno,
gdzie w polu wpisujemy

. Klikamy na . Roz-
wijamy sekcj´ i klikamy kolejno
na ga∏´zie:

,
,

i . 

6. W prawej cz´Êci okna konsoli
widzimy domyÊlne ustawienia ha-
se∏ u˝ytkowników . Klikamy 
na i wpisujemy minimalnà
liczb´ znaków, z których musi
sk∏adaç si´ has∏o (mo˝emy tak˝e
aktywowaç pozosta∏e ustawienia
zwi´kszajàce poziom bezpieczeƒ-
stwa  – Ekspert opisa∏ je w nume-
rze 5/2003). Zamykamy konsol´.

7. Na skutek ustawieƒ wprowa-
dzonych w punktach 5 i 6 wszy-
scy u˝ytkownicy komputera, b´dà
musieli mieç has∏a spe∏niajàce
zdefiniowane przez nas kryteria
bezpieczeƒstwa. Zanim tak si´ jed-

PORADY
BEZPIECZEŃSTWO I POUFNOŚĆ DANYCH – KONFIGURACJA SYSTEMU

Bez zaglądania w pliki
Komputer stanowi cenne urządzenie, jednak
ważniejsze są zgromadzone w nim dane. 
Ekspert pokaże, jak chronić nasze pliki przed
wścibskimi osobami

Ekspert radzi

P raktycznie każde urządzenie, które emituje promienio-
wanie elektromagnetyczne, można podsłuchać. Dostęp-

ne są zestawy do podsłuchiwania informacji przesyłanych 
w kablach sieciowych a także danych wysyłanych przez bez-
przewodowe klawiatury. Na rynku nabyć można nawet urzą-
dzenia, które odtwarzają obraz wyświetlany na innym moni-
torze! Nie popadajmy jednak w przesadę – domowemu
komputerowi to wszystko raczej nie grozi. 

Podsłuchiwanie na całego

Z abezpieczenie systemu hasłem
jest skuteczne, gdy chcemy

utrudnić dostęp do naszego kompu-
tera z poziomu systemu operacyjne-
go. Pamiętajmy jednak, że nie chroni
ono danych zgromadzonych na dys-
ku, gdy dysk twardy zostanie podłą-
czony do innego komputera. Możliwe
jest także uruchomienie dystrybucji
Linuksa z płyty bootowalnej i odczy-
tanie zawartości plików. Aby się
przed tym uchronić, możemy zaszy-
frować najważniejsze dane. Ekspert
opisuje to w dalszej części poradnika.



nak stanie, musimy wymusiç zmia-
n´ hase∏ przy najbli˝szym logowa-
niu si´ ka˝dego z u˝ytkowników do
swojego profilu. W tym celu klika-
my na , a nast´pnie
prawym przyciskiem myszy wybie-
ramy i .

8. W konsoli rozwijamy , po-
tem 
i wskazujemy . Nast´pnie kolejno
klikamy prawym przyciskiem myszy

na poszczególnych u˝ytkowników
i na . Zaznaczamy opcj´

i klikamy na . Ka˝dy u˝ytkownik,
logujàc si´ na swoje konto, b´dzie
musia∏ podaç nowe has∏o i wszyst-
kie konta zostanà zabezpieczone.

Szyfrowanie danych
Has∏a zapewniajà nam ochron´

przed intruzami. Jednak wspó∏-
u˝ytkownicy komputera majà swo-
bodny dost´p tak˝e do naszych
danych. Co prawda istnieje mo˝li-
woÊç ograniczenia dost´pu za po-
mocà usprawnieƒ NTFS, ale nie
stanowià one ˝adnej przeszkody
dla osób posiadajàcych uprawnie-
nia administratora.

Jak wi´c zabezpieczyç dane, aby
nikt poza nami nie móg∏ do nich za-
glàdaç, lecz jednoczeÊnie korzysta-
nie z nich nie sprawia∏o k∏opotów?
W systemach Windows 2000 
i nowszych mo˝emy szyfrowaç fol-
dery i pliki. Po zainstalowaniu pakie-
tu Service Pack 1 w Windows XP
system u˝ywa domyÊlnie do szyfro-
wania algorytmu AES o d∏ugoÊci
klucza 256 bitów. W Windows 2000
i w XP bez SP1 szyfrowanie odbywa

si´ za pomocà s∏abszego 128-bito-
wego algorytmu DESX (silniejszej
odmiany DES).

Ekspert zaleca, aby szyfrowanie
prowadziç na poziomie folderu.
Niektóre aplikacje, zapisujàc doku-
ment, tworzà jego tymczasowe ko-
pie na dysku, usuwajà orygina∏,
a póêniej zmieniajà nazw´ na w∏a-
Êciwà. W ten sposób nowy nieszy-
frowany plik zastàpi nasz uprzednio
zaszyfrowany. W przypadku, gdy za-
szyfrowany b´dzie ca∏y folder, unik-
niemy tego problemu. Dodatkowe
bezpieczeƒstwo wprowadzi zakodo-
wanie katalogu tymczasowego,
w którym mogà byç przechowywa-
ne kopie otwieranych przez nas pli-
ków. A wi´c do dzie∏a!

Po zniszczeniu certyfikatu czy rein-
stalacji systemu nasze zaszyfro-

wane informacje nie będą możliwe do
odczytania. Aby się przed tym zabez-
pieczyć, musimy wyeksportować certy-
fikat zawierający klucz prywatny i zar-
chiwizować go w bezpiecznym miejscu.

1. W oknie Internet Explorera wybie-
ramy i .
Na zakładce klikamy na
przycisk . Wskazujemy
nasz certyfikat używany do szyfrowa-
nia i klikamy na .

2. W nowym oknie klikamy na
. Zaznaczamy opcję

. I kli-
kamy dwa razy na . 

3. Wpisuje-
my hasło ,
którym chro-
niony będzie
nasz certyfi-
kat, i ponownie klikamy na . 
Wybieramy . 

4. Wpisujemy nazwę pliku, w któ-
rym ma być przechowywany certyfi-
kat, i klikamy na , potem

i . Certyfikat należy
zapisać na dyskietce lub płycie CD
i schować w bezpiecznym miejscu.

Nie strać certyfikatu

➽
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lu domyÊlnego. Dzi´ki temu nie
musimy ustawiaç ponownie kont
pocztowych ani personalizowaç
ustawieƒ naszych programów.
Niestety, obydwa konta korzystajà
z tych samych ustawieƒ. W efek-
cie, ktokolwiek naciÊnie na kla-
wisz przy logowaniu, 
b´dzie móg∏ czytaç odebranà
przez nas poczt´! Usuƒmy ten 
problem.

7. Po zalogowaniu do nowego
profilu usuwamy z rejestrów usta-
wienia domyÊlnego konta, aby zre-
setowaç jego parametry. Urucha-
miamy Edytor rejestru. Klikamy 
na klucz , a potem .

8. Majàc zazna-
czony klucz

,
wybieramy 
i , a nast´pnie
potwierdzamy usu-
ni´cie danych. 

9. Restartujemy
komputer. Rejestr
b´dzie odtworzony
od zera bez zapami´-
tanych naszych Êcie-
˝ek do plików poczty
czy te˝ ustawieƒ ko-
munikatorów. Teraz
osoba, która ominie
okno logowania, nie
b´dzie ju˝ mia∏a do-

st´pu do tych danych, a jedynie do
czystego profilu. Kolejnych nowych
u˝ytkowników nale˝y tworzyç w∏aÊ-
nie z poziomu tego czystego profilu
tak, aby nie by∏y przy ich tworzeniu
importowane ustawienia naszej
poczty i komunikatorów.

Szyfrowanie i kontrola
dostępu do plików

W Windows 98/Me nie ma me-
chanizmów szyfrowania i kontroli
dost´pu, które sà obecne w syste-
mach 2000/XP/2003. Mo˝na jed-
nak skorzystaç z aplikacji firm
trzecich, takich jak na przyk∏ad
opisane na stronach 6–7 progra-
my Paragon Data Protector 1.0
i SekretNIK 2004. RM

PORADY
BEZPIECZEŃSTWO I POUFNOŚĆ DANYCH – KONFIGURACJA SYSTEMU

1. Wybieramy katalog, który chce-
my zaszyfrowaç, i klikamy na niego
prawym klawiszem myszy. Wybiera-
my . W nowym oknie
klikamy na przycisk .
Nast´pnie zaznaczamy opcj´ 
i klikamy dwa razy z rz´du na . 

2. W otwartym oknie zaznacza-
my , aby zakodowana zosta∏a ca∏a
zawartoÊç (razem z podkatalogami)
wskazanego folderu. Potwierdzamy
wybór, klikajàc na .

3. Pliki w folderach zosta∏y za-
szyfrowane i oznaczone zielonym
kolorem . ˚aden administrator nie
mo˝e sobie przyznaç prawa dost´pu
do tego folderu – nie dysponuje od-
powiednim certyfikatem.

4. W∏aÊciciel pliku bez problemu
dostanie si´ jednak do niego – plik
jest deszyfrowany w locie. Koniecz-
nie jednak zapoznajmy si´ z infor-
macjà zawartà w ramce Nie straç
certyfikatu na stronie 27.

Zabezpieczenie
Windows 98/Me

Systemy z linii Windows 9x
oferujà nam s∏abà ochron´ przed
niepowo∏anymi osobami starajàcy-
mi si´ uzyskaç bezpoÊredni dost´p
do naszych danych. Istnieje co
prawda mo˝liwoÊç stworzenia pro-

fili u˝ytkowników, jednak majà one
ograniczone mo˝liwoÊci. Ka˝dy
mo˝e ominàç logowanie, wciska-
jàc po prostu . Na szcz´Êcie
Ekspert zna sposoby na zabezpie-
czenie danych.

Profile wykorzystamy w celu per-
sonalizacji systemu. Dzi´ki temu
ka˝dy z u˝ytkowników b´dzie dyspo-
nowa∏ w∏asnà skrzynkà pocztowà
oraz kontem w komunikatorze, na
przyk∏ad Gadu-Gadu czy Tlen.
Nast´pnie zaszyfrujemy nasze naj-
wa˝niejsze pliki, aby zapewniç im
bezpieczeƒstwo. 

Personalizacja 
za pomocą profili

Ekspert poka˝e, jak stworzyç po-
prawnie dzia∏ajàce profile u˝ytkowni-
ków. W∏àczajàc je bowiem w zwykle
stosowany sposób, nie zabezpieczy-
my dobrze naszej prywatnoÊci.

1. W Panelu sterowania klikamy
na ikon´ . Na zak∏adce

upewniamy si´,
czy zaznaczona jest opcja (je-
Êli tak nie jest, klikamy na nià).
Nast´pnie klikamy na przycisk

, a w Panelu sterowania
klikamy na ikon´ .

2. Je˝eli nasz system nie by∏
wczeÊniej skonfigurowany do osob-
nych profili, pojawi si´ okno

.
Klikamy w nim na przycisk .

3. W polu wpisujemy nazw´
konta, jakie chcemy utworzyç. 

Nast´pnie w∏àczamy has∏o na to
konto, wpisujàc je w polach 
i . 

4. Zaznaczamy elementy, które
powinny byç wyodŕ bnione dla po-
szczególnych profili . Klikamy na

i .

5. Komputer przygotuje kopi´
elementów systemowych dla nowe-
go u˝ytkownika i poprosi o ponowne
uruchomienie. Po uruchomieniu wi-
dzimy okno logowania . 

6. Aby dostaç si´ do dawnego
pulpitu, nale˝y podaç wprowadzo-
ne uprzednio has∏o . Utworzony
przez nas profil jest dok∏adnà 
kopià istniejàcego dotàd profi-

Adresy WWW:
www.hacking.pl
www.it-faq.pl/DesktopDefault.aspx
www.msinfo.pl
www.microsoft.com/poland/windowsxp/wiadomosci/zabezpieczeniaP3.asp
www.microsoft.com/technet/treeview/default.asp?url=/technet/prodtechnol/
winxppro/evaluate/xpsec.asp
www.microsoft.com/technet/security/prodtech/cyrpto/EFS.asp

Grupy dyskusyjne:
pl.comp.os.ms-windows.win9x
pl.comp.os.ms-windows.winnt

Warto zajrzeć...

» AES – ang. Advanced Encryption Standard – ina-
czej Rijndael – silny algorytm szyfrowania symetryczne-
go, opracowany jako kontrpropozycja dla uważanego za
mało wiarygodny algorytm DES i 3DES. AES jest dar-
mowy do zastosowań domowych.

» brutal force – metoda włamywania się do syste-
mu na zasadzie wpisywania kolejnych możliwych haseł.
Bardzo czasochłonna. 

» EFS – ang. Encrypted File System – atrybuty pli-
ków dostępne w systemach Windows 2000/XP/2003,
które umożliwiają wygodne szyfrowanie plików. 

» profil – zbiór ustawień dla użytkownika systemu
operacyjnego dotyczących programów i ich konfiguracji. 

» symetryczny algorytm szyfrujący – algo-
rytm, w którym ten sam klucz używany jest zarówno
do szyfrowania, jak i deszyfrowania informacji. 

Trudne terminy

W punktach 7 i 8 tej wskazów-
ki usuniemy fragment reje-

stru. Nie powinno to spowodować
problemów, ale na wszelki wypadek
zróbmy kopię rejestru na pulpicie,
klikając na i .
W razie problemów z działaniem
systemu rejestr należy przywrócić. 

Ekspert radzi

J eżeli przycisk .
nie jest dostępny, oznacza to, że

partycja, na której znajduje się kata-
log, nie jest sformatowana w syste-
mie plików NTFS. Możemy przenieść
folder na inną partycję NTFS lub do-
konać konwersji partycji, wpisując
w oknie konsoli polecenie , gdzie c:
to litera dysku, który konwertujemy.

convert c: /FS:NTFS

Ekspert radzi





PORADY
BEZPIECZEŃSTWO I POUFNOŚĆ DANYCH – ZWALCZANIE WIRUSÓW

P osiadacze komputerów co-
raz cz´Êciej puszczajà mimo

uszu informacje o nowych wirusach.
Âwiadome igranie z ogniem? Raczej
nie. Smutna prawda jest taka, ˝e aby
zabezpieczyç si´ przed wirusami,
musimy poÊwi´ciç du˝o czasu i do-
brze poznaç tajniki systemu opera-
cyjnego oraz aplikacji. Twórcy wiru-
sów przygotowujà obecnie tak spryt-
ne i groêne robaki, ˝e samo posia-
danie programu antywirusowego
(choç bardzo wa˝ne) nie gwarantuje
nam bezpieczeƒstwa. 

Min´∏y czasy, gdy wirusy boot-
sektora rozprzestrzenia∏y si´ na dys-
kietkach. Zastàpi∏a je nowa genera-
cja groênych programów . Nisz-

czycielskie skrypty na stronach
WWW, do∏àczone do e-maili, oraz
ataki hybrydowe sà w stanie zainfe-
kowaç w ciàgu kilku dni miliony
komputerów. W sierpniu zesz∏ego
roku internauci zmagali si´ z Blaste-
rem, którego maksymalna propaga-
cja wynosi∏a 70 tysi´cy nowych za-
ra˝eƒ na godzin´. Autorzy robaków
komputerowych upodobali sobie
tak˝e pirackie kopie programów oraz

cracki. Zainfekowane pliki sà do-
st´pne na witrynach, serwerach FTP,
a przede wszystkim w sieciach p2p. 

Ekspert podpowie, jak najlepiej
zabezpieczyç si´ przed infekcjà.
Musimy jednak mieç ÊwiadomoÊç,
˝e to w∏aÊnie u˝ytkownicy stanowià
najs∏abszy element obrony wiruso-
wej. My sami pomagamy w atakach,
otwierajàc Êciàgni´te z sieci doku-
menty Worda lub Excela bez uprzed-
niego sprawdzenia za pomocà pro-
gramów antywirusowych. Warto Êle-
dziç informacje o wirusach 
i szczepionkach (na przyk∏ad na
stronach ➊ i ➋ ) – nie damy si´ za-
skoczyç sztuczkom ich twórców.

Wykres Popularne wirusy
pokazuje, ˝e najwi´ksze zagro˝e-
nie dla u˝ytkowników stanowià
robaki pocztowe. Dlatego pro-
gram antywirusowy musi spraw-
dzaç nadchodzàce e-maile .
Wiele wirusów pocztowych (na
przyk∏ad Sobig) próbuje w wy-
padku infekcji rozsy∏aç si´ do
osób z naszej listy kontaktów.
Warto wi´c aktywowaç sprawdza-
nie poczty wychodzàcej .

Dobre antywirusy chronià przed
niebezpiecznymi elementami
HTML – skryptami i ActiveX .

DomyÊlnie program antywiruso-
wy stara si´ naprawiç zawiruso-
wany plik . Wed∏ug Eksperta
nie jest to dobry pomys∏. Lepiej

skonfigurowaç AntiVirus tak,
aby za ka˝dym razem pozwala∏
nam zadecydowaç o post´po-
waniu w wypadku wykrycia za-
gro˝enia . Je˝eli bowiem nie
b´dà to bardzo wa˝ne dane, le-
piej jest je zniszczyç. B´dziemy
mieli pewnoÊç usuni´cia wirusa.

Skan z sieci
Nawet gdy w komputerze nie za-

instalowaliÊmy antywirusa, jeste-

Êmy w stanie sprawdziç pliki w po-
szukiwaniu wirusów. Wystarczy, ˝e
jesteÊmy po∏àczeni z internetem,
a mo˝emy skorzystaç z bezp∏atnych
skanerów on-line.

1. Adresy kilku sieciowych skane-
rów antywirusowych znajdziemy
w ramce Warto zajrzeç. Ekspert po-
leca zw∏aszcza Panda ActiveScan –
zwyci´zc´ profesjonalnego testu
Komputer ÂWIATA. Wchodzimy
na stron´ ➌ i klikamy
na . Nast´pnie musi-
my podaç swój e-mail i rozpoczàç
procedur´ Êciàgania na dysk plików
skanera . Trwa to tylko chwil´. 

2. Musimy wybraç, czy chcemy
w poszukiwaniu wirusów sprawdziç
ca∏y komputer , niektóre pliki 
czy te˝ poczt´ (ikona ). Oczywi-
Êcie podczas skanowania musimy
byç po∏àczeni z siecià.

Aktualizacja na czasie 
Z niektórymi rodzajami z∏oÊliwych

programów aplikacje antywirusowe
nie potrafià sobie poradziç. Sà na
przyk∏ad bezradne wobec robaków
wykorzystujàcych dziury w systemie
operacyjnym, takich jak Blaster.

Tego typu ataki skupiajà si´
g∏ównie na b∏´dach w serwisach
odpowiedzialnych za obs∏ug´ po-
szczególnych portów. Robaki powo-
dujà przepe∏nienia bufora i tym
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Domowa hodowla
Pierwszy wirus komputerowy 
został stworzony ponad 20 lat
temu. Jego następcy coraz bar-
dziej zagrażają naszym pecetom

Liczba nowych wirusów
Okres Liczba wirusów
I-VI 2001 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII  308
VII-XII 2001 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 433
I-VI 2002 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII  445
VII-XII 2002 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 687
I-VI 2003 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 994

Wirusy rosną w siłę

robaki pocztowe (mi´dzy innymi Swen i Dumaru)

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 79,7%
robaki (mi´dzy innymi Blaster)

III 2,1%
wirusy (mi´dzy innymi JS.Petch)

IIII 2,7%
trojany (mi´dzy innymi TrojanDownloader)

IIIIIII 4,10%
ró˝ne (ró˝nego typu zagro˝enia infekujàce mniej ni˝ 0,2% komputerów)

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 11,4%

Popularne wirusy

W okresie pierwszych sześciu miesięcy 2003 roku wykryto pra-
wie 1000 nowych wirusów. Każdego dnia komputery muszą sta-
wić czoło około pięciu zupełnie nowym zagrożeniom

Statystyki najczęściej występujących wirusów ulegają du-
żym wahaniom, jednak robaki rozprowadzane pocztą elek-
troniczną niezmiennie zajmują w nich wysokie miejsce
èród∏o: F-Secure – dane za okres 7.11.2003–6.12.2003

Program antywirusowy
Podstawowym zabezpieczeniem

komputera przed wirusami jest pro-
gram antywirusowy. W sk∏ad pakietu
NIS 2004 z tej
p∏yty Eksperta
wchodzi dzia∏ajàca
przez 30 dni wer-
sja Norton AntyVi-
rusa. Na jego
przyk∏adzie Ekspert poka˝e, jak po-
winien byç chroniony pecet.

Programy antywirusowe rozpo-
znajà wirusy na dwa sposoby.
Po pierwsze majà sygnatury ro-
baków, czyli fragmenty kodu,
które pozwalajà je rozpoznaç.
Dodatkowo stosowana jest
heurystyka – analizowanie ko-
du w celu wyszukiwania groê-
nych fragmentów. Sygnatury sà
bardziej pewne, ale heurystyka
pozwala wykryç nowe, nieznane
dotàd wirusy. Jednak nie po-
winniÊmy opieraç si´ tylko na
heurystyce. Niezb´dna jest
cz´sta aktualizacja antywirusa,
czyli Êciàganie nowych sygna-
tur. DomyÊlnie Norton AntiVi-
rus dokonuje tego automatycz-
nie tv1 .

tv1  

Norton Internet
Security
2004 PL
wersja 30-dniowa

CD-ROM

èród∏o: Symantec



LUTY - MARZEC 2004 31

■

samym uzyskujà mo˝liwoÊç uru-
chomienia na zdalnym komputerze
dowolnego fragmentu kodu z pra-
wami administratora systemu. War-
to jednak zwróciç uwag´, ˝e robaki
prawie zawsze wykorzystujà znane
ju˝ luki Windows. W chwili poja-
wienia si´ zarówno Blastera, jak
i Slammera od d∏u˝szego czasu do-
st´pne ju˝ by∏y w serwisie Micro-
soft Update odpowiednie ∏atki.

1. Aby nie powtórzyç b∏´dów in-
nych administratorów oraz u˝ytkow-
ników, powinniÊmy dbaç o aktuali-
zacj´ systemu. Chcàc sprawdziç,
czy dost´pne sà aktualizacje progra-
mów, wybieramy z menu 
, . Niektóre
systemy Windows samodzielnie
sprawdzajà dost´pnoÊç wa˝nych ak-
tualizacji i informujà o ich pojawie-
niu si´, wyÊwietlajàc ikon´ .

2. Po wyÊwietleniu witryny Win-
dows Update klikamy na ∏àcze

.
Po chwili odnalezione zostajà nie-
zainstalowane jeszcze przez nas po-
prawki do Windows i programów
(na przyk∏ad Internet Explorera). Mu-
simy koniecznie zainstalowaç
wszystkie ∏atki z dzia∏u . Bez nich
nasz system jest bardzo podatny na
ataki i robaki.

3. Po klikni´ciu na wyÊwiet-
lona zostaje lista krytycznych aktu-

alizacji tv2 . Wybieramy wi-
doczne przy opisie ka˝dej z popra-
wek. Klikamy na ct3 , a nast´pnie
wybieramy .

Czułe punkty
Robaki pocztowe oraz szkodliwe

skrypty na stronach WWW sà groêne
g∏ównie dla osób, które korzystajà
z Internet Explorera i Outlook
Expressa oraz Outlooka. Aplikacje
korzystajà z zawartych w systemie
mechanizmów obs∏ugi stron WWW
i listów HTML oraz automatyzacji
wyÊwietlania za∏àczników. Pozwala
to na automatyczne otwarcie

za∏àcznika zawierajàcego skrypt Vi-
sual Basic, a tak˝e dowolnych pli-
ków wykonywalnych za poÊrednic-
twem formantów ActiveX.

Aby uniknàç niebezpieczeƒstwa,
wystarczy korzystaç z alternatyw-
nych przeglàdarek oraz klientów
e-mail. Ekspert poleca zw∏aszcza
programy Opera oraz The Bat!
(pe∏nà wersj´ znajdziemy w nume-
rze 2/2003). Zarówno przeglàdar-
ka, jak i program pocztowy zosta∏y
wyposa˝one we w∏asne modu∏y
odpowiedzialne za wyÊwietlanie

dokumentów HTML i obs∏ug´
skryptów. 

Je˝eli jednak nie chcemy zmieniaç
oprogramowania, warto zabezpieczyç
Internet Explorer oraz Outlook Express
przed groênymi robakami. 

Groźne skrypty
Wirusy skryptowe, popularne 

w po∏owie lat dziewi´çdziesiàtych
ubieg∏ego wieku, straci∏y póêniej
popularnoÊç. Niestety, powróci∏y
w postaci groênych za∏àczników do
e-maili. Warto zadbaç, aby system
nie uruchamia∏ ich automatycznie. 

W Windows 9x kasujemy plik
z folderu systemu.

W Windows 2000/XP/2003, aby
zapobiec uruchamianiu skryptów,
zmieniamy skojarzenia plików.
W Eksploratorze Windows klika-
my na i .
Wybieramy zak∏adk´ .
Z listy zarejestrowanych plików
usuwamy .

Groźba z głębi HTML-a
J´zyk HTML zawiera szereg pu∏a-

pek, które mogà zostaç wykorzysta-
ne do zara˝enia systemu za pomocà
skryptów oraz kontrolek ActiveX na
stronach WWW.

1. W Panelu sterowania klikamy
na . Na zak∏adce

wybieramy
nast´pnie przycisk .

Nowe kłopoty
SpecjaliÊci zajmujàcy si´ wirusami
ostrzegajà o nadchodzàcej fali roba-
ków, wykorzystujàcych sieci p2p
oraz komunikatory internetowe. Ni-
gdy nie powinniÊny otwieraç pobra-

nych za ich pomocà plików bez
sprawdzenia dokumentów progra-
mem antywirusowym. Pami´tajmy
o tym, mimo ˝e niektóre programy
p2p oferujà mo˝liwoÊç cyklicznego
skanowania pobieranych plików .
Dla pewnoÊci nale˝y mieç tak˝e
w∏àczony skaner antywirusowy. BD

M oduły ochrony poczty e-mail
są projektowane głównie

z myślą o Outlook Expressie i Outloo-
ku. Jednak również The Bat! mo-
żemy dodatkowo zabezpieczyć
przed robakami. Norton Internet
Security 2004, bez żadnych do-
datkowych ustawień, wykrywa
i skanuje pocztę przychodzącą
do użytkowników The Bat! Aby
używać programów Kaspersky An-
tyVirus i Dr.Web, musimy skorzy-
stać ze specjalnych plug-inów.

Ekspert radzi

» ataki hybrydowe – metody atakowania komputera,
łączące w sobie włamania i automatyczną replikację pro-
gramu typową dla zwykłych wirusów (w obrębie jednego
komputera) i robaków (w obrębie internetu). 

» crack – program umożliwiający nielegalne usunięcie
ograniczeń z aplikacji shareware lub trial i jej nielimitowa-
ne używanie bez posiadania licencji.

» wirusy makr, wirusy skryptowe – wirusy ata-
kujące aplikacje, za pośrednictwem których możliwe jest
wykonywanie skryptów w językach wysokiego poziomu
(na przykład Visual Basic stosowany w Wordzie, Excelu
czy Outlook Expressie).

Trudne terminy

Adresy WWW:
➊ www.mks.com.pl
➋ www.cert.org

www.securityfocus..com
http://securityresponse.symantec.com/

Skanery online:
➌ www.pandasoftware.com/activescan/

http://skaner.mks.com.pl/
www.rav.ro/scan/
http://housecall.antivirus.com/

Warto zajrzeć...

Skuteczność systemu antywirusowego w programie 
Kazaa jest nisko oceniana przez specjalistów

tv2  

ct3 

2. Zaznaczamy pola obok
przy opcjach zwiàza-

nych z obs∏ugà formantów ActiveX
i skryptów . Dzi´ki temu me-
chanizmy odpowiedzialne za wy-
Êwietlanie potencjalnie niebez-
piecznej zawartoÊci b´dà nas py-
ta∏y o zgod´ na uruchomienie
skryptów i ActiveX. OczywiÊcie na
witrynie znanego portalu mo˝emy
Êmia∏o zezwoliç na uruchomienie
tych elementów. Natomiast w wy-
padku nieznanej strony WWW
musimy zachowaç daleko idàcà
ostro˝noÊç.
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W irtualne wyÊcigi,
takie jak seria
Colin McRae

Rally czy Need for Speed, cieszà
si´ olbrzymià popularnoÊcià. Czy
równie˝ nam uda si´ stworzyç gr´,
która przyciàgnie przed ekrany
wiele osób? OczywiÊcie w poje-
dynk´ jest to niemo˝liwe. Nad
profesjonalnymi produkcjami pra-
cujà zespo∏y programistów, grafi-
ków i projektantów, dysponujàce
olbrzymimi bud˝etami. Ale z po-
mocà Eksperta mo˝emy pokusiç
si´ o opracowanie naprawd´
wciàgajàcej gry, która na pewno

podbije serca znajomych oraz in-
ternautów.

W tym artykule stworzymy gr´
zr´cznoÊciowà, polegajàcà na kie-
rowaniu samochodem i wymijaniu
przeszkód znajdujàcych si´ na dro-
dze. Nasze wyÊcigi stworzymy
w technologii flash za pomocà pro-
gramu Macromedia Flash MX 2004
Pro. Silnik gry napiszemy w naj-
nowszej wersji j´zyka programowa-
nia Actionscript.

Projekt gry
Zaczynamy od zaprojektowania

naszej gry. WyÊcigi b´dà si´ od-

bywa∏y na specjalnie stworzonej
planszy . B´dzie ona nierucho-
mym elementem, po którym b´dà
si´ poruszaç obiekty ruchome. Na
planszy znajdzie si´ droga, pobo-
cze oraz niebo. Po drodze b´dzie
si´ porusza∏ samochód, a na po-

boczu szosy umieÊcimy drzewa
i s∏upki.

OczywiÊcie musimy sporzàdziç
dok∏adny projekt. Tworzenie planszy
nale˝y zaczàç od szkicu – najlepiej
na papierze milimetrowym. Pozwoli
to na wyznaczenie perspektywy oraz
prostych, po których b´dà si´ poru-
szaç obiekty. Pami´tajmy wi´c, aby
zachowaç starannoÊç podczas two-
rzenia projektu.

1. Najpierw utworzymy nowy do-
kument w programie Flash i ustali-
my jego rozmiar. W oknie aplikacji
klikamy na . Nast´pnie w panelu

wciskamy przycisk
. 

2. Pojawia si´ nowe okno, w któ-
rym musimy podaç rozmiar planszy
tworzonej przez nas gry . W∏aÊci-
we wymiary wpisujemy w polach

. Plansza, na której
b´dà wyÊwietlane wyÊcigi, b´dzie
mia∏a 600 pikseli szerokoÊci i 400
pikseli wysokoÊci. Ustalamy jeszcze
szybkoÊç odtwarzania animacji, zmie-
niajàc liczb´ klatek na sekund´ .
WartoÊç zapewni p∏ynnà gr´.

Klikamy na .

3. Mo˝emy ju˝ zapi-
saç dokument. Z menu

wybieramy
. Wpisujemy

nazw´ pliku, na przyk∏ad
, i wciskamy

przycisk .

4. Wracamy do naszego 
szkicu . Obrysowujemy na pa-
pierze obszar odpowiadajàcy
planszy, przeskalowujàc jednostki
tak, aby jednemu centymetrowi
odpowiada∏o 50 pikseli (jeden
milimetr b´dzie si´ równa∏ 2,5
piksela).

W odleg∏oÊci dwóch centymetrów
od górnej linii rysujemy poziomà
prostà wyznaczajàcà horyzont oddzie-
lajàcy niebo od ziemi tv1 . PoÊrodku
rysujemy pionowà lini´ tv2 .
W miejscu, gdzie przecinajà si´
obie linie, rysujemy poziomy od-
cinek o d∏ugoÊci czterech milime-
trów . B´dzie to szerokoÊç drogi
widoczna w oddali. Z prawego
i lewego dolnego rogu rysujemy
linie tak, ˝eby przechodzi∏y przez
koƒce narysowanego wczeÊniej
odcinka. Punkt wyznaczony przez
miejsce przeci´cia obu prostych 
b´dzie tym, do którego b´dà
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Flash-Gra

Gry napisane we Flashu stają się prawdziwym hitem nie tylko
w internecie. Są dynamiczne, wciągające i uruchamiają się na
każdym pececie. Ekspert pokaże, jak napisać własną grę

Flash MX 2004
trial
Elementy 
graficzne gry
Pliki
robocze
programu

CD-ROM

Tworzenie gry wymaga dużej precyzji. Gotowe wyścigi muszą być zgodne z dobrze przemyślanym projektem . Gdy podczas pracy zaczniemy wpro-
wadzać zmiany, niemal na pewno gra nie będzie działać poprawnie

tv1  

tv2  
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zbie˝ne inne rysowane póêniej
proste. Wyznaczony punkt (nazwij-
my go punkt O) powinien znaleêç
si´ 2 milimetry nad horyzontem.
Obszar pomi´dzy dwiema prosty-
mi b´dzie drogà, po jego bokach
b´dzie pobocze, natomiast u góry
planszy znajdzie si´ niebo.

Rysujemy planszę
Przyst´pujemy do tworzenia gry.

Na poczàtku stworzymy statyczne
Êrodowisko, czyli drog´, pobocze
i niebo.

1. Wciskajàc kombinacj´ klawi-
szy , tworzymy
nowy klip. W polu 
wpisujemy nazw´

. Wybieramy ro-
dzaj symbolu i klika-
my na przycisk .

2. Teraz narysujemy niebo.
W panelu zmieniamy
nazw´ warstwy na . Wybieramy
narz´dzie do rysowania kszta∏tów
prostokàtnych . Za pomocà
przycisku wy∏àczamy ryso-
wanie konturu. Nast´pnie tworzy-
my prostokàt. 

3. W panelu usta-
wiamy wymiary prostokàta 
i wspó∏rz´dne na . Wymiary
nieba wynikajà z przeliczenia mili-
metrów ze szkicu na piksele.

4. Warstwa planszy, która ma
symbolizowaç niebo, jest ju˝ goto-
wa. Musimy jeszcze nadaç jej od-
powiedni wyglàd. Przechodzimy do
panelu (jeÊli nie
jest widoczny, uaktywniamy go,
wciskajàc ). Ustawiamy
wype∏nienie na typ 
i zmieniamy kolory gradientu na

niebieski i jasnoniebieski .
Prostokàt zostaje wype∏niony gra-
dientem liniowym i kolor niebieski
powinien stopniowo przechodziç
w jasnoniebieski .

5. Gdy niebo wyglàda ju˝ zgod-
nie z naszymi oczekiwaniami, prze-
kszta∏cimy je w symbol. Pami´taj-
my, aby wykonywaç t´ operacj´ dla
wszystkich u˝ywanych przez nas
obiektów. Korzystanie z symboli
przechowywanych w bibliotece po-
zwoli nam otrzymaç mniejszy plik
wynikowy. Przekszta∏cenie do klipu
pozwala zaÊ kontrolowaç dany
symbol za pomocà Actionscriptu.
Zaznaczamy prostokàt i wciskamy

. W oknie 
uzupe∏niamy pole i wybieramy
opcj´ . Klikamy na .

6. Rozpoczynamy prac´ nad po-
boczem. W panelu kli-
kamy na . Nowà warstw´ nazy-
wamy .

Tworzymy nowy klip. W tym ce-
lu post´pujemy w sposób opisany
w punkcie 1, z tà ró˝nicà, ˝e teraz
symbol nazywamy . Na-

st´pnie, podobnie jak w przypad-
ku klipu przedstawiajàcego niebo
(punkty 2 i 4), rysujemy prostokàt
i dobieramy gradient – z koloru
zielonego i jasnozielonego. W pa-
nelu ustawiamy roz-
miary i po∏o˝enie na .

7. Wracamy do edycji klipu
. Za pomocà kombinacji

klawiszy otwieramy biblio-
tek´, zawierajàcà przygotowane
przez nas symbole, nast´pnie wci-

skamy i dwukrotnie klikamy na
symbol .

8. Na warstw´ prze-
nosimy z biblioteki klip o nazwie

i umieszczamy go
równo pod niebem . W tym celu
w panelu ustawiamy
wspó∏rz´dne oraz .

9. Przystàpimy teraz do ryso-
wania ostatniego elementu nieru-
chomego – drogi. B´dzie ona
mieç kszta∏t trójkàta ze Êci´tym
wierzcho∏kiem. Tworzymy nowà
warstw´, nazywamy jà 
i umieszczamy w panelu

nad
warstwà

.
W sposób opisany
w punkcie 1 two-
rzymy nowy klip
i nazywamy go

. Rysujemy
prostokàt o wy-
sokoÊci trójkàta ze

szkicu i szerokoÊci równej po∏owie
d∏ugoÊci jego podstawy. Wybiera-
my narz´dzie i rysujemy lini´
od lewego dolnego rogu prostokàta
do górnego prawego . Zaznacza-

my górnà po∏ow´ oraz narysowanà
lini´ i wciskamy .

10. Zaznaczamy pozosta∏à po-
∏ówk´ trójkàta. W panelu

ustawiamy wspó∏-
rz´dnà na i równe . 

11. Mamy ju˝ po∏ow´ kszta∏tu
drogi – musimy jeszcze dodaç jej
symetrycznà drugà po∏ówk´. Klika-
my na trójkàt i wciskamy .
Nast´pnie u˝ywamy kombinacji

. Pojawia si´ kopia trójkàta.
Z g∏ównego menu wybieramy

, nast´pnie 
i .

12. Obrócony trójkàt 
umieszczamy obok orygina∏u ,
na wspó∏rz´dnych równym

i równym . Obcinamy
górny wierzcho∏ek trójkàta (w spo-
sób opisany w punkcie 9) i ca∏y
obszar wype∏niamy szarym gra-
dientem tv3 . 

tv3  
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Przechodzimy do edycji klipu
i przenosimy z biblioteki

na warstw´ utworzony
klip. Na koniec zaznaczamy
wszystkie trzy klipy i zmieniamy
wspó∏rz´dne na i
na . W ten sposób ustalamy
punkt rejestracji klipu –
ten zabieg u∏atwi nam w przysz∏o-
Êci pisanie skryptów.

13. Wciskajàc przycisk
, wychodzimy z edycji

klipu, przechodzàc na g∏ównà li-
stw´ czasowà. Tworzymy warstw´

i przenosimy na nià
z biblioteki klip o tej samej
nazwie.

Tworzymy obiekty
Na planszy musimy teraz

umieÊciç obiekty, które b´dà ani-
mowane – a wi´c samochód
i drzewa. Ich narysowanie jest
doÊç pracoch∏onne, a g∏ównym
celem tego poradnika jest nauka
programowania. Dlatego Ekspert
przygotowa∏ gotowe obiekty,
z których mo˝emy skorzystaç.
Znajdziemy je na krà˝ku.

1. Dodawanie obiektów rucho-
mych zaczniemy od samochodu.
Wpierw jednak musimy okreÊliç,
jakà szerokoÊç powinno mieç au-
to. ˚eby mo˝na by∏o wymijaç
przeszkody, naszà drog´ podzieli-
my na trzy pasy. SzerokoÊç samo-
chodu b´dzie mniej wi´cej równa
szerokoÊci jednego pasa jezdni
u samego do∏u planszy . 
Korzystajàc natomiast ze szkicu
na papierze milimetrowym, ∏atwo
przekonamy si´, ˝e po podziele-
niu jezdni na trzy cz´Êci szero-
koÊç pojedynczego pasa wynosi
200 pikseli.

2. Aby zaimportowaç do biblio-
teki obrazek auta, z menu wy-
bieramy , 
i wskazujemy plik graficzny

z krà˝ka Eksperta.
Tworzymy nowy klip i nazywamy
go . Do klipu przenosi-
my z biblioteki bitmap´ przedsta-
wiajàcà auto, która wczeÊniej zo-
sta∏a zaimportowana. Wybieramy
menu , 
i . Wpisujemy para-
metry i klikamy na .

3. Przekszta∏ciliÊmy obrazek ra-
strowy do postaci wektorowej. Za
pomocà gumki i zaznaczania

wycinamy fragmenty obrazka
tak, ˝eby zosta∏a ta cz´Êç samo-
chodu, która ma byç widoczna
w grze. Nast´pnie za pomocà na-
rz´dzia tak zmieniamy rozmiar
auta, aby wirtualny pojazd mia∏
szerokoÊç mniejszà ni˝ 200 pikse-
li (najlepiej aby by∏o to oko∏o 160
pikseli).

4. Przechodzimy do g∏ównej li-
stwy czasowej, klikajàc na

. Tworzymy nowà war-
stw´ i nazywamy jà .
Musimy umieÊciç jà nad warstwà

. 
Nast´pnie na warstw´

przeciàgamy utwo-
rzony wczeÊniej symbol auta.
Umieszczamy go u do∏u sceny,
poÊrodku drogi .

5. Teraz przejdziemy do tworze-
nia pozosta∏ych obiektów rucho-
mych, które b´dà sk∏ada∏y si´ na
podstawowà sceneri´. Na papierze
milimetrowym, na dole pobocza ry-
sujemy dwa drzewa, krzak oraz s∏u-
pek . Szkice obiektów s∏u˝à tylko
do ustalenia przybli˝onej wielkoÊci
obiektów oraz wyznaczenia pro-
stych , po których b´dà si´ one
poruszaç. 

6. Tworzymy kolejno nowe kli-
py o nazwach , , ,

oraz i (pa-
sy na jezdni lewy i prawy ).
W klipach tych rysujemy obiekty
o odpowiadajàcych im nazwach
i kszta∏tach ze szkicu. Mo˝emy
równie˝ skorzystaç z gotowych kli-
pów znajdujàcych si´ na krà˝ku,

w pliku . Aby je zaim-
portowaç, klikamy na ,

i wczytujemy dokument
. Za pomocà kombinacji

otwieramy biblioteki nowego
pliku oraz projektu . Prze∏à-
czajàc si´ mi´dzy oknami, prze-
nosimy odpowiednie symbole
z biblioteki pliku

do biblioteki
pliku .

7. Klipów nie umieszczamy na
scenie – pozostanà one w biblio-
tece. Nale˝y jedynie uaktywniç ich
eksport do Action Scriptu, aby
móc korzystaç z symboli podczas
pisania skryptów. Otwieramy bi-
bliotek´ i klikamy prawym przyci-

skiem myszki na symbol. Z poja-
wiajàcego si´ menu wybieramy

. 
Zaznaczamy pole i klikamy 
na . W taki sam sposób po-
st´pujemy z pozosta∏ymi symbo-
lami, które b´dà animowane.

Animacja obiektów
Wszystkie obiekty w grze b´dà

wprawiane w ruch dzi´ki skryptom.
Skryp-
ty b´-
dà si´
znaj-
dowaç
na warstwach nazwanych .

Wi´kszoÊç skryptów
b´dzie przy tym
umieszczo-
na w pierwszych
klatkach klipów.
Zwracajmy uwag´,
aby warstwa 
by∏a pierwszà od gó-
ry . Umieszczanie
skryptów w tym
w∏aÊnie miejscu jest
zalecanà praktykà,
cz´sto stosowanà
przez deweloperów.

1. Zaczniemy od
stworzenia skryptu
odpowiedzialnego

za sterowanie samochodem. Naj-
pierw ustalamy, jak w∏aÊciwie po-
winien poruszaç si´ nasz obiekt
i w jaki sposób gracz powinien
nim sterowaç. ˚eby auto mog∏o
swobodnie wymijaç przeszkody,
powinno poruszaç si´ p∏ynnie po
ca∏ej szerokoÊci drogi. Do stero-
wania nim wystarczà nam zatem
dwa klawisze: oraz .

Wciskajàc klawisz , otwiera-
my bibliotek´ symboli. Dwukrot-
nie klikamy na ikon´ .
Przechodzimy do edycji symbolu.

2. Teraz w panelu 
klikamy na ikon´ . W ten
sposób dodaliÊmy nowà warstw´.
Nast´pnie zmieniamy jej nazw´ na

. Zaznaczamy pierwszà klat-
k´ kluczowà warstwy, a po-
tem wciskamy klawisz . Wy-
wo∏ujemy w ten sposób panel
wbudowanego w program Flash

PORADY
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MX edytora skryptów , w którym
b´dziemy pisaç kod w∏aÊnie dla
tej klatki .

3. W oknie edycji wpisujemy
nast´pujàcy skrypt , który b´dzie
powodowa∏, ˝e po wciÊni´ciu kla-
wiszy samochód b´dzie si´ p∏ynnie
przemieszcza∏.

W pierwszej cz´Êci skryptu
ct1 deklarujemy zmienne, które

nie s∏uchaczem obiektu Key .
Rejestracja s∏uchacza nast´puje
poprzez wywo∏anie metody
addListener z argumentem, któ-
ry jest referencjà do obiektu, który
ma byç s∏uchaczem. S∏owo
kluczowe this jako argument
oznacza, ˝e w tym wypadku s∏u-
chaczem zostaje ten klip, czyli sa-
mochód. 

5.W instrukcji warunkowej tv3
if w metodzie onKeyDown
sprawdzane jest, czy zosta∏ wciÊ-
ni´ty klawisz (Key.LEFT)
lub (Key.RIGHT). JeÊli któryÊ
klawisz zosta∏ wciÊni´ty, uchwyto-
wi onEnterFrame ct4 przypisy-
wana jest funkcja skrec. JeÊli kli-
powi przypiszemy funkcj´ do
uchwytu onEnterFrame, to b´-
dzie ona wykonywana co klatk´.
W tym wypadku wykonywana b´-
dzie w∏aÊnie funkcja skrec.

6. Funkcja skrec ct5 odpo-
wiada za przesuwanie klipu (auta).
Po nazwie funkcji wyst´puje :Void
– w ten sposób zadeklarowaliÊmy,
˝e funkcja nie zwraca wartoÊci. 

W dwóch pierwszych warun-
kach ct6 ustawiana jest wartoÊç
zmiennej nowyX w zale˝noÊci od
tego, jaki klawisz zosta∏ wciÊni´ty
i gdzie obecnie znajduje si´ klip.
JeÊli zosta∏ wciÊni´ty klawisz ,
zmienna nowyX b´dzie równa
sumie obecnego po∏o˝enia klipu
i wartoÊci zmiennej skrV – pod
warunkiem, ˝e suma ta powi´k-
szona o szerokoÊç klipu nie jest
wi´ksza od liczby 600, czyli sze-
rokoÊci drogi . Zmienna nowyX
musi ponadto przyjmowaç war-
toÊç b´dàcà ró˝nicà liczby 600
oraz this._width, czyli szeroko-
Êci samochodu . Ma to zapo-
biec wyje˝d˝aniu klipu (auta) poza
obszar drogi. 

cja skrec nie b´dzie ju˝ wykonywa-
na, dopóki nie zostanie wciÊni´ty

któryÊ z klawiszy pozio-
mych strza∏ek. Zaprzesta-
nie wykonywania funkcji
skrec zwalnia zasoby ob-
liczeniowe, gdy przesuwa-
nie klipu o wartoÊci mniej-
sze od 0,5 piksela jest
praktycznie niezauwa˝alne.

W tej cz´Êci artyku∏u
przygotowaliÊmy projekt
gry, stworzyliÊmy statycz-
ne elementy oraz zapro-
gramowaliÊmy sterowanie
samochodem. OczywiÊcie
dokument zawierajàcy
omówiony przez nas kod
gry oraz pliki graficzne,
potrzebne podczas tworze-
nia projektu, znajdziemy

na krà˝ku Eksperta.
W nast´pnym numerze Eksperta

napiszemy skrypt wprawiajàcy
w ruch obiekty znajdujàce si´ na
poboczu i dodamy przeszkody do
wymini´cia. Ponadto napiszemy kod
odpowiedzialny za liczenie punktów,
detekcj´ zderzeƒ, odejmujàcy ˝ycia
i koƒczàcy gr´.                         RK

» klip – (ang. movie clip) – symbol mający najwięcej
własności i metod. Najczęściej wykorzystywany w anima-
cjach.

» punkt rejestracji – nazywany także rejestracją. Po-
łożenie obiektu na scenie ustalane jest na podstawie
punktu rejestracji. Jeśli symbol był tworzony tak, że jego
kształt znajduje się na współrzędnych większych od zera,
to punkt rejestracji będzie znajdował się w górnym lewym
rogu.

» referencja klipu – jest to zmienna przechowująca
odnośnik do klipu. Referencja to specjalne określenie
zmiennej przechowującej odniesienie/wskaźnik do typu
obiektowego.

» symbol – element znajdujący się w bibliotece, który
można wielokrotnie wykorzystać bez zwiększania rozmia-
ru pliku wynikowego.

» uchwyt – (ang. event handler) – własność obiektu,
do której przypisywana jest funkcja obsługi zdarzenia. Je-
śli zajdzie jakieś zdarzenie i obiekt ma uchwyt z przypisa-
ną doń funkcją, to zostanie ona wykonana.

Trudne terminy

Książki:
Flash MX. Programowa-

nie – Robert Penner, Wydawnic-
two Helion 2003, cena 49 zł

Flash MX. Vademecum
profesjonalisty – Jody Keating,
Fig Leaf Software, Wydawnictwo
Helion 2003, cena 75 zł

Adresy WWW:
www.flashzone.pl
www.flashroom.com
www.flashkit.com
www.ultrashock.com

Warto zajrzeć...

var nowyX:Number = this_x;
var skrV:Number = 40;
//
this.onKeyDown = function():Void {

if (Key.isDown(Key.LEFT) || Key.isDown(Key.RIGHT)) {
this.onEnterFrame = skrec;

}
};
Key.addListener(this);
//
function skrec():Void {

if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {
this.nowyX = this._x;
this.nowyX = (this.nowyX+this.skrV+this._width>600 ? 600-this._width : this.nowyX+this.skrV);

}
if (Key.isDown(Key.LEFT)) {

this.nowyX = this._x;
this.nowyX = (this.nowyX-this.skrV<0 ? 0 : this.nowyX-this.skrV);

}
var d:Number = (this.nowyX-this._x)*.3;
this._x += d;
if (Math.abs(d)<.5) {

delete this.onEnterFrame;
}

}

D eklaracja typów zmiennych
została wprowadzona w Ac-

tionscript 2.0. Jej celem jest uła-
twienie pisania bezbłędnego ko-
du, wyłapywania pomyłek oraz
poprawienie przejrzystości kodu.
W edytorze Flasha deklarowanie
zmiennych umożliwia również ko-
rzystanie z podpowiedzi (na-
zwanych code hints), które wy-
świetlają wszystkie metody i wła-
ściwości obiektu danego typu.

Nowość Actionscript 2.0

7. Gdy zostanie wciÊni´ty
klawisz , zmienna nowyX
przyjmuje wartoÊç ró˝nicy aktual-
nego po∏o˝enia klipa i zmiennej
skrV, o ile wartoÊç ta nie jest
mniejsza od zera .

8. Fragment skryptu w linijce
ct7 oblicza zmiany po∏o˝enia sa-
mochodu w ka˝dej klatce animacji.
Dzi´ki temu uzyskamy p∏ynny ruch
auta. Dalej wartoÊç zmiennej d do-
dawana jest do w∏aÊciwoÊci _x kli-
pu. W ten sposób nast´puje przesu-
ni´cie klipu w osi X. 

JeÊli wartoÊç bezwzgl´dna z d
jest mniejsza od 0,5, nast´puje usu-
ni´cie uchwytu onEnterFrame .
Dzieje si´ to wtedy, gdy przy nie-
wciÊni´tych klawiszach przyrosty
zmiany po∏o˝enia sà odpowiednio
ma∏e lub gdy samochód znajduje i´
na skraju drogi. Zmienna d maleje
wtedy do zera. W ten sposób funk-

b´dà u˝ywane w dalszej cz´Êci
kodu. Zmienna nowyX przecho-
wuje wartoÊç wspó∏rz´dnej X klipa
(auta), czyli w∏aÊciwoÊç o nazwie
_x. Zmienna skrV okreÊla
szybkoÊç przesuwania si´ obiektu.
W deklaracjach zmiennych po na-
zwie ka˝dej z nich znajduje si´
dwukropek oraz s∏owo kluczowe
Number. Jest to deklaracja typu
zmiennej. W ten sposób ustalili-
Êmy, ˝e zmienna b´dzie przecho-
wywaç tylko wartoÊci typu liczbo-
wego.

4. W drugiej cz´Êci naszego
skryptu ct2 zdefiniowana zostaje
metoda onKeyDown, która b´-
dzie wywo∏ana, gdy zostanie
naciÊni´ty jakikolwiek klawisz.

W dalszej cz´Êci kodu
Actionscript okreÊlamy, ˝e wywo-
∏anie metody onKeyDown nastà-
pi jedynie wtedy, gdy klip zosta-

ct1 

ct2 
tv3  

ct4 

ct5 
ct6 

ct7 



PORADY
WYGASZACZ EKRANU W DELPHIX CZ. 2

C zym sà wygaszacze
ekranu, nie trzeba chyba
nikomu t∏umaczyç.

raczej nie ma u˝ytkownika Win-
dows, który by nie korzysta∏ z tego
typu aplikacji. Wygaszacz, którego
chcemy u˝yç, mo˝emy wybraç
w oknie 
z listy .

Naszym zadaniem b´dzie wi´c
napisanie w∏asnej aplikacji,
umieszczenie na wskazanej liÊcie
i spowodowanie, aby po klikni´ciu
na pojawia∏o si´ okno konfigura-
cji oraz aby w okienku pojawia∏a
si´ plansza tytu∏owa. To zadania do
wykonania w niniejszym odcinku.

Ustawienie
komponentów

Jako wygaszacz z powodzeniem
mo˝na wykorzystaç program, który
powsta∏ w poprzednim odcinku,
czyli kr´càce si´ kulki. Postaramy
si´ jednak, aby by∏ on bardziej

atrakcyjny poprzez wprowadzenie
kulek w trzeci wymiar. Dotychczas
porusza∏y si´ one na p∏aszczyênie,
po okr´gu o zdefiniowanym promie-
niu, w prawo i w lewo. Nic nie stoi
na przeszkodzie, aby zmusiç je do
obrotów wokó∏ punktu w przestrzeni

3D. Zaczniemy jednak od przygoto-
wania niezb´dnych zmiennych
i komponentów.

1. Tworzymy nowy projekt. Na
formatk´ dodajemy komponenty
DxDraw, DxTimer, DxImage-
List i DxSpriteEngine . W∏a-
ÊciwoÊci Align komponentu
DxDraw nadajemy wartoÊç 
alClient, dzi´ki czemu zajmie on
ca∏à powierzchni´ formy. 

2. W∏aÊciwoÊci DxDraw kom-
ponentu DxSpriteEn-
gine1 nadajemy
wartoÊç DxDraw1. Do-
konaliÊmy powiàzania
tych komponentów ze
sobà (patrz równie˝ ar-
tyku∏ Delphi dla graczy
w Ekspercie 6/2003). Te
same czynnoÊci wyko-
nujemy w stosunku do

komponentu DxImageList1 .
W∏aÊciwoÊci Interval komponentu
DxTimer nadajemy wartoÊç 0.
Dzi´ki temu zdarzenia OnTimer
generowane b´dà najszybciej.

3. Klikamy na znajdujàcy si´ na
formie komponent DxImageList1.
W Object Inspectorze odszukujemy
w∏aÊciwoÊç Items i klikamy na .
Pojawi si´ nowe okno , które
umo˝liwi wczytanie obrazów kul. 

Klikamy na . Odwo∏ujàc si´ do
w∏aÊciwoÊci Picture Object Inspec-
tora, wczytujemy obraz pierwszej
kuli, nadajàc mu nazw´ kula1 (pro-
cedura ta zosta∏a dok∏adnie opisana
w poprzednim odcinku). Ponownie
klikajàc na , dodajemy obraz dru-
giej kuli, nadajàc mu nazw´ kula2
(patrz te˝ ramka Obrazy kul).

Pływające kulki
PrzygotowaliÊmy ju˝ do pracy

wszystkie komponenty, mo˝emy
zatem przystàpiç do napisania kodu
realizujàcego efekt latajàcych kulek.
Zaczniemy, jak zwykle, od zadekla-
rowania wszystkich niezb´dnych
zmiennych.

1. Prze∏àczamy si´ na widok ko-
du i odszukujemy sekcj´ , gdzie
dopisujemy . Zmienna sprites
to tablica, która b´dzie zawiera∏a
wszystkie sprite’y. B´dzie ich zatem
dziewi´ç. Kolejne trzy tablice spri-
tesX, spritesY i spritesZ b´dà
przechowywa∏y dla ka˝dego sprite’a
wspó∏rz´dne x, y i z. Wspó∏rz´dne
Êrodka ekranu b´dà znajdowa∏y si´
w zmiennych cx i cy, natomiast
zmienna r wskazywaç b´dzie na
d∏ugoÊç promienia okr´gu, na któ-
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Trzeci wymiar
zaprogramowany
W poprzednim numerze Eksperta poznaliśmy podstawy DelphiX. 
Teraz wykorzystamy zdobyte wiadomości do stworzenia 
efektownego wygaszacza ekranu

Kompletny kod
êród∏owy
Plik 
z wygaszaczem
ekranu
Pliki PDF 
z dodatkowymi
informacjami

CD-ROM

Obrazy kul
O brazy kul, które będą

się poruszały po ekra-
nie, możemy przygotować
w dowolnym programie gra-
ficznym. Najlepiej skorzy-
stać z biblioteki gotowych obiektów,
jakie każdy nowoczesny pakiet gra-
ficzny oferuje. Z powodzeniem

można oczywiście użyć pli-
ków przygotowanych w po-
przednim odcinku . Powin-
ny one mieć rozdzielczość
80x80 pikseli. Wynika to

z faktu, że dla uproszczenia obliczeń
w kodzie programu zakładamy, że
obrazy mają takie właśnie rozmiary.
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rym b´dà rozmieszczone kule. War-
toÊç t´ b´dzie mo˝na zmieniaç
z poziomu okna konfiguracyjnego.

WartoÊç d = 550 to sta∏y
wspó∏czynnik niezb´dny do przeli-
czania wspó∏rz´dnych trójwymia-
rowych (x, y, z) tak, aby mo˝na
by∏o je wyÊwietliç na dwuwymia-
rowym ekranie. Jego znaczenie zo-
stanie wyt∏umaczone w dalszej
cz´Êci artyku∏u.

Zmienne tetaX, tetaY, tetaZ
oraz wspTetaX, wspTetaY, 
wspTetaZ pozwolà na obliczenie
kàtów obrotów kul, a stepX i stepY
szybkoÊç poruszania si´ ca∏ego
uk∏adu w poziomie i w pionie. Po-
zosta∏e: mousex i mousey po-
zwolà na wykrycie ruchu myszy. 

2. Do zdarzenia OnCreate for-
my g∏ównej Form1 przypisujemy
kod . Jego znaczenie jest nam ju˝
znane. W∏aÊciwoÊç Width odpowia-
da szerokoÊci formy, natomiast 
Height jej wysokoÊci. Dlatego przy-
pisanie do nich odpowiednio warto-
Êci Screen.Width i Screen.He-
igth spowoduje, ˝e rozmiary formy
b´dà zgodne z rozmiarami ekranu.

3. Do zdarzenia OnShow formy
g∏ównej przypisujemy kod . Jest
on odpowiedzialny za utworzenie

wszystkich niezb´dnych obiektów
oraz zainicjowanie zmiennych i ta-
blic. Na poczàtku wyliczamy wspó∏-
rz´dne Êrodka ekranu i przypisuje-
my te obliczone wartoÊci do
zmiennych cx i cy tv1 . 

Nast´pnie w p´tli for tworzymy
osiem sprite’ów tv2 , ka˝demu
z nich przypisujàc obraz kula1 tv3 .
WielkoÊç ka˝dego sprite’a ustalamy
na rozmiar obrazu tv4 . Sprite’y roz-
mieszczamy na p∏aszczyênie XY, na
okŕ gu o promieniu r, stosujàc wzory:

x = r * sin((π / 4) * i)
y = r * cos((π / 4) * i)

gdzie i to numer kolejnego sprite’a.
Znaczenie tych wzorów zosta∏o po-
dane w poprzednim odcinku. Ponie-
wa˝ wszystkie obiekty rozmieszcza-

my na p∏aszczyê-
nie XY, wspó∏rz´d-
na Z zawsze równa
jest 0 (patrz te˝

ramka Kule w trzecim wymiarze w
pliku PDF na krà˝ku Eksperta).

Po wykonaniu p´tli ustalamy pa-
rametry ostatniej kuli, ustawiajàc jà
w Êrodku ca∏ego uk∏adu (w Êrodku
okr´gu) i przypisujàc jej obraz ku-
la2 tv5 . Zmiennym mouseX
i mouseY przypisujemy wartoÊci
poczàtkowe równe -1 tv6 (b´dzie
to potrzebne w dalszej cz´Êci kodu
podczas rozpatrywania ruchów my-
szy). Na zakoƒczenie chowamy kur-
sor myszy tak, aby nie by∏ widocz-
ny podczas dzia∏ania wygaszacza
tv7 , i uruchamiamy zegar tv8 .

4. Skoro podczas
zdarzenia OnShow
utworzyliÊmy dzie-
wi´ç sprite’ów, mu-
simy zadbaç, aby
przy zamykaniu apli-
kacji zosta∏y one
usuni´te z pami´ci.
Dlatego do zdarzenia
OnClose formy
g∏ównej Form1 przy-
pisujemy kod .
W p´tli for dla ka˝-
dego elementu ta-
blicy sprites wywo-
∏ujemy instrukcj´
Free zwalniajàcà
pami´ç. Potem wy-
wo∏ujemy instrukcj´
DXDraw1.Finalize
informujàcà kompo-
nent DxDraw1
o zakoƒczeniu pracy.

5. Czas na naj-
wa˝niejszà procedu-
r´, która poruszy na-
szymi kulami. Oczy-
wiÊcie ruch b´dzie
odbywa∏ si´ w ka˝-
dym takcie zegara
DxTimer1, zatem
do zdarzenia OnTi-
mer tego kompo-
nentu przypisujemy
kod . Powoduje
on, ˝e sprite’y b´dà
si´ obraca∏y wokó∏
trzech osi: x, y i z.
Kàt obrotu wokó∏
ka˝dej osi jest defi-
niowany niezale˝nie od pozosta∏ych
(patrz ramka Obroty w pliku PDF na
krà˝ku Eksperta). Zaczynamy jednak
od zdefiniowania niezb´dnych
zmiennych tymczasowych tv1 oraz
wype∏nienia ekranu kolorem czar-
nym tv2 .

Dalej nast´puje p´tla for odpo-
wiedzialna za wyliczenie wspó∏-
rz´dnych dla ka˝dej kuli. Odczytu-
jemy aktualne wspó∏rz´dne z tablic
spritesX, spritesY i spritesZ
i przypisujemy do tymczasowych
zmiennych x, y i z tv3 . Obliczamy
nowe wspó∏rz´dne po obrocie
wzgl´dem osi Z tv4 (patrz ramka
Obroty w pliku PDF na krà˝ku Eks-
perta). W tym wypadku modyfikacji
ulegajà jedynie wspó∏rz´dne x i y,
wspó∏rz´dna z nie ulega zmianie.
W sposób analogiczny wykonujemy
obliczenia dla obrotu wzgl´dem 
osi X tv6 oraz osi Y tv5 . Zapisu-
jemy nowe wspó∏rz´dne z powrotem
w tablicach spritesX, spritesY
i spritesZ tv7 .

6. W ten sposób ka˝da kula zo-
sta∏a obrócona o zadany kàt we
wszystkich trzech wymiarach. Nie-
stety, ekran jest p∏aski, ka˝dy punkt
ma wi´c jedynie wspó∏rz´dne x i y.
Musimy znaleêç sposób, aby przeli-
czyç wspó∏rz´dne 3D na wspó∏rz´d-
ne ekranowe. CzynnoÊç t´ nazywamy
rzutowaniem (patrz ramka Rzutowa-
nie w pliku PDF na krà˝ku Eksperta).
Wykorzystywane sà wzory:

xe = (x * d)/(z + d) + cx – 40
ye = (y * d)/(z + d) + cy – 40

gdzie xe, ye to wspó∏rz´dne obiektu
po dokonaniu rzutowania (czyli
wspó∏rz´dne ekranowe), d odleg∏oÊç
obserwatora od obiektów 
(w przestrzeni 3D), cx, cy - wspó∏-
rz´dne ekranu, w których ma znaleêç
si´ Êrodkowa kula tv8 . Ostatnia
czynnoÊç to przypisanie wspó∏rz´d-
nych do ka˝dego sprite’a tv9 .

7. Po wyjÊciu z p´tli zmieniamy
wartoÊci zapisane w zamiennych cx
i cy, a tym samym przesuwamy ca-
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➽
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∏y uk∏ad pi∏ek po ekranie. WartoÊç
cx jest zwi´kszana o stepX, nato-
miast cy o stepY tv10 . Tym samym
zmienna stepX odpowiada za szyb-
koÊç i kierunek ruchu w poziomie,
a stepY za szybkoÊç i kierunek ru-
chu w pionie. Obie te wartoÊci b´-
dziemy mogli kontrolowaç przez
okno konfiguracji wygaszacza, które
powstanie w dalszej cz´Êci artyku∏u.

8. W kolejnych krokach kontro-
lujemy, czy Êrodkowa kula nie do-
tar∏a do lewego lub prawego brzegu
ekranu tv11 , a jeÊli tak, zmieniamy
kierunek ruchu w poziomie, zmie-
niajàc znak zmiennej stepX. Lewy
brzeg zostanie osiàgni´ty, kiedy cx
b´dzie mniejsze od 40 (po∏owa
szerokoÊci obrazu pi∏ki), natomiast
lewy, kiedy cx b´dzie wi´ksze od
szerokoÊci ekranu – 40.

Podobnie sprawdzamy, czy Êrod-
kowa kula osiàgn´∏a górny lub dol-
ny brzeg ekranu tv12 , a jeÊli tak
zmieniamy jej kierunek ruchu
w pionie, zmieniajàc znak zmiennej
stepY. Górny brzeg ekranu zosta-
nie osiàgni´ty, kiedy cy b´dzie
mniejsze od 40 (po∏owa wysokoÊci
obrazu kuli), dolny kiedy cy b´dzie
wi´ksze od wysokoÊci ekranu – 40.

Ostatnia czynnoÊç to wyÊwietlenie
tak przygotowanego uk∏adu kul na
ekranie. Wykonujemy to za pomocà
znanych nam dobrze instrukcji tv13 .

Klawiatura i mysz
Wygaszacz ekranu musi koƒczyç

prac´ po wykryciu ruchu myszy lub
naciÊni´cia klawisza klawiatury lub
myszy. Musimy wi´c oprogramo-
waç odpowiednie zdarzenia. Za-
cznijmy od zdarzeƒ klawiaturowych.

1. Do zdarzenia OnKeyDown for-
my g∏ównej Form1 przypisujemy
kod . Wykonywana instrukcja ap-
plication.Terminate; powodu-
je zakoƒczenie dzia∏ania aplikacji.

2. Do zdarzenia OnMouseMo-
ve (zdarzenie to zachodzi przy ka˝-
dym ruchu myszy) komponentu
DxDraw1 przypisujemy kod .

Na poczàtku sprawdzamy, czy jest
to pierwsze wykonanie tego kodu
tv1 (w takim wypadku zmienne
mousex oraz mousey majà war-
toÊç -1 przypisanà im w kodzie ob-
s∏ugi zdarzenia OnShow formy 
Form1). JeÊli tak, przypisujemy
zmiennym mousex i mousey aktu-
alne wspó∏rz´dne kursora tv2 .

W przeciwnym przypadku (jest to
drugie lub kolejne wywo∏anie tego
zdarzenia) sprawdzamy, czy ró˝nica
mi´dzy aktualnym (zawartym w pa-
rametrach x i y) a poprzednio zano-
towanym (zawartym w zmiennych
mousex i mousey) po∏o˝eniem
kursora jest wi´ksza ni˝ 1 tv3 .
W takim wypadku oczywiÊcie wy-
stàpi∏ ruch myszy i nale˝y zakoƒ-
czyç dzia∏anie aplikacji za pomocà
instrukcji 
Application.Terminate; tv4 .

3. W punkcie 2 napisaliÊmy
kod, który wykrywa∏ ruch myszy
i koƒczy∏ dzia∏anie aplikacji.
W praktyce jest on w zupe∏noÊci
wystarczajàcy, rzadko bowiem zda-
rza si´, aby u˝ytkownik kliknà∏ my-
szà, nie przesuwajàc jej jednocze-
Ênie. Niemniej na wszelki wypadek
mo˝emy jeszcze oprogramowaç
zdarzenie OnMouseDown kom-
ponentu DxDraw1, które zachodzi
przy naciÊni´ciu dowolnego klawi-
sza myszy. OczywiÊcie nale˝y wy-
konaç tu instrukcj´ applica-
tion.Terminate; koƒczàcà pra-
c´ aplikacji .

Konfiguracja
Wszystkie wartoÊci wp∏ywajàce

na prac´ wygaszacza musimy w ja-
kiÊ sposób zapisaç, tak aby nie utra-
ciç ich pomi´dzy jego kolejnymi
wywo∏aniami. Najlepiej do tego celu
nadaje si´ oczywiÊcie rejestr syste-
mowy Windows. Zapiszemy w nim
kàty, o jakie majà si´ obracaç kulki
wzgl´dem poszczególnych osi uk∏a-
du wspó∏rz´dnych, pŕ dkoÊci, z jaki-
mi ca∏y uk∏ad ma si´ poruszaç po
ekranie, oraz promieƒ okŕ gu na ja-
kim majà byç rozmieszczone.

1. Zaczniemy od
napisania procedury,
która odczyta dane
z rejestru i przypisze
je do odpowiednich
zmiennych. Nale˝y jà
umieÊciç w kodzie
przypisanym do for-

my Form1. Deklarujemy proceduŕ
readConfig w sekcji public
(jednoczeÊnie na liÊcie uses doda-
jemy wpis o nazwie registry).

2. Piszemy treÊç procedury 
readConfig . Tworzymy obiekt
klasy TRegistryIniFile i przypisu-
jemy go do zmiennej ini tv1 (patrz
ramka Odczyt rejestru). Nast´pnie za
pomocà instrukcji odczytujàcych 
dane pobieramy wspó∏czynniki
wspTetaX, wspTetaY i wspTetaZ
tv2 . Nast´pnie wyliczamy na ich
podstawie w∏aÊciwe wartoÊci kàtów
tetaX, tetaY i tetaZ, wykonujàc dzia∏a-
nie: wspó∏czynnik * π/ 360 tv3 .

Kolejny krok to odczytanie zmien-
nych stepX, stepY (odpowiadajà-
cych za szybkoÊç poruszania si´ kul
w poziomie i pionie) oraz promie-
nia r tv4 . Instrukcja tv5 powoduje
zwolnienie pami´ci zarezerwowanej
dla obiektu ini. Wywo∏anie procedu-
ry readConfig dodajemy na po-
czàtku kodu zdarzenia OnShow.

3. Tworzymy nowà form´, klika-
jàc na ikon´ lub wybierajàc
z menu pozycje i .
Dodajemy na nià trzy komponenty
GroupBox (znajdziemy je na za-
k∏adce Standard) oraz dwa nowe
przyciski.

W∏aÊciwoÊciom Caption kom-
ponentów Groupbox przypisuje-
my kolejno wartoÊci: Obroty, Pr´d-
koÊci, Rozmiar. Przyciski nazywa-
my OK i Anuluj, tak aby ostatecz-
nie uzyskaç widok .

4. Na form´ dodajemy dziewi´ç
komponentów TLabel oraz osiem
komponentów TTrackBar (patrz
ramka Komponent TTrackBar).
Zmieniamy w∏aÊciwoÊci Caption

komponentów TLabel tak, aby
uzyskaç widok . Korzystajàc z Ob-
ject Inspectora modyfikujemy w∏a-
ÊciwoÊci komponentu tv1 : Name
na tbObrotyX, Max na 5, Min
na -5. Dzi´ki temu suwak b´dzie si´
porusza∏ w zakresie od -5 do 5. Po-
dobnie modyfikujemy komponenty
tv2 i tv3 , w∏aÊciwoÊci Min usta-
wiamy na -5, Max na 5. Nazwy
(Name) natomiast ustalamy na tbO-
brotyY i tbObrotyZ.

Suwakom tv4 i tv5 przypisuje-
my w∏aÊciwoÊci Min równe 0, Max
równe 5. W∏aÊciwoÊç Name A
ustalamy na tbSpeedX, w∏aÊciwoÊç
Name B na tbSpeedY. Pozosta∏

PORADY
WYGASZACZ EKRANU W DELPHIX CZ. 2

Odczyt rejestru

O dczyt danych z rejestru mo-
żemy przeprowadzić w bar-

dzo wygodny sposób za pomocą
komponentu TRegistryIniFile.
Komponent ten obsługuje się
w sposób identyczny jak kompo-
nent TIniFile (więcej informacji
w wydaniach Eksperta 2 oraz 3 
z 2003 roku). Jedyną różnicą jest
to, że zapis i odczyt danych prze-
prowadzany jest na rejestrze sys-
temowym, a nie w zapisanym na
dysku pliku INI. 
Klucz rejestru, na którym chcemy
pracować (w gałęzi HKEY_CUR-
RENT_USER), podajemy jako pa-
rametr konstruktora Create.

tv1  
tv2  

tv3 tv4 

tv1  

tv2  

tv3 

tv4 

tv4 

tv5 
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nam jeszcze komponent tv6 , które-
go w∏aÊciwoÊç Name ustawiamy
na tbr, min na 120, max na 220,
frequency na 5.

5. Prze∏àczamy si´ na widok ko-
du. Na liÊcie uses dodajemy wpis
registry. W sekcji public deklaru-
jemy procedury readConfig oraz
writeConfig . Ich zadaniem b´-
dzie odczyt oraz zapis danych w re-
jestrze. Deklarujemy zmienne .
Odpowiadajà one zmiennym w ko-
dzie zwiàzanym z formà Form1.

6. Pierwsza cz´Êç procedury 
readConfig , odczytujàcej dane
z rejestru, jest praktycznie identycz-
na z procedurà o tej nazwie zwiàza-
nej z formà Form1. Nic dziwnego,
wykonuje przecie˝ takie same zada-
nia. Odczytane dane przypisujemy
jednak do odpowiednich suwaków,
modyfikujàc ich w∏aÊciwoÊci Posi-
tion . Dzi´ki temu zostanà one
ustawione tak, aby odzwierciedla∏y
aktualne wartoÊci konfiguracyjne
(kàty, pr´dkoÊci, promieƒ).

7. Procedura writeConfig zaj-
muje si´ zapisaniem danych do re-

jestru . Od-
czytujemy dane
z suwaków i za-
pisujemy je
w zmiennych
pomocniczych
tv1 (czynnoÊç
ta wykonywana
jest ze wzgl´du
na przejrzy-
stoÊç kodu).

Tworzymy obiekt klasy TRegistry-
IniFile tv2 i wykorzystujemy do
zapisania danych do rejestru tv3 .

8. Dane z rejestru powinny zo-
staç odczytane i przypisane do su-
waków w momencie wyÊwietlania
formy na ekranie. Zatem do zdarze-
nia OnShow przypisujemy kod .

9. Do oprogramowania pozosta∏y
zdarzenia OnClick
przycisków 
i . W przypadku
klikni´cia  po-
winniÊmy zapisaç bie-
˝àcà konfiguracj´ 
i zamknàç form´ .
Po klikni´ciu ,
zamknàç form´ .

Plansza tytułowa
1. Plansza tytu∏owa b´dzie poja-
wia∏a si´ w oknie podczas konfigu-
racji wygaszacza. Tworzymy zatem
nowà form´, w∏aÊciwoÊç Client-
Heigth (wysokoÊç okna) ustawia-
my na 112 pikseli, a ClientWidth
(szerokoÊç okna) na 152 piksele.

2. Na formie
umieszczamy
dowolny napis
lub obraz .
Musi jednak
zmieÊciç si´ w jej rozmiarach. 

Nast´pnie do zdarzenia On-
Create przypisujemy kod .
Kod ten si´ga bezpoÊrednio do
API Windows, gdy˝ niezb´dna
jest powa˝na modyfikacja
okien wygaszacza, której nie
mo˝na wykonaç z poziomu
Delphi. Ustawiamy parametry
g∏ównego okna aplikacji tak,
aby nie pojawia∏o si´ ono na
pasku zadaƒ tv1 , i odczytuje-
my parametr przekazany wyga-
szaczowi przez system tv2 .
Ten parametr to identyfikator
okna podglàdu (patrz punkt 1).
Kopiujemy zatem w∏aÊciwoÊci
przypisane do te-
go okna do Form3
wygaszacza tv3 .
Ostatecznie usta-

lamy pozy-
cj´ formy
3 na punkt
0,0 tv4

(w stosunku do
okna podglàdu). Nale˝y równie˝
ustawiç w∏aÊciwoÊç BorderStyle
formy Form3 na bsNone.

3. Wygaszacz jest ju˝ prawie
gotowy. Musimy jeszcze dopisaç
procedur´, która b´dzie w stanie
stwierdziç, kiedy nale˝y wywo∏aç,
którà form´. System Windows in-
formuje wygaszacz o trybie, w ja-
kim ma si´ uruchomiç poprzez
przekazanie aplikacji jednego
z trzech parametrów. Musimy wi´c
dopisaç jeszcze krótki kawa∏ek ko-
du. Z menu Project wybieramy
pozycj´ viewsource. Zobaczymy
wewn´trzny kod Delphi odpowie-
dzialny za utworzenie form i uru-

chomienie aplikacji. Modyfikujemy
go, wpisujàc .

Sprawdzamy, czy parametrem
przekazanym do aplikacji
jest /s i jeÊli tak, tworzy-
my form´ pierwszà tv1
(czyli form´, która realizu-
je efekt graficzny). Je˝eli
parametrem przekazanym
do aplikacji jest /c two-
rzymy form´ drugà tv2

(czyli form´ konfiguracyjnà), jeÊli
natomiast parametr ma wartoÊç /p,

tworzymy plansz´ tytu∏owà (form´
trzecià). To wszystko. Pozostaje
skompilowaç program i zainstalowaç
wygaszacz w systemie. Pe∏ny kod
êród∏owy znajduje si´ na p∏ycie CD
do∏àczonej do czasopisma. Ekspert
poleca dok∏adne przeczytanie za-
mieszczonego na krà˝ku pliku PDF.

Instalacja wygaszacza
Pozostaje zainstalowaç wyga-

szacz. Wystarczy zmieniç rozsze-
rzenie pliku wynikowego z EXE na
SCR i skopiowaç go do katalogu
systemowego Windows. Od tej
chwili program b´dzie widoczny
na liÊcie wygaszaczy. ML

Komponent TTrackBar

K omponent TTrackBar jest suwakiem, który ma wła-
ściwości Position, Min, Max oraz Frequency.

Position to aktualna wartość, na której znajduje się
wskaźnik. Min to wartość minimalna, Max – wartość
maksymalna. Frequency określa odległości pomiędzy
poszczególnymi podziałkami. Wynika z tego, że liczba po-
działek na suwaku to (Max – Min) / Frequency. Przykła-
dowo, jeśli Min = 120, Max = 220, a Frequency = 10,
to Position będzie mogło przyjmować wartości z zakre-
su 120–220 co 10, czyli 120, 130, 140 i tak dalej.

, ,

, ,
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PORADY
KURS PROGRAMOWANIA W VBA, CZ. 1

J ´zyk Visual Basic dla
Aplikacji stanowi dosko-
na∏e pole dla nauki pro-

gramowania obiektowego. Dzi´ki
niemu bowiem mo˝emy poznawaç
sposoby uzyskiwania w∏aÊciwoÊci
czy stosowania metod na dobrze
znanych nam obiektach (którymi
mogà byç na przyk∏ad arkusz
w Excelu, wykres czy pojedyncza
komórka arkusza). JeÊli wi´c jeste-
Êmy posiadaczami Microsoft Office
i poznaliÊmy ju˝ niemal wszystkie
mo˝liwoÊci Worda, Excela czy Po-
werPointa, logicznym krokiem b´-
dzie poznanie j´zyka VBA i wyko-
rzystanie go do ulepszenia wspo-
mnianych aplikacji. Ekspert rozpo-
czyna kurs programowania w VBA.
Ju˝ po pierwszym odcinku b´dzie-
my umieli stworzyç ciekawe, po˝y-

teczne i pomocne w codziennej
pracy na komputerze programy.

Założenia i narzędzia
Kurs b´dzie si´ sk∏ada∏ z pi´ciu

odcinków. W ka˝dym z nich po-
wstanie dzia∏ajàca i wykonujàca
okreÊlone czynnoÊci makrodefinicja.
Programy z kolejnych odcinków
z∏o˝à si´ w jeden du˝y projekt –
aplikacj´ Terminarz spotkaƒ i zadaƒ.
B´dziemy mogli wpisywaç do niego
planowane spotkania i zadania do
wykonania (wraz z datà ostatecznà

ich zrobienia i d∏ugoÊcià trwania).
Zadaniem Terminarza b´dzie upo-
rzàdkowanie i optymalne ustawienie
tych informacji oraz wyÊwietlenie 
i wydrukowanie ich w postaci gra-
ficznego planu dnia. 

W pierwszym odcinku poznamy
najwa˝niejsze obiekty, metody
i w∏aÊciwoÊci wyst´pujàce w Exce-
lu. Poznamy równie˝ ciekawe pole-
cenia, instrukcje i funkcje j´zyka
VBA. Dzi´ki tym wiadomoÊciom
stworzymy pierwszà cz´Êç Termina-
rza spotkaƒ i zadaƒ. Ustalimy, ˝e

b´dzie on w finalnej postaci wyko-
nywa∏ nast´pujàce czynnoÊci:

otwieranie istniejàcego skoro-
szytu o okreÊlonej nazwie lub
tworzenie go, jeÊli nie istnieje,
nadawanie arkuszowi tego sko-
roszytu ustalonej nazwy,
wpisywanie aktualnej daty i dnia
tygodnia (odpowiednio sforma-
towanà czcionkà) do komórek
tego arkusza,
tworzenie uniwersalnej tabelki
z kolejnymi godzinami na wzór
terminarza spotkaƒ ,
zapisywanie, drukowanie i za-
mykanie skoroszytu.
Narz´dziem, które b´dziemy wy-

korzystywali, jest wy∏àcznie aplika-
cja Excel. Dlatego te˝ jedynym wa-
runkiem przystàpienia do nauki
programowania obiektowego 
w Visual Basic dla Aplikacji (oprócz
ch´ci, oczywiÊcie) jest posiadanie
zainstalowanej aplikacji Excel z pa-
kietu Microsoft Office 97/2000/XP.

Podstawowe pojęcia
WyjaÊnienie takich definicji jak

obiekt, w∏aÊciwoÊç czy metoda po-
jawia∏o si´ ju˝ wielokrotnie przy
okazji ró˝nych kursów j´zyków
obiektowych (na przyk∏ad w Eksper-
cie 6/03 na stronie 40). Poniewa˝

poj´cia te stanowià trzon programo-
wania w VBA, w ramce Trudne
terminy znalaz∏o si´ krótkie ich przy-
pomnienie.

Przygotowania 
do programowania

Aby rozpoczàç programowanie
w j´zyku VBA musimy uruchomiç
aplikacj´ Excel, w której otwieramy
nowy skoroszyt. Warto od razu zapi-
saç go na dysku, na przyk∏ad pod
nazwà . Kod
êród∏owy naszego programu b´dzie-
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Własny terminarz
w Excelu
VBA to język, który każdy
użytkownik Office i Windows
dostaje ekstra. Ekspert pokaże,
jak za jego pomocą stworzyć
prawdziwą aplikację – terminarz
oparty na arkuszu Excela

Kompletny kod
êród∏owy

CD-ROM
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Polska wersja Excela
niestety nie potrafi
odmieniać nazw
miesięcy w formacie
daty 
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my wpisywaç w Edyto-
rze Visual Basic (ka˝da
aplikacja Microsoft 
Office zosta∏a w niego
wyposa˝ona). Aby go
uruchomiç, z menu

wybieramy
podmenu i pozy-
cj´ 
(lub wciskamy kombina-
cj´ klawiszy ). 

Edytor Visual Basic
sk∏ada si´ z kilku cz´-
Êci: Eksploratora Pro-
jektu��1 , okna kodu
��2 , paska narz´dzio-
wego��3 i okienka
w∏aÊciwoÊci��4 . 
Bardzo istotnym ele-
mentem jest Eksplora-
tor Projektu. Jego zada-
niem jest umo˝liwienie
nawigacji w obszarze
projektu, który ma
struktur´ drzewa. G∏ów-
nym w´z∏em jest nazwa
projektu . Poni˝ej
w hierarchii znajdujà
si´ inne w´z∏y (na po-
czàtku b´dzie to tylko
w´ze∏ obiektów Excela,
który z kolei zawiera
w´z∏y reprezentujàce
wszystkie arkusze sko-
roszytu oraz specjalny w´ze∏

). Dwukrotne
klikni´cie na dowolny z tych ostat-
nich w´z∏ów spowoduje otwarcie
zwiàzanego z nim okna kodu��2   .
My jednak b´dziemy umieszczaç
kod w specjalnie stworzonym w´êle
modu∏ów. Dzi´ki takiemu rozwiàza-
niu podprogramy (procedury)
i funkcje b´dà dost´pne w ka˝dym

z arkuszy. Aby utworzyç w∏asny
modu∏ kodu, klikamy prawym przy-
ciskiem na nazw´ projektu i z menu
kontekstowego wybieramy podme-
nu , a nast´pnie pozycj´

. W w´êle zo-
stanie stworzony w´ze∏ modu∏u ko-
du . Klikamy na ten w´ze∏
i w oknie w∏aÊciwoÊci��4 w polu

wpisujemy nazw´
. Dla porzàdku,

w identyczny sposób nadajemy na-
zw´ ca∏emu projektowi.

Klikamy dwukrotnie na stworzo-
ny przez nas modu∏ .
Dzi´ki temu mo˝emy ju˝ teraz
w oknie kodu��2 przystàpiç do
wpisywania g∏ównej cz´Êci nasze-
go programu.

Pierwsze koty za płoty
1. Na poczàtku naszego programu

warto zadeklarowaç
dwie opcje��A . Dzi´ki
pierwszej z nich Excel
b´dzie odmawia∏ uru-
chomienia napisanego
przez nas programu,
gdy ten zawiera∏ b´dzie
niezadeklarowane przez
nas wczeÊniej zmien-
ne. Pozwoli to nam na

zachowanie przejrzystoÊci i u∏atwi
odnalezienie ewentualnych literówek
w nazwach zmiennych.

Druga opcja powoduje, ˝e
pierwszy element tworzonych przez
nas tablic b´dzie reprezentowany
przez numer 1 (a nie jak przy do-
myÊlnych ustawieniach 0).

2. Za pomocà polecenia��B

definiujemy zmienne globalne, któ-
re b´dà dost´pne dla wszystkich
procedur z modu∏u (w naszym

przypadku modu∏u ).
JeÊli w przysz∏oÊci b´dziemy
chcieli, aby zmienne by∏y dost´pne
w procedurach ze wszystkich mo-
du∏ów projektu, zapis zast´-
pujemy poleceniem .

3. Stwórzmy teraz g∏ównà pro-
cedur´ naszego programu��C . 
Robimy to za pomocà definicji

(dzi´ki s∏owie
procedura b´dzie mog∏a

byç wywo∏ywana z dowolnego mo-
du∏u projektu; jeÊli chcielibyÊmy,
aby by∏a dost´pna tylko z modu∏u

, zamiast 
musimy wpisaç definicj´

).

4. Warto w tym miejscu zadekla-
rowaç zmienne i sta∏e u˝ywane wy-
∏àcznie wewnàtrz procedury (infor-
macje na temat sposobu deklaracji
zmiennych i sta∏ych znajdujà si´
w ramce Deklaracja zmiennych 
i sta∏ych). Zmienna ca∏kowita 
i zmienna typu data to
zmienne pomocnicze, które przyda-
dzà si´ w dalszej cz´Êci kodu. W sta-
∏ej zapisujemy czas
w minutach pomi´dzy kolejnymi go-
dzinami wpisanymi w terminarzu.
Sta∏e i to

godziny kolejno rozpocz´cia i zakoƒ-
czenia naszego dnia pracy��D . 

5. Do zmiennej globalnej
przypisujemy

siedmioelementowà tablic´ ze
skróconymi nazwami kolejnych dni
tygodnia��E .

6. Pierwszym zadaniem naszego
programu b´dzie otwarcie pliku
o nazwie (lub
stworzenie go, jeÊli taki nie b´dzie
istnia∏). Zajmie si´ tym procedura

, którà wywo∏uje-
my za pomocà polecenia��F . 
Napisaniem tej procedury zajmie-
my si´ póêniej.

Obiektywnie 
o obiektach

Przedstawiony do tej pory kod
niczym nie wyró˝nia VBA od innych
j´zyków programowania. Jednak
nast´pne linie naszej procedury
charakterystyczne sà ju˝ tylko dla
VBA uruchomionego z poziomu
Excela. Wszystko za sprawà modelu
obiektów i sk∏adni s∏u˝àcej do ma-
nipulowania nimi. Z Ekspertem po-
znamy najcz´Êciej u˝ywane w∏aÊci-
woÊci i metody najwa˝niejszych
obiektów: ,

, 
i . 

Obiekt po∏o˝ony
jest na szczycie hierarchii obiektów
(patrz rysunek na nast´pnej
stronie). Reprezentuje on samà apli-
kacj´ Excel. Za jego pomocà mo˝e-
my sprawdzaç i ustawiaç cechy
okna aplikacji, wszelkich komunika-
tów czy kombinacji klawiszowych.
Niewàtpliwie jednak najwa˝niejszà
w∏aÊciwoÊcià obiektu

jest .
W∏aÊciwoÊç ta zwraca kolekcj´

, zawierajàcà wszystkie
obiekty (czyli skoro-
szyty) aktualnie uruchomionego
Excela. Dzi´ki kolekcji 
(i obiektowi ) mo˝emy

Deklaracje zmiennych i stałych 

Zmienne wewnątrz procedury lub funkcji deklarujemy
za pomocą polecenia , po którym wpisujemy

nazwę zmiennej, polecenie i typ zmiennej (na przy-
kład określa zmienną jako liczbę całkowitą,
a jako zmienną przechowującą datę i godzinę).
Jeśli nie zdefiniujemy typu zmiennej (jak miało to miejsce
na przykład w��B  ), przyjmie ona domyślny typ

zajmujący w pamięci sporo miejsca. Dlatego
też starajmy się tego unikać. 
Aby zadeklarować stałą, po poleceniu wpisuje-
my jej nazwę, znak równości i wartość stałej. Jeśli war-
tość stanowi łańcuch znaków, ujmujemy ją w cudzysło-
wy, jeśli będzie to data lub godzina, należy umieścić ją
pomiędzy znakami #.

➽

��A

��B

��C

��D

��E

��F

��G

��H

��I

��J

��K



42 LUTY - MARZEC 2004

dodawaç, otwieraç, zapisywaç i za-
mykaç skoroszyty (patrz procedura

omówiona
w dalszej cz´Êci odcinka kursu)
oraz dokonywaç wszelkich operacji
na otwartym skoroszycie Excela.
Kilka przyk∏adowych w∏aÊciwoÊci
i metod obiektów 
i znajdziemy w ramce
Najwa˝niejsze obiekty, ich w∏aÊci-
woÊci i metody. Tak jak

jest obiektem potom-
nym obiektu , tak
obiekt jest potom-
nym obiektem . Inaczej
mówiàc, obiekt jest
zaw´˝eniem obiektu

do samego sko-
roszytu, a obiekt za-

w´˝eniem do pojedynczego arku-
sza. Dlatego zawiera on w∏aÊciwoÊci
i metody charakterystyczne 
w∏aÊnie dla otwartego arkusza. 

Aby poznaç sposoby i sk∏adni´
s∏u˝àcà do manipulowania opisany-
mi obiektami, wróçmy do naszej
procedury.

1. Sekwencja metod i w∏aÊciwo-
Êci��G uaktywnia pierwszy arkusz
skoroszytu )
otwartego w aplikacji Excel (za po-
mocà procedury ).
Od tej pory do aktywnego obiektu
arkusza b´dziemy mogli odwo∏y-
waç si´ za pomocà w∏aÊciwoÊci

obiektu
. Poniewa˝ w jed-

nym momencie mo˝e byç aktywny
tylko jeden arkusz, nie musimy te-
go robiç za pomocà definicji

– wystarczy napisaç
.

2. Ustawmy kilka w∏aÊciwoÊci
aktywowanego w∏aÊnie arkusza.
Aby za ka˝dym razem nie pisaç na-
zwy , zastosujemy
instrukcj´ ��H . Na poczàt-
ku ustawiamy nazw´ arkusza na ak-
tualnà dat´ .

3. Za pomocà w∏aÊciwoÊci
mo˝emy odwo∏ywaç si´

do jeszcze mniejszych ni˝ arkusz
obiektów, a mianowicie do poje-
dynczych komórek (lub zakresu ko-
mórek). W∏aÊciwoÊç zwra-
ca bowiem kolekcj´ obiektów typu

(czyli dowolny zakres ko-
mórek). Obiektem mo˝e byç wi´c
pojedyncza komórka (na przyk∏ad

odwo∏uje si´ do
komórki A1), zakres komórek
( odwo∏uje si´
do komórek A1 i B1 jednoczeÊ-

nie), pojedyncza kolumna
( reprezentuje ko-
lumn´ A) lub kilka kolumn (na
przyk∏ad ). Ka˝de-
mu takiemu obiektowi mo˝emy
nadaç wartoÊç (czyli coÊ wpisaç do
komórek za pomocà w∏aÊciwoÊci
Value), odpowiednie formatowanie
tekstu (w∏aÊciwoÊç Font) albo ko-
mórki (w∏aÊciwoÊci ColumnWidth,
RowHeight czy NumberFormat).
Opis najwa˝niejszych w∏aÊciwoÊci
obiektu znajduje si´
w ramce Najwa˝niejsze obiekty, ich
w∏aÊciwoÊci i metody.

4. Wywo∏ujemy procedur´��I

ustawiajàcà obramowanie komórek
sk∏adajàcych si´ na nasz terminarz
(napiszemy jà póêniej).

5. Teraz zajmiemy si´ wype∏nie-
niem komórek w pierwszej kolum-
nie kolejnymi godzinami, do któ-
rych po wydrukowaniu b´dziemy
mogli wpisaç zaplanowane spotka-
nia i czynnoÊci. W tym celu
zmiennej przypisujemy
wartoÊç poczàtkowej godziny na-
szego dnia pracy (znajdujàcej si´
w sta∏ej ). W p´tli��J

do zmiennej b´dziemy
dodawali odst´p w minutach zapi-

PORADY
KURS PROGRAMOWANIA W VBA, CZ. 1

E dytor Visual Basic został wyposażony w specjalistyczne narzędzie
programistyczne – przeglądarkę obiektów. Dzięki niemu dużo łatwiej

odnajdziemy właściwy obiekt i przejrzymy wszystkie metody, właściwości
czy zdarzenia charakterystyczne dla danego obiektu. Dowiemy się również,
jakie parametry niezbędne są do wywołania danej metody czy 
właściwości.
Aby uruchomić przeglądarkę obiektów, z menu Edytora VB 
wybieramy pozycję (lub wciskamy klawisz 

funkcyjny ). Z listy wybieramy jeden z dostępnych 
(i zarejestrowanych w Edytorze VB) model obiektów (na przykład model
obiektów Excel, Word czy Outlook). Po wybraniu modelu w lewym panelu
pojawią się wszystkie dostępne obiekty (oznaczone ikoną ). 
Po kliknięciu na wybrany obiekt w prawym panelu pojawią się wszystkie
metody (oznaczane ikoną ), właściwości (ikona ) i zdarzenia (iko-
na ) charakterystyczne dla tego obiektu. Po kliknięciu na jeden 
z tych elementów w panelu dolnym znajdziemy podstawowe informacje
o nim. Dowiemy się na przykład, jakie parametry wymagane są do urucho-
mienia metody. W każdej chwili możemy również kliknąć na ikonę , aby
wyświetlić okno pomocy ze szczegółowymi informacjami.

Przeglądarka obiektów

Obiekt Application – reprezentuje ca∏à aplikacj´ Excel
Cursor – umo˝liwia zwrócenie lub ustawienie pozycji kursora
DisplayAlerts – przy ustawieniu jej na wartoÊç False Excel nie b´dzie wyÊwietla∏ komunikatów (na przyk∏ad z proÊbà 
o potwierdzenie usuni´cia arkusza)
OnKey – metoda umo˝liwiajàca ustawienia kombinacji klawiszy, która uruchomi okreÊlonà procedur´
OnTime – umo˝liwia uruchomienie procedury w okreÊlonym momencie
Quit – umo˝liwia zamkni´cie programu Excel

Kolekcja Workbooks – reprezentuje wszystkie otwarte skoroszyty
Add, Open, Close – metody pozwalajàce kolejno na dodanie nowego skoroszytu, otwarcie i zamkni´cie go

Obiekt Workbook – reprezentuje skoroszyt
Close, Save, SaveAs – metody umo˝liwiajàce zamkni´cie skoroszytu oraz jego zapisanie
Name, FullName i Path – w∏aÊciwoÊci, które zwracajà kolejno nazw´, Êcie˝k´ z nazwà pliku i samà Êcie˝k´ skoroszytu
PrintOut – metoda pozwalajàca wydrukowaç skoroszyt

Obiekt WorkSheet – reprezentuje pojedynczy arkusz
Activate – metoda uaktywniajàca okreÊlony arkusz roboczy
Copy – metoda pozwalajàca na kopiowanie arkusza na wiele sposobów
PrintOut, PrintPreview – metody s∏u˝àce do drukowania arkusza

Obiekt Range – reprezentujàcy dowolny zakres komórek (pojedynczà komórk´, dowolny zbiór komórek,
kolumn´ czy wiersz)
AddComment – metoda dodajàca do zakresu komórek komentarz
AutoFill – metoda umo˝liwiajàca autowype∏nienie komórek
AutoFormat – metoda formatujàca zakres komórek
Clear, ClearContents, ClearFormats – czyszczenie zakresu komórek
ColumnWidth, RowHeight – szerokoÊç kolumny i wysokoÊç wiersza
Copy, Cut, PasteSpecial – kopiowanie, wyci´cie i wklejenie wartoÊci z zakresu komórek
Font – szereg w∏aÊciwoÊci umo˝liwiajàcych ustawienie wielkoÊci, typu czy koloru czcionki
HorizontalAlignment, VerticalAlignment – po∏o˝enie tekstu w komórce (na przyk∏ad wyÊrodkowane)
NumberFormat – format komórki
Offset – metoda umo˝liwiajàca uzyskanie obszaru komórek przesuni´tego wzgl´dem zadanego
Value – zwrócenie lub ustawienie wartoÊci komórki

Najważniejsze obiekty, ich właściwości i metody

Hierarchia
wybranych obiektów

w Excelu

w∏aÊciwoÊciobiekt lub kolekcja metody
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sany w sta∏ej (po
przekszta∏ceniu do formatu daty).
Za ka˝dym razem do odpowiedniej
komórki wpiszemy wartoÊç kolej-
nej godziny. Tym razem pos∏u˝ymy
si´ w∏aÊciwoÊcià , która
zwraca jako obiekt pojedynczà ko-
mórk´ (czyli obiekt typu ).
Zapis równowa˝ny
jest zapisowi , 
jednak ma takà zalet´, ˝e adres ko-
mórki mo˝na podawaç za pomocà
liczb.

6. Ostatnim zadaniem jest wy-
drukowanie aktywnego arkusza (za
pomocà metody��K ) oraz zamk-
ni´cie skoroszytu. Aby w zamyka-
nym skoroszycie zapisaç wszelkie
zmiany, wykorzystujemy opcjonal-
ny parametr

.

7. Polecenie koƒczy
naszà g∏ównà procedur´.

Procedury dodatkowe
Na poczàtku przedstawionego

kodu wywo∏aliÊmy procedur´ po-
mocniczà ��F .
Jej zadaniem jest sprawdzenie
w katalogu (w którym zapisaliÊmy
plik ), czy plik

istnieje. JeÊli
tak, to procedura powinna otworzyç

go, w przeciwnym razie stworzyç
i zapisaç. Napiszmy wi´c takà pro-
cedur´.

1. Poni˝ej procedury g∏ównej 
(w oknie kodu modu∏u )
zdefiniujmy procedur´

.

2. Do tej pory, do w∏aÊciwoÊci
i metod poszczególnych obiektów
odwo∏ywaliÊmy si´ za pomocà me-
tody bezpoÊredniej. Tym razem wy-
korzystajmy metod´ poÊrednià, po-
legajàcà na u˝yciu zmiennej obiek-
towej. Przy du˝ych programach
zwi´kszy to znacznie ich wydaj-
noÊç. Zdefiniujmy zatem zmiennà
obiektowà i przypisz-
my jej obiekt

.
Dzi´ki temu b´dziemy mogli za po-
mocà tej zmiennej odwo∏ywaç si´
do tego obiektu.

3. Do odpowiednich w∏aÊciwo-
Êci obiektu wpisu-
jemy nazw´ pliku oraz Êcie˝k´,
w której plik powinien si´ znajdo-
waç. W tym drugim przypadku za-
stosowano metod´ zwraca-
jàcà Êcie˝k´ obiektu

(jest to
specjalny obiekt odwo∏ujàcy si´
zawsze do skoroszytu, w którym

zosta∏ napisany uruchamiany
program VBA - w naszym
przypadku b´dzie to skoroszyt 
o nazwie ).

4. Za pomocà instrukcji warun-
kowej sprawdzamy, czy plik
zosta∏ znaleziony i w takim przy-
padku otwieramy go. W przeciw-
nym razie za pomocà metody 
tworzymy nowy arkusz i przy u˝yciu
metody zapisujemy go pod
ustalonà nazwà.

Pozosta∏o nam ju˝ tylko stworze-
nie procedury , którà
wywo∏ujemy z g∏ównej procedury
��I . Jej zadaniem jest ustawienie
w∏aÊciwoÊci dotyczàcych obramo-

wania dla przekazanego obszaru
komórek (czyli w naszym przypad-
ku kolumn A i B). Wykorzystamy
znany ju˝ nam obiekt i je-
go w∏aÊciwoÊç . Zwraca
ona kolekcj´ dla dane-
go zakresu. Kolekcja ta zawiera kil-
ka obiektów , dotyczà-
cych mi´dzy innymi poszczegól-
nych ramek obszaru (na przyk∏ad
dolna ramka reprezentowana jest
przez obiekt ). Ka˝dà z ramek
ustawiamy za pomocà w∏aÊciwoÊci

. Wpisanie do niej
wartoÊci w∏àcza
wyÊwietlanie danej ramki, 
a wartoÊci – wy∏àcza.

Uruchomienie makra
Na koƒcu zapiszemy stworzony

przez nas program. W tym celu
w edytorze VB z menu wybie-
ramy polecenie

. Mo-

˝emy ju˝ zamknàç edytor. Aby uru-
chomiç stworzony przez nas pro-
gram, otwieramy plik

, z menu
wybieramy podmenu

i nast´pnie pozycj´

. W okienku, które si´ po-
jawi, wybieramy procedur´ 
i klikamy na przycisk .
W nast´pnym odcinku stworzymy
przycisk, który b´dzie uruchamia∏
nasze makro. Wykonamy równie˝
formularz, dzi´ki któremu u˝ytkow-
nik b´dzie móg∏ przekazywaç do
procedur parametry. PP

» kolekcja – grupa obiektów tego samego typu (na
przykład kolekcja Workbooks zawiera wszystkie otwarte
aktualnie w Excelu skoroszyty).

» metoda – akcja, którą można przeprowadzać na
obiekcie lub z jego udziałem (metodą może być na przy-
kład otwarcie skoroszytu).

» obiekt – niemal każda część aplikacji Excel. Obiektem
jest zarówno sama aplikacja, jak i pojedynczy skoroszyt,
arkusz czy komórka, a nawet jej obramowanie. Może nim
być też menu aplikacji czy dowolne jej okno. Obiekt iden-
tyfikowany jest poprzez swoje właściwości i metody.

» procedura – zwany również podprogramem frag-
ment wyodrębnianego kodu źródłowego, który wykonuje
określone czynności.

» stała – określona wartość (taka jak liczba, data czy
napis), która raz ustawiona nigdy się nie zmienia.

» właściwość – atrybut, cecha charakterystyczna
obiektu (na przykład właściwością arkusza jest jego na-
zwa). Właściwość można tylko odczytywać lub odczyty-
wać i ustawiać.

» zmienna – wartość określonego typu (na przykład
liczbowa czy tekstowa), która może się zmieniać podczas
działania programu.

Trudne terminy

Książki:
Excel. Makrodefinicje –

Steven Roman, tł. Marcin Pan-
cewicz, Wydawnictwo Helion,
Gliwice 2000, cena 60 zł

Tworzenie makr w VBA
dla Excela 2002/XP PL.
Ćwiczenia zaawansowane –
Mirosław Lewandowski, 
Wydawnictwo Helion, Gliwice
2003, cena 25 zł

Adresy WWW:
www.vba.matrix.pl
www.vbamania.cad.pl

Warto zajrzeć...
Twórcy Edytora Visual Basic zadbali, aby każdemu początkującemu

programiście w VBA maksymalnie pomóc przy tworzeniu aplikacji.
Pierwszym ułatwieniem jest dynamiczna pomoc podczas wpisywania nazw
obiektów, metod czy właściwości. Wystarczy wpisać początek nazwy
danego elementu i wcisnąć kombinację klawiszy . Jeśli istnieje
tylko jeden element o takim początku, zostanie ona automatycznie
wpisana. Jeśli jest natomiast kilka takich (na przykład zaczynających się
słowem Work), pojawi się lista, z której możemy wybrać tę właściwą.
Drugie ułatwienie jest jeszcze bardziej pomocne. Po wpisaniu na przykład
nazwy obiektu i wciśnięciu kropki pojawi się lista metod i właściwości
charakterystycznych dla tego obiektu. Wystarczy wtedy wybrać tę
właściwą i wcisnąć klawisz .
Kolejnym udogodnieniem jest okienko komentarza, które pojawia się po
wprowadzeniu nazw niektórych metod. Informuje ono o parametrach, które
musimy podać, aby metoda zadziałała.
Należy również wspomnieć o możliwości włączenia w każdej chwili
szczegółowej pomocy na temat wybranego obiektu, metody, właściwości
czy instrukcji sterującej. Aby to zrobić, wystarczy ustawić kursor na
elemencie języka VBA i wcisnąć klawisz funkcyjny .

Pomoc przy programowaniu



PORADY
KURS C++

Z namy ju˝ poj´cie
zmiennej, wiemy,
w jaki sposób jà de-

klarowaç, poznaliÊmy te˝ podsta-
wowe typy danych. Praktyczne wy-
korzystanie zmiennych wymaga
jednak wiedzy, jakie operacje mo-
˝emy na nich wykonywaç. Takà
podstawowà operacj´ ju˝ poznali-
Êmy, to operacja przypisania.
Dzi´ki niej zmienna mo˝e otrzy-
maç jakàÊ wartoÊç. 

Piszàc na przyk∏ad:
int liczba = 100;

powodujemy powstanie zmiennej
typu ca∏kowitoliczbowego (int)
i zapisanie w niej wartoÊci 100.

Operacja przypisania odbywa si´ za
pomocà znaku równoÊci.

Operacje arytmetyczne
Jak ∏atwo si´ domyÊliç, na

zmiennych arytmetycznych mo˝na
dokonywaç operacji arytmetycz-
nych, czyli znanego ze szko∏y mno-
˝enia, dzielenia, dodawania czy
odejmowania. Umo˝liwiajà to ope-
ratory, czyli symbole oznaczajàce
poszczególne operacje. Zebrane sà
one w tabeli .

Spróbujmy wykonaç proste
mno˝enie zmiennej przez liczb´
i wyÊwietliç jego wynik na ekranie.
Kod realizujàcy takie zadanie wy-
glàda nast´pujàco .

Zmiennej liczba przypisujemy
wartoÊç 20. Nast´pnie deklarujemy
kolejnà zmiennà o nazwie druga-
Liczba i przypisujemy jej wartoÊç
wynikajàcà z dzia∏ania liczba * 20.
Wynikiem tej operacji jest oczywiÊcie
400, gdy˝ 20 * 20 = 400. Ta te˝
wartoÊç zostanie wyÊwietlona na

ekranie za pomocà instrukcji cout
<< drugaLiczba; .

OczywiÊcie nie musimy koniecz-
nie mno˝yç
zmiennej
przez liczb´,
operacje aryt-
metyczne
mo˝na wyko-
nywaç na sa-
mych tylko
zmiennych
bàdê samych
liczbach. Wy-
konajmy kon-
kretny przy-
k∏ad .

Na poczàtku deklarujemy trzy
zmienne. Zmiennym a i b przypisu-
jemy równie˝ pewne wartoÊci po-
czàtkowe ct1 . Nast´pnie wyÊwiet-
lamy te wartoÊci na ekranie ct2
(patrz ramka Wyprowadzanie da-
nych). Wykonujemy operacj´ doda-
wania na zmiennych a i b, a wynik
przypisujemy do zmiennej c. Wynik
wyÊwietlamy na ekranie . W spo-
sób analogiczny wykonujemy ope-
racj´ odejmowania zmiennych ct3 ,
a na zakoƒczenie dzia∏anie dziele-
nia liczby 250 przez 5 ct4 . Wynik
tej operacji równie˝ wyÊwietlamy.
Ostatecznie na konsoli zobaczymy
efekt .

Wprowadzanie danych
Wiemy ju˝, jak wyprowadzaç

dane na ekran, bardzo przydatna
b´dzie jednak równie˝ umiej´t-

noÊç ich wprowadzania. Wprowa-
dzania, czyli umo˝liwienia u˝yt-
kownikowi komunikacji z progra-

mem. S∏u˝y do tego standardowy
strumieƒ wejÊciowy o nazwie cin.
U˝ywamy go w sposób analogicz-
ny jak strumienia wyjÊciowego.
JeÊli zatem chcemy wczytaç do
programu liczb´ ca∏kowità, musi-
my najpierw zadeklarowaç zmien-

44 LUTY - MARZEC 2004

FO
T.:

M
AU

RI
TI

US
/m

on
ta˝

KO
M

PU
TE

R
ÂW

IAT
 E

KS
PE

RT

W poprzednim
odcinku poznaliśmy
zmienne. Teraz czas 

wykorzystać je w praktyce

Operator nazwa
* mno˝enie
/ dzielenie
% dzielenie modulo
+ dodawanie
– odejmowanie

Operatory

S tandardowy strumień wej-
ściowy cin, który umożliwia

wprowadzanie danych, jest zdefi-
niowany (podobnie jak cout)
w pliku nagłówkowym iostre-
am.h. Dlatego też, jeśli korzysta-
my z cin, w programie należy na
jego początku zawsze umieścić
dyrektywę #include <iostre-
am.h>

Ekspert radzi

#include <iostream.h>

int main()
{
int liczba = 20;
int drugaLiczba = liczba * 20;
cout << drugaLiczba;

}

#include <iostream.h>

int main()
{
int a = 20;
int b = 10;
int c;

cout << 'a = ' << a << ', b = ' << b << endl;

c = a + b;
cout << 'a + b = ' << c << endl;

c = a – b;
cout << 'a – b = ' << c << endl;

c = 250 / 5;
cout << '250 / 5 = ' << c << endl;

}

ct1 

ct2 

ct3 

ct4 

Zabawa zmiennymi
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nà tego typu, a nast´pnie wykonaç
instrukcj´ cin >> zmienna. 
Ilustruje to przyk∏ad .

Deklarujemy zmiennà x ct1 ,
nast´pnie wyÊwietlamy na ekranie
proÊb´ o wprowadzenie liczby ca∏-
kowitej. Wczytujemy wprowadzonà
z klawiatury wartoÊç i zapisujemy jà
w zmiennej x ct2 . Na zakoƒczenie
wyÊwietlamy zawartoÊç zmiennej x
na ekranie . 

Skoro wiemy ju˝, jak pos∏u˝yç si´
strumieniem cin, mo˝emy napisaç
prostà aplikacj´, która b´dzie poda-
wa∏a nam wyniki mno˝enia dwóch
dowolnych liczb. Wprowadzone licz-
by zapami´tywane b´dà w dwóch
zmiennych typu float: x i y .

Deklarujemy wi´c najpierw te
dwie zmienne ct1 . Zmienne te sà
typu float, zatem aplikacja b´dzie
potrafi∏a mno˝yç liczby rzeczywiste.
Nast´pnie wyÊwietlamy proÊb´
o wprowadzenie pierwszej liczby.
Liczb´ t´ zapisujemy w zmien-
nej x ct2 . Kolejny krok to wyÊwiet-
lenie proÊby o wprowadzenie drugiej
liczby oraz wczytanie tej liczby 
do zmiennej y ct3 . Stosujemy
w tych krokach znane nam ju˝ do-
brze konstrukcje j´zyka. Na zakoƒ-
czenie wyÊwietlamy napis informu-
jàcy o wyniku mno˝enia ct4 .

Mno˝enie jest wykonywane instruk-
cjà x * y. Instrukcja ct4 wykonuje
po kolei nast´pujàce kroki:

wyÊwietl na ekranie zawartoÊç
zmiennej x
wyÊwietl na ekranie znak *
wyÊwietl na ekranie zawartoÊç
zmiennej y
wyÊwietl na ekranie znak =
wykonaj mno˝enie x * y i wy-
Êwietl jego wynik na ekranie

Przyk∏adowy wynik dzia∏ania tak po-
wsta∏ej aplikacji wyglàda nast´pu-
jàco .

Dwa plusy i dwa minusy
W C++, w przeciwieƒstwie, na

przyk∏ad, do Pascala, wyst´pujà
jednoargumentowe operatory inkre-
mentacji i dekrementacji. Operator
inkrementacji, czyli zwi´kszenia,
powoduje przyrost wartoÊci zmien-
nej o jeden. Operator ten, zapisy-
wany jako ++, mo˝e wyst´powaç
w formie przyrostkowej bàdê przed-
rostkowej. Oznacza to, ˝e jeÊli ma-
my zmiennà, która nazywa si´, na
przyk∏ad, x, forma przedrostkowa
b´dzie wyglàdaç: ++x, natomiast
przyrostkowa: x++.

Oba te wyra˝enia zwi´kszà war-
toÊç zmiennej x o jeden, jednak
wcale nie sà one sobie równowa˝-

ne. Otó˝ operator x++ zwi´ksza
wartoÊç zmiennej po jej wykorzy-
staniu, natomiast ++x przed jej
wykorzystaniem. Czasem takie roz-
ró˝nienie jest bardzo pomocne przy
pisaniu programu. Sprawdêmy, jak
te ró˝nice wyglàdajà na konkretnym
przyk∏adzie.

Wynikiem dzia∏ania b´dzie ciàg
liczb . Dlaczego? Na poczàtku
programu zmienna x przyjmuje
wartoÊç 1ct1 . W kroku ct2 wy-
st´puje operator x++, zatem naj-
pierw (x = 1) jest ona wyÊwietlana
na ekranie, a nast´pnie zwi´kszana
o jeden (x = 2).

W linii ct3 jest odwrotnie. Naj-
pierw wartoÊç zmiennej x jest

zwi´kszana o jeden (x = 3), a do-
piero potem wyÊwietlana na ekranie.
W linii ct4 po prostu wyÊwietlamy
wartoÊç x (x = 3). W linii ct5 naj-
pierw zmiennej y przypisywana jest
dotychczasowa wartoÊç x (czyli x =
3, y = 3), a nast´pnie wartoÊç x
jest zwi´kszana o jeden (x = 4).
W linii ct6 wyÊwietlamy jedynie
wartoÊç y (y = 3).
W linii ct7 najpierw zwi´kszamy
wartoÊç x o jeden (x = 5), a na-

st´pnie przypisujemy t´ wartoÊç
zmiennej y. W linii ostatniej, ct8 ,
zwi´kszamy y o jeden (y = 6)
i nast´pnie wyÊwietlamy t´ wartoÊç
na ekranie.

Operator dekrementacji (– –),
czyli zmniejszania, dzia∏a analo-
gicznie, z tym ˝e zamiast zwi´kszaç

wartoÊci zmiennych zmniejsza je,
oczywiÊcie zawsze o jeden. Aby
przekonaç si´, czy dobrze rozumie-
my sposób dzia∏ania tego operato-
ra, najlepiej zamieniç wszystkie
operatory ++ z poprzedniego
przyk∏adu na – – i przeanalizowaç
dzia∏anie takiego programu.

Wynikiem dzia∏ania b´dzie tu
ciàg liczb . Na poczàtku, do-
k∏adnie tak samo jak w poprzed-
nim przyk∏adzie, zmienna x przyj-
muje wartoÊç 1 ct1 .

W nast´pnym kroku ct2 wyst´-
puje operator x– –, zatem naj-
pierw (x = 1) jest ona wyÊwietla-
na na ekranie, a nast´pnie zmniej-
szana o jeden (x = 0).

W linii ct3 mamy do czynienia
z sytuacjà odwrotnà. Najpierw war-
toÊç zmiennej x jest zmniejszana
o jeden (x = -1), a dopiero potem
wyÊwietlana na ekranie. W linii  ct4
wyÊwietlamy wartoÊç x (x = -1).
W linii ct5 najpierw zmiennej y
przypisywana jest dotychczasowa
wartoÊç x (czyli x = -1, y = -1),
a nast´pnie wartoÊç x jest zmniej-
szana o jeden (x = -2). W linii  ct6
wyÊwietlamy jedynie wartoÊç y
(y = -1). W linii ct7 najpierw
zmniejszamy wartoÊç x o jeden 
(x = -3), a nast´pnie przypisujemy
t´ wartoÊç zmiennej y. W linii
ostatniej, ct8 , zmniejszamy y
o jeden (y = -4) i wyÊwietlamy t´
wartoÊç na ekranie. ML

Wyprowadzanie danych

Jak wyświetlić dane na ekranie za
pomocą standardowego strumie-

nia wyjściowego cout omawialiśmy
w pierwszym odcinku kursu (Ekspert
5/2003). 
W niniejszym odcinku wykorzystujemy
taką samą metodę, choć tym razem
wyświetlamy w jednym wierszu wiele
równych wartości. Odbywa się to przez

wielokrotne wykorzystanie operatora
<<. Przykładową instrukcję 
cout << 'a + b = ' << c << endl; nale-
ży rozumieć: wyprowadź na ekran
ciąg znaków a + b =, następnie
wyświetl zawartość zmiennej c,
i na zakończenie wyprowadź
znak końca linii (oznaczamy go ja-
ko endl, ang. end line).

Książki:
C++ od podstaw – Jessy Liberty, Translator S.C.,

Warszawa 2003, cena 52 zł
ABC programowania w C++ – Jan Rusek, 

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2001, cena 25 zł

Adres WWW:
www.code-zone.org/programming/cpp

Warto zajrzeć...

#include <iostream.h>

int main()
{
int x;
cout << 'Prosz´ podaç liczb´ ca∏kowità i nacisnàç Enter' << endl;
cin >> x;
cout << 'Wprowadzona wartoÊç to: ' << x;

}

#include <iostream.h>

int main()
{
float x, y;
cout << 'Prosz´ podaç pierwszà liczb´ i nacisnàç Enter' << endl;
cin >> x;
cout << 'Prosz´ podaç drugà liczb´ i nacisnàç Enter' << endl;
cin >> y;
cout << x << ' * ' << y << ' = ' << x * y;

}

#include <iostream.h>

int main()
{
int x = 1, y;
cout << x++ << endl;
cout << ++x << endl;
cout << x << endl;
y = x++;
cout << y << endl;
y = ++x;
cout << ++y << endl;

}

#include <iostream.h>

int main()
{
int x = 1, y;
cout << x—— << endl;
cout << ——x << endl;
cout << x << endl;
y = x——;
cout << y << endl;
y = —x;
cout << ——y << endl;

}

ct1 

ct2 

ct1 
ct2 
ct3 

ct4 
ct5 

ct6 
ct7 

ct8 

ct1 
ct2 
ct3 

ct4 
ct5 

ct6 
ct7 

ct8 

ct1 

ct2 

ct3 
ct4 
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ROZPOZNAWANIE BŁĘDÓW W C++ CZ.2

S pójrzmy na napisany przez
programist´ fragment 

kodu . Niewàtpliwie efektem,
który mia∏ byç osiàgni´ty, by∏o wy-
Êwietlenie na ekranie trzech kropek

za pomocà p´tli for i strumienia
wyjÊciowego cout.

Co si´ natomiast stanie po
skompilowaniu i uruchomieniu ta-
kiego programu? Efekt b´dzie dale-
ki od oczekiwaƒ . Ca∏y ekran
konsoli jest w kropkach. Ṕ tla for
okaza∏a si´ p´tlà nieskoƒczonà.

Ju˝ to spostrze˝enie powinno
nas naprowadziç na miejsce,
w którym nastàpi∏a pomy∏ka. Dla
pewnoÊci mo˝emy jednak urucho-

miç debuger i sprawdziç, jakà war-
toÊç ma zmienna i w ka˝dym kolej-
nym przebiegu (patrz ramka Praca
z debugerem). Teoretycznie
w pierwszym przebiegu powinno
byç to 1, w drugim 2, i tak dalej.
Sprawdêmy zatem, czy jest tak
w istocie.

1. Umieszczamy kursor w linii 
i wciskamy klawisz . W ten spo-
sób zastawiliÊmy pu∏apk´. Inaczej
mówiàc, punkt kontrolny (ang. 
breakpoint), w którym program
ulegnie zatrzymaniu. Miejsce to zo-
sta∏o zaznaczone czerwonà kropkà
na lewym marginesie .

2. Wciskamy klawisz , aby
wystartowaç aplikacj´. Uruchomi

si´ ona i natychmiast zatrzyma na
ustawionym punkcie, co zostanie
zaznaczone zielonà strza∏kà .

3. Mo˝emy teraz sprawdziç, jakà
wartoÊç ma zmienna i. Naje˝d˝amy
kursorem myszy na zmiennà. Po
chwili jej wartoÊç pojawi si´
w dymku podpowiedzi . 

4. Teraz mamy ju˝ pewnoÊç, ˝e
w tym programie êle si´ dzieje.
Przecie˝ w pierwszym przebiegu
p´tli, który teraz w∏aÊnie badamy,
i powinno mieç wartoÊç 1, a nie 3.
Koƒczymy wi´c dzia∏anie debugera,
wciskajàc kombinacj´ klawiszy

.

5. Patrzymy ponownie na kod,
dok∏adniej na wyra˝enie warunkowe
p´tli for. Faktycznie instrukcja tam
znajdujàca si´ powoduje przypi-
sanie do i wartoÊci 3. W tym w∏aÊ-
nie miejscu jest zatem b∏àd.
Tak zapisana p´tla ma znaczenie:
przypisz i wartoÊç 1, a nast´pnie
w ka˝dym przebiegu przypisuj
i wartoÊç 3 oraz zwi´kszaj i o je-
den. 

Nie ma to ˝adnego sensu, gdy˝
w praktyce oznacza to, ˝e i w ka˝-
dym przebiegu b´dzie mia∏o war-
toÊç 3 i p´tla nigdy si´ nie skoƒczy.
Ṕ tla prawid∏owa powinna dzia∏aç
w sposób nast´pujàcy: przypisz na
poczàtku zmiennej i wartoÊç 1, na-
st´pnie, dopóki i nie osiàgnie war-
toÊci 3, zwi´kszaj i o jeden. Kod re-
alizujàcy takie zadanie mo˝e mieç
dwie postaci:

for(int i = 1; i <= 3;
i++)

lub
for(int i = 1; i != 3;
i++)
Pierwsza dzia∏a, dopóki i b´dzie

mniejsze lub równe trzy , ale przy
trzeciej iteracji ju˝ nie zwi´kszy
zmiennej. Druga b´dzie dzia∏aç, do-
póki i b´dzie ró˝ne od trzech .
Obie te postaci w tym przypadku
b´dà dzia∏a∏y tak samo. W praktyce
lepiej jednak stosowaç sposób
pierwszy. Przekonamy si´ o tym ju˝
w kolejnym przyk∏adzie.
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Byki w kodzie

Jeśli błąd leży nie w składni, lecz założeniach, to ujawni się 
już podczas działania programu. Ekspert pomoże zrozumieć,
dlaczego programy się zawieszają i jak uniknąć pomyłek

Praca z debugerem

D ebuger to jeden z podstawowych, oprócz kompilato-
ra, składników praktycznie wszystkich pakietów pro-

gramistycznych.
Dlaczego jest tak ważny? Otóż pozwala on nam zajrzeć
do wnętrza programu podczas jego działania. Możemy
wtedy sprawdzić wartości przypisane poszczególnym
zmiennym, prześledzić wykonanie programu instrukcja po
instrukcji, czy też zatrzymać go w wybranym przez nas
momencie.
Najczęściej pracujemy z debugerem, zastawiając pułapki
w kodzie programu. Program zatrzyma się wtedy we
wskazanym miejscu i będziemy mogli sprawdzić, gdzie
tkwi przyczyna jego nieprawidłowego działania. Taki punkt
kontrolny w przypadku środowiska Borland C++ Builder
tworzymy, ustanawiając kursor w żądanej linii kodu i wci-
skając klawisz . Inne środowiska programistyczne
stosują różne rozwiązania, należy więc zawsze sprawdzić
to w dokumentacji wykorzystywanego narzędzia.

W poprzednim odcin-
ku poznaliÊmy
dziesi´ç typowych

b∏´dów cz´sto pope∏nianych szcze-
gólnie przez poczàtkujàcych progra-

mistów C++. By∏y to b∏´dy wykry-
wane ju˝ na etapie kompilacji, za-
tem stosunkowo niegroêne. Nie-
groêne dlatego, ˝e kompilator nas
o nich informuje i nie pozwala na

utworzenie programu wynikowego.
Du˝o wi´cej zmartwieƒ przysporzà
nam usterki, które ujawniajà si´ do-
piero w trakcie dzia∏ania aplikacji.
W∏aÊnie nimi si´ teraz zajmiemy.

Dziwna pętla
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W przyk∏adzie pierwszym
zobaczyliÊmy, jak wa˝ne

jest, aby nie pomyliç warunku koƒ-
czàcego p´tl´ ze zwyk∏ym przypisa-
niem wartoÊci. Musimy jednak za-
dbaç równie˝ o to, aby sam warunek
by∏ prawid∏owy. Ilustruje to poni˝szy
kod . Jak ∏atwo si´ domyÊliç, zo-
sta∏ do niego wprowadzony b∏àd.

Sama idea dzia∏ania nie jest
skomplikowana. Jest to typowy
przyk∏ad, jaki mo˝na spotkaç w co-
dziennej praktyce programistycz-
nej. Na poczàtku zadeklarowana
zosta∏a dziesi´cioelementowa ta-
blica liczb ca∏kowitych int
tab[10];. Po takiej deklaracji zwy-
kle wyst´pujà jakieÊ operacje na
tej tablicy, które w kodzie zosta∏y
zastàpione komentarzem . Nie
jest to dla nas w tej chwili istotne.
Znaczàca jest natomiast p´tla for,
której zadaniem jest zapisanie w co
drugim elemencie tablicy tab war-
toÊci zero. Pytanie brzmi: co si´
stanie po uruchomieniu takiego
programu? Mo˝na si´ o tym prze-
konaç, po prostu uruchamiajàc go.
Na poczàtku program, który powi-
nien wykonaç si´ praktycznie na-
tychmiast, nie b´dzie przez d∏u˝szy
czas odpowiada∏ (mo˝na jednak
przerwaç jego dzia∏anie, wciskajàc
kombinacj´ klawiszy ).
Mo˝emy te˝ sprawdziç, ˝e
program ma wyjàtkowy apetyt na
czas procesora . Jest to charakte-
rystyczne dla nieskoƒczonych p´tli.

JeÊli pozwolimy tej aplikacji d∏u˝ej
dzia∏aç, pŕ dzej czy póêniej spowo-
duje ona interwencj´ systemu opera-
cyjnego i zobaczymy komunikat
o naruszeniu niedozwolonego obsza-
ru pami´ci (komunikat ten b´dzie

ró˝ny w zale˝noÊci od systemu ope-
racyjnego, z którego korzystamy).

Tak wi´c ten, wydawa∏oby si´,
prosty i nieskomplikowany kod nie
doÊç, ˝e powoduje nieskoƒczonà
p´tl´, to na dodatek wykonuje nie-
dozwolone operacje powodujàce,
˝e system operacyjny wymusza za-
koƒczenie jego dzia∏ania!

Skorzystajmy zatem z debugera,
aby sprawdziç, co z∏ego dzieje si´
w p´tli for.

1. Zastawiamy pu∏apk´ w linii 
(dok∏adnie w ten sam sposób jak
w punkcie 1 przyk∏adu Dziwna

p´tla). Nast´pnie uruchamiamy
aplikacj´, wciskajàc klawisz .

2. Poniewa˝ b´dziemy obser-
wowali stan zmiennej i przez kilka
przebiegów p´tli, poznany ju˝ spo-
sób z naje˝d˝aniem kursorem na
nazw´ by∏by niewygodny. O wiele
lepiej wykorzystaç w tym celu

okno Watch List. Aby je uaktyw-
niç, wciskamy kombinacj´ klawiszy

i w polu wpisujemy
nazw´ zmiennej i klikamy na .

Okno to najlepiej umieÊciç
w taki sposób, abyÊmy mieli ca-
∏y czas do niego dost´p, ˝eby

nie by∏o
przes∏ania-
ne przez in-

ne okna. W tym
celu mo˝na
zmniejszyç szero-
koÊç górnego
paska zadaƒ C++
Buildera .

3. Widzimy, ˝e
w pierwszym prze-
biegu zmienna i ma
wartoÊç zero. To zgodne z za∏o˝e-
niami. Wciskamy wi´c ponownie
klawisz . Wykonana zostanie
kolejna iteracja (przebieg) p´tli
i aplikacja zatrzyma si´ w tym sa-

mym miejscu. Tym razem
zmienna i ma wartoÊç 2 .
Nie jest to ˝adnym zasko-

czeniem, skoro poczàtkowà warto-
Êcià by∏o zero, a ka˝dy przebieg
zwi´ksza t´ wartoÊç o 2.

4. Wciskamy klawisz kolej-
ne trzy razy, obserwujàc stan zmien-
nej i. Osiàgn´∏a ona wartoÊç 8. 
Jaka zatem b´dzie kolejna wartoÊç
(szósta interacja p´tli)? Osiem plus

dwa to dzie-
si´ç. Ponow-
ne wciÊni´cie
klawisza 
pozwoli prze-
konaç si´, ˝e
faktycznie
mamy racj´:
i równe jest
10. Czy nie

budzi to naszych podejrzeƒ? 
Na pewno tak. Spójrzmy na warunek
zakoƒczenia p´tli .

Otó˝ p´tla for ma si´ zakoƒczyç,
kiedy i osiàgnie wartoÊç 9 .
Tymczasem zmienna ta nigdy tej
wartoÊci nie osiàga, gdy˝ dodajàc

do niej w ka˝dym przebiegu 2, nie
uzyskamy tej liczby (nie uzyskamy
te˝ ˝adnej innej liczby nieparzystej,
gdy˝ zliczanie rozpocz´∏o si´ od
zera). To w∏aÊnie nasz b∏àd. Po-
prawka jest bardzo prosta: nie nale-
˝y sprawdzaç, czy i jest ró˝ne od 9,
ale czy nie jest mniejsze od 9 .

Nast´pstwa takiego b∏´du sà
bardzo powa˝ne. Nale˝y zauwa˝yç,
˝e zmienna i wskazuje indeks tabli-
cy tab, pod którym ma zostaç za-
pisana wartoÊç 0. Tablica ta ma
dziesi´ç elementów (indeksy od
0 do 9), gdy tymczasem, ju˝ po
szóstym przebiegu p´tli for, i osià-
ga wartoÊç 10, czyli przekracza
maksymalny mo˝liwy indeks! Tym
samym zaczynamy zapisywaç nie-
przeznaczone do tego miejsce pa-
mi´ci . Jest to niebezpieczna sy-
tuacja, której efekty mogà byç bar-
dzo nieoczekiwane: od niespodzie-
wanych wyników dzia∏ania programu
a˝ do usuni´cia go z pami´ci przez
system operacyjny. ML

J eśli chcemy praktycznie od ra-
zu uzyskać wspomniany ko-

munikat o błędzie, wystarczy linię
i += 2 zamienić na i += 4, lub
inną wyższą liczbę (na przykład
i += 16). Nie należy natomiast
zastosować modyfikacji w postaci
i += 3 bądź i += 9, gdyż w tym
przypadku kod będzie... poprawny.

Ekspert radzi Uwaga!

Opisane objawy mogą się różnić w zależności od syste-
mu operacyjnego, na którym program zostanie urucho-

miony. Prezentowany kod zawiera na tyle poważny błąd, że
po jego uruchomieniu, w przypadku skrajnym, może wystą-
pić nawet zawieszenie się lub restart komputera bądź niesta-
bilne działanie. Teoretycznie systemy operacyjne mają
zabezpieczenia przed takimi pułapkami, jednak nawet
nowoczesny Windows XP czasami może się zawiesić.

Nieprawidłowy warunek

■
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KORZYSTANIE Z EMULATORA DOSBOX

N ajcz´Êciej spotykane
problemy podczas
uruchamiania gier

dzia∏ajàcych w trybie MS-DOS
obejmujà zarówno problemy sprz´-
towe, jak i wià˝à si´ ze zmianami
w systemie operacyjnym. W zakre-
sie komponentów sprz´towych jest
co najmniej kilka powodów, dla
których stara gra nie zadzia∏a. Obej-
mujà one zbyt du˝à szybkoÊç pro-
cesora, niezgodnoÊç nowoczesnej
karty muzycznej ze starymi standar-
dami, wreszcie koniecznoÊç wys∏u-

chiwania m´czàcych popiskiwaƒ
wbudowanego w pecet brz´czyka.
A nawet jeÊli starocie jakimÊ cu-
dem nie b´dà dzia∏a∏y za szybko,
poprawnie wyÊwietla∏y grafik´ i od-
twarza∏y dêwi´k, to, byç mo˝e, nie
poradzà sobie z obs∏ugà myszy
pod∏àczonej do portu USB.

Znaczàcà pomocà w Windows
XP jest mo˝liwoÊç zmiany parame-
trów uruchamianych aplikacji MS-
-DOS. Dotyczy to przede wszystkim
mo˝liwoÊci okreÊlania rozmiarów
pami´ci konwencjonalnej EMS,
XMS i DPMI, a tak˝e uruchomienie

aplikacji w trybie zgodnoÊci z Win-
dows 95. Problem w tym, ˝e zestaw
wymienionych parametrów bardzo
cz´sto musi byç oddzielnie dobie-
rany do ka˝dej z uruchamianych
starych gier. A przecie˝ mo˝na
szybciej i znacznie proÊciej. Roz-
wiàzanie k∏opotów ze starymi grami
nazywa si´ DOSBox i choç docze-
ka∏o si´ dopiero wersji oznaczonej
numerem 0.60, ju˝ doskonale radzi
sobie zarówno z archaicznymi staro-
ciami napisanymi dla procesorów
286 i 386, a tak˝e – jak wykazujà
testy Eksperta – da si´ na tym uru-

chomiç gry przeznaczone dla pro-
cesorów 486 i Pentium.

Do czego się przyda
DOS?

Nic dziwnego, ˝e Microsoft po
macoszemu traktuje tryb MS-DOS.
Dla przeci´tnego u˝ytkownika pe-
ceta okno wiersza poleceƒ mog∏o-
by w∏aÊciwie nie istnieç. Gdy jed-
nak przyjdzie nam ochota na od-
Êwie˝enie dawnych przebojów –
najlepiej skorzystaç z emulatora
starego peceta, bo w∏aÊnie tym jest
DOSBox. Aplikacja jest dost´pna za
darmo pod internetowym adresem
http://dosbox.sourceforge.net
Mo˝emy stamtàd pobraç wersje bi-
narne przystosowane do urucho-
mienia w Windows, Linuksie, 
FreeBSD oraz systemach operacyj-
nych dzia∏ajàcych na innych proce-
sorach, w tym AmigaOS. Na p∏ycie
zamieszczona zosta∏a wersja dla
Windows i dla Linuksa. 

W obecnej wersji DOSBox emu-
luje pecet wyposa˝ony w procesor
386 i koprocesor, kart´ graficznà
zgodnà ze standardem VESA VBE
2.0 i 16 MB pami´ci RAM (w tym
EMS, XMS i DPMI). Emulacja karty
muzycznej obejmuje popularny
dawniej SoundBlaster Pro 2.0,
a tak˝e inne modele – MPU 401,
trójg∏osowà kart´ Tandy, kart´ Di-
sney Audio Sound, PC Speaker
(odtwarzany przez wyjÊcie karty
muzycznej). Przy domyÊlnych usta-
wieniach DOSBox obs∏uguje pod∏à-
czonà do komputera mysz (port
i typ myszy nie ma tu znaczenia).

Zadziała, nie zadziała?
Trudno odpowiedzieç na pytanie,

czy konkretny przebój sprzed lat za-
dzia∏a na naszym komputerze. Po-
mocna jest w tym wypadku lista
gier obs∏ugiwanych przez DOSBox
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Prince of Windows

Uruchomienie starych gier na najnowszych wersjach Windows
graniczy z cudem. O ile posiadacze Windows 98 mogli jeszcze
zmusić archiwalne przeboje do działania, to po przesiadce na
Windows XP trzeba skorzytać ze specjalnego emulatora

Co stało się ze starymi przebojami, które od
wielu lat nie są już dostępne w sprzedaży?

Na szczęście nie zaginęły, a to dzięki wysiłkom
wielbicieli tych gier. Stare przeboje znajdują się
w internecie pod nazwą abandonware (porzucone
oprogramowanie). Jak na
razie o prawa do nich nie
upominają się ani produ-
cenci, ani ich autorzy. Cho-
ciaż zamieszczanie na
stronach WWW gier, na
które wciąż obowiązują pra-
wa autorskie, to zwykła
kradzież, to jednak serwisy
oferujące abandonware ist-
nieją od lat i mają się do-
brze. Najciekawszy z nich
jest serwis Home of Under-
dogs , stanowiący jedno-

cześnie znakomitą encyklopedię archaicznych gier
(www.the-underdogs.net). Nieco skromniejszym,
polskim odpowiednikiem wymienionej witryny
jest serwis www.staregry.pl, w którym łatwo
można znaleźć stare przeboje.

Abandonware – cmentarzysko starych gier

DOSBox 0.60 
– wersje dla
Windows 
i Linuksa
open source

CD-ROM
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➽

umieszczona pod adresem
http://dosbox.sourceforge.net
/comp_list.php Korzystajàc z za-
mieszczonej na stronie WWW wy-
szukiwarki lub posortowanej alfabe-
tycznie listy gier , b´dziemy
mogli przekonaç si´, czy konkretna
gra uruchomi si´, czy raczej nie.
JeÊli gra nie zosta∏a uwzgl´dniona
na liÊcie, nie oznacza to wcale, ˝e
jest niezgodna z DOSBoksem –
musimy po prostu samodzielnie
przeprowadziç próby. Na podstawie
testów wykonanych przez Eksperta
(sprawdzono ponad 100 gier z listy
opublikowanej na stronie DOSBok-
sa i spoza niej) tylko 14 gier nie
mo˝na by∏o uruchomiç, korzystajàc
z DOSBoksa. To niewielki odsetek
w porównaniu do 34 spoÊród testo-
wanych gier, które nie dzia∏ajà
w Windows XP (dalsze 25 tytu∏ów
nie radzi∏o sobie z odtwarzaniem
dêwi´ku).

Sprawna emulacja wymaga nie
byle jakiego peceta. We-
d∏ug autorów projektu,
dopiero komputer wyposa˝ony
w procesor Pentium 4 1,7 GHz po-
zwala na sprawnà emulacj´ gier na-
pisanych dla procesorów 386 25
MHz. Zbyt wolno? I na to jest rada –
wystarczy skorzystaç z porad Eksper-
ta, wy∏àczyç niepotrzebne elementy
emulatora oraz dostosowaç szybkoÊç
emulacji do wydajnoÊci procesora
w naszym komputerze.

Sprawna emulacja
Do bezproblemowego grania

w stare gry konieczny b´dzie w miaŕ
szybki komputer oraz DOSBox, który
znajduje si´ na p∏ycie Eksperta.

1. Pobieramy i instalujemy 
DOSBox, a nast´pnie tworzymy na
przyk∏ad na dysku C folder (na
przyk∏ad o nazwie gry), do którego
skopiujemy pliki gier. W folderze
c:\gry zapisujemy rozpakowanà
gr´, którà zamierzamy uruchomiç
za pomocà emulatora.

2. Uruchamiamy emulator. Na
ekranie widzimy okno przypomina-
jàce tryb MS-DOS . Nowa wersja
emulatora informuje nas o tym, ˝e
mo˝emy za jego pomocà urucho-
miç niektóre z gier dzia∏ajàcych
w trybie chronionym (protected
mode). Wpisujàc polecenie

, mo˝emy przeczytaç w j´-
zyku angielskim, w jaki sposób
wskazaç programowi, gdzie znajdu-
jà si´ gry, i zamontowaç na przy-
k∏ad jako dysk c: wybrany folder.
Wpisanie polecenia spowo-
duje wyÊwietlenie listy dosowych
poleceƒ, które rozpoznaje DOSBox.

3. Zaczynamy od wskazania fol-
deru gry na dysku c: jako partycji
oznaczonej literà c: Aby to zrobiç,
wpisujemy polecenie: 

.
O poprawnym zamontowaniu

partycji c: informuje nas komuni-
kat . Przechodzimy na dysk c:,
wpisujàc polecenie .
4. Wchodzimy
do zamontowanego folderu i listuje-

my zawartoÊç wirtualnego dysku c:
poleceniem . Nast´pnie wpi-
sujemy komend´ i nazw´ kata-
logu 
z rozpakowanà grà (w naszym
przyk∏adzie   ).

5. Konfigu-
rujemy para-
metry gry.
W wypadku
wi´kszoÊci
gier dzia∏ajà-
cych w MS-
-DOS do tego

celu s∏u˝à programy setup, set-
sound lub install. WyÊwietlamy
list´ programów wykonywalnych,
wpisujàc polecenie . Na ekranie
zobaczymy list´ tych plików .
W tym wypadku uruchamiamy pro-
gram konfiguracyjny, wpisujàc pole-
cenie .

6. W kolejnym oknie zaznacza-
my odpowiednie pola definiujàce
klawiatur´, mysz, j´zyk, a tak˝e kar-
t´ dêwi´kowà, na przyk∏ad . Na-
st´pnie klikamy na .

7. W oknie dotyczàcym konfigu-
racji karty muzycznej klikamy na
strza∏ki , by rozwinàç list´ urzà-
dzeƒ, ustawiamy parametry karty

tak jak na zamieszczonym obrazku.
Klikamy na . Wracamy do
okna DOSBoksa.

8. W tym konkretnym przypadku
wpisujemy polecenie , by
uruchomiç gr´ .

DOSBox nie potrafi wyświetlić
długich nazw plików stoso-

wanych w Windows i Linuksie.
Z tego powodu nazwa gry

po wy-
świetleniu zawartości folderu 
w DOSBoksie zostanie zamienio-
na na .

Ekspert radzi

L inuksowe korzenie DOSBoksa
dają o sobie znać w postaci

ułatwień stosowanych w termi-
nalowych powłokach. Zamiast
wpisywać pełną nazwę folderu,
do którego zamierzamy przejść,
wystarczy wpisać na przykład
pierwszą literę nazwy i nacisnąć
klawisz . DOSBox dopełni
nazwę katalogu. Jeśli istnieje kil-
ka folderów, których nazwy za-
czynają się na tę samą literę, każ-
de następne wciśnięcie klawisza

spowoduje wyświetlenie
kolejnych nazw katalogów.

Ekspert radzi

W przeciwieństwie do dysków
twardych, wymienne pa-

mięci masowe montujemy 
w DOSBoksie w następujący spo-
sób:        - dyskietka: 

- napęd CD-ROM:

Ekspert radzi
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Jak przyspieszyć emulację
1. Podczas zabawy z emulatorem
szybko dostrze˝emy, i˝ niektóre gry
uruchomione w DOSBoksie nie
dzia∏ajà p∏ynnie (grafika wyÊwietla-
na jest skokowo, dêwi´k od czasu
do czasu urywa si´). Najprostszà
metodà na przyspieszenie dzia∏ania
gry jest prze∏àczenie DOSBoksa
w tryb pe∏noekranowy – dokonamy

tego, naciskajàc
kombinacj´ klawi-
szy lewy 

(w podobny
sposób wracamy
do wyÊwietlania
gry w okienku). 

2. Modyfikujàc
parametr 
Frameskip okre-
Êlajàcy liczb´ po-
mijanych ramek
w ciàgu jednej se-
kundy, przyspie-
szymy dzia∏anie
emulatora kosztem
p∏ynnoÊci grafiki.
Zwi´kszamy Fra-
meskip, naciska-
jàc ,
zmniejszamy, naci-
skajàc .
W wypadku gier
przygodowych,
w których na ekra-
nie widniejà sta-
tyczne obrazy,
zwi´kszenie 
Frameskip na-
wet do pi´ciu nie
wp∏ywa w znaczà-
cym stopniu na
p∏ynnoÊç grafiki.
Emulator wcià˝
odÊwie˝a obraz 
20 razy na sekun-

d´, a odczuwamy znaczne przyspie-
szenie pracy emulatora. Aktualnà
wartoÊç parametru Frameskip od-
czytamy z górnej belki okna aplika-
cji – zapisujemy go.

.

3. Kolejny etap to dostosowanie
parametru Cpu Cycles (domyÊlnie
1800) do wydajnoÊci naszego proce-
sora. Zaczynamy od zamkni´cia okien
wszystkich aplikacji poza DOSBoksem
z uruchomionà grà. Uruchamiamy
Mened˝er zadaƒ Windows (dost´pny
tylko w Windows 2000/XP), naciska-
jàc . Wybieramy
zak∏adk´ .

4. JeÊli w polu wartoÊç nie
oscyluje w granicach 95%-100% 
– oznacza to, ˝e procesor wcià˝ ma
zapas mocy obliczeniowej, którà
mo˝emy wykorzystaç w DOSBoksie.
Przechodzimy wi´c do okna emula-
tora i naciskamy , obser-
wujàc jednoczeÊnie wskaênik .
Kiedy wartoÊci podniosà si´ do po-
ziomu 80–90% (podczas intensyw-
nego grania), notujemy wartoÊç pa-
rametru Cpu Cycles z belki okna
DOSBoksa. Zamykamy okno
Mened˝era zadaƒ Windows. 

5. Test przeprowadzony
w punktach 1–4 powinniÊmy po-
wtórzyç dla ró˝nych gier, dobiera-
jàc w ten sposób optymalne war-
toÊci parametrów Frameskip
i Cpu Cycles. Zanotowane wyniki
przydadzà si´ podczas modyfiko-
wania zawartoÊci pliku konfigura-
cyjnego DOSBoksa. 

Co w plikach konfigura-
cyjnych piszczy?

ZnajomoÊç parametrów odczyty-
wanych przez DOSBox na starcie
z pliku konfiguracyjnego u∏atwi nam
prac´ z emulatorem oraz umo˝liwi
dalsze przyspieszenie aplikacji.

1. Za pomocà Notatnika otwiera-
my plik c:\program files
\DOSBox-0.60\dosbox.conf
Parametry w sekcji ct1 umo˝liwia-
jà okreÊlenie, czy emulator b´dzie
po starcie uruchamiany na pe∏nym
ekranie ct2 (domyÊlnie jest to wy-

∏àczone), czy po klikni´ciu myszà
w oknie DOSBoksa zablokuje si´
wskaênik myszy ct3 , jaka jest 
czu∏oÊç myszy ct4 oraz to, czy
w wypadku zawieszenia si´ emula-
tora na ekranie b´dzie widoczne
okno konsoli z informacjà o b∏´-
dach ct5 . 

2. W sekcji ct6 , w polu ct7
mo˝emy okreÊliç rozmiar pami´ci
przypisany do emulatora, poni˝ej
zaÊ, w polu ct8 wpisujemy para-
metr Frameskip (mogliÊmy go
w praktyce sprawdziç zgodnie
z opisem w punkcie 1–2) i Cpu
Cycles ct9 (punkty 3–4). 

3. Sekcje ct10 okreÊlajà para-
metry zwiàzane z dêwi´kiem. 
Mo˝emy zrezygnowaç z odtwarza-
nia dêwi´ku, zmieniajàc wartoÊç
parametru ct11 na lub wy-
∏àczyç emulacj´ niepotrzebnych
urzàdzeƒ (na przyk∏ad ct12 , zmie-
niajàc wartoÊci parametrów 
na . 

4. Zmienne ct13 pozwalajà
nam okreÊliç, jakimi typami pami´-
ci dysponuje emulator. Sekcja ct14
odpowiada za parametry wirtualne-
go modemu (domyÊlnie w∏àczony).
Ostatnia z sekcji pliku konfiguracyj-
nego ct15 to pole do popisu dla
nas. W to miejsce wpisujemy list´
poleceƒ MS-DOS, które zostanà
wykonane po starcie emulatora.
Przyk∏adowo wpisanie w kolejnych
wierszach 
i spowoduje zamontowanie 
folderu c:\gry jako partycji c: 
emulatora i zmian´ bie˝àcego 
dysku na c: BD

PORADY
KORZYSTANIE Z EMULATORA DOSBOX

prze∏àczanie pomi´dzy trybem pe∏noekranowym  
a wyÊwietlaniem emulatora w oknie
zrzut ekranowy (pliki w formacie PNG zapisywane sà  
w folderze c:\program files\DOSBox-0.60\snaps\)
w∏àczenie/wy∏àczenie zapisywania dêwi´ku z gry do pliku (pliki
zapisywane sà w c:\program files\DOSBox-0.60\waves\)
zmniejszenie liczby pomijanych ramek/s
zwi´kszenie liczby pomijanych ramek/s
wyjÊcie z emulatora
zablokowanie/odblokowanie wskaênika myszy
spowolnienie emulatora (zmniejszenie liczby  
emulowanych cykli procesora w ciàgu 1 ms)
przyspieszenie emulatora (zwi´kszenie liczby
emulowanych cykli procesora w ciàgu 1 ms)

Sterowanie DOSBoksem

» EMS – moduł sterujący, odpowiadający za stronicowanie (16 stron po
64 KB) dodatkowej pamięci, kopiowanej do podstawowej pamięci opera-
cyjnej na żądanie. Wykorzystanie pamięci EMS pozwalało na przekroczenie
granicy rozmiaru 640 KB pamięci stosowanej w komputerach PC. 

» DPMI – ang. DOS Protected Mode Interface – moduł sterujący umoż-
liwiający uruchamianie aplikacji z ochroną pamięci.

» MPU 401– standard midi firmy Roland stanowiący interfejs do
podłączania i obsługi urządzeń MIDI w komputerach.

» VBE 2.0 – ang. VESA BIOS Extension – rozszerzenie BIOS-u kompu-
tera, umożliwiające wykorzystanie z poziomu MS-DOS trybów graficznych
o wyższych rozdzielczościach i głębi kolorów niż 640x480 w 16 kolorach.

» XMS – moduł sterujący, umożliwiający adresowanie pamięci we
wczesnych komputerach PC, powyżej obszaru obsługiwanego przez EMS. 

Trudne terminy

Adresy WWW:
http://retrograde.trustno1.org
www.tulou.org
www.freeoldies.com
http://bochs.sourceforge.net
www.dosemu.org
www.eliel.com/dodge.html

Warto zajrzeć...

■

J eśli pracujemy w Windows
95/98/Me, musimy skorzy-

stać z innej aplikacji monitorują-
cej obciążenie procesora – na
przykład z programu Monitor
Systemu. 

Ekspert radzi

Jeśli przekroczyliśmy wydajność
procesora, zmniejszamy liczbę

nieemulowanych cykli procesora,
naciskając i .

Ekspert radzi
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ct5 

ct6 
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ct8 
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ct10 
ct11 

ct10 
ct12 

ct10 
ct12 

ct10 
ct12 

ct13 

ct14 

ct15 





scena wyglàda teraz
tak .

3. Nale˝y odpo-
wiednio ustawiç na-
szà Êcian´. Upew-
niamy si´, czy
obiekt jest
wyselekcjonowany.

Przesuwamy go (przytrzymujàc wciÊ-
ni´ty lewy przycisk myszy) wzd∏u˝ 
osi Y tak, aby koniec Êciany by∏ na
poziomie pod∏ogi .

4. Aby
obiekt imito-
wa∏ lewà Êcia-
n´ komnaty,
nale˝y obróciç
go o 90 stop-
ni wokó∏ osi Y.
W panelu ka-
na∏ów w role-
cie dla opcji 
wpisujemy wartoÊç . Roleta

D odajàc Êciany, zamkniemy
obszar naszego projektu. 

1. Jako pierwszà stworzymy bocz-
nà Êcian´ komnaty (w dalszej cz´Êci
poradnika wytniemy w niej okno).
Uaktywniamy widok sceny .
Z menu wybieramy

i .

2. Wpisujemy szerokoÊç i wyso-
koÊç prostopad∏o-
Êcianu, który b´dzie
pe∏ni∏ rol´ Êciany ,
oraz jego gruboÊç .
Zatwierdzamy usta-
wienia przyciskiem

. Nowo utwo-
rzonemu obiektowi
nadajemy nazw´

. Wszystkie
dotychczasowe za-
biegi powodujà, ˝e

Stawiamy ściany
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PORADY
KURS MAYA 3D

Potęga efektów
Nawet najwier-
niej wykonane

modele nie będą
wyglądały reali-

stycznie, jeśli
sceny dobrze nie

oświetlimy, nie
dodamy tekstur

i efektów.
Takie pozornie
drobne zabiegi

decydują o efek-
cie końcowym.

Ekspert pokaże,
jak w programie

Maya uzyskać
realizm

W poprzednim nume-
rze Eksperta za-
poznaliÊmy si´

z aplikacjà Maya 5.0 PLE. Poznali-
Êmy techniki modelowania z wyko-
rzystaniem obiektów podstawowych
(Booleans, Loft) oraz mechanizm
przypisywania obiektom materia∏ów.
Dzi´ki temu uda∏o nam si´ stworzyç
scen´ z∏o˝onà z kilku przedmiotów.

Rozwiniemy nasze umiej´tnoÊci.
Poznamy tajniki tworzenia realistycz-
nych powierzchni oraz Êwietlnych
efektów specjalnych. 

Podczas pracy oprzemy si´ na
projekcie z poprzedniego numeru
czasopisma. Ekspert poka˝e, jak go
rozbudowaç, dodajàc otoczenie
w postaci komnaty. Jej Êciany wyko-
namy z realistycznie wyglàdajàcego
kamienia. Ekspert przedstawi techni-
k´ symulacji faktury obiektu mate-
ria∏em z aktywnà mapà proceduralnà
typu bump. Efekt spot´gujemy,
wpuszczajàc przez okno promienie
Êwiat∏a s∏onecznego. Podczas two-
rzenia sceny wykorzystamy tak˝e
efekt mg∏y (Fog), cz´sto u˝ywany
przez wielu twórców animacji.

Pliki êród∏owe
projektu
Animacja 
w pliku AVI

CD-ROM

P rzygotowywanie nastrojowej
komnaty rozpoczynamy oczy-

wiÊcie od podstaw, czyli od pod∏o˝a.
Ekspert poka˝e, jak u∏o˝yç wirtualnà
pod∏og´ z pot´˝nych desek.

1. Otwieramy znajdujàcy si´ na
dysku plik . Scena
oprócz znanych nam ju˝ elementów
animacji zawiera okno . Jest to

obiekt typu polygon, stanowiàcy
punkt wyjÊcia do utworzenia otworu
okiennego w bocznej Êcianie kom-
naty .

2. Do stwo-
rzenia pod∏ogi wykorzystamy obiekt
Plane. Wciskamy klawisz , aby
przejÊç do trybu .

3. Z menu wybieramy
, a potem klikamy 

na . W oknie para-
metrów tworzonego obiektu zmie-
niamy wartoÊç ustawienia 
i . 

4. Klikamy na i zamyka-
my okno .
W ten sposób stworzyliÊmy pod∏o-
g´ tajemniczej komnaty. Obiektowi
nadajemy nazw´ . W dalszej cz´-
Êci artyku∏u na∏o˝ymy na nià mate-
ria∏ imitujàcy drewniane deski.

Tworzymy 
podłoże
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ta bowiem pozwala na precyzyjne
manipulowanie obiektami

w naszym
projekcie.

5. Przesu-
wamy Êcian´
na lewy 
kraniec 
pod∏ogi . 

6. Nast´p-
nym posuni´-
ciem b´dzie

wyci´cie w Êcianie otworu okienne-
go. Przesuwamy obiekt okno na

powierzchni´ Êciany. Do wyci´cia
otworu pos∏u˝ymy si´ funkcjà Bo-
olean. Wybieramy obiekt ,
a nast´pnie z jednoczeÊnie wciÊ-
ni´tym klawiszem zaznacza-
my obiekt okno. Z menu 
wybieramy i .
Powsta∏ otwór w Êcianie, przez
który wpadaç b´dà promienie
Êwiat∏a.

7. Powtarzajàc punkty 2–5, two-
rzymy jeszcze jednà Êcian´, którà
umieszczamy na drugiej kraw´dzi

pod∏ogi. Po zakoƒ-
czeniu dzia∏aƒ widok
naszej sceny powi-
nien przedstawiaç si´
nast´pujàco . Mo-
˝emy wykonaç pierw-
szy rendering sceny.
W ten sposób skon-
trolujemy wyglàd
tworzonej sceny –
jedynie rendering
ukazuje jakoÊç zasto-
sowanych efektów
specjalnych.

S truktura komnaty jest ju˝
gotowa, lecz g∏adkie Êciany

i pod∏oga nie wyglàdajà realistycz-
nie. Nie wystarczy pokrycie ich tek-
sturà. Musimy tak˝e zadbaç o na∏o-
˝enie faktury w∏aÊciwej dla drew-
nianych desek na pod∏odze i sta-
rych ceglanych Êcian.

Do wykonania tej cz´Êci poradni-
ka potrzebne nam b´dà tekstury,
które znajdziemy na krà˝ku Eksperta
– , ,

i .
Pierwsze dwa dokumenty zawierajà

wierny obraz
materia∏u,
z którego wy-
konane sà
obiekty, na
przyk∏ad drew-
na . 

Pozosta∏e
pliki wykonane
w skali szaro-
Êci pos∏u˝à
nam do imita-
cji charaktery-
stycznych nie-

równoÊci faktury obiektów . Do te-
go celu wykorzystamy mechanizm
Bump Mapping. Zaimplementowana
w Maya procedura na podstawie
skali szaroÊci deformuje siatk´ cieni
imitujàcà prawdziwà faktuŕ .

Pliki graficzne kopiujemy do kata-
logu roboczego na dysku.

Tworzymy materiały
1. Klikamy na widocznà na pasku
po lewej stronie okna programu
ikon´ . UruchomiliÊmy edytor
materia∏ów HYPERSHADE. 
Z listy wybieramy materia∏ .
W obszarze zak∏adki 
edytora materia∏ów pojawi si´ iko-
na obrazujàca wybrany typ mate-
ria∏u. Klikamy na nià dwukrotnie.

Rozpoczynamy przygotowywanie
materia∏u i faktury, którà na∏o˝ymy
na pod∏og´.

2. Uaktywniony zostaje Edytor
atrybutów. Rozwijamy rolet´ ,
a nast´pnie klikamy na przycisk .
WyÊwietla si´ okno

, z zak∏adki
wybieramy przycisk
. Nast´pnie wska˝emy

plik, z którego ma zostaç pobrana
tekstura pod∏o˝a.

3. W edytorze atrybutów pojawi-
∏a si´ nowa zak∏adka . W roz-
wijanym menu 
klikamy na ikon´ 

. W oknie
przechodzimy do katalogu

roboczego i wskazujemy plik
. Wciskamy przycisk

. Nasz materia∏ przyjmuje
nast´pujàcà postaç .

4. W za-
k∏adce

okna 
HYPESHADE
klikamy na .

W edytorze atrybutów materia∏u

wybieramy przycisk 
.

Teraz musimy wczytaç
faktur´ pod∏ogi przecho-
wywanà w pliku

– tak
jak w punktach 2–3. Po
imporcie danych w oknie 
HYPERSHADE widzimy .

5. Post´pujàc wed∏ug schema-
tu przedstawionego w punktach od
2 do 4, tworzymy materia∏ Êcian
komnaty. Korzy-
stamy z plików

i . 

Używamy
materiałów
1. Klikamy na
ikon´ , aby
wyÊwietliç wszystkie
materia∏y. 
W znajdujàcym si´
pod oknem HYPER-
SHADE widoku per-
spektywicznym sce-
ny wyselekcjonuje-
my pod∏og´ . 
Na zak∏adce

naje˝d˝amy
kursorem myszy na materia∏, który
chcemy jej przypisaç . Wciskamy
prawy klawisz myszy i z menu kon-
tekstowego wybieramy

. W ten
sam sposób nak∏adamy materia∏ na
Êciany naszej komnaty.

2. Mo˝emy teraz obejrzeç efekt
naszych dotychczasowych dzia∏aƒ,
renderujàc scen´. Wyglàd naszej
komnaty odbiega nieco od idea∏u,
poniewa˝ Êciany boczne naszej
komnaty wyglàdajà, jakby by∏y
zbudowane z ogromnych skalnych

Mapowanie powierzchni komnaty

bloków zamiast zwyk∏ych
cegie∏. Standardowo w Maya tek-
stura rozciàgana jest na ca∏à po-
wierzchni´ obiektu. Jak widaç, nie
zawsze daje to po˝àdane efekty.
Aby materia∏ wyglàda∏ realistycz-
nie, musimy okre-
Êliç liczb´ kopii tek-
stur, jaka ma znaj-
dowaç si´ na po-
wierzchni elementu
sceny. Zmienimy
koordynaty mapo-
wania dla tekstury
Color (odpo- ➽



Na zak∏adce roz-
wijamy rolet´

.
Zaznaczamy .
UaktywniliÊmy opcj´ cienia wraz ze
zmianà jego charakteru w zale˝noÊci
od odleg∏oÊci od êród∏a Êwiat∏a.
Mo˝emy teraz wykonaç próbny
rendering –
przekonamy si´, ˝e
scena jest zbyt ciemna.

5. Do rozjaÊnienia komnaty wy-
korzystamy Êwiat∏o punktowe, które
oÊwietla ca∏à scen´. Z menu 
wybieramy i .
Przesuwamy êród∏o Êwiat∏a nad po-
wierzchni´ sto∏u, aby równomiernie
oÊwietliç pomieszczenie .

6. Klikamy na ikon´ . Na li-
Êcie za-
k∏adki zmieniamy
wartoÊç intensywnoÊci Êwiecenia

na . Upewniamy si´,
czy zaznaczone sà opcje

oraz
. Mo˝emy teraz na

prób´ wyrenderowaç scen´ w wi-
doku perspektywicznym.

7. Do naszego Êwiat∏a punkto-
wego dodamy jeszcze efekt spe-
cjalny poÊwiaty (ang. Glow), sce-
na nabierze magicznego charakte-
ru. Na zak∏adce 
rozwijamy rolet´ 
i klikamy na ikon´ znajdujàcà
si´ obok . W ten sposób
uaktywniliÊmy zak∏adk´ .
Wybieramy jà i na liÊcie , zazna-

czamy opcje , dodajàc do efektu
Glow efektowne refleksy promieni.
Na liÊcie , zmie-
niamy nat´˝enie efektu, wpisujàc
w wartoÊç .
Mo˝emy teraz wykonaç ostatni ren-
dering sceny. Osiàgn´liÊmy zamie-
rzony efekt . Na tym koƒczymy
przygotowywanie sceny.        MD
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C hcàc nadaç naszej komnacie
ciekawy wyglàd, dodamy te-

raz Êwiat∏a po∏àczone ze specjalny-
mi efektami optycznymi. 

Zaczniemy od umieszczenia
w scenie Êwiat∏a typu Spot. Jest to
oÊwietlenie ukierunkowane. Obszar
oÊwietlany ma kszta∏t sto˝ka. Âwiat∏o
to pos∏u˝y nam do uzyskania efektu
wolumerycznego wewnàtrz komnaty.

1. Przechodzimy do uk∏adu czte-
rech okien, wybierajàc ikon´ . 
W menu klikamy na 
i . W panelu kana∏ów
w opcjach Scale X, Y i Z wpisujemy
wartoÊç . W ten sposób dosto-
sowaliÊmy rozmiar êród∏a Êwiat∏a do
wielkoÊci obszaru naszej sceny.
W projekcie pojawia si´ nowy ele-
ment – êród∏o Êwiat∏a. Przesuwamy
i obracamy go tak, aby umieÊciç
Êwiat∏o tu˝ za otworem okiennym .

2. UstaliliÊmy po∏o˝enie êród∏a
Êwiat∏a. Teraz czas na okreÊlenie je-
go w∏aÊciwoÊci. Klikamy na ikon´

. W otwartym edytorze atrybutów
przechodzimy na zak∏adk´

. Rozwijamy rolet´
. Wpisuje-

my , aby zwi´kszyç obszar
obj´ty sto˝kiem Êwiat∏a.
Upewniamy si´, ˝e zaznaczona
jest opcja oraz . W prze-
ciwnym wypadku dzia∏anie
Êwiat∏a nie b´dzie widoczne
podczas renderingu.

3. Dodamy teraz do nasze-
go êród∏a Êwiat∏a efekt mg∏y
(fog), aby nadaç scenie nie-
co tajemniczy charakter. Roz-
wijamy menu

. Klikamy na
ikon´ znajdujàcà si´ obok

. OtworzyliÊmy w ten
sposób zak∏adk´ , na liÊcie

zwi´ksza-
my wartoÊç parametru .
Zag´Êci to mg∏´ w obszarze na-
szej sceny.

4. Teraz ustawimy parametry
cienia rzucanego przez oÊwietlone
obiekty – domyÊlnie w programie
Maya Êwiat∏a nie majà bowiem
aktywnej opcji cienia. W rezulta-
cie promienie Êwiat∏a przechodzà
przez obiekty tak, jakby by∏y one
ca∏kowicie przezroczyste (na przy-
k∏ad Êwiat∏o przenika nie tylko
przez otwór okienny, ale tak˝e
Êcian´).

PORADY
KURS MAYA 3D

Adresy WWW:
www.rendernode.com
www.alias.com
www.max3d.pl

Warto zajrzeć...

» Bump Mapping – symulacja nierówności charaktery-
stycznych dla faktury obiektu poprzez stosowanie tekstur
w skali szarości obrazujących wygląd materiału.

» efekt wolumeryczny – efekt punktowego skupiania
promieni świetlnych, powodujący powstanie poświaty
w obszarze objętym źródłem światła. Efekt taki obserwuje-
my we wnętrzach gotyckich katedr, gdy promienie słonecz-
ne wpadają przez otwory okienne oraz witrażowe okna. 

» FX – zespół procedur i funkcji symulujących zjawiska
optyczne lub działanie sił fizycznych oraz zjawisk natural-
nych (mgła, piorun, poświata, refleksy światła i inne).

» phong – typ cieniowania powierzchni materiału, okre-
ślający sposób reakcji światła z powierzchnią obiektu. Ten
typ cieniowania zapewnia delikatna połyskliwość po-
wierzchni.

Trudne terminy

Ustawienia oświetlenia sceny

wiedzialnej za wyglàd) i Bump
Mapping (opowiedzialnej za faktu-
r´ powierzchni).

3. W zak∏adce wy-
bieramy materia∏ Êciany. W rozwi-
janym menu

edy-
tora atrybutów klikamy na ikon´

.
Wybieramy zak∏adk´ i rozwija-
my list´ . Klikamy na widocznà
na niej ikon´ , co przenosi nas
do zak∏adki . Roz-
wijamy rolet´

i zmieniamy parametry funkcji

,
wpisujàc w obydwa okna .

4. Aby poprawiç wyglàd
tworzonej przez nas komnaty, mu-

simy jeszcze zmieniç
koordynacj´ mapowa-
nia tekstury

. Dzia-
∏ania rozpoczynamy od
wybrania ikony .
Nast´pnie post´pujemy
zgodnie z opisem za-
wartym w punkcie 3.

5. Warto teraz wyko-
naç na prób´ rendering

sceny, aby przekonaç si´, czy po-
wierzchnia Êcian oraz pod∏oga wy-
glàda lepiej.

■





PORADY
ZAKUP MONITORA
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Dla Twoich oczu
TCO’99 lub nowszà TCO’03 .
Przed zakupem zajrzyjmy na stron´
➊ , aby upewniç si´, ˝e urzàdzenie
rzeczywiÊcie znajduje si´ w bazie
certyfikowanych produktów. Nie za-
wsze bowiem oznaczenia pokrywajà
si´ z rzeczywistym poziomem pro-
mieniowania – wykaza∏y to tak˝e te-
sty Komputer ÂWIATA. 

Zdrowie i komfort pracy
W wypadku monitorów CRT wa˝-

nym parametrem jest cz´stotliwoÊç
odÊwie˝ania obrazu. Gdy jest ona
zbyt niska, wówczas wzrok szybko
si´ m´czy. Ekspert odradza zakup
monitora, który przy wymaganej
przez nas rozdzielczoÊci pracy nie
oferuje odÊwie˝ania minimum 
85 Hz. W wypadku monitorów LCD
zjawisko migotania obrazu praktycz-
nie nie wyst´puje. 

Pi´tà achillesowà LCD jest szyb-
koÊç reakcji matrycy.  Do zastoso-
waƒ multimedialnych i gier warto
zainwestowaç w monitor o czasie
reakcji krótszym ni˝ 25 milisekund.
Pozwala to uniknàç efektu smu˝enia.

Kàt widzenia w CRT wynosi oko∏o 
180 stopni. Tanie panele LCD oferujà
kàt widzenia wynoszàcy zaledwie
120 stopni. W takim wypadku mo˝e-
my zauwa˝yç utrat´ jakoÊci obrazu 
w rogach i na kraw´dziach ekranu,
gdy przechylimy g∏ow´ na boki lub
w góŕ  czy w dó∏.  Ekspert poleca
panele LCD o kàcie widzenia przy-
najmniej 150–170 stopni.

Gwarancja dobrego
zakupu

Nale˝y zwróciç bacznà uwag´ na
gwarancj´. Powinna byç jak najd∏u˝-

sza, a reklamacja ma∏o
k∏opotliwa.
Wygodnym
rozwiàzaniem
jest mo˝li-
woÊç przes∏a-
nia monitora
do serwisu na
koszt produ-
centa.
Ekspert poka-

˝e teraz, jak 
w amatorski sposób
przetestowaç moni-

tor w sklepie, majàc
ze sobà prosty program testujàcy.
Je˝eli sklep nie umo˝liwia nam
sprawdzenia monitora, to mo˝e le-
piej poszukaç innego sprzedawcy.

Do tego urzàdzenie
o przekàtnej 19 cali wa-
˝y oko∏o 25 kilogramów,
podczas gdy jego
szczup∏y rywal LCD
o tej samej przekàtnej
ekranu ju˝ tylko 5 kilo-
gramów. Zastosowane
w monitorach CRT
uk∏ady elektroniczne

pracujà z bardzo wyso-
kim napi´ciem. Sprawia to, ˝e

monitory CRT sà pràdo˝erne oraz
generujà doÊç silne promieniowanie
elektromagnetyczne. Pobór mocy
si´ga w ich wy-
padku od 60 do
nawet 150 wa-
tów.   Monitory
LCD sà znacznie
bardziej energo-
oszcz´dne – po-
bierajà z sieci
energetycznej
od 20 do 60
watów.

Kupujàc monitor, lepiej zainwe-
stowaç w model spe∏niajàcy norm´

Dlaczego jednak
porównywane sà
ceny monitorów
o ró˝nych prze-
kàtnych? Rozmiar
ekranu LCD jest
podawany zgod-

nie z rzeczywistà przekàtnà obszaru
widocznego. W wypadku monitorów
CRT obszar widzialny ekranu jest
zwykle o 1–2 cale mniejszy ni˝ war-
toÊç deklarowana. 

Urzàdzenia CRT potrafià pracowaç
poprawnie w ró˝nej rozdzielczoÊci.
LCD przygotowane sà zaÊ do pracy 
w jednej, zalecanej rozdzielczoÊci:
dla modeli o przekàtnej 15 cali
zazwyczaj stosowana jest XGA
(1024x768), a monitorów 17–19 cali
– UXGA (1280x1024). Na monitorze
LCD nie mo˝emy wyÊwietliç wi´k-
szej rozdzielczoÊci ni˝ zalecana. Za-
stosowanie ni˝szej rozdzielczoÊci
powoduje natomiast pogorszenie ja-
koÊci obrazu. 

Wadà modeli CRT jest ich du˝y
rozmiar – wygodne ustawienie mo-
nitora na biurku jest doÊç trudne.

M onitor jest jednym
z najwa˝niejszych
elementów zestawu

komputerowego. Ekspert podpowie,
jak ju˝ przy zakupie skontrolowaç
jego jakoÊç. Dzi´ki temu unikniemy
wyboru wadliwego egzemplarza
i mo˝liwych k∏opotów zwiàzanych
z reklamacjà.

Dwie technologie
Pierwszà decyzjà jest wybór mi´-

dzy monitorem CRT (kineskopowy)
a LCD. Dobry monitor CRT 17 cali
kupimy ju˝ za mniej wi´cej 750 z∏o-
tych. Na model LCD 15 cali musimy
wydaç prawie dwa razy wi´cej. 

NEC Monitor 
Test
freeware

CD-ROM

o przekątnej minimum 17 cali 
odświeżanie co najmniej 85 Hz przy rozdzielczości
w której planujemy pracować
certyfikat normy przynajmniej TCO’99
równomierne świecenie ekranu
korzystne warunki serwisowe (trzyletnia gwarancja,
serwis typu door-to-door)

Monitor CRT wart uwagi

kąt widzenia ekranu w pionie i poziomie nie mniejszy
niż 150 stopni 
czas reakcji matrycy poniżej 25 ms
równomierne podświetlenie ekranu
brak uszkodzonych pikseli
kontrast minimum 250:1

Monitor LCD wart uwagi Miłośników fil-
mów zainteresują
panoramiczne pa-
nele LCD. Samsung
SyncMaster 172W ma ekran
o proporcjach 15:9

Monitory w kolorze
czarnym nie spełnia-
ją normy TCO’99.
Nie oznacza to jed-
nak, że bardziej pro-
mieniują

Na wielu komponentach zestawu komputerowego można oszczę-
dzać, jednak monitor jest zbyt ważny dla zdrowia, żeby lekcewa-
żyć jego wybór. Ekspert podpowie, jak ocenić jakość monitora



LUTY - MARZEC 2004 57

S prawdzenie jakoÊci panelu
LCD wymaga od nas bardzo

dok∏adnego przyjrzenia si´ matrycy.
Warto posi∏kowaç si´ przy tym plan-
szami testowymi, na przyk∏ad pro-
gramu Nokia Monitor Test ➌ ➍ czy
NEC Monitor Test z krà˝ka Eksperta.

Jasność i kąt widzenia
W wypadku monitora LCD testuje-

my na wst´pie równomiernoÊç pod-
Êwietlania ekranu oraz kàt widzenia
w pionie i w poziomie. Najlepiej uru-
chomiç plansze o jednolitej barwie.

1. Uruchamiamy program Nokia
Monitor Test. Teraz klikamy na ikon´
testu o nazwie Colour .

2. Patrzàc prostopadle
na ekran, nie powinniÊmy obserwo-
waç ró˝nic jasnoÊci Êwiecenia obra-
zu ani utraty jakoÊci kolorów na kra-
w´dziach czy w rogach ekranu. 

Autokalibracja
Przetestujmy tak˝e poprawnoÊç

dzia∏ania mechanizmu automatycz-
nej kalibracji obrazu.

1. Test mo˝emy wykonaç, prze∏à-
czajàc kilka rozdzielczoÊci w Win-

dows oraz
uruchamiajàc za ka˝dym
razem funkcj´ autoka-
libracji .

2. Obserwujemy jakoÊç ustawio-
nego obrazu. Powinien byç stabilny,
ostry i dopasowany do wielkoÊci
ekranu. Warto do tego testu u˝yç
te˝ plansz z programu Nokia Moni-
tor Test, miesz-
czàcych si´
w kategoriach
Resolution oraz Moire . 

Błędy matrycy
B∏´dy matrycy, czyli uszkodzone

elementy ekranu, sà najcz´Êciej
spotykanymi wadami monitorów
LCD. Do sprawdzenia b∏´dów ma-
trycy przydatne b´dà plansze
mieszczàce si´ w sekcji Colour. 

1. W g∏ównym oknie
programu Nokia Monitor
Test klikamy na ikon´ . 

2. Poszczególne kolory plansz te-
stowych prze∏àcza-

my przyciskiem my-
szy. Nale˝y obserwo-
waç, czy wszystkie
subpiksele ekranu
Êwiecà poprawnie.
Najcz´Êciej wyst´pu-
jà dwa rodzaje uszko-

dzeƒ – punkty, które nie
Êwiecà (tak zwane martwe

piksele) lub Êwiecà silniej ni˝
pozosta∏e (goràce
piksele). W testowym
monitorze podczas
oglàdania zdj´ç jeden
z pikseli wydawa∏ si´
nieco inny . Po po-
wi´kszeniu okaza∏o
si´, ˝e czerwony sub-
piksel jest uszko-
dzony i nie Êwieci.
Poszukiwanie uszko-
donych pikseli wy-
maga koncentracji
i uwagi.

3. Ekrany monitorów LCD sk∏a-
dajà si´ z wielu Êwiecàcych ele-
mentów obrazu. Aby okreÊliç jakoÊç
stosowanych matryc, stworzono
specjalnà klasyfikacj´. Ekrany LCD
oferowane sà wi´c w kilku klasach,
zgodnych z normà ISO 13406-2.

P odstawowà wadà monitorów
CRT sà zniekszta∏cenia geo-

metrii. Dysponujàc programem te-
stujàcym, mo˝emy je ∏atwo wykryç. 

Nowoczesne monitory majà
w menu wiele ustawieƒ pozwalajà-
cych na usuwanie zniekszta∏ceƒ
geometrycznych (patrz ramka Znie-
kszta∏cenia obrazu). Warto je
wykorzystaç. Uruchomienie
dowolnego okna Windows wystar-
czy, aby wst´pnie dopasowaç
wielkoÊç obrazu na ekranie. Kali-

Adresy WWW:
➊ www.tcodevelopment.com
➋ www.nec-mitsubishi.com/specials/online_englisch/iso/
➌ www.softpedia.com/public/cat/11/2/5/11-2-5-4.shtml
➍ www.monitor.pl

www.nec.pl

Warto zajrzeć...

brujemy
nastawami
monitora
obraz tak,
aby pokry-
wa∏ mo˝liwie
ca∏y ekran.

Test geometrii
1. Do prostej oceny geometrii
obrazu mo˝emy zastosowaç ekran
startowy programu Nokia Monitor

Test . 

2. Aby przepro-
wadziç dok∏adniej-
szy test, urucha-
miamy obrazy te-
stowe znajdujà-
ce si´
w sekcji
Geome-
try. Klikamy wi´c
na ikon´ . 

Program No-
kia Monitor Test
wyÊwietli ekra-
ny kontrolne
we wszystkich
podstawowych
kolorach.
Zwróçmy
szczególnà
uwag´ na kra-

t´ w kolorze bia∏ym.
Obserwujmy, czy linie

pionowe i poziome przebie-
gajà bez falowania, czy sà równo
roz∏o˝one na ca∏ej powierzchni
ekranu, bez lokalnych zag´szczeƒ. 

Test zbieżności kolorów
O b∏´dach zbie˝noÊci kolorów mó-

wimy wówczas, gdy wiàzka elektro-
nów nie trafia dok∏adnie w punkt
ekranu, w który powinna. Wówczas
obserwowane sà podbarwienia linii,
które sprawiajà, ˝e obraz staje si´
nieostry. Korzystajàc nadal z planszy
Geometry, zwróçmy uwag´, czy linie
blisko kraw´dzi i rogów ekranu majà
ostre brzegi, o precyzyjnym czarno-
-bia∏ym przejÊciu . Gdy wyst´pujà

dodatkowe przebarwienia w kolorach
podstawowych, Êwiadczy to o k∏opo-
tach ze zbie˝noÊcià . Czasami mo˝-
liwa jest ich niewielka korekcja, ale
zwykle usuni´cie zniekszta∏ceƒ zbie˝-
noÊci w jednej cz´Êci ekranu owocuje
ich pojawieniem si´ w innej.         PK

OkreÊla ona precyzyjnie dopuszczal-
nà liczb´ uszkodzonych pikseli
i subpikseli. W tabelce oraz w in-
ternecie ➋ znajdziemy informacje
na ten temat.

Przed zakupem monitora trzeba
dowiedzieç si´ w serwisie produ-
centa, jaka liczba uszkodzonych
elementów obrazu jest dopuszczal-
na dla danego urzàdzenia. Zwykle

przekroczenie tej liczby oznacza
mo˝liwoÊç reklamowania kupionego
urzàdzenia.

Podczas testów sprawdzamy, czy
wykryta liczba b∏´dów mieÊci si´
w normie dla danego monitora. 

Ekspert radzi jednak, aby nieza-
le˝nie od klasy matrycy wypróbo-
waç kilka monitorów i znaleêç panel
LCD z najmniejszà liczbà b∏´dów.
OczywiÊcie nie dotyczy to modeli
z matrycà klasy I, które nie powinny
mieç wcale b∏´dów.

Dopuszczalna liczba błędów
Dopuszczalna liczba b∏´dów na milion pikseli W klastrze 5x5 pikseli
Klasa panela Typ 1 Typ 2 Typ 3 typu 1 lub 2 typu 3

I 0 0 0 0 0
II 2 2 5 0 2
III 5 15 50 0 5
IV 50 150 500 5 50

goràcy martwy goràcy lub martwy uszkodzone uszkodzone
piksel piksel subpiksel piksele subpiksele

W jednym rogu ekranu
zbieżność jest poprawna,
w drugim zaś widoczne
są spore kłopoty ze
zbieżnością. Linie wydają
się składać z trzech 
podstawowych kolorów

Monitor CRT

Monitor LCD

trapezoid pincushion barrel parallelogram
distortion distortion distortion distortion

zniekszta∏cenie zniekszta∏cenie zniekszta∏cenie zniekszta∏cenie
trapezowe poduszkowe beczkowe równoleg∏oboczne

Zniekształcenia obrazu

■
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D wa czy trzy lata temu
obowiàzywa∏a zasada
– gdy komputer

dzia∏a poprawnie, to do BIOS-u le-

piej nie wchodziç, a ju˝ na pewno
nie aktualizowaç. Obecnie za-
awansowani u˝ytkownicy, chcàc
w pe∏ni wykorzystaç mo˝liwoÊci

swoich komputerów czy rozbudo-
waç je o nowe procesory i podze-
spo∏y, muszà zajàç si´ tà cz´Êcià
peceta. Ekspert przedstawi naj-
nowsze technologie zawarte
w niepozornych kostkach BIOS-u
oraz wyjaÊni,
jak je efektyw-
nie wykorzy-
staç. 

Trzech wiel-
kich producen-
tów, firmy AMI,
Award i Phoe-
nix, zmonopoli-
zowa∏o rynek,
opracowujàc
wersje BIOS-u
dla praktycznie
wszystkich po-
pularnych
chipsetów.
Swój kod êró-
d∏owy firmy
udost´pniajà
(oczywiÊcie nie
za darmo) pro-
ducentom p∏yt
g∏ównych. Ci
z kolei przysto-
sowujà go do
danego modelu
swojej p∏yty,

wprowadzajàc modyfikacje, doda-
jàc ró˝ne funkcje. W efekcie
BIOS-y na przyk∏ad Awarda na
p∏ytach g∏ównych z tym samym
chipsetem, ale wydanych przez
dwóch producentów, mogà si´
znacznie od siebie ró˝niç. Nale˝y
dodaç, ˝e oprogramowanie u˝y-
wane przez markowych produ-
centów sprz´tu zdecydowanie
góruje nad taƒszà konkurencjà.
Niektóre spoÊród najciekawszych
technologii Ekspert opisa∏
w tabeli .

Warto te˝ wiedzieç, ˝e istniejà
dwa typy interfejsu BIOS-u (pro-
gramu SETUP). Pierwszy z nich
jest oparty na menu umieszczo-
nych na ca∏ym ekranie (AMI,
Award), a drugi wyró˝nia si´ g∏ów-
nymi kategoriami wyÊwietlanymi
na górnej listwie (Phoenix).
Obydwa interfejsy sà ∏atwe do opa-
nowania i jednakowo funkcjonalne.
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BIOS w warsztacie

BIOS jest odpowiedzialny za podstawowe parametry naszego
komputera. Ekspert objaśni sekrety działania i podpowie, jak
zoptymalizować jego ustawienia

Cechy specjalne BIOS-ów (producent p∏yty) Zastosowanie
SOFT MENU III (ABIT) system bezzworkowego konfigurowania p∏yty g∏ównej i CPU 
Jumper Free Configuration (ASUS) za poÊrednictwem wygodnego interfejsu w BIOS-ie
Game Akcelerator (ABIT) automatyczne podnoszenie wydajnoÊci podsystemu pami´ci 
M.I.B. Memory Intelligent Booster (GIGABYTE) w p∏ytach wyposa˝onych w chipsety Intela i865, i875, i848
Performance Acceleration Mode (ASUS)
Speedster (MSI)
Flash Menu (ABIT) aktualizacja BIOS-u z poziomu Windows
@BIOS (GIGABYTE)
Live Update 3 (MSI)
Fan EQ (ABIT) mo˝liwoÊç sterowania pr´dkoÊcià wentylatorów CPU i chipsetu,
Q-Fan (ASUS) automatycznie dostosowuje pr´dkoÊç wentylatora procesora 
Smart Fan (GIGABYTE) do obcià˝enia systemu i temperatury podzespo∏ów
LifePro (MSI)
Tweak Guard (ABIT) automatyczne przywrócenie standardowej konfiguracji BIOS-u, 
AI BIOS (ASUS) gdy po zmodyfikowaniu ustawieƒ pecet nie mo˝e si´ uruchomiç
Thermal Guard (ABIT) technologia automatycznej ochrony przed przegrzaniem si´ procesora
Dual BIOS (GIGABYTE) dwie koÊci z BIOS-em, druga pe∏ni funkcj´ kopii zapasowej
Xpress Recovery (GIGABYTE) kopia zapasowa i odtworzenie wszystkich plików systemowych z poziomu BIOS-u
AI Overclock Tuner (ASUS) automatyczne podkr´canie procesora
C.I.A – CPU Intelligent Akcelerator (GIGABYTE)
D.O.T. Dynamic Overclocking Technology (MSI)
RedStorm Overclocking (Soltek)
POST Reporter (ASUS) g∏osowe ostrze˝enia podczas POST-u informujàce o wszelkich problemach 

z konfiguracjà
Diagnostic LED (EPoX) wyÊwietlacz diagnostyczny na p∏ycie, który w formie kodów podaje 

aktualny status urzàdzenia lub ewentualne b∏´dy
CrashFree BIOS 2 (ASUS) w przypadku awarii BIOS-u wykonanie automatycznej procedury odtworzenia

BIOS-u przy wykorzystaniu p∏yty CD do∏àczonej do p∏yty g∏ównej

Najlepsze funkcje BIOS-ów i płyt głównych

Uwaga!

Pamiętajmy o niebezpieczeń-
stwie uszkodzenia komputera

poprzez nierozważne działania. Po-
przez BIOS działamy bezpośrednio
na sprzęcie. Niektóre ustawienia
mogą być niebezpieczne dla pod-
zespołów peceta i spowodować ich
uszkodzenie. Należy uważać pod-
czas wszelkich operacji związanych
z podnoszeniem napięcia i chło-
dzeniem. Włączmy alarm tempera-
tury CPU i obserwujmy programy
monitorujące. Redakcja nie ponosi
odpowiedzialności za uszkodzenia
powstałe podczas wykonywania
opisanych w artykule czynności.
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Podkręcamy
N ajcz´Êciej zaglàdamy do

BIOS-u, aby podkŕ ciç nasz
komputer. Nowoczesne p∏yty g∏ówne
udost´pniajà wiele funkcji stworzo-
nych w∏aÊnie do tego celu.

Ręczny oveclocking
1. Rozpoczynamy od podkr´cenia
CPU. W programie SETUP wybiera-
my odpowiedni panel – zazwyczaj

lub
(w p∏ytach

ABIT). W∏àczamy teraz ŕ cznà mody-
fikacj´ ustawieƒ procesora. Ta funk-
cja mo˝e nosiç ró˝ne nazwy, na przy-
k∏ad . Przestawiamy jà na

(lub ). Od-
szukujemy funkcj´ pozwalajàcà regu-
lowaç szyn´ FSB. W zale˝noÊci od
typu procesora wartoÊç FSB wynosi
od 100 do 200 MHz . Stopniowo
zwi´kszamy domyÊlnie stosowanà
wartoÊç o 10, 25, 33 i 66 MHz.
Przyspiesza to prac´ procesora.

2. Nast´pnie nale˝y podkr´ciç
pami´ci. Potrzebna nam funkcja 
(w zale˝noÊci od p∏yty) mo˝e nosiç
nazw´ lub

. Taktowanie pa-
mi´ci zwi´kszamy procentowo
w stosunku do zegara nominalne-
go. Na przyk∏ad ustawiajàc DDR
266 na 125 procent , otrzymuje-
my taktowanie 333 MHz.

3. W wypadku, gdy po podkr´-
ceniu pami´ci komputer przesta∏
pracowaç stabilnie, musimy nieco
poprawiç ustawienia. Niektóre mo-
du∏y RAM nie radzà sobie bowiem
z mniejszym opóênieniem CAS –
zbyt wolno przeprowadzajà proces
odczytu otrzymanych danych. Po-
woduje to utrat´ informacji i nie-
prawid∏owà prac´ peceta. 

Aby temu zapobiec, musimy
zwi´kszyç parametr CAS Latency
Time – tak aby pasowa∏ do mo˝li-
woÊci naszego RAM-u. Wpierw za-
poznajmy si´ z ramkà Jaki CAS,

aby ustaliç opóênienie naszych pa-
mi´ci. W manualnym trybie mody-
fikacji pracy RAM-u , i zmienia-
my ustawienia na pasujàce do
naszych pami´ci .

4. Zwi´kszenie
napi´cia pràdu
podawanego do
CPU i RAM-u po-
zwala na wymu-
szenie wy˝szych
parametrów prze-
taktowywania. Za-
pewnia to wi´kszà
stabilnoÊç, ale
powoduje wi´ksze
nagrzewanie si´
podkr´canych
komponentów.
Dlatego nie zwi´k-
szajmy nadmier-
nie napi´ç! Odnaj-

dujemy opcj´

(napi´cie proce-
sora) oraz

(napi´cie RAM-u).
Nast´pnie stop-
niowo je zwi´ksza-
my o 0,05 V lub
0,1 V w stosunku
do ustawieƒ fa-
brycznych .

Autopodkręcanie
Warto wiedzieç, ˝e wi´kszoÊç

markowych p∏yt oferuje obecnie
funkcje automatycznie podkŕ cajàce

system. Ekspert
sprawdzi∏, czy za
ich pomocà mo˝e-
my efektywnie
zwi´kszyç wydaj-
noÊç pracy peceta.

Zazwyczaj sys-
tem automatyczne-
go podkŕ cania
sk∏ada si´ z dwóch
elementów. Pierw-
szym z nich jest
zwi´kszenie wydaj-

noÊci procesora. Zazwyczaj wystar-
czy po prostu wybraç odpowiednià
funkcj´ oraz wskazaç procentowà

wartoÊç,
o którà
powinien
zostaç
przyspie-
szony
CPU .
Ekspert
wypróbo-
wa∏ me-
chanizmy
automa-

tycznego podkŕ cania w kilkunastu
p∏ytach. Ramka Podkŕ canie CPU
potwierdza, ˝e przynosi to realny
wzrost wydajnoÊci komputera.

Do szybkiego podkr´cania pa-
mi´ci wykorzystujemy zdefiniowane
ustawienia RAM-u . Wykorzystu-
jàc t´ funkcj´, musimy tylko wy-
braç, jak bardzo chcemy podkr´ciç
pami´ci . Ich ustawienia zostanà
automatycznie zmienione. Musimy
pami´taç, ˝e wykorzystanie naj-
mocniejszych trybów podkr´cania
(zazwyczaj i ) wy-
maga pami´ci RAM dobrej jakoÊci.

1. Nie wybierajmy od razu najwyż-
szych ustawień. Stopniowo zwięk-
szajmy o niewielką wartość po-
szczególne parametry (za każdym
razem nie więcej niż jeden)
i sprawdzajmy, jak działa pecet. 

2. Warto zapisywać na kartce
wszystkie wprowadzone zmiany
i efekty ich działania. W przyszło-
ści łatwiej będzie nam odtworzyć
ustawienia (na przykład po zaktu-
alizowaniu BIOS-u).

Złote zasady overclockera

W przypadku płyt obsługujących pamięci w try-
bie dwukanałowym (na przykład nForce2,

i865/i875) dla uzyskania optymalnej wydajności sys-
temu Ekspert zaleca, aby szyna FSB i pamięci DDR
pracowały synchronicznie, czyli z tą samą częstotli-
wością.

Synchronicznie!

Przed podkr´ceniem Po podkr´ceniu
FSB 133 MHz / DDR 266 MHz FSB 150 MHz / DDR 300 MHz
FSB 166 MHz / DDR 333 MHz FSB 190 MHz / DDR 380 MHz

Jaki CAS

J ak określić dopuszczalne
opóźnienie dla naszych pamię-

ci? Przyjrzyjmy się umieszczonym
na nim informacjom. Liczba 3
opisuje minimalne dopuszczalne
opóźnienie CAS.

Efekt podkręcenia
SiSandra 2003 CPU benchmark
CPU Intelligent Accelerator1 w∏àczony IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 87002

CPU Intelligent Akccelerator1 wy∏àczonyIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 8200
1 P∏yta Gigabyte GA-8IPE1000 Pro2    2 Maksymalne podkr´cenie

Ustawienia opty-
malizujące pracę
pamięci spotkamy
w większości do-
brych płyt głów-
nych z chipsetami
nForce2, VIA
KT400, KT600
oraz i865/i875 



N ajnowszy trend w BIOS-ach
to technologie umo˝liwiajà-

ce regulacj´ pŕ dkoÊci obrotów
wentylatorów ch∏odzàcych CPU
i chipset. Ekspert przyjrza∏ si´ tym
rozwiàzaniom bardzo uwa˝nie, gdy˝
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D la wielu osób procedura
aktualizacji BIOS-u (opi-

sana w Ekspercie 1/2002, wersj´
PDF znajdziemy na witrynie Eks-
perta) jest zbyt skomplikowana
oraz ryzykowna. Dlatego coraz
wi´cej producentów (na przyk∏ad
ABIT, ASUS, GIGABYTE czy MSI)
dostarcza oprogramowanie pozwa-
lajàce ∏atwo wykonaç t´ operacj´
w systemie Windows. 

Ekspert przedstawi narz´dzie do
aktualizacji BIOS-u , do∏àczane
do p∏yt GIGABYTE wyposa˝onych
w funkcje @BIOS. Inne aplikacje
tego rodzaju dzia∏ajà podobnie –
czasami tylko sami musimy zajàç
si´ Êciàgni´ciem nowego opro-

gramowania ze strony producenta.
Po uruchomieniu @BIOS Writera

klikamy na . Rozpoczyna si´
procedura Êciàgania nowego
BIOS-u ze strony producenta. Na-
st´pnie oprogramowanie zostaje
zaktualizowane i komputer jest
gotów do pracy.

Przed aktualizacjà BIOS-u warto
sprawdziç, czy producent p∏yty
opublikowa∏ ju˝ nowà wersj´
oprogramowania. W tym celu
wchodzimy na stron´ WWW firmy.
Nast´pnie porównujemy numer
najnowszej wersji oprogramowa-
nia i umieszczonej w naszej p∏y-
cie g∏ównej.

1. Aby sprawdziç wersj´ aktualnie
u˝ywanego przez nas BIOS-u, uru-
chamiamy program SiSoft Sandra
2004. Klikamy na ikon´ .

2. Otwarte zostaje nowe okno
SiSoft Sandry. Widzimy w nim ad-
res strony WWW producenta p∏yty.

Poni˝ej widzi-
my oznaczenie
wersji BIOS-u

oraz dat´
jego opubliko-
wania .

B IOS to jeden z najbardziej
wra˝liwych elementów kom-

putera. W efekcie zdarza si´, ˝e po
zmianach ustawieƒ lub aktualizacji
komputer nie uruchamia si´. Nie za-
wsze oznacza to jednak uszkodzenie
BIOS-u i koniecznoÊç odwiedzenia
serwisu. Ekspert poka˝e, jak podjàç
prób´ naprawy p∏yty g∏ównej.

Sposób uniwersalny
1. Na poczàtku spróbujmy zrese-
towaç ustawienia BIOS-u za pomo-
cà zworki na p∏ycie . Wyjmujemy
jà na kilka sekund. Nast´pnie wk∏a-
damy zwork´ ponownie i próbuje-
my uruchomiç pecet. 

2. JeÊli na p∏ycie nie ma zworki
opisanej w punkcie 1 (dotyczy to na
przyk∏ad niektórych urzàdzeƒ firmy
GIGABYTE), od∏àczamy zasilanie od
komputera i na 10 minut wyjmuje-
my bateryjk´ CMOS .

Bezpieczne BIOS-y
Niektóre p∏yty sà wyposa˝one

w funkcje automatycznie przywraca-
jàce standardowà konfiguracj´
BIOS-u w przypadku, gdy próba uru-
chomienia systemu ze zmodyfikowa-
nymi ustawieniami zakoƒczy∏a si´
niepowodzeniem. To zabezpieczenie
znajdziemy mi´dzy innymi w urzà-
dzeniach firm ABIT i ASUS.

W uprzywilejowanej sytuacji
znajdujà si´ tak˝e posiadacze urzà-

dzeƒ z podwójnym BIOS-em, na
przyk∏ad CrashFree BIOS 2 firmy
ASUS lub DualBIOS GIGABYTE.
CrashFree BIOS 2 sk∏ada si´
z dwóch uk∏adów EPROM – pod-
stawowego oraz zapasowego .
W wypadku uszkodzenia tego pierw-
szego (na skutek dzia∏ania wirusa lub
b∏´dnej aktualizacji) drugi automa-
tycznie przejmuje jego funkcj´ i za-
pewnia dzia∏anie komputera. Dzi´ki
temu u˝ytkownik w domowych wa-
runkach mo˝e naprawiç podstawowy
BIOS – za pomocà krà˝ka CD do∏à-
czonego do p∏yty g∏ównej.

Niestety, gdy po kilku próbach
naprawy komputer wcià˝ si´ nie
uruchamia, a p∏yta nie zawiera
funkcji naprawy BIOS-u, musimy
zanieÊç p∏yt´ do serwisu.

PORADY
SEKRETY BIOSÓW

D o niezwykle funkcjonalnych opcji BIOS-u należy także Xpress Reco-
very oferowany przez niektóre płyty GIGABYTE. Umożliwia wykonanie

kopii zapasowej danych do ukrytego obszaru na dysku HDD i w razie potrze-
by odtworzenie oryginalnego stanu poprzez kilka naciśnięć klawiszy.

Xpressowa naprawa

Przywracamy płytę do życiaNowe oblicze aktualizacji BIOS-u

Obroty i temperatura pod kontrolą
dobre ch∏odzenie i cicha praca
peceta majà kluczowe znaczenie dla
u˝ytkowników. Najciekawsze rozwià-
zania znajdziemy tradycyjnie na p∏y-
tach wiodàcych producentów, mi´-
dzy innymi ABIT (FanEQ) czy MSI
(LifePro).

Zmniejszenie pr´dkoÊci obrotowej
wiatraków zamontowanych na CPU
i chipsecie powoduje zmniejszenie
poziomu ha∏asu emitowanego przez
pecet. Niestety, jednoczeÊnie spada
wydajnoÊç ch∏odzenia, co prowadzi
do zwi´kszenia temperatury. Co zro-
biç, aby nie spaliç sprz´tu? 

Dobrze zaprojektowane BIOS-y
oprócz procentowego zmniejszenia
szybkoÊci obrotowej wiatraka 
umo˝liwiajà jednoczeÊnie okreÊle-

Funkcja FanEQ umożliwia zmniejszenie prędkości obrotowej wia-
traczków na chipsecie i CPU. Ogranicza to hałas wydobywający
się z pracującego komputera

nie niebezpiecznej temperatury
CPU i chipsetu . Gdy zostanie
ona przekroczona, system automa-
tycznie przywróci maksymalnà wy-
dajnoÊç uk∏adu ch∏odzenia.

Coraz cz´Êciej funkcje odpowie-
dzialne za regulacj´ szybkoÊci dzia-
∏ania wiatraczków sà przenoszone

z BIOS-u do dedykowanych uk∏a-
dów – na przyk∏ad CoreCell na p∏y-
tach MSI lub µGuru ABIT-a. Pozwa-
lajà one kontrolowaç prac´ urzà-
dzeƒ ch∏odzàcych z poziomu Win-
dows. To rozwiàzanie umo˝liwia
nam szybkie dostosowanie pracy
komputera do naszych potrzeb. Na
przyk∏ad przed uruchomieniem
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» CPU – ang. Central Processing Unit – skrótowa na-
zwa procesora.

» IRQ – przerywanie, specjalny kanał przesyłu informacji
pomiędzy urządzeniami a procesorem komputera. Dzięki IRQ
każde z nich może przesyłać do CPU zadania, informować
o wykonaniu zadania lub zgłaszać gotowość do pracy.

» POST – ang. Power On Self Test – seria testów prze-
prowadzanych przez komputer na jego głównych kompo-
nentach. Gdy POST się zakończy, rozpoczyna się bootowa-
nie. Jeżeli w czasie POST wykryte zostają problemy, infor-
macje o nich są wyświetlone na ekranie komputera.

» SETUP – program służący do konfigurowania BIOS-u.

Trudne terminy

Książki:
Bios. Leksykon kieszonkowy – Andrzej Pyrchla,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, cena 9,90 zł

Adresy WWW:
www.bios.pl
www.rojakpot.com/freebog.aspx
www.benchmark.pl
http://helion.pl/ksiazki/bioslk.htm

Warto zajrzeć...

trójwymiarowej gry mo˝emy rozkr´-
ciç ch∏odzenie na maksimum, na-
tomiast chcàc skupiç si´ podczas
pisania tekstu w Wordzie, wycisza-
my komputer. Aby regulowaç wia-
traczki z Windows, musimy naj-
pierw uaktywniç odpowiednià
funkcj´ w BIOS-ie. Na przyk∏ad
w przypadku p∏yt firmy GIGABYTE
jest to . Nast´pnie wystarczy za-
instalowaç odpowiedni program

(do∏àczony do urzà-
dzenia). Doskona∏y
EasyTune 4 po-
zwala na naprawd´
szeroki zakres regu-
lacji wiatraczków.

3. Niezale˝nie od najnowszych
funkcji i systemów, producenci
stosujà tak˝e starsze, sprawdzone
systemy zabezpieczajàce przed

Z aglàdajàc do instrukcji ob-
s∏ugi p∏yty g∏ównej, znaj-

dziemy w niej opis wszystkich (bar-
dzo licznych) opcji BIOS-u. Nieste-
ty, sà one zazwyczaj bardzo lako-
niczne. W efekcie nie zawsze wiado-
mo, w jaki sposób mamy z nich ko-
rzystaç. Ekspert wyszuka∏ i przete-
stowa∏ najciekawsze funkcje – po-
znamy je w tej cz´Êci artyku∏u.

Szybsza grafika 
W BIOS-ie nie zabrak∏o usta-

wieƒ zwiàzanych z kartami graficz-
nymi. Choç nie uzyskamy za ich

pomocà drastycznego przyrostu
szybkoÊci pracy akceleratorów,
w∏aÊciwa konfiguracja zapewni
stabilnà prac´ i mniejszà liczb´
zawieszeƒ.

spaleniem CPU i p∏yty g∏ównej.
W wypadku niebezpieczeƒstwa sà
one w stanie automatycznie wy∏à-
czyç komputer w krytycznej chwi-
li. Warto z nich korzystaç – prze-
cie˝ w∏àczony komputer mo˝e
ulec uszkodzeniu tak˝e podczas
naszej nieobecnoÊci. Ekspert po-
ka˝e, jak wprowadziç optymalne
ustawienia. 

W programie SETUP wchodzi-
my do sekcji .
Nast´pnie definiujemy temperatu-
r´, przy której BIOS zacznie za po-
mocà systemowego g∏oÊniczka
generowaç sygna∏ alarmowy .
Zarówno dla procesorów AMD, jak
i Intel zalecane ustawienie to 70
stopni. Musimy jeszcze ustawiç

Smart FAN w panelu EasyTune 4 firmy GIGABYTE kontroluje prędkość obrotową wen-
tylatorów CPU i chipsetu . Ma zabezpieczenie przed przegrzaniem komputera

Inne przydatne funkcje BIOS-ów
1. Na poczàtku przy-
dzielamy karcie graficz-
nej miejsce na przecho-
wywanie tekstur w pami´ci RAM.
Dzi´ki temu gry b´dà dzia∏a∏y p∏yn-
niej, ni˝ w przypadku, gdyby dane te
by∏y pobierane z dysku. Do optyma-
lizcji przechowywania tekstu s∏u˝y
funkcja .
Pami´tajmy, aby ustawiç jà w spo-
sób odpowiedni do iloÊci pami´ci
RAM. Pomo˝e nam w tym tabela
Grafika w RAM-ie.

2. Warto równie˝ w∏àczyç funkcje
Fast Write oraz Side-
Band. W zale˝noÊci od mo-
delu p∏yty g∏ównej opcje te
znajdujà si´ w ró˝nych cz´-
Êciach programu SETUP
i mogà nosiç nieco inne na-
zwy. Gdy ich w ogóle nie
ma, oznacza to, ˝e BIOS
ustawia je automatycznie.

Fast Write oraz SideBand podnoszà
wydajnoÊç karty graficznej, jednak
w przypadku niektórych urzàdzeƒ
(zazwyczaj s∏abszej jakoÊci) mogà
spowodowaç problemy ze sta-
bilnym dzia∏aniem gier 3D.

Bez pustych kanałów
Zazwyczaj tylko niektóre ka-

na∏y IDE sà wykorzystywane
przez pod∏àczone dyski twarde
i nap´dy. Z∏e skonfigurowanie
pustych kana∏ów spowalnia
uruchomienie peceta. 

Je˝eli nie wszystkie kana∏y IDE
naszego peceta sà wykorzystywane,
przechodzimy do menu

.
Odnajdujemy puste kana-
∏y IDE, dla których zamiast

czy 
w∏àczone jest ustawienie

. Opóênia ono
start peceta. Przestawia-
my ustawienie kana∏u IDE
tak, aby podczas urucha-
miania BIOS nie wyszuki-
wa∏ nap´du.

Nie otwierany?
Niektóre p∏yty g∏ówne

sà wyposa˝one w ciekawy dodatek
– czujnik mierzàcy nat´˝enie
Êwiat∏a oznaczony CI (informa-
cje o jego lokalizacji znajdziemy
w instrukcji). Pozornie jest to ga-
d˝et, ale mo˝e si´ nam przydaç
do zabezpieczenia peceta. Je˝eli
do komputera ma dost´p wiele

IloÊç pami´ci RAM AGP Aperture Size
64 MB 16 MB
128 MB 32 MB
256 MB 64 MB
512 MB 128 MB

1024 MB lub wi´cej 256 MB

Grafika w RAM-ie

osób, czujnik poinformuje nas, ˝e
ktoÊ otworzy∏ obudow´ i majstro-
wa∏ przy podzespo∏ach!

Aby BIOS sprawdza∏, czy nikt nie
zaglàda do komputera, w programie
SETUP wchodzimy do

. Przestawia-
my funkcj´ na ustawienie

automatyczne wy∏àczenie kompu-
tera, aby zapobiec spaleniu CPU,
gdy jego temperatura osiàgnie 85
stopni . 

. Teraz, gdy ktoÊ
otworzy obudow´, przy nast´pnym
uruchomieniu peceta na ekranie zo-
stanie wyÊwietlony komunikat
ostrzegawczy. WK ■
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B ez wzgl´du na to, jakiego
typu ∏àcze do internetu ma-

my, jego szybkoÊç jest dla nas naj-
wa˝niejszà informacjà. JeÊli mamy
podejrzenie, ˝e odbiega ona od

wartoÊci podawanej przez dostawc´
us∏ug internetowych, sprawdêmy jà
za pomocà specjalnych stron
WWW i programów. 

Numion prawdę powie 
Aby sprawdziç szybkoÊç naszego

∏àcza internetowego, mo˝emy sko-
rzystaç z wielu programów przezna-
czonych specjalnie do tego celu.

Jednak najwygodniej jest zaczàç od
stron WWW s∏u˝àcych do mierze-
nia pr´dkoÊci po∏àczenia z interne-
tem. Jednym z najpopularniejszych
serwisów tego typu jest Numion. 

1. W oknie przeglàdarki interne-
towej w polu adresowym wpisuje-
my , a po
otworzeniu strony wybieramy ∏àcze

.

2. Zaznaczamy pole , a na-
st´pnie klikamy na przycisk . 

3. Rozpo-
czyna si´ po-
miar pr´dkoÊci
wczytywania
stron WWW.
Po kilkudzie-
si´ciu sekun-
dach na ekra-
nie ukazuje si´
wynik pomiaru
w postaci kilku
wykresów .
Wyliczonà
przez program
wartoÊç mo˝e-
my odczytaç
w polu .

Zapytaj
Sandrę

Pr´dkoÊç
po∏àczenia
z internetem
sprawdzamy
równie˝, wykorzystujàc do tego
program Sisoftware Sandra.

1. Po uruchomieniu programu
wybieramy funkcj´ .

2. W nowym oknie
klikamy na przycisk .

3. Po chwili na wykresach 
mo˝emy odczytaç pr´dkoÊç nasze-
go ∏àcza oraz czas odpowiedzi ser-
wera (opóênienie). Na pozosta∏ych
wykresach program podaje dla po-
równania typowe parametry innych
∏àczy (ADSL, modem). W polach
poni˝ej wykresów przedstawione
sà odczytane przez Sandr´ dodat-
kowe parametry okreÊlajàce nasze
∏àcze . Odczytamy tam Êrednie
opóênienie, jego minimalnà i mak-
symalnà wartoÊç, szybkoÊç przesy-
∏ania danych oraz liczb´ pakietów
zgubionych podczas transmisji.
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Sieć pod 
kontrolą

Jak sprawdzić szybkość naszego łącza oraz jak je dobrze po-
dzielić pomiędzy użytkowników? Wskazówki Eksperta przy-
dadzą się właścicielom domowych sieci komputerowych

D odatkowo w oknie Sandry,
wybierając ikonę , możemy

sprawdzić, jaka jest prędkość na-
szego łącza przy pobie-
raniu danych z kilku
serwerów dużych firm
(na przykład Intel, Mi-
crosoft, HP, Nasdaq).

Ekspert radzi

AnalogX Net-
Stat Live
freeware
AnalogX 
Packet Mon
freeware
CostAware
freeware
LanSpeed2
freeware
LinkFerret
trial
Net Activity 
Diagram
freeware
NetMeter
freeware
Sisoftware 
Sandra
shareware
VisualRoute
demo
Ccproxy
demo

CD-ROM M jàc modem, czy ko-
rzystajàc z ∏àcza sta∏e-
go, takiego jak na

przyk∏ad Neostrada czy SDI, bardzo
cz´sto chcielibyÊmy sprawdziç, jaka
jest rzeczywista przepustowoÊç na-
szego po∏àczenia z internetem, czy
uzyskujemy oferowane przez operato-
ra i co najwa˝niejsze op∏acone przez
nas transfery. Warto dowiedzieç si´
te˝, ile danych pobieramy, a ile wy-
sy∏amy w cyberprzestrzeƒ. Niestety,
takich danych przewa˝nie nie uzyska-
my od naszego dostawcy internetu.
Musimy sprawdziç to sami. Informa-
cje o szybkoÊci ∏àcza podawane
przez firmy udost´pniajàce internet
zazwyczaj sà nad wyraz optymistycz-
ne i nieco zawy˝one. 
Nie zawsze potwierdzajà si´ jednak
w codziennym u˝ytkowaniu. Ekspert
poka˝e, jak w prosty sposób spraw-
dziç szybkoÊç naszego ∏àcza, dowie-
dzieç si´ wi´cej na temat danych
przesy∏anych przez sieç lokalnà. Po-
ka˝emy tak˝e, jak rozdzieliç ∏àcze na
kilka komputerów, w panujàc nad pa-
rametrami po∏àczeƒ udost´pnianych
poszczególnym u˝ytkownikom.

Sprawdzamy szybkość łącza J eśli uzyskane przez nas wyniki dla naszego łącza róż-
nią się zbytnio od prezentowanych w tabeli poniżej,

oznaczać to może, że łącze nie pracuje prawidłowo.

Typowe prędkości łącz

Typ ∏àcza pobieranie danych wysy∏anie danych
Modem 56 kb/s 33 kb/s
SDI 115 kb/s 115 kb/s
Neostrada+ 512 kb/s 128 kb/s
TV kablowa od 128 kb/s od 64 kb/s 
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G dy jesteÊmy pod∏àczeni do
internetu, nasz pecet ca∏y

czas komunikuje si´ z innymi kom-
puterami, nawet wtedy, gdy wydaje
nam si´, ˝e nic nie robimy. Warto
wi´c mieç mo˝liwoÊç kontrolowania
na bie˝àco, co dzieje si´ na ∏àczu,
ile danych odbieramy, a ile wysy∏a-
my, oraz czy nie przekraczamy na-
rzuconych przez operatora limitów.

Sprawdzamy ruch 
na łączach

Na krà˝ku Eksperta znajdziemy
mi´dzy innymi program Lan-
Speed2, który umo˝liwia bie˝àce
Êledzenie iloÊci wysy∏anych i od-
bieranych danych wraz ze statysty-
kami oraz graficznà prezentacjà wy-
ników.

1. Po zainstalowaniu programu
w zasobniku systemowym pojawia
si´ ikona .

2. Klikamy na nià podwójnie
i przywo∏ujemy na ekran okno pro-
gramu, w którym mo˝emy na bie-
˝àco Êledziç iloÊç pobieranych (ko-
lor czerwony) i wysy∏anych (kolor
zielony) do internetu danych .

Oprócz wykresu w postaci s∏up-
ków wyniki przedstawiane sà jako
wartoÊci liczbowe . 

3. Klikajàc prawym przyciskiem
na ikon´ progra-
mu LanSpeed2,
w zasobniku uzy-
skujemy dost´p
do menu po-
zwalajàcego na
skonfigurowanie
programu (wybór
aktywnej karty
sieciowej, usta-
wienia kolorów
wykresu, cz´stotliwoÊci sprawdza-
nia).

Głębokie śledzenie
JeÊli informacja o iloÊci przesy-

∏anych przez nasze ∏àcze danych
nam nie wystarcza i chcielibyÊmy
uzyskaç wi´cej informacji, jakie

sieç kablowà UPC, czy w dost´pie
do internetu przez gniazdko elek-
tryczne lub niektóre ∏àcza radiowe
(na przyk∏ad Sferia). W takich wy-
padkach, o ile dostawca internetu
nie zapewnia nam mo˝liwoÊci mo-
nitorowania iloÊci Êciàganych da-
nych, mo˝emy ∏atwo przekroczyç
narzucony nam limit. Konsekwen-
cjà tego sà zwykle wy˝sze op∏aty,
które musimy ponieÊç. Dzi´ki ma-
∏emu programowi CostAway mo˝e-
my w ∏atwy i wygodny sposób kon-
trolowaç iloÊç pobieranych z inter-
netu danych. 

1. Po zainstalowaniu i urucho-
mieniu programu w zasobniku sys-
temowym pojawia si´ ikona
programu . 

2. Klikamy na nià prawym przy-
ciskiem myszy i wybieramy pole-
cenie . 

3. Zaznaczamy wykorzystywane
po∏àczenie internetowe oraz czy
zliczane ma byç pobieranie danych
z serwerów krajowych czy z zagra-
nicznych. Zaznaczamy dodatkowo
opcj´ , aby limit Êciàganych da-
nych odnawia∏ si´
cyklicznie co
miesiàc. Nast´p-
nie klikamy na ,
aby skasowaç
stan licznika i roz-
poczàç odlicza-
nie.

4. W pole 
wpisujemy liczb´
danych, jakà mo-
˝emy pobraç w ra-
mach abonamentu.

5. W oknie pro-
gramu mo˝emy

w ka˝dej chwili zobaczyç, ile po-
braliÊmy danych i jakie jest pro-

centowe wykorzystanie dost´pnego
limitu .

Tracert – sprawdzamy
stan łącza 

Sprawdzanie, co dzieje si´ w na-
szej sieci lokalnej, czasami nie wy-
starcza, gdy˝ opóênienia i zatory
uniemo˝liwiajàce nam pobieranie
plików czy spowalniajàce otwieranie
si´ stron internetowych powstajà po-
za naszà siecià lokalnà. Warto wi´c
mieç mo˝liwoÊç przeÊledzenia, co
dzieje si´ pomi´dzy naszym kompu-
terem a wybranym serwerem.

1. Mo˝emy to zrobiç, wpisujàc
w oknie trybu MS-DOS komend´ 

tracert adres_serwera
Przyk∏adowo, jeÊli wpiszemy

tracert www.komputerswiat.pl
zobaczymy na ekranie informacje
podobne do tych .

2. W poszczególnych kolum-
nach wyÊwietlana jest
liczba przeskoków
(ruterów poÊredniczà-
cych, przez które
przechodzà dane),
czas odpowiedzi po-
szczególnych hostów,

Monitorujemy sieć

LanSpeed2 nie jest jedynym programem tego typu. Podob-
ne możliwości mają programy NetMeter, Net Activity Dia-

gram czy AnalogX NetStat Live. Ciekawy wydaje się zwłasz-
cza ten ostatni, gdyż oprócz standardowych informacji na te-
mat ilości pobranych i wysłanych danych może dodatkowo
wyświetlać bieżące obciążenie procesora, statystyki średnie
z danego okresu lub parametry wybranego komputera (ser-
wera) zdalnego.

Podobne programy

w∏aÊciwie dane sà przesy∏ane, war-
to zainstalowaç program AnalogX
PacketMon. Program pozwala Êle-
dziç, jakie pakiety przychodzà oraz
wychodzà z naszego komputera,
z jakich adresów IP do nas dotar∏y
i gdzie sà kierowane. Poznamy tak-
˝e numery portów wykorzystywane
przez poszczególne programy ko-
rzystajàce z internetu.

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

2. Klikamy na przycisk  
i rozpoczyna si´ monitorowanie
wszystkich wychodzàcych i przy-
chodzàcych pakietów danych.
W oknie programu mo˝emy na bie-
˝àco Êledziç, jaki protokó∏ wykorzy-
stuje da-
ny pa-
kiet, z ja-
kiego
adresu IP
lub kom-
putera
pochodzi
oraz do
jakiego
kompu-
tera w sieci jest adresowany. Je˝eli
korzystamy tylko z jednego kompu-
tera, PacketMon wyÊwietli pakiety
adresowane tylko do nas. JeÊli na-
tomiast nasz komputer poÊredniczy
w dost´pie do internetu, zobaczy-
my tu dane z ca∏ej sieci.

3. Klikajàc dwukrotnie w oknie
programu na wybrany adres, otwie-
ramy nowe okno , w którym mo-
˝emy odczytaç dok∏adniejsze infor-
macje na temat konkretnego pakie-

tu, a w niektórych wypad-
kach nawet fragmenty
przesy∏anych informacji,
jeÊli podczas ich przesy∏a-
nia niewykorzystywane by-
∏y techniki szyfrowania.

Ściąganie 
z hamulcem

Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e
nasza umowa z dostawcà

internetowym przewiduje ograni-
czenia w iloÊci Êciàganych mie-
si´cznie danych. Na przyk∏ad mo-
˝emy pobraç okreÊlonà liczb´ me-
gabajtów, a za kolejne musimy do-
datkowo p∏aciç. Tego typu rozwià-
zanie spotkaç mo˝emy choçby
w us∏udze chello, oferowanej przez

➽
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N ie zawsze w pe∏ni wykorzy-
stujemy mo˝liwoÊci nasze-

go ∏àcza. Dzi´ki wskazówkom Eks-
perta mo˝emy nieco zwi´kszyç wy-
dajnoÊç po∏àczenia bez ponoszenia
dodatkowych kosztów.

Dobry pośrednik
Najprostszym rozwiàzaniem przy-

spieszenia internetu jest skorzysta-
nie z serwera proxy. Serwery takie
spe∏niajà w internecie rol´  poÊred-

nika w dost´pie do stron WWW.
Zasada dzia∏ania jest zbli˝ona do
funkcjonowania pami´ci tymczaso-
wej przeglàdarki internetowej.

JeÊli korzystamy z proxy, wpisujàc
w oknie przeglàdarki  adres wybra-
nej strony WWW, wysy∏amy zapyta-
nie do serwera proxy. Serwer naj-
pierw sprawdza, czy strona znajduje
si´ w jego zasobach. JeÊli tak, to
zostaje wys∏ana do u˝ytkownika, je-
Êli nie, to znaczy, ˝e zosta∏a wywo-
∏ana po raz pierwszy. W takim wy-
padku strona zostaje sprowadzona z
jej serwera , wys∏ana do przeglà-
darki, skàd pochodzi∏o zapytanie, i

zapisana na dysku
serwera proxy .
Kolejny u˝ytkownik,
który wywo∏a t´
stron´ , otrzyma jà
znacznie szybciej.

1. Aby skonfigu-
rowaç przeglàdark´
Internet Explorer do
korzystania z serwe-
ra proxy, w Panelu
sterowania wybiera-
my ikon´ , na-
st´pnie wybieramy
zak∏adk´

oraz

.
2.W nowym oknie
zaznaczamy opcj´ .
Nast´pnie wpisujemy
adres serwera proxy

oraz numer portu (typowa wartoÊç
portu proxy to 8080) i klikamy na
przycisk .

3. W kolejnym oknie zaznaczamy
opcj´ i zatwier-
dzamy dwukrotnie przyciskiem .
Od tej chwili wszystkie po∏àczenia
internetowe (równie˝ pobieranie pli-
ków protoko∏em FTP) b´dà realizo-
wane przez serwer proxy.
JeÊli chcemy skonfigurowaç innà
przeglàdark´ internetowà, musimy
w jej preferencjach znaleêç odpo-
wiednie opcje odpowiedzialne za
ustawienia proxy.

4. JeÊli u˝ywamy zapory ognio-
wej (firewall), to w celu korzystania

z proxy musimy otworzyç port, na
którym dzia∏a nasz serwer poÊred-
niczàcy, inaczej zamiast pobrania
strony WWW otrzymamy w przeglà-
darce komunikat o b∏´dzie. Ró˝ni

dostawcy internetu mogà stosowaç
ró˝ne porty dla swoich serwerów
proxy. Przed skonfigurowaniem da-
nej zapory nale˝y wi´c sprawdziç 
u administratora sieci, na jakim
porcie dzia∏a serwer proxy, z które-
go b´dziemy korzystaç.

5. Podczas korzystania z po∏àcze-
nia z internetem poprzez proxy mogà
wystàpiç problemy z dost´pem do
plików i stron WWW znajdujàcych
si´ na dyskach twardych u˝ytkowni-

ków w sieci loka-
lej – intranecie. 
W takim wypadku
przy konfiguracji
proxy nale˝y za-
znaczyç opcj´ .

PORADY
MONITOROWANIE ŁĄCZA INTERNETOWEGO

czy wreszcie nazwy symboliczne
poszczególnych komputerów lub
ich adresy IP, jeÊli dany w´ze∏ sieci
nie ma nazwy symbolicznej. 

3. JeÊli czasy odpowiedzi sà
zbyt d∏ugie i przekraczajà kilkaset
milisekund, mo˝emy spodziewaç
si´ znacznych opóênieƒ na ∏à-

czach. W takim wypadku niemo˝-
liwe staje si´ na przyk∏ad granie
w gry sieciowe. Informacje o do-
wolnej akcji, jakà wykonaliÊmy w
grze, docierajà po zbyt d∏ugim
czasie do serwera i do innych
graczy. JeÊli zaÊ otrzymamy taki
lub podobny komunikat:
Nie mo˝na rozpoznaç nazwy
systemu docelowego
oznaczaç to b´dzie, ˝e dany serwer
nie odpowiada, mo˝e byç wy∏àczo-
ny lub êle wpisaliÊmy adres.

VisualRoute wskazuje
drogę

Podobne informacje uzyskujemy za
pomocà programu VisualRoute, z tym
˝e jest ich wi´cej oraz sà przedsta-
wione w czytelniejszy sposób.

1. Po uruchomieniu programu
w polu wpisujemy adres kom-
putera, który chcemy sprawdziç,
a nast´pnie wciskamy klawisz

.

2. Po chwili pojawia si´ trasa,
jakà pokonujà pakiety.

3. W polach odczytujemy,
gdzie fizycznie znajduje si´ dany
serwer. Z informacji na ekranie
dowiemy si´ równie˝, kto admini-
struje badanym w´z∏em sieci.

4. Ponadto mo˝emy odczytaç
procentowà wartoÊç zgubionych
pakietów. JeÊli liczba ta jest wyso-
ka lub na ca∏ej trasie wyst´puje gu-
bienie pakietów, Êciàganie danych
z wybranego serwera mo˝e byç
mocno spowolnione czy wr´cz nie-
mo˝liwe. Równie˝ zbyt du˝e warto-
Êci opóênieƒ (rz´du kilkuset milise-
kund) informujà nas o problemach
na ∏àczach pomi´dzy poszczegól-
nymi w´z∏ami internetu.

5. Klikajàc na nazw´ wybranego
serwera, mo˝emy otworzyç okno
z dodatkowymi, szczegó∏owymi in-
formacjami na jego temat.

Poprawiamy wydajność N iektórzy dostawcy internetu oferują własne serwery proxy dla użyt-
kowników podłączonych do ich sieci. Warto więc sprawdzić, czy nasz

dostawca nie oferuje takiej uslugi. Istnieją też ogólnodostępne serwery, 
z krórych może skorzystać każdy, jednak zazwyczaj są dość mocno obcią-
żone i używanie ich nie przyniesie widocznych korzyści.

Adresy popularnych serwerów proxy

w3cache.tpnet.pl port 8080 serwer TP (u˝ytkownicy modemów i numeru
dost´powego TP, SDI, Neostrady)

w3cache.icm.edu.pl port 8080 serwer Interdyscyplinarnego Centrum Modelowania UW
(u˝ytkownicy sieci akademickich w Warszawie)

w3cache.aster.pl port 8080 serwer operatora telewizji kablowej Aster (u˝ytkownicy ∏àcz
kablowych dostarczanych przez firm´ Aster)

proxy.chello.pl port 8080 serwer operatora telewizji kablowej UPC (u˝ytkownicy ∏àcz
kablowych dostarczanych przez firm´ UPC)

Schemat działania proxy

bez proxy

z proxy

komputer 1

komputer 2

komputer 1 serwer proxy

serwer WWW

serwer WWWkomputer 2
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■

P rezentowany
w numerze

5/2003 Eksperta
program Kerio Win-
Route Lite umo˝liwia
dzielenie ∏àcza. Nie
pozwala jednak
ograniczyç przepu-
stowoÊci dla po-
szczególnych u˝yt-
kowników pod∏àczo-
nych do sieci lokalnej. Program
CCProxy w wersji niezarejestrowa-
nej umo˝liwia wygodne podzielenie
∏àcza dla trzech u˝ytkowników,
umo˝liwiajàc przy tym wyznaczenie
przepustowoÊci dla ka˝dego u˝yt-
kownika czy na∏o˝enie dodatkowych
ograniczeƒ.

Konfiguracja bramki
1. Po uruchomieniu CCProxy na
ekranie pojawia si´ okno . Pod-
czas pracy programu ca∏y czas mo-
˝emy obserwowaç na wykresie wy-
korzystanie naszego ∏àcza. 

2. W oknie programu wybieramy
przycisk  . 

3. Zaznaczamy, jakie us∏ugi
i protoko∏y chcemy udost´pniaç 
oraz na jakich portach . Zmiany
zatwierdzamy, wybierajàc  .

4. Wybierajàc , mo˝e-
my ustawiç dodatkowe opcje pro-
gramu CCProxy, pozwalajàce na
konfiguracj´ po∏à-
czenia Dial-Up,
wykorzystanie pa-
mi´ci podr´cznej
przeglàdarki, zapi-
sywanie do plików
logów z dzia∏ania
programu czy
zmian´ j´zyka pro-
gramu (niestety
nie ma polskiej
wersji).

Dodajemy użytkowników
1. Przechodzimy do konfiguracji
u˝ytkowników, wybierajàc 
w g∏ównym oknie programu. W no-
wym oknie  klikamy na ,
aby dodaç poszczególnych u˝yt-
kowników naszej sieci, którzy b´dà
mogli korzystaç z internetu.

2. Aby zmieniç uprawnienia wy-
branego u˝ytkownika, zaznaczamy
jego nazw´ i wybieramy .
3. Na ekranie monitora pojawia

si´ nowe okno zawierajàce dodat-
kowe opcje konfiguracyjne dla wy-
branego u˝ytkownika pod∏àczonego
do naszej sieci.

Konfiguracja kompute-
rów użytkowników

Po skonfigurowaniu programu
CCProxy na pececie b´dàcym
bramkà internetowà przychodzimy
do przygotowania komputerów
poszczególnych u˝ytkowników. 

1. W oknie opcji internetowych
ka˝dego komputera wchodzimy 
w zak∏adk´ i klikamy na
przycisk . 

2. W nowym oknie zaznaczamy
opcj´ , wpisujemy adres IP kom-
putera z zainstalowanym progra-
mem CCProxy oraz port (taki sam,
jaki ustawiliÊmy przy konfigurowa-
niu CCProxy), a nast´pnie klikamy
na . 

3. W nowym oknie zaznaczamy

i zatwierdzamy dwukrotnie przycis-
kiem . Od tej chwili wszystkie
po∏àczenia z internetem z tego
komputera b´dà realizowane przez
komputer dost´powy oraz program
CCProxy. Podobnà procedur´ prze-
prowadzamy na pozosta∏ych pece-
tach w naszej sieci lokalnej. JS

Dzielenie z ograniczeniami

C CProxy nie potrafi samodzielnie przydzielać adresów IP komputerom
w sieci lokalnej, gdyż nie ma wbudowanego serwera DHCP. Program

działa jako serwer pośredniczący (proxy). Aby móc rozdzielić internet za
pomocą tego programu, musimy samodzielnie skonfigurować sieć, nadając
wszystkim komputerom odpowiednie adresy IP. Najlepiej przydzielić pece-
towi pełniącemu rolę bramki internetowej adres 192.168.0.1, maska podsie-
ci 255.255.255.0, a pozostałym komputerom odpowiednio adresy z prze-
działu 192.168.0.2–192.168.0.254 Maska podsieci powinna być na wszyst-
kich komputerach ustawiona taka sama, czyli 255.255.255.0 To, czy sieć
została prawidłowo skonfigurowana i czy komputery widzą się, możemy
sprawdzić, wpisując w konsoli systemowej polecenie
ping adres_IP_komputera

Adresy IP w sieci lokalnej

M imo swoich niewątpliwych zalet program
CCProxy ma jedną bardzo dokuczliwą dla

użytkownika wadę. Podczas działania progra-
mu wciśnięcie klawiszy na klawiatu-
rze powoduje przywołanie okna programu na
pierwszy plan. Niestety, blokuje również możli-
wość wpisywania litery ć, przez co uniemożli-
wia korzystanie z edytorów tekstu.

Problemy z CCProxy

Zaznaczenie opcji 
spowoduje, ˝e u˝yt-
kownik b´dzie musia∏
przed po∏àczeniem si´
z internetem podaç ha-
s∏o. Opcje identyfi-
kujà u˝ytkownika
w sieci (wed∏ug adre-
su IP czy adresu MAC
karty sieciowej). Wpi-
sanie innej liczby ni˝ -

1 w polu w∏àcza ograniczenia
liczby po∏àczeƒ. Wpisanie na
przyk∏ad wartoÊci 3 spowoduje,
˝e u˝ytkownik w tej samej chwili
b´dzie móg∏ nawiàzaç trzy po∏à-
czenia internetowe. Wpisanie
w polu wartoÊci 5000 spowo-
duje, ˝e u˝ytkownik ten b´dzie
mia∏ przepustowoÊç ∏àcza ograni-
czonà do 5 kB/s.

Dodatkowe ograniczenia
1. Zaznaczajàc opcj´ oraz kli-
kajàc na , mo˝emy ograniczyç

wybranemu u˝ytkownikowi dost´p
do okreÊlonych serwisów WWW.
Na przyk∏ad, jeÊli komputera ma
u˝ywaç dziecko, dzi´ki tej opcji
mo˝emy zabezpieczyç je przed
mo˝liwoÊcià otworzenia w przeglà-
darce stron WWW z pornografià.
Wpisanie adresu zabronionego ser-
wisu spowoduje wyÊwietlenie 
w oknie przeglàdarki komunikatu .

2. Wybierajàc ,
a nast´pnie przycisk , mo˝emy
ustaliç harmonogram dost´pu do
internetu dla danego u˝ytkownika.
Na przyk∏ad w celu ograniczenia
pobierania danych w czasie wzmo-
˝onego u˝ytkowania, tak aby za-
pewniç mo˝liwoÊç prawid∏owego
korzystania z internetu pozosta∏ym
u˝ytkownikom sieci.
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Więcej 
mocy
Aby sprawnie radzić
sobie z pecetem, nie
musimy zaglądać 
do opasłych tomów
dokumentacji.
Lepiej razem 
z Ekspertem poznać
przydatne funkcje
Windows 
i programów

Foto Office 2.0
trial
Irfan View 
+ plugin EXIF
freeware
NetTransport
freeware
Total Commander
shareware
Pliki do 3ds MAX
Nero 6.0
demo

CD-ROM

Windows 98/Me/2000/XP

Znikające dane
prawym przyciskiem myszy na iko-
n´ dowolnego nap´du. Wybieramy
polecenie . 

2. Na zak∏adce zaznacza-
my dysk twardy, dla którego chcemy
wy∏àczyç buforowanie danych .
Klikamy na przycisk .

3. W nowym oknie wybieramy
zak∏adk´ (w Windows 2000

). Usuwamy za-
znaczenie z pola i klikamy na

. Zmiany zosta∏y zastosowane.
W ten sam sposób mo˝emy wy∏à-
czyç buforowanie danych dla pozo-
sta∏ych dysków twardych.

Windows 98/Me
Równie˝ w starszych wersjach

Windows mo˝emy wy∏àczyç funk-
cj´ buforowania zapisu. 

1. Uruchamiamy Edytor rejestru
i otwieramy kolejno klucze

,
, ,
i na koniec .

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy w polu . Nast´pnie wy-
bieramy polecenie 
i . Nowej wartoÊci
nadajemy nazw´

. Klikamy na nià

dwukrotnie .
W wyÊwietlonym
oknie wpisujemy .
Spowoduje to wy-
∏àczenie buforowania
dla wszystkich nap´dów. Klikamy na

. Po zamkni´ciu Edytora rejestru

Windows 98/Me/2000/XP

Urwany film
Aby rozwiàzaç problem, wykasuje-

my dane z pami´ci podŕ cznej Media
Playera. Uruchamiamy wbudowanà
w system wyszukiwark´ . Podajemy
nazw´ pliku 
i rozpoczynamy szukanie. Kasujemy
odnaleziony dokument . Po usuni´-
ciu cache Media Playera mo˝emy ju˝
bez przeszkód odtwarzaç filmy.

Ś ciàgajàc pliki filmowe, cz´sto
podglàdamy ich zawartoÊç, aby

upewniç si´, czy jest to w∏aÊciwy do-
kument. OczywiÊcie Media Player (lub
nak∏adka na ten odtwarzacz) wyÊwietla
tylko fragmenty filmu. Po Êciàgni´ciu
ca∏ego pliku cz´sto okazuje si´, ˝e nie
mo˝emy go obejrzeç. Widoczne sà
tylko fragmenty filmu lub informacja
o b∏´dzie. 

Media Player prze-
chowuje bowiem infor-
macje o otwieranych
plikach. Gdy ponownie
odtwarzamy film, pro-
gram nie sprawdza, czy
jego zawartoÊç si´
zmieni∏a. Dlatego Me-
dia Player nie zauwa˝a,
˝e dokument zawiera
ca∏y film. 

restartujemy
komputer.

W indows pracuje w trybie
write behind cache (bufo-

rowanie zapisu). U˝ywane przez nas
dane sà zapisywane na dysku, lecz
w pami´ci istniejà ich kopie. Te du-
plikaty sà modyfikowane cz´Êciej ni˝
dokumenty na dysku. Zawieszenie
lub wy∏àczenia peceta bez zamkni´-
cia aplikacji mo˝e spowodowaç

utrat´ czy uszkodzenie edytowanych
przez nas i Êciàganych z sieci da-
nych. Ekspert poka˝e, jak zapobiec
niebezpieczeƒstwu – ale spowolni
to nieco prac´ peceta.

Windows 2000/XP
Aby uchroniç si´ przed utratà lub

uszkodzeniem plików, wy∏àczymy
funkcj´ buforowania danych.
W Windows 2000 mo˝emy tego do-
konaç tylko po zainstalowaniu pakie-
tu Service Pack 3 lub wy˝szego.

1. Otwieramy Eksplorator Win-
dows. W oknie aplikacji klikamy
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W i´kszoÊç u˝ytkowników
krytykuje zarówno brzydkà

maskotk´, jak i nadmiernà liczb´
funkcji w narz´dziu wyszukiwania
danych Windows XP. Chyba sami

twórcy mieli
wàtpliwoÊci
co do funk-
cjonalnoÊci
tego rozwià-
zania, w Win-
dows XP za-
warto bo-
wiem tak˝e
du˝o lepszà
wyszukiwar-
k´ – znanà
z Windows

2000. Ekspert poka˝e, w jaki spo-
sób mo˝emy jà uruchomiç. 

1. W∏àczamy Edytor rejestru i roz-
wijamy ,

, ,
, ,

i . Klikamy
prawym przyciskiem myszy na .
Wybieramy i .

2. Utworzonej przez nas warto-
Êci nadajemy teraz nazw´

. Klikamy dwu-
krotnie na nowy obiekt. W nowo
otwartym oknie w pole

W Windows XP Professional
mo˝emy (po wy∏àczeniu

funkcji ) uzyskaç pe∏nà kontrol´
nad udost´pnianiem plików. Pozwa-
la nam to wskazaç u˝ytkowników,
którzy mogà korzystaç z udost´pnio-
nych danych oraz przyznaç im prawa
dost´pu. System XP w wersji Home
zosta∏ pozbawiony tej zaawansowa-
nej funkcji – mo˝emy tylko po pro-
stu udost´pniç plik. Ekspert poka˝e,
jak ominàç to ograniczenie.

1. Windows XP Home zawiera
ukryte narz´dzie do zaawansowane-
go udost´pniania plików (znajdzie-
my je te˝ w wersji Professional).
Aby w∏àczyç t´ funkcj´, klikamy na

i . Wpi-
sujemy i wybieramy .

2. W nowym oknie wyÊwietlone
zostaje potrzebne nam narz´dzie.
Klikamy na , aby wskazaç katalog,
który chcemy udost´pniaç. Nast´p-
nie wpisujemy informacje o tworzo-
nym udziale i klikamy na .

Windows 2000/XP

Sieci do wyboru
P osiadacze laptopów pod∏à-

czajà je do sieci w ró˝nych
miejscach, na przyk∏ad w domu,
w pracy i w bibliotece. Zazwyczaj
za ka˝dym razem nale˝y od nowa
skonfigurowaç ustawienia sieciowe.
Mo˝emy jednak oszcz´dziç sobie tej
pracy. Wystarczy zapisaç szczegó∏y
konfiguracji w plikach i wczytywaç
je przy pod∏àczaniu laptopa. 

Tworzenie plików 
konfiguracyjnych
1. Konfigurujemy ustawienia sie-
ciowe, aby dostosowaç je do aktu-
alnie u˝ywanego ∏àcza . Klikamy
na i .
Wpisujemy i klikamy na

, aby uruchomiç tryb poleceƒ.

2. W oknie trybu poleceƒ wpi-
sujemy komend´ zapisujàcà
ustawienia sieci we wskazanym
przez nas pliku . Naciskamy

klawisz  , aby system wyko-
na∏ polecenie.

3. Utworzony przez nas plik za-
wiera informacje o aktualnej konfi-
guracji po∏àczenia sieciowego .
W sposób opisany w punktach
1 i 2 tworzymy dokumenty tekstowe
zawierajàce konfiguracj´ pozosta-
∏ych cz´sto u˝ywanych ustawieƒ
sieciowych. OczywiÊcie ka˝demu
z plików musimy nadaç innà nazw´.

Wczytywanie ustawień 
Aby szybko wczytaç potrzebnà

nam konfiguracj´ ∏àcza, w oknie try-
bu poleceƒ wpisujemy komend´ ,
która zaimportuje ustawienia ze
wskazanego przez nas pliku .

Naciskamy
. Po

chwili ustawie-
nia zostajà
wprowadzone.

Windows XP

Operacja plastyczna

O czywiście w sposób opisany w tej wskazówce mo-
żemy także zapisać ustawienia sieciowe komputera

stacjonarnego. Przydadzą się do szybkiego skonfiguro-
wania łącza po reinstalacji systemu.

Ekspert radzi

E kspert poleca wybranie opcji . Po kliknięciu na
, w nowym oknie będziemy mogli

wtedy określić listę osób z dostępem do danych oraz
uprawnienia przysługujące każdej z nich .

Ekspert radzi

wpisujemy .
Klikamy na .

3. Zamykamy Edytor rejestru
i restartujemy komputer. Po w∏àcze-
niu peceta klikamy na
i . Narz´dzie do wy-
szukiwania danych odzyska∏o trady-
cyjny wyglàd i jest teraz ∏atwiej-
sze w obs∏udze.

Windows XP Home

Ukryte udostępnianie

3. Wybieramy jednà z opcji ,
aby przyznaç poszczególnym u˝yt-
kownikom prawa dost´pu do da-
nych w folderze. Klikamy na

, aby zakoƒczyç procedur´
udost´pniania katalogu.
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W ielu u˝ytkowników skar˝y
si´, ˝e Windows mocno

obcià˝a pecet. Okazuje si´ jednak,
˝e system operacyjny w wersjach
98 i Me mo˝e tak˝e nieco przyspie-
szyç komputer. Windows jest w sta-
nie tak zarzàdzaç pracà podzespo-
∏ów, aby dodatkowe cykle pracy
procesora zosta∏y przeznaczone na
obs∏ug´ pami´ci RAM oraz magi-
stral AGP i PCI. Ekspert poka˝e,
w jaki sposób tego dokonaç.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru.
Otwieramy klucze

,

P rogramy pakietu Office za-
wierajà wspólne elementy

pow∏oki, mi´dzy innymi okno
. Znajdujàca si´ po jego

prawej stronie lista umo˝liwia
szybki dost´p do nie-
których katalogów.
Cz´sto jednak prze-
chowujemy wa˝ne do-
kumenty w innych fol-
derach. Dodajmy je do
listy .

1. W Edytorze rejestru otwieramy
klucze ,

, ,
, nast´pnie 

(w przypadku Office XP ),
, i .

2. Tworzymy nowà wartoÊç, kli-
kajàc na , ,

. Nadajemy jej na-
zw´ . Otwie-
ramy utworzonà przez
nas wartoÊç i wpisu-
jemy . Dzi´ki temu
ikony w pasku folde-
rów zostanà zmniej-
szone i b´dziemy
mogli dodaç skróty
do nowych katalo-
gów. Klikamy na .

M odyfikowanie ustawieƒ
narz´dzia 

w Windows XP jest doÊç irytujàce.
Musimy jednak tego dokonaç, aby
wyszukiwane by∏y pliki systemowe
czy ukryte. Niestety, Microsoft nie
tylko nie zadba∏ o przygotowanie
narz´dzia do pracy, lecz tak˝e moc-
no utrudni∏ jego konfiguracj´. Za-
miast korzystaç z funkcji rozrzuco-
nych w oknie wyszukiwarki, szyb-
ciej dokonamy zmian w rejestrze.

Windows XP

Szybka konfiguracja
1. Uruchamiamy Edytor rejestru.
Kolejno rozwijamy klucze ,

, ,
, 

i .

2. Po prawej stronie okna Edytora
rejestru widzimy list´ danych znaj-
dujàcych si´ w kluczu .
Niektóre z nich reprezentujà  po-
szczególne opcje narz´dzia

. Zmodyfikujemy je.

Na przyk∏ad klikajàc dwukrotnie
na i wpisujàc w pole , spo-
wodujemy, ˝e podczas wyszukiwa-

nia danych sprawdzany b´dzie tak˝e
folder systemowy. Dane umieszczo-
ne w wartoÊci wyglàdajà teraz tak

.

3. W opisany w punkcie 2 spo-
sób powinniÊmy w∏àczyç przeszuki-
wanie podkatalogów ct1 oraz pli-
ków ukrytych ct2 . Restartujemy
komputer.

Windows 98/Me

Podkręcamy BIOS
, ,
, i na koniec

.

2. Aby przyspieszyç dzia∏anie kart
graficznych AGP, musimy utworzyç
nowà wartoÊç. Klikamy prawym
przyciskiem myszy w polu . Wy-
bieramy polecenie , a potem

. WartoÊci nadaje-
my nazw´ . Klikamy
dwukrotnie na nowy obiekt i w oknie

wpisujemy
. Wybieramy . Utworzona

przez nas wartoÊç poprawi prac´
urzàdzeƒ AGP.

3. W opisany w punkcie 2 sposób
mo˝emy dodaç do klucza
jeszcze dwa obiekty –

ct3 odpowiedzialny
za usprawnienie dzia∏ania pami´ci
oraz ct4 przyspiesza-
jàcy dzia∏anie kart PCI. Ka˝demu
z nich nadajemy wartoÊç . Po
dokonaniu zmian zamykamy Edytor
rejestru i restartujemy komputer.

Porada ta działa tylko
na pecetach, których

płyty główne są wyposa-
żone w BIOS Plug&Play.
Aby sprawdzić, czy dys-
ponujemy takim sprzę-
tem, w Panelu sterowa-
nia klikamy dwukrotnie
na . Wybieramy zakładkę .
Kliknięciem rozwijamy listę i sprawdzamy typ BIOS-u .

Ekspert radzi

Office 2000/XP

Nasza lista
3. Otwieramy klucz

. Musimy
umieÊciç w nim dodatkowe dane,
aby dodaç dodatkowe foldery do
okna . Wybieramy ,

i . Nowemu kluczowi
nadajemy nazw´ .

4. W nowym kluczu tworzymy
dwie wartoÊci ciàgu , klikajàc na
menu i . Nada-
jemy im nazwy i .

Nast´pnie dwukrotnym klikni´ciem
otwieramy . W oknie

wpisujemy na-
zw´, pod którà b´dzie widoczny
tworzony przez nas skrót . Klika-
my na . Nast´pnie otwieramy
wartoÊç i podajemy
Êcie˝k´ dost´pu do folderu .
Kilkamy na przycisk .

5. Mo˝emy ju˝ sprawdziç, jaki
efekt odnios∏y wprowadzone przez
nas zmiany. Uruchamiamy jednà
z aplikacji pakietu Office i klikamy
na . W oknie widzimy
zmodyfikowanà list´ folderów . 

W pustym miej-
scu mo˝emy
umieÊciç kolejne
katalogi, post´pujàc
w sposób opisany
w punkcie 4. Oczy-
wiÊcie dane po-
szczególnych skró-
tów umieszczamy
w kluczach o kolej-
nych nazwach, na
przyk∏ad 
oraz .

ct1 

ct2 

ct3 
ct4 
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➽

O glàdajàc zdj´cia z aparatu
cyfrowego, na pewno

nieraz natkn´liÊmy si´ na zaskakujà-
co dobre lub efektowne fotografie.
Cz´sto zastanawiamy si´, jakie usta-
wienia aparatu pozwoli∏y autorowi
osiàgnàç dany efekt. Bardzo ∏atwo to
sprawdziç. Informacje o aparacie
oraz jego ustawieniach (tak zwane

dane EXIF) sà zapisywane w plikach
JPEG zawierajàcych zdj´cia. 

1. Do odczytania informacji EXIF
mo˝emy u˝yç niemal ka˝dego pro-
gamu graficznego, w tym popularnej
przeglàdarki IrfanView. Wystarczy
tylko zainstalowaç specjalny plug-
-in. Znajdziemy go na p∏ycie Eks-

perta, w paczce z wtyczka-
mi do IrfanView. Po jej za-
instalowaniu plug-in EXIF
zostanie umieszczony w
katalogu . Uru-
chamiamy przeglàdark´
graficznà i wyÊwietlamy in-
teresujàce nas zdj´cie .

2. Klikamy na .
W oknie 
klikamy na przycisk

. W nowym oknie
wyÊwietlone zostajà szcze-
gó∏owe informacje o zdj´-
ciu. Widzimy mi´dzy inny-
mi nazw´ aparatu , czas
otwarcia migawki czy
ustawienie przes∏ony.

IrfanView

Co za fotka!
S plashscreen jest wy-

Êwietlany podczas urucho-
mienia Total Commandera, nawet
gdy zap∏acimy za program. Dener-
wuje to wielu nabywców. Przecie˝
po zarejestrowaniu nie musimy kli-
kaç na przyciski .
Ekspert poka˝e, jak wy∏àczyç ekran
powitalny.

1. W∏àczamy wbudowanà w sys-
tem wyszukiwark´ i odnajdujemy
plik (dokument
mo˝e byç przechowywany w ró˝-
nych folderach). Odnaleziony plik
otwieramy za pomocà dwukrotnego
klikni´cia.

2. Plik zawiera in-
formacje na temat konfiguracji me-

ned˝era plików. Aby wy∏àczyç wy-
Êwietlanie ekranu powitalnego,
w cz´Êci wpisu-

jemy . Zapisujemy i zamykamy
dokument. Mo˝emy ju˝ uruchomiç
Total Commander, aby przekonaç
si´, czy zmiany zosta∏y wprowa-

dzone.

Total Commander

Bez powitania

C oraz popularniejsza staje si´
strumieniowa transmisja sy-

gna∏u telewizyjnego oraz radiowego.
Niestety, programy pozwalajàce od-
twarzaç strumienie danych (na przy-
k∏ad RealPlayer czy Windows Media
Player) zazwyczaj nie umo˝liwiajà na-

grania odbieranych danych. Jednak
razem z Ekspertem uda nam si´ tego
dokonaç – wystarczy troch´ sprytu.

1. Na stronie WWW odnajduje-
my ∏àcze do transmisji stru-
mienia danych (je˝eli mamy do
wyboru kilka formatów transmisji,
najlepiej wybraç RealMedia –
u∏atwia to wykonanie punktu 2).
Klikamy prawym przyciskiem my-
szy na hiper∏àczu i wybieramy

.
Wskazujemy folder docelowy i kli-
kamy na .

2. Âciàgni´ty plik otwieramy za
pomocà programu Notatnik.
W oknie aplikacji widzimy adres in-

ternetowy ,
z którego
transmitowa-
ny jest stru-
mieƒ danych.
Zaznaczamy
go i kopiuje-

my kombinacjà klawiszy .

3. Uruchamiamy program wspo-
magajàcy Êciàganie danych Net-
Transport. Aplikacja obs∏uguje pro-
tokó∏ RTSP (ang. Real-Time Strea-
ming Protocol), co oznacza, ˝e mo-
˝e Êciàgaç strumieƒ danych i zapi-
sywaç go na dysku. 

W oknie aplikacji klikamy na przy-
cisk . Otwiera si´ nowe okno.
Klikamy w polu i za pomocà
kombinacji wklejamy adres
internetowy, z którego nadawany
jest strumieƒ danych. Wybieramy
katalog, w którym majà zostaç zapi-
sane informacje transmitowane
przez sieç . Klikamy na .

4. Rozpoczyna si´ zapisywanie
strumienia danych na dysku twardym.
Ikona oznacza, ˝e proces przebie-
ga bez przeszkód. NetTransport wy-
Êwietla równie˝ aktualnà obj´toÊç
Êciàganego pliku oraz czas nagrywa-
nia . Aby zakoƒczyç zapisywanie
strumienia danych, klikamy na .

NetTransport

Nagrywanie strumienia danych

5. Âciàgni´ty plik jest zapisany
w pliku programu NetTransport .
Aby móc go odtwarzaç, musimy
zmieniç rozszerzenie dokumentu.
Klikamy na plik i wciskamy .
W miejsce wpisujemy .
Naciskamy i klikamy na .
Teraz dokument mo˝emy odtwa-
rzaç za pomocà Windows Media
Playera.

N iektóre serwisy (zazwyczaj płatne) wymagają poda-
nia loginu oraz hasła przed rozpoczęciem transmisji

strumienia danych.
W takim wypadku 
w oknie za-
znaczamy pole .
Następnie wpisuje-
my login i hasło .

Ekspert radzi



PORADY
3DS MAX

G dy jedna scena ma zawieraç
kilka identycznych elemen-

tów, najproÊciej jest
stworzyç jeden obiekt
i potem go zduplikowaç.
Ekspert poka˝e, jak klo-
nowaç metodà Instance.
W ten sposób stworzy-
my kopie powiàzane
z orygina∏em – transfor-
macje jednego z ele-
mentów b´dà automa-
tycznie przenoszone
na pozosta∏e.

1. Uruchamiamy pro-
gram 3ds max i otwiera-
my scen´ zawierajàcà
obiekt, który chcemy
zduplikowaç – na przy-
k∏ad 
z krà˝ka Eksperta. Scena
zawiera kolumn´ 
b´dàcà obiektem typu
loft. Naszym zadaniem
jest utworzenie szeÊciu

kopii obiektu. Wybieramy frontowy
widok sceny . Za pomocà klik-
ni´cia wyselekcjonowujemy ko-
lumn´.

2. Z paska narz´dzi wybieramy
manipulator . Wciskamy i przy-
trzymujemy klawisz i przesu-
wamy obiekt w prawo. Puszczamy
klawisz . Otwarte zostaje okno
klonowania . W pole

wpisujemy po-
trzebnà liczb´ kopii, na przyk∏ad
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3ds max

Klonowanie obiektów
szeÊç . Aby
klonowaç obiekty metodà Instance,
zaznaczamy opcj´ . Kli-
kamy na .
UtworzyliÊmy
szereg
obiektów . 

3. Musimy jeszcze sprawdziç, jak
modyfikacja jednego z obiektów
wp∏ywa na pozosta∏e. Przekszta∏cimy
powierzchni´ kolumn – z g∏adkiej na
karbowanà. Klikni´ciem wyselekcjo-
nujemy dowolnà z kolumn. Klikajàc
na ikon´ , przechodzimy do pa-
nelu Modify. 
Parametr tv1 w rolecie

ustalamy na .

4. Klikamy na tv2 .
Naje˝d˝amy kursorem myszy na kra-
w´dê karbowanego obiektu 
umieszczo-
nego w sce-
nie i wciska-
my lewy
przycisk my-
szy. Po-
wierzchnia
wszystkich kolumn ulega modyfika-
cji – nabiera kszta∏tu pobranego
ze wskazanego przez nas karbowa-
nego obiektu.

. W nowo otwartym oknie
wybiera-

my opcj´ .
Wybór po-
twierdzamy,
klikajàc na
przycisk .

3. W rolecie 
wciskamy . Klikamy na li-

ni´ stanowiàcà tor
ruchu. W ten spo-
sób okreÊliliÊmy,
˝e b´dzie ona
wskazywa∏a tras´
ruchu kuli. B´dzie
te˝ zgodna z prze-
biegiem linii na-

rysowanej w scenie. Przypisanie
w ten sposób kontrolera ruchu au-
tomatycznie okreÊla czas trwania
animacji na
zgodny ze
standardem
sceny (100
klatek). 

4. ZakoƒczyliÊmy wyznaczanie
Êcie˝ki ruchu obiektu. Aby spraw-

dziç, jak
przebie-
ga na-
sza ani-
macja,
wystar-
czy
kliknàç
na iko-
n´ . 

W 3ds max zaimplemento-
wano wiele kontrolerów

i funkcji pozwalajàcych sprawnie
wskazaç trasy, po których b´dà po-
ruszaç si´ obiekty. Jednà z prost-
szych, ale bardzo wydajnych tech-
nik jest animacja z kontrolerem po-
zycji obiektu w postaci Êcie˝ki ru-
chu. Ekspert poka˝e dzia∏anie tej
metody.

3ds max

Kierunek animacji

3ds max

Symetria doskonała
W 3ds max 5 zaimplemen-

towano nowy modyfika-
tor Symmetry. ¸àczy on w sobie
wiele funkcji i procedur, które by∏y
dotàd dost´pne w postaci odr´b-
nych komponentów. Za pomocà
Symmetry mo˝emy szybko utwo-

rzyç lustrzane odbi-
cie siatki obiektu
czy po∏àczyç wierz-
cho∏ki obiektu
wzd∏u˝ kraw´dzi podzia∏u. Dzi´ki
temu z po∏owy obiektu mo˝emy
stworzyç ca∏oÊç.

1. Otwieramy plik

z krà˝ka Eksperta.
Scena zawiera po-
∏ow´ futurystycz-
nego samolotu ,
stworzonego me-
todà modelowania

wielokàtów (polygonów).
Klikamy na obiekt. Przecho-
dzimy do panelu modyfika-
cji, wybierajàc widocznà
na panelu po prawej stronie
programu zak∏adk´ .

2. Klikajàc na ,
wybieramy list´ modyfikatorów. Wy-
bieramy . W obŕ bie sceny
pojawi∏ si´ obiekt stanowiàcy lu-
strzane odbicie orygina∏u . Jest on
jednak êle rozmieszczony. Musimy
przemieÊciç oraz obróciç nowy ele-
ment, aby utworzy∏ prawid∏owà syl-
wetk´ samolotu. 

3. Rozwijamy rolet´ opcji mody-
fikatora . Zaznacza-

my opcj´ , aby zmieniç p∏aszczy-
zn´ symetrii na zgodnà z osià Y
uk∏adu wspó∏rz´dnych. Zmienimy
kierunek odwzorowania obiektu, za-
znaczajàc . Obiekt utwo-
rzony za pomocà modyfikatora Sym-
metry zosta∏ obrócony o 180 stopni.
Samolot przybra∏ poprawny kszta∏t.
Obiekty zosta∏y te˝ po∏àczone i two-
rzà jeden element sceny .

Aby narysować linię , na pa-
nelu Create klikamy na ikonę

. Dostępne na tej zakładce na-
rzędzia pozwolą stworzyć projekt
toru ruchu obiektu.

Ekspert radzi

1. Otwieramy plik 
z krà˝ka Eksperta. Zawarta w nim
scena przedstawia rzàd czterech
s∏upów. Pomi´dzy nimi poprowadzo-
no lini´ . Ekspert poka˝e, co zro-
biç, aby linia sta∏a si´ torem ruchu
kuli. Wybieramy okràg∏y obiekt .
W g∏ównym panelu narz´dziowym

klikamy na zak∏adk´ Motion .
Na niej w∏aÊnie ustalamy wszystkie
parametry animacji.

2. W rolecie 
zaznaczamy . Wciskamy przycisk

tv1  

tv2  
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P odczas
pracy 

w Windows 2000,
XP lub 2003 mo˝e
si´ zdarzyç, ˝e Ne-
ro nie b´dzie chcia∏ wypalaç p∏yt 
– bez podania przyczyny. Problem
wyst´puje, gdy korzystamy z profilu
pozbawionego praw Administratora
lub Zaawansowanego u˝yt-
kownika. Na szcz´Êcie za
pomocà programu 
NeroBurnRights (NBR) wy-
eliminujemy ten problem.

P ∏yta CD jest trwalszym
noÊnikiem ni˝ dyskietka.

Dlatego warto rozwa˝yç tworzenie
krà˝ków do aktualizacji BIOS-u p∏yty
g∏ównej – zamiast tradycyjnych
dyskietek (o wgrywaniu nowego
BIOS-u Ekspert pisa∏ w numerze
1/2002). Dzi´ki korzystaniu
z bootowalnej p∏yty CD zwi´kszymy
bezpieczeƒstwo aktualizacji i wyko-
namy jà nawet w komputerach po-
zbawionych stacji dyskietek.

1. W oknie wyboru kompilacji kli-
kamy na i wy-
bieramy przycisk

.

N ierzadko s∏uchajàc p∏yt lub
audycji radiowych, s∏yszy-

my, jak mi´dzy poszczególnymi
piosenkami nie s∏ychaç przerw,
lecz jeden utwór p∏ynnie przecho-
dzi w drugi. Program Nero umo˝li-
wia nam osiàgni´cie podobnego
efektu. Ekspert poka˝e, w jaki spo-
sób nagraç krà˝ek z p∏ynnymi
przejÊciami mi´dzy utworami.

1. Wykonujemy punkt 1 wskazów-
ki Na równym poziomie. W oknie

zazna-
czamy . W pole wpisujemy,
ile sekund przed koƒcem aktualnie
odtwarzanego utworu ma nastàpiç

C hcàc nagraç w∏asnà p∏yt´
audio lub MP3, korzystamy

z piosenek pochodzàcych z ró˝nych
êróde∏. Niestety, pliki muzyczne
najcz´Êciej majà ró˝ne poziomy
g∏oÊnoÊci. W efekcie przy odtwa-
rzaniu tak nagranej p∏yty musimy
nieustannie regulowaç si∏´ dêwi´ku
przy kolejnych Êcie˝kach. 

Ekspert radzi, aby wyrównaç
g∏oÊnoÊç plików przeznaczonych do
zapisania na p∏ycie lub przechowy-
wanych na dysku. Za pomocà Nero
dokonamy tego w kilka chwil.

1. Uruchamiamy Nero. W oknie
programu zaznaczamy utwory ,
których g∏oÊnoÊç chcemy wyrów-
naç. Klikamy na nie prawym przy-
ciskiem myszy.
Z menu konteksto-
wego wybieramy
polecenie

.

2. W nowo otwar-
tym oknie wchodzi-

Nero 5.5/6.0 

Na równym poziomie

Nero 5.5/6.0

Miksujemy płytę audio

my na zak∏adk´ , a nast´pnie
zaznaczamy opcj´ . Klikamy na

, aby Nero wprowadzi∏ zmiany.

3. Mo˝emy ju˝ nagraç p∏yt´, na
której wszystkie utwory b´dà mia∏y
takà samà g∏oÊnoÊç. Aby przejÊç do
procesu nagrywania p∏yty, klikamy
w g∏ównym oknie programu na
przycisk .

p∏ynne przejÊcie w nast´pnà pio-
senk´. Ekspert radzi, aby ten 
parametr ustawiç na 5 do 6 
sekund.

2. Klikajàc na , koƒczymy
przygotowywanie zmiksowanych
utworów. Mo˝emy je teraz wypaliç
na p∏ycie.                  ¸O, KK, MD

Nero 5.5/6.0

Zamiast dyskietki
2. Nast´pnie przeciàgamy do
okna tworzenia p∏yty pliki potrzeb-
ne do aktualizacji BIOS-u p∏yty
g∏ównej . 

W tej poradzie Ekspert pos∏u˝y∏
si´ BIOS-em do p∏yty g∏ównej ABIT
KD7-G. OczywiÊcie w ten sam spo-
sób mo˝emy stworzyç p∏yt´ booto-
walnà dla innego urzàdzenia. Ró˝ni-
ca b´dzie polega∏a tylko na Êciàg-
ni´ciu innych plików ze strony w∏a-
Êciwego producenta i umieszczeniu
ich na p∏ycie.

3. Gdy kompilacja jest ju˝ goto-
wa, mo˝emy nagraç p∏yt´, klikajàc
na . Za pomocà utworzonego 

w ten
sposób
krà˝ka CD
mo˝emy
ju˝ zaktuali-
zowaç BIOS
naszej p∏yty
g∏ównej.

Nero 5.5/6.0

Nero dla każdego
1. W∏àczamy NBR.
Na zak∏adce 
zaznaczamy . Klikamy
na .

2. Program poprosi nas o ponowne
uruchomienie peceta. Klikamy na .
Teraz wszyscy u˝ytkownicy komputera
mogà wypalaç krà˝ki za pomocà Nero.

Przygotowanie BIOS-u

A by kompu-
ter został

uruchomiony 
z przygotowanej
przez nas płyty
startowej i roz-
począł proces
aktualizacji,
BIOS musi być
odpowiednio skonfigurowany. Żeby
wprowadzić odpowiednie ustawie-
nia, wchodzimy do programu SE-
TUP BIOS-u i wybieramy

. Odnajduje-

my opcję odpo-
wiedzialną za
ustalenie kolej-
ności urządzeń,
z których uru-
chamiany jest
system – na
przykład .
Modyfikujemy

ją, aby pierwszym napędem, z któ-
rego komputer będzie próbował się
uruchomić, był CD-ROM . Po
wprowadzeniu zmian zapisujemy je
i wychodzimy z programu SETUP.

P rogram Nero Burning ROM ma także kilka innych fil-
trów, pozwalających ulepszyć tworzone przez nas

płyty muzyczne. Możemy na przykład stworzyć płytę do
zabawy w karaoke (przyciszone zostaną głosy arty-
stów) lub też zredukować szumy i trzaski w nagrywanych
utworach . Natomiast filtr oferuje możliwość
zmiany barwy dźwięku.

Ekspert radzi

■



PORADY
ZAKŁADAMY DOMENĘ

T radycyjne produkty po-
trzebujà dobrej rekla-
my, a witryny interne-

towe przede wszystkim ∏atwego do
zapami´tania adresu. Pami´tajmy
o tym, planujàc stworzenie powa˝-
nej strony WWW lub chcàc zyskaç
w∏asny niepowtarzalny adres e-mail.
OczywiÊcie nazw´ domenowà mu-
simy wybraç sami. Ekspert podpo-
wie natomiast, jak szybko za∏o˝yç i
skonfigurowaç domen´.

Decydujàc si´ na kupno dome-
ny, mo˝emy postàpiç na kilka spo-
sobów. Mo˝emy wykupiç pakiet
us∏ug obejmujàcy rejestracj´ do-

meny (zazwyczaj tylko na rok!) wraz
z miejscem na stron´ WWW oraz
kontem pocztowym. Jest to wygod-
ne rozwiàzanie, ale wielu internau-
tów decyduje si´ na za∏o˝enie do-

meny i przypisanie jej do ju˝ dzia-
∏ajàcego pod innym adresem ser-
wisu WWW i konta pocztowego
(cz´sto darmowego). T́  metod´
preferujà zw∏aszcza osoby zak∏ada-

jàce po raz pierwszy powa˝nà stro-
n´ (cz´sto hobbystycznà), które
jednak nie spodziewajà si´ czerpaç
z niej zysków. Z myÊlà o nich Eks-
pert przygotowa∏ ten poradnik.

Nowe domeny (tak˝e .pl
i .com.pl, na przyznawanie których
monopol ma NASK) mo˝emy reje-
strowaç za poÊrednictwem firm in-
ternetowych, które majà specjalne
uprawnienia nadane przez ICANN.
OczywiÊcie nazwy domen nie mogà
byç zupe∏nie dowolne. Zapoznajmy
si´ ze schematem pokazujàcym ich
budow´ . 

Zak∏adajàc w∏asnà domen´, mu-
simy wybraç jednà z wielu dost´p-
nych domen najwy˝szego poziomu,
na przyk∏ad .com, .gov, .net czy .pl
Pami´tajmy przy tym, aby dobraç jà
tak, aby dobrze oddawa∏a charakter
naszej strony WWW. Na przyk∏ad na
witryn´ stowarzyszenia lub organiza-
cji non-profit nadaje si´ .org.pl

Na stronach firm dysponujà-
cych zezwoleniem ICANN znaj-
dziemy list´ domen najwy˝szego
poziomu, które mogà byç zareje-
strowane. Znajdziemy tam te˝
szczegó∏owe cenniki, które warto
dok∏adnie przestudiowaç. Na przy-
k∏ad domeny .com sà taƒsze od
.pl Pe∏nà list´ domen najwy˝szego
poziomu (poza narodowymi, któ-
rych jest ponad 240 – na przyk∏ad
.pl, .us czy .de) znajdziemy pod
adresem ➊ . 

Tak˝e nazwa domeny drugiego
poziomu nie jest dowolna. Je˝eli
wybraliÊmy zakoƒczenie .com,
.net lub .org, domena drugiego
poziomu mo˝e mieç do 24 zna-
ków. Nazwy poprzedzajàce .pl
mogà liczyç do 63 znaków.
Natomiast w wypadku .info i .biz
dopuszczalne sà domeny
drugiego stopnia majàce od 3 do
24 znaków. W nazwie mogà wy-
st´powaç cyfry i litery oraz znak
- (minus), który jednak nie mo˝e
byç umieszczony na poczàtku lub
na koƒcu.
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Pod 
własnym 
adresem
Prywatna domena to łatwy do zapamiętania 
adres dla strony WWW i kont e-mail. 
Ekspert podpowie, jak ją nabyć tanio i skutecznie

O d niedawna niektóre serwi-
sy umożliwiają zarejestro-

wanie także domen z polskimi
znakami diakrytycznymi. Pozor-
nie jest to atrakcyjna propozycja
– lepiej zarejestrować na przy-
kład domenę www.łyżeczka.pl
niż www.lyzeczka.pl Niestety, na
razie znaki diakrytyczne prawi-
dłowo rozpoznają tylko najnow-
sze wersje Opery, Netscape’a
i Mozilli. Internet Explorer już nie
– najpierw musimy do niego do-
instalować (wersje od 5.0
wzwyż) specjalny plug-in ➋ .

Polskie litery

Budowa nazwy domeny

Internet w praktyce

poddomena (domena
drugiego poziomu)

domena najwyższego
poziomu

Nazwa serwisu Jakie domeny mo˝emy rejestrowaç Cena za rejestracj´ domeny .com Cena za rejestracj´ domeny .pl
i adres WWW i jej roczne utrzymanie i jej roczne utrzymanie
NASK .pl, niektóre domeny funkcjonalne (w tym .com.pl nie rejestruje 244 z∏ote rocznie
www.dns.pl .biz.pl i .net.pl) oraz regionalne (na przyk∏ad .waw.pl)
Nazwa.pl To co w NASK oraz domeny .com .info .net 61 z∏otych 122 z∏ote1

www.nazwa.pl .biz .org oraz spory wybór polskich domen funkcjonalnych
Domeny.com To co w NASK oraz domeny .com .info .net 121,99 z∏otego 243,99 z∏otego
www.domeny.com .biz, .org oraz spory wybór polskich domen funkcjonalnych
Onet.pl Domeny .pl .com .info .net .biz, .org oraz kilka polskich domen 69 z∏otych 122 z∏ote1

http://domeny.onet.pl funkcjonalnych
Go Daddy.com .com .info, .net .biz .org .us oraz kilka innych 32 z∏ote1/2 nie rejestruje
https://registrar.godaddy.com – mi´dzy innymi .tv
24HourName.com .com .info .net .biz .org .us .name .tm 59 z∏otych1/2 nie rejestruje
http://24hourname.com oraz kilka innych

Gdzie zarejestrować?

1 Cena promocyjna, 2 Wed∏ug kursu dolara z 01.12.2003
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Kupujemy domenę
Ekspert poka˝e, jak zarejestro-

waç domen´ w serwisie Onetu
i skojarzyç jà z naszym ju˝ istnie-
jàcym serwisem WWW oraz kon-
tem pocztowym. Dzi´ki temu, gdy
ktoÊ wyÊle e-mail na adres
marcin@kaczmarczyk.pl, zostanie
automatycznie przeniesiony do
dotychczas u˝ywanej przez nas
skrzynki. W podobny sposób prze-
kierowywane b´dà osoby wcho-
dzàce na witryn´
www.kaczmarczyk.pl

1. Otwieramy w przeglàdarce ad-
res ➌ . W pole wpisujemy do-
men´, którà chcielibyÊmy zareje-
strowaç. Klikamy na .

2. Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e interesu-
jàca nas domena jest ju˝ zaj´ta .
Wybieramy wi´c innà. Warto przy
tym zwróciç uwag´, ˝e domeny .pl
i .com.pl sà drogie (a czas ich reje-
stracji wynosi kilka dni). Zastanów-
my si´, czy nie lepiej zarejestrowaç
taƒszej domeny regionalnej (na
przyk∏ad .waw.pl) lub w∏aÊnie glo-
balnej .com W naszym przyk∏adzie
zaznaczamy i klikamy na .

3. Pojawia si´ strona z informa-
cjà, ˝e aby skorzystaç z domeny
.onet.pl, musimy zarejestrowaç si´
w portalu. Je˝eli jesteÊmy ju˝ jego
u˝ytkownikiem, w pola wpisuje-
my nasz identyfikator w Onecie
i has∏o. Klikamy na (wiele ser-
wisów jest pozbawionych tej niedo-
godnoÊci). Je˝eli nie, rozpoczyna-
my rejestracj´, wybierajàc przycisk

. Po zakoƒczeniu re-
jestracji wracamy do serwisu z re-
jestracjà domen – patrz nast´pny
punkt.

4. Zaznaczamy opcje tv1 i kli-
kamy u do∏u strony na .

5. Wy-
pe∏niamy
kolejne pola
wniosku ,
podajàc od-
powiednie
dane – w za-
le˝noÊci 
od tego, czy
rejestrujemy
domen´ jako
firma czy
osoba fi-
zyczna. Na
koniec u do-
∏u witryny kli-
kamy na

. 
Na nast´pnej
stronie WWW
czytamy re-
gulamin rejestracji domen, akcep-
tujemy go i klikamy na .
Widzimy list´ us∏ug, które kupuje-
my. Klikamy na .

6. Przechodzimy do strony,
gdzie finalizujemy transakcj´, wy-
bieramy rodzaj p∏atnoÊci i podaje-
my odpowiednie dane do rachun-
ku. W koƒcu
pojawia si´
strona z nu-
merem na-

szej trans-
akcji .
Warto go
zapisaç –
przyda si´
przy
ewentual-
nych kon-

taktach z biurem obs∏ugi klienta.
Klikamy u do∏u strony na .

Kupujemy domenę 
1. Zwykle par´ godzin po reje-
stracji domeny przychodzi do nas
e-mail z informacjà, ˝e p∏atnoÊç
dotar∏a do portalu i domena zosta-
nie aktywowana po kilkudziesi´ciu
godzinach – w wypadku domen .pl
jest to 48 godzin. Po tym czasie
otwieramy w przeglàdarce adres ➌
i klikamy na zak∏adk´

. Wpisujemy nasz
login oraz has∏o i klikamy na .

2. Najpierw przyporzàdkujemy
nasz istniejàcy ju˝ serwis WWW do
nowej domeny. Klikamy na .

3. Zaznaczamy opcj´ i klika-
my na . 

4. Wpisujemy adres, pod którym
dzia∏a nasz serwis WWW , i klika-
my na . W∏àczyliÊmy przekiero-
wanie. Osoby wpisujàce w przeglà-
darce www.kaczmarczyk.pl, zo-
stanà automatycznie przeniesione na
naszà witryn´.

5. Ustawimy jeszcze alias pocz-
towy – dzi´ki niemu listy wysy∏ane
na nasz nowy adres e-mail (z nowà
domenà) b´dà trafia∏y pod adres,

który u˝ywaliÊmy do tej pory. Klika-
my na .

6. Wybieramy nazw´ dla nowe-
go konta oraz wpisujemy adres,
z którego korzystamy . Klikamy
na i na nast´pnej stronie na

. W tym momencie mo˝emy
ju˝ wylogowaç si´ z serwisu Do-
meny Onetu. Uruchamiamy tylko
program pocztowy i czekamy, a˝
przyjdzie do nas e-mail z portalu
(mo˝e to nastàpiç dopiero po kilku
godzinach). Znajduje si´ w nim od-
noÊnik do strony WWW, na który

nale˝y kliknàç, aby potwierdziç
ustawienia aliasu.                   MK

Ekspert: Dlaczego polskie domeny są tak 
drogie? Prawie 250 złotych to duży wydatek...
Maciej Kozłowski: Uruchomiliśmy ostatnio system reje-
stracji i utrzymywania domen za pośrednictwem partnerów.
Oferujemy im wysokie zniżki. Znane nam są przypadki, 
że opłata roczna wnoszona przez użytkowników końcowych
wynosi 80 złotych lub mniej. Ponadto proszę zauważyć, 
że opłata roczna za domeny regionalne w NASK (na przy-
kład waw.pl, bialystok.pl i czest.pl) to tylko 50 złotych rocz-
nie. Są to jedne z najniższych stawek na świecie. Zwraca-
my uwagę na to, że na przykład dla utworzenia strony inter-
netowej użytkownik musi mieć zarejestrowaną nazwę inter-
netową, ale niekoniecznie bezpośrednio w domenie krajowej
.pl czy w com.pl Wystarczy domena regionalna. System
partnerski jest systemem konkurencyjnym między usługo-
dawcami – jego rozwój zapewne doprowadzi do dalszego
spadku cen.
Dlaczego procedura rejestracji domen trwa tak
długo i odbywa się w tak skomplikowany sposób
(wypełnienie wniosku w internecie, potem prze-
syłanie dokumentów pocztą)?
Procedura trwa zwykle nie dłużej niż jeden dzień. Ponieważ
przy rejestracji bezpośrednio w NASK usługa ma charakter
umowy cywilno-prawnej, wymagany jest podpis abonenta
końcowego, złożony na przykład za pośrednictwem faksu.
Mam nadzieję, że wkrótce będziemy akceptować podpis
elektroniczny.

NASK wyjaśnia

» ICANN – ang. Internet Corporation for Assigned Na-
mes and Numbers – organizacja nonprofit powołana
w celu zarządzania domenami w internecie.

» DNS – ang. Domain Name System – używany w in-
ternecie system nazewnictwa, który przechowuje numery
IP komputerów wraz z powiązanymi z nimi nazwami do-
menowymi. Dzięki niemu możemy do przeglądarki wpisać
adres literowy, a nie trudny do zapamiętania liczbowy ad-
res IP.

» domena – najwyższy w hierarchii DNS element, który
grupuje w sobie miliony innych. Domeną jest zawsze
ostatni człon adresu internetowego. 

Trudne terminy

Adresy WWW:
➊ www.icann.org/tlds
➋ www.idnnow.com/index.jsp
➌ http://domeny.onet.pl

Warto zajrzeć...

Maciej Kozłowski
Dyrektor NASK

tv1  

tv1  
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HarddiskOgg
freeware
Lameencoder
freeware

CD-ROM

W eterze przybywa
stacji radiowych
oraz ciekawych au-

dycji. Wiele z nich zdobywa rzesze
fanów. Je˝eli zaliczamy si´ do nich,
na pewno nieraz myÊleliÊmy o na-
graniu audycji – szczególnie gdy nie
mieliÊmy czasu jej pos∏uchaç na ˝y-
wo. Najlepiej u˝yç w tym celu na-
szego komputera. Wystarczy, ˝e do-
prowadzimy sygna∏ radiowy do pe-
ceta (wyjÊciem liniowym z wie˝y lub
poprzez kablówk´ i kart´ TV) oraz
zainstalujemy program rejestrujàcy
dêwi´k HarddiskOgg.

Instalacja HarddiskOgg
Archiwum programu HarddiskOgg

rozpakowujemy do dowolnego folde-
ru. DomyÊlnie HarddiskOgg zapisuje
dêwi´k w formacie Ogg. Aby mo˝li-
we by∏o zarejestrowanie
sygna∏u w formacie MP3,
musimy do katalogu apli-
kacji skopiowaç kodek
lame_enc.dll z krà˝ka
Eksperta.

Obsługa
HarddiskOgg
1. Program uruchamia-
my, klikajàc na

.
W oknie aplikacji 
wprowadzimy ustawienia
rejestracji dêwi´ku.
W pole wpisujemy
nazw´ pliku audio.
Potem wybieramy for-

mat zapisu . Klikajàc na
, mo˝emy ustawiç

parametry kompresji, na przyk∏ad bi-
trate (Ekspert zaleca minimum 128
kbps). Ustawienia zapisujemy, klika-
jàc na . Program zachowa je
jako domyÊlne i zawsze b´dzie reje-
strowa∏ dêwi´k w wybrany przez nas
sposób.

2. Klikamy na , aby wskazaç
êród∏o sygna∏u, z którego b´dzie na-
grywany dêwi´k. Pojawia si´ okno

. Zazna-
czajàc widoczne u jego do∏u pola

, wskazujemy urzàdzenie, przez
które przekazywany jest dêwi´k. 

Na przyk∏ad gdy sygna∏ z wie˝y
p∏ynie przez wejÊcie line-in do karty
dêwi´kowej, nale˝y wybraç opcj´ .
Natomiast, gdy stacje radiowe od-

bieramy za poÊrednictwem karty
telewizyjnej, klikamy na . Klikamy
na przycisk .

3. Aby rozpoczàç nagrywanie,
klikamy na . HarddiskOgg roz-
poczyna rejestrowanie dêwi´ku z wy-
branego êród∏a. Podczas zapisu
w sekcji wyÊwietlane sà in-
formacje na temat obj´toÊci tworzo-
nego pliku, czasu trwa-
nia nagrania i iloÊci
wolnego miejsca na dysku. Nagranie
koƒczymy, klikajàc na .

Zaawansowane 
nagrywanie

Nasz komputer jest w stanie na-
graç program radiowy, gdy nie ma
nas w domu lub zaj´ci obowiàzkami
nie mamy czasu s∏uchaç radia. Po-
mo˝e nam w tym Harmonogram
systemu Windows. Ekspert poka˝e,
co zrobiç, aby ju˝ nigdy nie ominà∏
nas ulubiony program.

1. Uruchamiamy Harmonogram
zadaƒ i klikamy dwukrotnie na

. W oknie
. Kli-

kamy na . Wybieramy
i wskazujemy pro-

gram, który ma byç uruchamiany –
oczywiÊcie jest to .

2. Klikamy na . Zaznacza-
my, jak cz´sto zadanie ma byç uru-

chamiane. Ekspert ustawi∏ Harmo-
nogram tak, aby nagra∏ pojedynczà
audycj´ . Aby zaprogramowaç re-
jestrowanie emitowanego cyklicznie
programu, wybieramy , nast´pnie

.

3. Na ekranie widzimy pola,
w które wpisujemy godzin´ oraz da-
t´ rozpocz´cia nagrania. Klikajàc na

, zatwierdzamy ustawienia.
W nowym oknie wprowadzamy ha-
s∏o u˝ytkownika (tylko w Windows
2000 oraz XP).

4. Klikamy na . W ostat-
nim panelu Kreatora zaznaczamy
pole i wybieramy .

5. Automatycznie wyÊwietla si´
okno zaawansowanych ustawieƒ za-
dania. W polu dopisuje-
my polecenie -record . Ta ko-
menda spowoduje, ˝e po urucho-

mieniu HarddiskOgg program auto-
matycznie rozpocznie nagrywanie.

6. Klikamy na zak∏adk´
. Teraz wybierzemy czas

zatrzymania programu HarddiskOgg,
czyli po jakim czasie nagrywanie ma
zostaç zakoƒczone. Zaznaczamy po-
le i uzupe∏niamy .

7. Klikamy na . Harmono-
gram zadaƒ zosta∏ przygotowany.
O zaprogramowanej przez nas go-
dzinie nastàpi uruchomienie progra-
mu HarddiskOgg i automatycznie
rozpocznie si´ nagrywanie, po czym
po zadanym czasie program si´ wy-
∏àczy. 

OczywiÊcie musimy pami´taç 
o pozostawieniu uruchomionego
peceta. Do komputera muszà tak˝e
docieraç sygna∏y z radia. Dlatego
przygotowujàc pecet do automa-
tycznego nagrywania, nie zapo-
mnijmy pozostawiç w∏àczonej
wie˝y. Gdy natomiast odbieramy
audycje przez kart´ telewizyjnà,
musimy uruchomiç aplikacj´ od-
powiedzialnà za odtwarzanie stacji
radiowych.      JS

Domowy pecet może nagrać dla nas au-
dycję radiową – nawet gdy jesteśmy poza
domem

Nagraj to
jeszcze raz

■

Software w praktyce



J ako wirtualny napęd możemy
także wykorzystać program Pa-

ragon CD-ROM Emulator, którego
pełną wersję znajdziemy na krążku

dołączonym do Eksperta 6/2003.
Program pozwala także w prosty
i wygodny sposób tworzyć obrazy
krążków w formacie CDI.

Paragon CD-ROM Emulator

PORADY
WYPALANIE I PRACA Z OBRAZAMI PŁYT
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I stnieje kilka sposobów
przechowywania zawartoÊci
p∏yty CD-ROM. Zaawanso-

wani u˝ytkownicy cz´sto pos∏u-
gujà si´ obrazami p∏yt. Sà to pli-
ki, w których zapisano bit po bi-
cie wszystkie dane z krà˝ka. Po-
zwala to zachowaç sektor starto-
wy w przypadku p∏yt bootowal-
nych czy te˝ odpowiednie u∏o˝e-
nie plików na noÊniku. Dlatego na
wielu stronach WWW dost´pne
sà do Êciàgni´cia w∏aÊnie obrazy.

Niestety, tego typu pliki sà two-
rzone w wielu ró˝nych formatach.
W efekcie wypalanie obrazów na
p∏ytach czy korzystanie ze zgroma-
dzonych w nich plików mo˝e spra-
wiaç trudnoÊci. Ekspert przygoto-
wa∏ tabel´ najcz´Êciej stosowanych
formatów . Zajrzyjmy do niej, aby
sprawdziç, czy dysponujemy pro-
gramami potrzebnymi do ich wypa-
lenia. Nie warto jednak instalowaç
wszystkich wymienionych aplikacji.
W dalszej cz´Êci artyku∏u Ekspert
podpowie, jak szybko i wygodnie
wypalaç wszystkie rodzaje obrazów
za pomocà popularnego Nero. Do-
wiemy si´ tak˝e, w jaki sposób
otworzyç obraz i korzystaç ze zgro-
madzonych w nim plików.

Otwieramy obraz
Czasami chcemy otworzyç je-

den lub kilka plików z obrazu p∏y-
ty, bez wypalania jej na krà˝ku.
Program IsoBuster pozwoli nam 
to osiàgnàç.

1. Po zainstalowaniu aplikacji
uruchamiamy jà i klikamy na przy-
cisk . Klikamy na iko-
n´ . Zaznaczamy plik z obrazem
p∏yty i klikamy na .

2. W oknie IsoBustera widzimy
dane przechowywane w obrazie
p∏yty . Odnajdujemy interesujàce
nas pliki i zaznaczamy je, trzymajàc
klawisz .

3. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na zaznaczonych plikach
i wybieramy .
Wskazujemy, gdzie majà zostaç za-
pisane pliki. Klikamy na .

Korzystamy z obrazu
bez nagrywania

Istnieje tak˝e mo˝liwoÊç u˝ywa-
nia obrazu tak, aby zainstalowaç
z niego program czy ods∏uchaç
muzyk´. W tym celu mo˝emy u˝yç
darmowego programu Daemon 
Tools. Potrafi on odczytaç wszystkie
popularne formaty obrazów.

1. Podczas uruchomienia Dae-
mon Tools automatycznie tworzy
jeden nap´d wirtualny. Dost´p do
wszystkich funkcji programu uzy-
skujemy przez ikon´ znajdujàcà
si´ w zasobniku systemowym obok
zegarka. Klikamy na nià lewym
przyciskiem myszy. Otwiera si´
menu z dost´pnymi nap´dami. Gdy
wybierzemy ,
wszystkie obrazy zostanà usuni´te
z wirtualnych nap´dów.

2. Aby wczytaç obraz, wybiera-
my wirtualny nap´d, na przyk∏ad

. W nowym
oknie wybieramy interesujàcy nas
obraz i klikamy na . 

Nagrywamy obraz
Nagranie obrazu p∏yty za pomo-

cà Nero mo˝emy wykonaç na dwa
sposoby – w zale˝noÊci od typu
pliku obrazu.

1. Uruchamiamy Nero. W wypad-
ku, kiedy plik obrazu ma format
.iso, .nrg lub .cue, skorzystamy ze
specjalnej funkcji. Gdy chcemy
wypaliç inny dokument, przecho-
dzimy do punktu 3.

Wk∏adamy czysty noÊnik do na-
grywarki. Klikamy na i wybiera-
my . Odnajdu-
jemy plik z naszym obrazem, zazna-
czamy go i klikamy na .

2. Zostaje otwarte okno, gdzie
mo˝emy ustawiç pr´dkoÊç i tryb
zapisu . Po klikni´ciu na

rozpocznie si´ zapis.

3. Za pomocà Nero mo˝emy te˝
wypaliç obrazy, które nie sà bezpo-
Êrednio przez program obs∏ugiwane.
Wystarczy w podany wczeÊniej
sposób wczytaç kopi´ p∏yty do wir-
tualnego nap´du , a nast´pnie
skopiowaç za pomocà polecenia

z menu .           JK
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Plik czy krążek?

Ekspert
pokaże, jak się
obchodzić z kopiami zapa-
sowymi krążków wykonanymi
w postaci obrazów płyt

Format obrazu Programy do nagrywania obrazu
.iso Nero Burning ROM, Blind Read, Easy CD Creator
.nrg Nero Burning ROM
.cue Nero Burning ROM, CDR-Win
.img CloneCD
.bin, .raw CDR-Win
.c2d WinOnCD
.cdi DiscJuggler
.cif Easy CD Creator
.gcd Prassi CD Right Plus
.pxi PlexTools
.tao Duplicator
.dao Duplicator

Rodzaje obrazów płyt

A by włączyć polski interfejs
użytkownika, w IsoBusterze

otwieramy menu i wy-
bieramy . Zaznaczamy

i klikamy na .

Ekspert radzi

DAEMON Tools
freeware
IsoBuster
shareware
Nero Burning
ROM 6 demo

CD-ROM

M ożliwe jest także tworzenie
obrazów z płyt DVD, jednak

ze względu na ograniczenie wielko-
ści plików w systemie FAT32 do
czterech gigabajtów (w NTFS takie-

go ograniczenia nie ma) obraz zo-
stanie automatycznie podzielony na
kilka części. Dla przykładu Nero
tworzy kolejne pliki o nazwach ob-
raz.nrg, obraz.nrg.001 i tak dalej.

Obrazy z płyt DVD

Software w praktyce



PORADY
WYMIANA FIRMWARE W NAGRYWARCE DVD

N ap´dy Lite-On cieszà
si´ dobrà renomà.
Nic wi´c dziwnego,

˝e wiele osób skusi∏o si´ na tanià
nagrywark´ DVD tej firmy – model
oznaczony DVD+RW LDW-401S.
Urzàdzenie pozwala na zapisywanie
krà˝ków DVD+R oraz DVD+RW.
Nied∏ugo po premierze tego nap´du
w sklepach pojawi∏a si´ nagrywarka

oznaczona symbolem LDW-411S
zapisujàca tak˝e noÊniki DVD-R
i DVD-RW. Na wielu forach interne-
towych nabywcy LDW-401S zacz´li
spekulowaç, ˝e te dwa nap´dy sà

takie same i ró˝nià si´ jedynie
oprogramowaniem wewn´trznym. 

Ekspert sprawdzi∏, czy wymiana
firmware wystarczy, aby sprz´t Lite-
-Ona zaczà∏ nagrywaç p∏yty w stan-
dardzie DVD-R/RW. Eksperyment
zakoƒczy∏ si´ sukcesem. 
Do wykonania modyfikacji niezb´d-
ny jest program LLttnnFFllaasshh..eexxee, ppaatt--
cchheerr22..eexxee oraz pliki EEPROM nagry-
warki LDW-411S i firmware od niej
(dost´pne na p∏ycie Eksperta). W
kolejnych krokach Ekspert poka˝e,
jak zarchiwizowaç firmware oraz
EEPROM nagrywarki, wgraç pliki
EEPROM i firmware od modelu
LDW-411S, zmodyfikowaç zacho-
wany uprzednio plik EEPROM-u 
i zapisaç ponownie do urzàdzenia.

1. Przed przystàpieniem do
flashowania nale˝y wykonaç kopi´
zawartoÊci firmware naszego nap´-

du. Uruchamiamy
program LtnFlash.
Wybieramy , na-
st´pnie i klikamy
na przycisk . Wska-
zujemy folder; nazw´
pliku pod którà
zapisujemy kopi´
firmware. 
Nast´pnie klikamy na
przycisk .

2. Przechodzimy na zak∏adk´ .
Klikamy na przycisk , co powodu-
je wczytanie zawartoÊci EEPROM-u.
Nast´pnie wybieramy i zapisuje-
my plik z kopià EEPROM-u na dysku
twardym.

3. Rozpoczynamy
przerabianie nagrywarki
DVD na model dwufor-
matowy. Rozpakowujemy
archiwum zawierajàce
plik EEPROM-u z nap´-
du LDW-411S
( ) oraz
plik firmware z tego na-
p´du ( ).
W zak∏adce 
wybieramy przycisk .
Wskazujemy plik .

Nast´pnie klikamy na przycisk
. Teraz na ekranie pojawia

si´ ostrze˝enie . Klikamy na
przycisk .

4. Nast´puje wgranie
zawartoÊci EEPROM-u do nagry-
warki. JeÊli ten proces przebie-
gnie prawid∏owo, na ekranie poja-
wia si´ komunikat .

5. Wybieramy zak∏adk´ ,
a nast´pnie zaznaczamy opcj´ .

firmware modelu
LDW-411S
( ), a na-
st´pnie klikamy na przycisk .
JeÊli proces aktualizacji przebie-
gnie prawid∏owo, na ekranie
zobaczmy komunikat . 

Tymczasowo mo˝emy zakoƒczyç
dzia∏anie programu LtnFlash.

7. Uruchamia-
my program

.
Klikamy na przy-
cisk , wczytuje-

my zapisany w punkcie 22 plik
z EEPROM-em od naszej nagry-
warki. Zaznaczamy , aby pro-
gram wykona∏ kopi´ bezpieczeƒ-
stwa zmienianego pliku, klikamy
na przycisk . Program
zmodyfikuje informacje zawarte
w EEPROM-ie identyfikujàce na-
zw´ nagrywarki. Po dokonaniu tej
modyfikacji mo˝emy zakoƒczyç
dzia∏anie programu

.

8. Ponownie uruchamiamy
program LtnFlash. Wybieramy za-
k∏adk´ . Nast´pnie klika-
my na przycisk  i wczy-
tujemy z dysku twardego plik ze

zmodyfikowanà przez nas w punk-
cie 77 kopià EEPROM-u. W celu
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Plus i minus

Lite-On wyprodukował tanią 
i dobrą nagrywarkę DVD+R/RW.
Wśród jej wielu zalet można
wymienić możliwość przeróbki 
na model dwuformatowy!

Uwaga!

I ingerencja w firmware niesie ze sobą ryzyko jego nieod-
wracalnego uszkodzenia i grozi utratą gwarancji. Dokonu-

jemy jej na własne ryzyko. Redakcja nie odpowiada za ewen-
tualne uszkodzenie sprzętu. Aby je zminimalizować, zapo-
znajmy się dokładnie z artykułem. Dla potrzeb testu Ekspert
zmodyfikował napęd wyprodukowany w lipcu 2003 roku.

Pliki 
z EEPROM 
i firmware
do nagrywarki
LDW-401S
Patcher 2
freeware
Flash Utility
for Lite-ON
freeware
Nero 6 demo

CD-ROM

Hardware w praktyce

6. Klikamy na przycisk 
i wskazujemy plik zawierajàcy



■

zapisania zmodyfikowanych
danych w nagrywarce wybieramy
przycisk . 

9. Po prawid∏owym zapisaniu
danych na ekranie pojawia si´ zna-
ny ju˝ komunikat . Zamykamy
wszystkie programy i restartujemy
komputer.

10. Przy ponownym urucho-
mieniu Windows nagrywarka zosta-
nie wykryta na nowo przez system
jako Lite-On DVDRW LDW-411S .
Od tej chwili mo˝emy cieszyç si´

mo˝liwoÊcià nagrywania p∏yt DVD-R
i DVD-RW.

11. Po zmianie firmware mo˝e-
my sprawdziç, czy nasza nagrywar-
ka poprawnie obs∏uguje DVD-R 
i DVD-RW nagrywajàc wybrany 
noÊnik na przyk∏ad programem Ne-
ro Burning ROM. Informacje o ty-
pach nagrywanych p∏yt DVD odczy-
tamy, uruchamiajàc aplikacj´ Nero
InfoTool. Po jej uruchomieniu na
ekranie pojawia si´ okno .

Opcje informujà, jakie typy
noÊników mogà byç zapisywane

przez nap´d. Poprawnie przeprowa-
dzona modyfikacja powinna spra-
wiç, ˝e urzàdzenie b´dzie widziane
w systemie jako LITE-ON DVDRW
LDW-411S i b´dzie umo˝liwia∏o
nagrywanie na wszystkich typach
noÊników z wyjàtkiem DVD-RAM.

12. Po zmianie naszej nagry-
warki na dwuformatowà warto
uaktualniç firmware urzàdzenia do
najnowszego. W chwili pisania ar-

tyku∏u ostatnia dost´pna
wersja firmware oznaczo-
na by∏a symbolem FS0F. 
Aby jà pobraç, w oknie
przeglàdarki otwieramy
stron´ ➊ . Wybieramy

, nast´pnie
oraz . Odnaj-

dujemy plik z firmware od nap´du
LIite-On LDW-411S i zapisujemy
na dysku twardym. Rozpakowujemy
je i dokonujemy aktualizacji firm-
ware, post´pujàc zgodnie z komu-
nikatami pojawiajàcymi si´ na
ekranie monitora. JS

» EEPROM – ang. Electrically
Erasable Programmable Read-
-Only Memory – pamięć stała ka-
sowana i zapisywana elektrycznie.
Wykorzystywana do zapisywania
oprogramowania wewnętrznego
(firmware) urządzeń.

» firmware – program sterują-
cy zapisany w pamięci ROM urzą-
dzenia. Firmware jest instalowany
w niektórych urządzeniach, takich
jak napędy CD, drukarki czy mo-
demy.

Trudne terminy

P lanując aktualizację firmware
nagrywarki (często publiko-

wanych przez firmę Lite-On), pa-
miętajmy, aby używać plików do
modelu LDW-411S.

Ekspert radzi

Adresy WWW:
➊ www.liteonit.com

forum.cdrinfo.pl

Warto zajrzeć...



JavaScript

PORADY
PRZYDATNE SKRYPTY JAVASCRIPT I VBS

Pola wyboru
E kspert poka˝e, jak napisaç

skrypt w JavaScript wzboga-
cajàcy mo˝liwoÊci zastosowania
formularzy na stronach WWW.
Dzi´ki paru linijkom kodu pozwoli-
my internaucie na zaznaczenie
maksymalnie dwóch pól wyboru
w formularzu . Przy próbie zazna-

czenia trzecie-
go pola pojawi
si´ okienko
z informacjà,
˝e jest to nie-
mo˝liwe.
Skrypt ten mo-
˝e znaleêç

szerokie zastosowanie w ró˝nego
rodzaju ankietach. 

1. W sekcji kodu HTML
strony, na której powinna pojawiç
si´ na przyk∏ad ankieta, tworzymy
formularz . Za pomocà znacznika

umieszczamy w nim definicje pól
wyboru . Wykorzystujàc polece-
nie , nadajemy ka˝demu po-
lu innà nazw´. Do ka˝dej definicji
pola dopisujemy te˝ polecenie

,
które po ustawieniu lub skasowaniu
zaznaczenia pola wyboru spowodu-
je uruchomienie funkcji

. Sprawdzi ona, ile
pól zosta∏o ju˝ zaznaczonych.

2. W sekcji , pomi´dzy
znacznikami

i ,
umieszczamy
funkcj´

.
Parametr 
okreÊla, ile pól
mo˝e byç jed-
noczeÊnie za-
znaczonych .

3. Dla ka˝de-
go pola wyboru definiujemy zmien-
nà . B´dzie ona zawiera∏a infor-
macj´, czy pole jest zaznaczone.

4. W zmiennej przecho-
wywaç b´dziemy liczb´ zaznaczo-
nych pól (wyra˝enie warunkowe

przyjmuje
wartoÊç równà 1, jeÊli pole

jest zaznaczone, a wartoÊç
równà 0, jeÊli pole wyboru nie jest
zaznaczone).

5. JeÊli zmienna jest
wi´ksza od zmiennej (czyli
w naszym przypadku zaznaczono
wi´cej ni˝ dwa pola), wyÊwietlamy
komunikat . Wtedy te˝ z pola,
które w∏aÊnie zosta∏o klikni´te,
usuwamy zaznaczenie .
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Szybciej
i prościej
Nie zawsze trzeba
korzystać z drogich,
komercyjnych aplika-
cji. Do wykonania
większości czynności
wystarczą nam drob-
ne skrypty.
Ekspert pokaże czte-
ry przydatne kody

Kompletne 
kody êród∏owe

CD-ROM

P ole, do którego nale˝y wpi-
saç adres e-mail, wyst´pu-

je na stronach WWW niezwykle
cz´sto (na przyk∏ad w formularzach
rejestracyjnych). Napiszemy skrypt,
który b´dzie sprawdza∏ poprawnoÊç
adresu pod kàtem wyst´powania
znaku @ i kropek oddzielajàcych
nazw´ serwera od domeny.

1. Funkcj´ umieszczamy
w sekcji , po-
mi´dzy znacznikami

i .

2. Dzia∏anie skryptu polega na
sprawdzeniu, czy wpisany przez in-
ternaut´ adres e-mail jest popraw-
ny (przekazany do funkcji przez
zmiennà zgodny
jest z wyra˝eniem regularnym

). Wyra˝enie to jest
specjalnà formà zapisu zasad, jakie
adres e-mail powinien spe∏niaç.
Dokonujemy spraw-
dzenia zgodnoÊci 

(robimy to za pomocà polecenia
,

a wynik tego dzia∏ania zapisujemy
do zmiennej ).

3. Za pomocà instrukcji warun-
kowej badamy, czy zmienna

jest pusta. JeÊli tak, to
znaczy, ˝e adres e-mail jest niepra-
wid∏owy i nale˝y wyÊwietliç okienko
z proÊbà o jego poprawienie .

4. Teraz trzeba ju˝ tylko dodaç
kilka niezb´dnych informacji do na-
szego formularza. Do znacznika

dopisujemy polecenie ,
które po klikni´ciu na przycisk

uruchomi funkcj´ spraw-
dzajàcà poprawnoÊç adresu e-mail.
Musimy jeszcze wstawiç pole, do
którego b´dzie mo˝na wpisaç swój
adres e-mail (za pomocà polece-
nia nazywamy je ).

Sprawdzenie adresu e-mail

Programowanie w praktyce



partycji, wyÊwietla-
my ct6 informa-
cje w okienku .

8. Pozosta∏o
nam ju˝ tylko wy-
nik dzia∏ania skryp-
tu zapisaç w pliku.
Zdefiniujmy wi´c
obiekt systemowy,
który stworzy nam
plik o nazwie .
Za pomocà pole-
cenia

zapiszmy do niego wszystkie infor-
macje i zamknijmy go.             PP

VBS
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Licz szybko
C zy obliczeƒ, wykorzystujà-

cych skomplikowane i wy-
st´pujàce na przyk∏ad tylko w Exce-
lu funkcje, mo˝na dokonaç bez
otwierania specjalistycznej aplika-
cji? Tak, jest to mo˝liwe dzi´ki
skryptom pisanym w Visual Basicu.

Z Ekspertem napiszemy prosty
program, który sam otworzy
aplikacj´ Excel, dokona w niej od-
powiednich wyliczeƒ i wyÊwietli
wynik wyra˝enia, które potrzebuje-
my szybko obliczyç. Aby nasz
skrypt zadzia∏a∏, musimy mieç za-

instalowanà dowolnà wersj´ aplika-
cji Excel.

1. Tworzymy plik tekstowy i zapi-
sujemy go pod nazwà .

2. Na poczàtku, za pomocà pole-
cenia ,
wy∏àczamy wstrzymywanie progra-
mu w razie wystàpienia jakiegokol-
wiek b∏´du (patrz ramka ).

3. Za pomocà polecenia two-
rzymy odwo∏anie o nazwie 
do obiektu typu aplikacja Excel. Za
jego pomocà b´dziemy mogli wy-
korzystaç wszystkie mo˝liwoÊci
aplikacji Excel.

4. Wykorzystujàc polecenie
, wyÊwietlamy okien-

ko . Informacje wpisane przez
u˝ytkownika do pola , po klikni´-
ciu na przycisk zostanà
umieszczone w zmiennej

.

5. JeÊli u˝ytkownik kliknie
w okienku na przycisk lub
kliknie na przycisk (ale nie
wpisze niczego do pola tekstowe-
go), zmienna b´dzie
pusta i dzia∏anie programu zostanie
zakoƒczone (nie b´dzie spe∏niony
warunek ). 

6. JeÊli
u˝ytkownik
wpisze formu∏´
i kliknie na
przycisk ,
wykonane zo-
stanà polece-
nia . Pierw-

sze z nich powoduje wyÊwietlenie
okienka z wpisanà przez nas formu-
∏à i rezultatem obliczeƒ , który
stanowi wynik dzia∏ania metody

.
Metoda ta dzia∏a identycznie jak
wpisanie w dowolnej komórce ar-
kusza funkcji poprzedzonej znakiem
równoÊci. Umo˝liwia jednak wyko-
nanie tej czynnoÊci z poziomu j´zy-
ka Visual Basic (równie˝ z poziomu
makr w VBA). Drugie, wykonywane
przez skrypt polecenie, w przypad-
ku wystàpienia b∏´du podczas wy-
konywania metody

wyÊwietla okienko
z informacjà, ˝e for-
mu∏a zosta∏a b∏´dnie
zapisana (i nie mo˝e
byç wykonana).

Obiekt winmgmt stanowi mechanizm pozwalający na
pozyskiwanie i zarządzanie informacjami o różnych zaso-
bach komputera – urządzeniach, sterownikach, oprogra-
mowaniu i rejestrach. Niestety, mechanizm ten nie wy-
stępuje w Windows 98 i starszych. Skrypt nie będzie
w tych wersjach systemu działał (pojawi się błąd). Więcej
informacji na temat obiektu winmgmt znajdziemy na
stronie ➊ . Dokładny opis wszystkich właściwości party-
cji znajduje się natomiast na stronie ➋ .

Obiekt winmgmt

P amiętajmy, że umieszczenie polecenia
spowoduje zignoro-

wanie wystąpienia błędu w działaniu skryptu. Może to
utrudnić wykrycie nieprawidłowości w funkcjonowaniu
napisanego przez nas programu. Najlepszym rozwiąza-
niem jest więc dopisanie instrukcji

już po przetestowaniu
skryptu.

Ekspert radzi

Adresy WWW:
➊ www.pjwstk.edu.pl/~nexor/artykuly

/adv_scripting_wmi.html
➋ http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=

/library/en-us/wmisdk/wmi/win32_diskpartition.asp

Warto zajrzeć...

Wszystko
o partycjach
U zyskanie w systemie Win-

dows wszystkich informacji,
dotyczàcych ka˝dej z posiadanych
przez nas partycji na dyskach, nie
jest proste. Mo˝emy jednak znacz-
nie u∏atwiç sobie zadanie poznania
i zapisania istotnych informacji na
ich temat, piszàc odpowiedni skrypt
w VBS.

1. Tworzymy plik tekstowy i zapi-
sujemy go pod nazwà .

2. Za pomocà polecenia ct1
umieszczamy w zmiennej

informacje o wszyst-

kich partycjach w komputerze. Uzy-
skujemy je za poÊrednictwem zapy-
tania do obiektu winmgmt (wi´cej
informacji w ramce obok).

3. W p´tli ct2 , dla ka˝dej z ist-
niejàcych w naszym systemie par-
tycji, sprawdzamy interesujàce nas
informacje i umieszczamy
w zmiennej .

4. Na poczàtku sprawdzamy na-
zw´ partycji (za pomocà w∏aÊciwo-
Êci ) oraz numer dysku
fizycznego i numer partycji na tym
dysku (wykorzystujàc metody

i ).

5. Sprawdzamy, czy dana par-
tycja jest bootowalna. JeÊli tak, to
zapisujemy stosownà informacj´ do

zmiennej ct3 . Po-
dobnie post´pujemy przy w∏aÊciwo-
Êciach informujàcych, czy dana par-
tycja jest aktywna oraz podstawowa.

6. Do zmiennej 
zapisujemy dane na temat opisu
partycji ct4 . Podobnie post´puje-
my z informacjami dotyczàcymi
wielkoÊci bloku danych partycji,
liczby bloków, rozmiaru i poczàtko-
wego bajtu partycji ct5 . Za pomocà
polecenia 
ustawiamy wyÊwietlanie wyniku
w taki sposób, aby liczby by∏y po-
grupowane po trzy cyfry i mia∏y
okreÊlonà przez nas liczb´ miejsc po
przecinku .

7. Po wykonaniu p´tli tyle razy,
ile mamy stworzonych na dyskach

ct1 
ct2 

ct3 

ct4 
ct5 

ct6 



MAGAZYN
JAK DZIAŁA PROJEKTOR MULTIMEDIALNY

T rudno opisaç wra˝e-
nie, które ogarnia nas,
gdy zasiadamy w ki-

nie. Du˝y obraz, zajmujàcy wi´k-
szoÊç pola widzenia, poch∏ania na-
szà uwag´ i sprawia, ˝e anga˝u-
jemy si´ w akcj´. Nawet
bardzo du˝y telewi-
zor nie zapew-
nia ta-

kich prze˝yç. Na szcz´Êcie istnieje
sposób, ˝eby magicznà atmosfer´
kina odtworzyç, przynajmniej cz´-

Êciowo, w domu –
projektor multime-

dialny.
Na razie na

luksus w∏as-
nego pro-

jektora
mogà

sobie
pozwo-

liç nieliczni.
Cz´Êciej spotyka

si´ tego typu urzàdzenia
w firmach, gdzie s∏u˝à do wy-

Êwietlania prezentacji. Patrzàc jed-
nak na ceny projektorów, które
w ciàgu dwóch lat spad∏y niemal
dwukrotnie, mo˝na mieç nadziej´,
˝e nied∏ugo stanà si´ powa˝nà kon-
kurencjà dla telewizorów i wyÊwiet-
laczy plazmowych.

Więcej światła
Sercem projektora multimedial-

nego jest lampa (z wyjàtkiem pro-
jektorów CRT). Ma ona doÊç ci´˝ki
˝ywot – musi dawaç du˝à iloÊç bia-
∏ego Êwiat∏a, zu˝ywaç jak najmniej
pràdu, zadowalaç si´ miejscem
w ma∏ej obudowie i znosiç wysokie

temperatury. Najcz´Êciej spotyka-
nym typem lampy jest UHP (ang.
Ultra High Performance) wynalezio-
ny przez firm´ Philips. W dro˝szych
i bardziej wydajnych projektorach
stosowane sà lampy ksenonowe (ta-
kie jak w reflektorach niektórych sa-
mochodów). Âwiecà wprawdzie jaÊ-
niej, jednak bardziej si´ grzejà i kró-
cej ˝yjà. Na rynku mo˝na spotkaç
jeszcze lampy typu SHP, UHM, UHB
czy NSH – w wi´kszoÊci sà to jed-
nak technologie starsze i mniej wy-
dajne ni˝ UHP.

Lampy podczas pracy bardzo si´
grzejà, dlatego niezwykle wa˝ne
jest ich ch∏odzenie. Zazwyczaj
ch∏odzi si´ wentylatorem, który jest

g∏ównym êród∏em ha∏asu – tak nie-
po˝àdanego przy oglàdaniu filmu.
Dlatego warto zawsze pos∏uchaç
projektora, zanim si´ go kupi,
przyjmuje si´, ˝e akceptowalny po-
ziom szumu to 37 dB.

Lampy oferujà okreÊlonà jasnoÊç
podawanà w ANSI lumenach. Jest
to bardzo wa˝ny parametr okreÊla-
jàcy, jak jasny i jak du˝y obraz b´-
dziemy mogli z projektora uzyskaç.
Nale˝y jednak pami´taç, ˝e jasnoÊç
to nie wszystko. JakoÊç obrazu za-
le˝y równie˝ od powierzchni, na
której b´dzie wyÊwietlany, oraz, co
najwa˝niejsze, od zastosowanej
technologii obrazowania.

Droga na ekran
Na rynku konsumenckim przyj´∏y

si´ dwie technologie obrazowania –
LCD i DLP. Istniejà inne podtypy
(CRT, DiLA, CMOS), lecz sà raczej
niszowe – znajdujà zastosowanie
w cyfrowych kinach, salach konfe-
rencyjnych i specjalistycznych apli-
kacjach, takich jak symulatory lotu
czy systemy wizualizacji dla wojska.
Popularne technologie charakteryzu-
jà si´ mniejszà rozdzielczoÊcià, ja-
snoÊcià, kontrastem oraz ˝ywotno-
Êcià. Sà za to zdecydowanie taƒsze.

Ciekły obraz
Technologia LCD jest najcz´Êciej

spotykana w przenoÊnych projekto-
rach. Wykorzystuje ona znane z mo-
nitorów panele ciek∏okrystaliczne,
z tà ró˝nicà, ˝e w projektorze potrze-
ba ich a˝ trzy. Po wyjÊciu z lampy
promieƒ Êwiat∏a jest rozszczepiany
za pomocà pó∏przepuszczalnych lu-
ster na trzy sk∏adowe RGB. Ka˝dy
kolor jest nast´pnie przepuszczany
przez oddzielnà matryc´ . Jest
ona niemal przezroczysta i ma z gó-
ry okreÊlonà rozdzielczoÊç. Uk∏ad
sterujàcy mo˝e w∏àczaç i wy∏àczaç
pojedyncze piksele w matrycy, po-
wodujàc przepuszczanie lub zatrzy-
mywanie Êwiat∏a, dzi´ki czemu two-
rzy si´ trzy monochromatyczne ob-
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Projektor to marzenie każdego kinomana, świetna
zabawa dla graczy i narzędzie pracy dla biznesmenów.
Ekspert pokaże, jak działa to urządzenie

Mistrzowie kina

Do kina domowego wystarczy jasność 800–1000 ANSI
lumenów. Filmy przeważnie oglądamy w zaciemnionym

wnętrzu. Drogie projektory oferują obraz XGA (1024 x 768)
i większy, jednak do DVD czy wideo całkowicie wystarczy
SVGA (800x600). Nie należy także zniechęcać się, jeśli
w opisie projektora widzimy aspekt obrazu 4:3 – będzie on
w stanie odwzorować film w kinowym aspekcie 16:9. Wybór
między DLP zamiast LCD jest oczywisty, jeśli bierzemy pod
uwagę parametry. Gorzej, jeśli zależy nam na cenie.
Przykładowo – dwa projektory o zbliżonych parametrach
(jasność, kontrast, rozdzielczość) – Sanyo SW30 (LCD)
kosztuje około 5500 złotych, a najtańszy DLP (Nobo S 11 E)
kosztuje ponad 7000 złotych.

Ekspert radzi

Za pomocą pilota
ustawiamy najważniej-
sze paramerty obrazu
– przełączamy aspekty
16:9 i 4:3 ,
obsługujemy menu
ekranowe 
i wybieramy źródło
sygnału 
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jektory DLP wykorzystujàce trzy
uk∏ady DMD. Nie potrzebujà ko∏a
z kolorami – ka˝dy chip odpowiada
za jeden kolor sk∏adowy RGB. Ja-
koÊç obrazu z takiego urzàdzenia
jest Êwietna. Niestety, sà to projek-
tory bardzo drogie – przeznaczone
raczej do zastosowaƒ profesjonal-
nych.

Marzenie o kinie
Amator domowych projekcji sta-

nie przed wyborem - czy wybraç
LCD czy DLP. Teoretycznie DLP de-
klasuje konkurenta. Âwiat∏o w DLP
pokonuje krótszà drog´, nie jest roz-
szczepiane i ∏àczone, przechodzi tyl-
ko przez jeden filtr, a nie trzy. Po-
nadto, odleg∏oÊci mi´dzy lusterkami
sà bardzo ma∏e – rz´du 1 µm –
w LCD odleg∏oÊci mi´dzy komórka-
mi matrycy sà znacznie wi´ksze.
W efekcie w projektorach ciek∏okry-
stalicznych wyst´puje efekt siatki na
ca∏ym ekranie, w DLP jest to mniej
widoczne. 
Na ekranie widzimy piksele i puste
miejsca. Ich stosunek do siebie na-
zywamy stopniem wype∏nienia.
W DLP stopieƒ wype∏nienia do-
chodzi do 90 procent, w LCD 
70–80 procent.

Nast´pnà zaletà mikrolusterek jest
lepsza czerƒ – lusterka mogà zatrzy-
maç wi´cej Êwiat∏a ni˝ filtr LCD, co
owocuje lepszym kontrastem. Wi´k-
szy kontrast oznacza, ˝e mo˝na za-
stosowaç mniejsze, mniej grzejàce
si´ lampy, co z kolei umo˝liwia bu-
dowanie mniejszych i l˝ejszych urzà-
dzeƒ. Niektórzy fachowcy wskazujà
równie˝, ˝e z czasem elementy takie
jak matryce LCD mogà blaknàç pod
wp∏ywem silnego Êwiat∏a i promie-
niowania UV, co owocuje pogorsze-
niem jakoÊci obrazu.

W praktyce jednak LCD wcale nie
wypada znaczàco gorzej, za to tego
typu projektory sà o wiele taƒsze
i oferujà nieco lepszà ostroÊç. Po-
nadto, w starych modelach DLP
móg∏ wyst´powaç efekt t´czy – przy
szybkich zmianach obrazu lub gwa∏-
townych ruchach g∏owà mo˝na by∏o
dostrzec wokó∏ obiektów halo z barw

podstawowych. Efektu szybszego
starzenia si´ projektorów LCD nie
sposób zaobserwowaç, jeÊli urzà-
dzenie jest eksploatowane w nor-
malnych warunkach – 3 – 4 godziny
dziennie. Bardzo wa˝nym parame-
trem jest kontrast. Oznacza on ró˝ni-
c´ mi´dzy najjaÊniejszym a naj-
ciemniejszym punktem obrazu. Im
ta ró˝nica jest wi´ksza, tym wyraê-

niejszy jest obraz. Projektory LCD
b´dà zawsze mia∏y mniejszy kontrast
ni˝ DLP – panel nie zatrzyma nigdy
ca∏ego Êwiat∏a a lusterko mo˝e je
odbiç. 

Nawet
najmniejszy
projektor
oferuje jed-
nak poziom
filmowych
doznaƒ nie-
osiàgalny
przy telewi-
zorze.   J¸

U rządzenia typu CRT , w przeciwieństwie do LCD czy
DLP, nie korzystają z matryc ani z lamp. Są zbudowa-

ne z trzech małych, bardzo jasnych kineskopów podobnych
do tych znanych z telewizorów .
Każdy z nich jest
monochromatyczny
i odpowiada za wy-
świetlanie jednej
z trzech składo-
wych RGB. Za po-
mocą układu so-
czewek wzmacnia-
jących światło rzutuje się obraz z kineskopu na ekran. Każ-
dy z trzech obrazów jest wyświetlany oddzielnie, dopiero
na ekranie łączą się i tworzą spektrum barw. Dlatego do
prawidłowego dzia-
łania potrzebna jest
dokładna kalibracja,
co oznacza, że pro-
jektory CRT trudno
jest przenosić
z miejsca na miej-
sce. Najlepiej sprawdzają się w małych kinach, gdzie mogą
być zainstalowane na stałe. Ich zaletą jest bardzo jedno-
rodny obraz kreślony wiązką elektronów. Nie ma mowy
o efekcie siatki czy blokach, wyświetlają obraz o świetnym
kontraście i doskonałej czerni. Ponadto oferują bardzo dłu-
gi czas żywotności elementów świecących – rzędu 20 000
godzin. Cena, niestety, poza zasięgiem większości z nas –
za najtańszy model trzeba zapłacić 40 000 złotych.

Technologia CRT

D obry projektor powinien zapew-
niać szeroki wybór możliwych

źródeł sy-
gnału.
Obowiąz-
kowo musi
mieć wej-
ście 
S-video do DVD, wideo do ma-
gnetowidu czy tunera telewizyjnego
oraz VGA do komputera. Opcjo-
nalnie warto mieć możliwość wypusz-
czenia sygnału na monitor (przy-
datne przy
prezenta-
cjach).
Duża kratka
chłodząca 
oznacza
większy wen-

tylator, co z kolei zwiastuje cichsze
działanie. Urządzenia bardzo małe za-

zwyczaj bę-
dą głośniej-
sze. Do-
brym po-
mysłem
jest też

umieszczenie kratki z przodu – tam
gdzie raczej nic nie będzie blokowało
ruchu powietrza. Obowiązkowy w dzi-
siejszych urządzeniach jest port IR 
do sterowania pilotem.

Projektor pod lupą

» CRT – ang. Cathode Ray Tube – technologia
budowania elementów wyświetlajacych obraz. Polega na
wystrzeliwaniu wiązki elektronów na powierzchnię
powleczoną luminoforem - substancją świecącą pod
wpływem uderzeń elektronów.

» DLP – ang. Digital Light Proccesing – technologia
obrazowania wykorzystująca system mikrolusterek.
Opracowana przez Texas Instruments.

» LCD – ang. Liquid Cristal Display – wykorzystywana
w monitorach i projektorach technologia wyświetlania
obrazu za pomocą paneli ciekłokrystalicznych.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.dlp.com
www.projectorbuying-
guide.com/projector.html
www.projektory-cen-
trum.com.pl/art2.htm

Grupa dyskusyjna:
pl.rec.kino-domowe

Warto zajrzeć...

razy. Dalej wystarczy za pomocà
pryzmatu po∏àczyç trzy barwy, na-
st´pnie promieƒ Êwiat∏a przepuÊciç
przez optyk´ i wyÊwietliç na ekranie.

Lustereczko pokaż film
Ciekawsza z teoretycznego i lepsza

z praktycznego punktu widzenia jest
technologia DLP (ang. Digital Light
Processing). Polega ona na wykorzy-
staniu DMD (ang. Digital Micromirror
Device) – specjalnego uk∏adu
z mnóstwem (Êrednio 1,4 miliona)
malutkich ruchomych lusterek . 

Sà one sterowane cyfrowo i poru-
szajà si´ w zakresie 0 do 10 lub 12
stopni. W ten sposób odbijajà Êwiat∏o
tak, ˝e trafia ono na ekran lub nie,
odpowiednio powodujàc pojawienie

si´ Êwi´conego piksela lub jego wy-
gaszenie. Mogà poruszaç si´ bardzo
szybko, zmieniajàc po∏o˝enie nawet
ponad 1000 razy na sekund´, dzi´ki
czemu mo˝liwe jest zasymulowanie
1024 odcieni szaroÊci. Barwy uzy-
skuje si´ przepuszczajàc Êwiat∏o
lampy przez wirujàce ko∏o z filtrami
barwnymi. Gdy Êwiat∏o jest zabar-
wione na przyk∏ad na czerwono,
uk∏ad DMD zmienia po∏o˝enie luste-
rek tak, ˝e tworzy obraz reprezentujà-
cy tylko czerwone sk∏adowe obrazu,
identycznie dzieje si´ z zielonym

i niebieskim. Trik polega na tym, ˝e
zmiany nast´pujà tak szybko, ˝e oko
i mózg ludzi dajà si´ oszukaç, ˝e
szybko nast´pujàce po sobie klatki
tworzà jedno. Istniejà równie˝ pro-

Zdjęcia z mikroskopu ilustrujące wiel-
kość mikrolusterek układu DMD. Wi-
dzimy położony na układzie kryształek
soli 

■

Projektor od środka. Po zdjęciu
obudowy widać, jak mało miejsca mają
dla siebie układy elektroniczne, panele
LCD , lampa i optyka 
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MAGAZYN
ELEKTRONICZNE PIENIĄDZE

D o praktycznie ka˝dego
rachunku bankowego
wydawa-

ne sà karty p∏atnicze
(debetowe), jak Visa
Electron czy Maestro,
i banko-

matowe, jak na przyk∏ad Cirrus. Mo-
˝emy te˝ wystàpiç o kart´ kredyto-

wà, po spe∏nieniu odpowiednich
warunków. Ekspert poka˝e, co na-

prawd´ dzieje si´ 
z naszymi pie-
ni´dzmi, gdy za-
mienià si´ w elek-
tryczne impulsy.
Dowiemy si´ rów-
nie˝, jak bezpiecz-
ne sà elektroniczne
pieniàdze i jak
uchroniç si´ przed
oszustami.

Płacimy 
plastikiem
Zakupy z wykorzysta-

niem karty p∏atniczej
rozpoczynajà si´ w momen-

cie przeciàgni´cia karty przez
czytnik umieszczony przy kasie.

Operacja mo˝e trwaç nawet ponad
minut´ (przy ustanawianiu po∏àcze-
nia telefonicznego i d∏ugim czasie
odpowiedzi systemu) albo zakoƒ-
czyç si´ niemal natychmiast, po kil-
ku sekundach – szybkie transakcje

typu offline mogà byç wykonane dla
niektórych kart kredytowych i tylko
dla niewielkich kwot. Wtedy termi-
nal zak∏ada, ˝e stosunkowo niewiel-

ka kwota
transakcji
nie jest
w stanie
wyczerpaç
mo˝liwoÊci
kredyto-
wych
klienta.

Terminal
przesy∏a
informacje

o numerze karty, dacie wa˝noÊci
i kwocie do centrum rozliczeniowe-
go. Centra to firmy obs∏ugujàce
sprzedawców, w Polsce istnieje ich
siedem, mi´dzy innymi PolCard,
eCard, eService, Pekao SA.

Nast´pnie dane w´drujà do auto-
ryzacji do firmy b´dàcej wystawcà
danej karty (na przyk∏ad Visa, Ma-
stercard). Wystawca pyta nasz bank,
czy mamy pieniàdze na koncie lub
czy dysponujemy kredytem. Bank
sprawdza nasze konto. JeÊli mamy
pieniàdze, blokuje sum´, którà je-
steÊmy winni sklepowi.

Potwierdzenie, ˝e mo˝emy kupo-
waç, w´druje z powrotem do skle-
pu, gdzie drukuje si´ pokwitowanie
z miejscem na podpis. Czasami ter-
minal mo˝e wymagaç równie˝ wpi-
sania naszego kodu PIN. Po zaku-
pach terminal wysy∏a potwierdzenie
zawarcia transakcji do centrum roz-
liczeniowego.

Karta od środka
Czym jest karta? To kawa∏ek pla-

stiku z wyt∏oczeniami i napisami.
Jednak najwa˝niejsze jest to, co 
w karcie niewidoczne - zawartoÊç
paska magnetycznego. Pasek znaj-
dujàcy si´ na odwrocie karty prze-
chowuje informacje w analogiczny
sposób, jak taÊma magnetofonowa.
Ró˝ni si´ jednak od taÊmy tym, ˝e
dane na pasku sà zapisane w po-
staci cyfrowej.

Produkowane i stosowane
w bankomatach czytniki pasków
magnetycznych muszà spe∏niaç

wymagania odpowiednich norm
ISO definiujàcych rozmiary kart,
po∏o˝enie samego paska czy miej-
sca na podpis. Jedna z norm defi-
niuje tak˝e sposób kodowania in-
formacji oraz jakie informacje znaj-
dujà si´ na pasku.

Wed∏ug wspomnianych norm
pasek magnetyczny na kartach za-
wiera do trzech Êcie˝ek danych
umieszczonych równolegle .
Âcie˝ka pierwsza ma pojemnoÊç
79 znaków o d∏ugoÊci 7 bitów 
(w komputerach znaki majà po
8 bitów), z czego do kodowania
znaków alfanumerycznych u˝ywa
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Bezpieczeństwo
plastikowego 
pieniądza

Postępujące zdobycze informatyki 
pozwoliły na dokonanie kolejnej rewolucji pieniądza. 
Po pieniądzu w postaci kruszcu, następnie not bankowych,
nadeszła era plastikowej i elektronicznej gotówki

Takie terminale kart
płatniczych
spotykamy w wielu
sklepach

Ścieżki danych na pasku magnetycznym

Jak krążą pieniądze

sklep
wystawca karty

bank

oto numer karty, data, suma X złotych

czy są pieniądze na koncie lub
kredyt powiązany z kartą?

tak, są pieniądze, zarezerwowałem
na transakcję sumę X

OK, potwierdź PIN-em
lub podpisem
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si´ 6 bitów, a siódmy bit s∏u˝y do
kontroli parzystoÊci. Na pierwszej
Êcie˝ce zapisuje si´ najwa˝niejsze
informacje o posiadaczu karty, nie-
zb´dne do jej prawid∏owego dzia∏a-
nia: numer konta bankowego, imi´
i nazwisko, data up∏ywu wa˝noÊci
oraz dodatkowe i poufne informacje
przeznaczone do weryfikacji samej
karty (CVV – ang. Card Verification
Value) lub PIN-u (PVV – ang. Pin
Verification Value). Istnieje kod CVV2
(ang. Card Verification Value 2), we-
ryfikujàcy, czy osoba dokonujàca
zakupu jest naprawd´ posiadaczem
karty. Kod CVV2 mo˝e zostaç zwe-
ryfikowany przez sklep internetowy
w trakcie zawierania transakcji. Dla-
tego otrzymujàc od banku kod
CVV2, musimy chroniç go tak sa-
mo dobrze, jak PIN.

Ze wzgl´dów historycznych
Êrodkowa, druga Êcie˝ka ma naj-

mniejszà g´stoÊç zapisu danych.
Spowodowane to jest wymogiem
zachowania kompatybilnoÊci
z pierwszà generacjà czytników
pasków magnetycznych – ni˝sza
g´stoÊç zapisu danych stwarza∏a
mniej problemów
z b∏´dami odczytu.
Obecnie Êcie˝ka dru-
ga przechowuje jedy-
nie numer konta i da-
t´ wa˝noÊci karty, b´-
dàc tym samym swe-
go rodzaju kopià zapasowà cz´Êci
danych ze Êcie˝ki pierwszej.

NajwczeÊniejsze zastosowania
pasków magnetycznych w kartach

p∏atniczych uwzgl´dnia∏y jedynie
dwie Êcie˝ki
danych. Trze-
cia, dodana
stosunko-
wo nie-
dawno,
mo˝e
s∏u˝yç do
przecho-
wywania
informacji ty-
powo osobistych:
na przyk∏ad regionu za-
mieszkania (jak województwo),
kodu pocztowego albo do okreÊla-
nia dodatkowych ograniczeƒ trans-
akcji.

Od pewnego czasu na polskim
rynku pojawiajà si´ karty p∏atnicze
i kredytowe wyposa˝one w uk∏ad
elektroniczny. Sà to tak zwane karty
inteligentne (ang. smart cards), za-

pewniajàce znacznie wy˝szy poziom
bezpieczeƒstwa zapisanej na niej
informacji ni˝ w przypadku kart ma-
gnetycznych. Niestety, ze wzgl´du
na wielkie rozpowszechnienie urzà-
dzeƒ na karty magnetyczne i nie-

wielkà liczb´ obs∏ugujàcych karty
mikroprocesorowe, nie spodziewaj-
my si´ szybkiej zmiany kart na bez-
pieczniejsze.

Jak się nie dać okraść
JeÊli stracimy kart´ p∏atniczà lub

bankomatowà, nale˝y zachowaç
zimnà krew. Zak∏adamy, ˝e z∏odziej
b´dzie chcia∏ si´ nià pos∏u˝yç
w najprostszy i najbezpieczniejszy
dla niego sposób, czyli podejmujàc
gotówk´ z bankomatu. Potrzebuje
do tego naszego numeru PIN, który
na szcz´Êcie nie jest zapisany na
pasku magnetycznym karty. Ale na
tym˝e pasku znajduje si´ informa-
cja kontrolna numeru PIN, pozwala-
jàca bankomatowi na zweryfikowa-
nie wprowadzonego kodu. Za∏ó˝my,
˝e z∏odziej karty dysponuje czytni-
kiem pasków magnetycznych (o co
nietrudno, takie urzàdzenia mo˝na

zamówiç przez internet), kom-
puterem oraz wiedzà,

w jaki sposób
jest przepro-
wadzana we-

ryfikacja PIN-u.
Mo˝e on próbowaç

zgadnàç kod, sprawdza-
jàc wszystkie mo˝liwoÊci

w zakresie 0000–9999. Dlatego
po stwierdzeniu kradzie˝y karty
mo˝liwie szybko powiadamiamy

o tym swój bank i uniewa˝-
niamy jà.

Nawet Êrednio uzdolniony z∏o-
dziej mo˝e doÊç szybko nauczyç si´
podrabiaç nasz podpis. Kasjerzy ob-
s∏ugujàcy klientów w sklepach cza-
sami z poÊpiechu lub ze zwyk∏ego
zm´czenia nie sprawdzajà dok∏adnie
zgodnoÊci podpisu na wydruku z ka-

sy ze wzorem na karcie. Wprawdzie
ka˝da karta jest ubezpieczona i ban-
ki przyjmujà reklamacje, jednak
szybkie zg∏oszenie utraty karty
uchroni nas przed wi´kszymi przy-
kroÊciami.

Wyrafino-
wanie z∏odziei
numerów kart
kredytowych
nie ma granic.
Swego czasu
pewna grupa

przest´pcza uruchomi∏a w∏asny ban-
komat, który przyjmowa∏ karty klien-
tów. Zapami´tywa∏ on nie tylko nu-
mer karty i dane osobowe w∏aÊci-

ciela, ale tak˝e i numer wprowadzo-
nego PIN-u. Ale ˝eby ca∏a sprawa
zbyt szybko si´ nie wyda∏a, fa∏szywy
bankomat zwraca∏ klientowi jego
kart´, wyÊwietlajàc napis, ˝e nie
mo˝na zrealizowaç wyp∏aty z powo-
du braku po∏àczenia z bankiem lub
braku odpowiedniej iloÊci gotówki.
W niektórych wypadkach, jeÊli klient
prosi∏ o drobnà kwot´, by∏a mu ona
dla niepoznaki wyp∏acana!

WymyÊlano równie˝ inne sposo-
by zdobywania kart i ich numerów
PIN. Jeden sposób polega∏ na ob-
serwowaniu r´ki klienta wprowadza-
jàcej numer i podglàdaniu kolejno-
Êci naciskanych klawiszy. Nast´pnie
do akcji wkracza∏ kieszonkowiec,
wyciàgajàc nam kart´ albo ca∏y
portfel. Bardziej dyskretna wersja
tego rodzaju kradzie˝y wykorzysty-
wa∏a miniaturowà kamer´ przycze-
pionà do górnej cz´Êci obudowy
bankomatu. Wprowadzany PIN by∏
po prostu filmowany. Potem kra-
dziono kart´. MB

W przypadku systemów przetwarzających tak ważne dane, jak to ma
miejsce podczas wymiany informacji między instytucjami finanso-

wymi (bankami), istnieje zapotrzebowanie na usługi zapewniające bezpie-
czeństwo. Są to usługi kryptograficzne, z których najważniejsze cztery to:

poufność: ochrona informacji przed jej poznaniem przez osoby nie-
uprawnione. Poufność gwarantowana jest poprzez zaszyfrowanie da-
nych przesyłanych przez sieci teleinformatyczne,
integralność: ochrona informacji przed wprowadzaniem do niej
zmian przez osoby do tego nieupoważnione. Jednocześnie dzięki usłu-
dze integralności jesteśmy w stanie wykryć fakt ewentualnego zmody-
fikowania informacji. Do tego celu używa się podpisów cyfrowych,
uwierzytelnianie: potwierdzenie tożsamości danego użytkownika
(instytucji finansowej, firmy). Do sprawdzania tożsamości służą certyfi-
katy cyfrowe nadawane przez specjalne instytucje,
niezaprzeczalność: uniemożliwia wyparcie się przez nadawcę faktu
wysłania danej informacji (na przykład o zawarciu transakcji). Tu także
wykorzystuje się podpis elektroniczny.

Kryptografia zapewnia bezpieczeństwo
» bit parzystości – jeden z bitów składających się na
dany bajt (znak), który nie bierze bezpośredniego udziału
w kodowaniu znaku, natomiast służy do kontroli poprawno-
ści odczytania tego znaku z nośnika. W zależności od typu
systemu, bit parzystości przyjmuje taką wartość (0 lub 1),
by suma występujących w znaku jedynek była parzysta lub
nieparzysta. Niezgodność parzystości liczby bitów ustawio-
nych na 1 oznacza błąd odczytu danego znaku.

» karta hybrydowa – karta płatnicza lub kredytowa
mająca wbudowany układ elektroniczny (pamięć, mikro-
procesor) oraz naniesiony pasek magnetyczny duplikujący
część informacji. Tego rodzaju karty można użyć zarówno
w starych, jak i nowych urządzeniach typu bankomat, ka-
sa elektroniczna.

» kod kontrolny – specjalna suma wszystkich zna-
ków objętych zakresem działania kodu, służy do określe-
nia poprawności odczytanych lub zapisanych danych na
nośniku.

» transakcja offline – transakcja odbywająca się bez
połączenia z głównym systemem informatycznym banku
lub firmy obsługującej terminal. Możliwa do wykonania,
o ile użyta karta ma specjalne właściwości, na przykład
wbudowany mikroprocesor, umożliwiający zarówno termi-
nalowi, jak i karcie weryfikację zdolności finansowych
klienta oraz zapamiętanie dokonanej transakcji. Transakcja
ta jest rozliczana w późniejszym terminie.

» transakcja online – transakcja przeprowadzana
przez terminal (na przykład bankomat, kasę w sklepie)
w sposób wymagający połączenia z głównym systemem
informatycznym banku lub firmy wydającej karty kredyto-
we. Podczas połączenia sprawdza się możliwości finanso-
we klienta.

Trudne terminy

Książki:
Nieco inna historia cywilizacji – Stefan Bratkowski,
Biblioteka Nowoczesności, Warszawa 2003, cena 77 zł

Adresy WWW:
www.plasticmoney.org.uk
http://kartyonline.net
www.fraud.org

Warto zajrzeć...

Bankomaty też się mylą (badanie z 2002 r.):
– średnio 3,28 transakcji wypłaty na 
1000 dokonanych zostało nieprawidłowo
– średnio 1,78 transakcji depozytu na 
100 000 dokonanych zostało nieprawidłowo

Takie czytniki pasków
magnetycznych stosuje
się w bankomatach

Format zapisu danych ścieżki 1



rzeç si´, jak b´dzie wyglàda∏ pulpit
po zmianach, klikajàc na miniatury
motywów .

2. Klikamy na odsy∏acz , na
kolejnej stronie klikamy na odsy-
∏acz , by pobraç archiwum za-
wierajàce wybrany przez nas motyw 
(rozmiar widoczny jest w polu ).
Archiwum zapisujemy w naszym
katalogu domowym.

3. Z menu wybieramy
.

W oknie 
rozwijamy list´ i wy-
bieramy . W sekcji po
prawej stronie klikamy na . 
Zaznaczamy pojedynczym klikni´-

ciem plik ,
a nast´pnie klikamy 
na .

4. Nowy motyw zosta-
nie dodany do listy. Klika-
my na , by zmo-
dyfikowaç wyglàd KDE .

5. DomyÊlny motyw
przywracamy, powtarzajàc
punkty 3 i 4 oraz wybiera-
jàc motyw .

6. Opcje zwiàzane 
z wyglàdem kryjà kolejne
zak∏adki .

PORADY LINUX
KDE I AUROX 9.1

W idoczny na panelu KDE
zegar kryje wi´cej nie-

spodzianek, ni˝ mog∏oby si´ wyda-
waç na pierwszy rzut oka. JeÊli klik-
niemy na zegar lewym przycis-
kiem myszy, zobaczymy na ekranie
okno kalendarza .

Klikajàc na zegar Êrodkowym
przyciskiem myszy, a nast´pnie,
przesuwajàc kó∏ko lub klikajàc po-
nownie kilka razy, mo˝emy spraw-
dziç, która jest godzina w Nowym
Jorku, Sidney, Los Angeles, Mosk-
wie, Tokio i Londynie .

Zegar KDE mo˝e pracowaç
w kilku trybach. JeÊli klikniemy na
zegar prawym przyciskiem myszy
i wybierzemy kolejno oraz
jednà z opcji , b´dziemy mogli
zmieniç typ zegara. Wybór trybu 
powoduje, ˝e zegarek wyÊwietla
godzin´ s∏ownie – Êwietne
rozwiàzanie dla osób lubiàcych
wygod´ i oryginalnoÊç .
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Ukryte
atuty
KDE i Linux mogą stać 
się dla nas wygodnym
środowiskiem do pracy,
pod warunkiem że
nauczymy się dostoso-
wywać Linuksa do
własnych potrzeb. 
Ekspert radzi, jak konfi-
gurować KDE

Zmiana czasu Nowy motyw

Z mieniajàc kolorystyk´ ikon
i menu w panelu, a tak˝e

modyfikujàc obramowanie okien
i wyglàd przycisków, mo˝emy
zmieniç KDE nie do poznania.
W wi´kszoÊci dystrybucji wraz
z systemem operacyjnym dostaje-
my gotowe motywy do KDE, jednak
zazwyczaj jest ich niewiele. Dyspo-
nujàc po∏àczeniem z internetem,
b∏yskawicznie pobierzemy i zainsta-
lujemy nowe motywy.

1. ¸àczymy si´ z in-
ternetem, a nast´pnie
klikamy na ikon´ .
W pole adresu wpisujemy

. Po otwarciu strony
z motywami do KDE mo˝emy przyj-



Panel i menu na życzenie
KDE pozwala nam na du˝à

swobod´ w konfigurowaniu
panelu oraz skrótów programów
umieszczanych w menu. To przy-
datna cecha tego Êrodowiska gra-
ficznego, tym bardziej ˝e cz´sto na
panelu i w menu znajdziemy sze-
reg skrótów, z których nigdy nie
b´dziemy korzystaç. Zaczniemy od
zmodyfikowania podstawowych
funkcji domyÊlnego panelu w KDE.

1. Z menu wybieramy
kolejno 
i . Na ekranie
zobaczymy opcje zwiàzane z roz-
mieszczeniem panelu. Klikajàc na
jedno z pól w sekcji , okreÊlamy
jego po∏o˝enie. D∏ugoÊç reguluje-
my za pomocà suwaka . Ni˝ej
okreÊlamy rozmiar panelu w pikse-
lach . 

Przyk∏adowo, by panel znajdo-
wa∏ si´ z lewej strony i zajmowa∏
centralnà cz´Êç ekranu, klikamy 
na i ustalamy d∏ugoÊç na przy-
k∏ad na . Nast´pnie definiu-
jemy szerokoÊç panelu, na przy-

k∏ad na . Podglàd no-
wego panelu zobaczymy na obraz-
ku po prawej stronie.

2. Klikamy na . Pa-
nel zmieni lokalizacj´ i rozmiar,
dzi´ki zmianom w ustawieniach
ikony menu i skróty do programów
zyskajà bardzo du˝e rozmiary .

3. Wybieramy zak∏adk´
. JeÊli panel ma byç
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automatycznie ukrywany, gdy
z niego nie korzystamy, zaznacza-
my pole . Wygodniej jednak b´-
dzie dodaç do panelu przyciski
umo˝liwiajàce ukrywanie w razie
potrzeby. 

Aby dodaç przyciski ukrywajàce
panel, zaznaczamy pola . Zmie-
niajàc po∏o˝enie suwaka , dodat-
kowo definiujemy szybkoÊç ukry-
wania panelu. Klikamy na

. Na kraw´dziach pa-

nelu zobaczymy
strza∏ki ,
umo˝liwiajàce ukry-
wanie panelu.  

4. Przechodzimy
na zak∏adk´ .
W tym oknie mo˝e-
my okreÊliç, jakie
dodatkowe skróty zo-
stanà umieszczone
w me-
nu .
Zazna-
czajàc
pola , okreÊlamy,
czy b´dzie to odpo-
wiednio lista ostat-
nio otwieranych do-
kumentów, menu

preferencji KDE, skróty terminali,
dodatkowe menu z ustawieniami
wydruku, menu szybkiego przeglà-
dania oraz lista utworzonych przez
nas zak∏adek.

5. Klikamy na przycisk
, by uru-

chomiç edytor menu KDE. W no-
wym oknie zobaczymy struktur´
menu. Rozwijamy poszczególne ka-

tegorie programów, klikajàc na .
Wskazujemy dowolnà aplikacj´,
którà zamierzamy usunàç z menu,
a nast´pnie klikamy na przycisk .
W podobny sposób mo˝emy usu-
waç ca∏e ga∏´zie niepotrzebnych
skrótów. Równie proste jest prze-

noszenie skrótów
do innych menu.
Wystarczy prze-
ciàgnàç wybrany
skrót i upuÊciç
go w wybranej
przez nas ga∏´zi
menu.

6. Ka˝dej z ga-
∏´zi menu oraz
ka˝dej aplikacji
mo˝emy przypi-
saç innà ni˝ do-
myÊlna ikon´.
Wskazujemy je-
den ze skrótów,
nast´pnie w oknie
po prawej stronie
klikamy na .

7. W kolejnym
oknie okreÊlamy

typ ikony (systemowe lub inne,
dost´pne). Wybieramy klikni´ciem
jednà z ikon, a nast´pnie klikamy
na i zamykamy okno edy-
tora menu KDE. W oknie opcji
dotyczàcych w∏aÊciwoÊci skrótu 
klikamy  . BD

Ikony widoczne na pasku ikon
edytora menu KDE pozwalają

nam tworzyć w menu nowe, puste
skróty oraz gałęzie. Podobnie jak
w edytorze tekstu wybrane skróty
możemy kopiować, wycinać i wkle-
jać w dowolnym miejscu menu.

Ekspert radzi

■

J eśli zbiór apletów menu i skrótów znajdujących się na
panelu nie zmieści się w określonej przez nas długo-

ści panelu, nie musimy się niczym przejmować – KDE
automatycznie dostosuje wymiary.

Ekspert radzi

S pośród dodatkowych skrótów
w menu najbardziej przydat-

ne jest , które
pozwala nam na szybki dostęp do
dowolnego folderu lub pliku. Ko-
rzystając z tego menu, nie zoba-
czymy plików ukrytych, o ile nie
zaznaczymy pola przy .

Ekspert radzi



LINUX
DWA SYSTEMY OPERACYJNE – LINUX I WINDOWS

L ILO pozwala na wybór
nie tylko systemu ope-
racyjnego, ale równie˝

wersj´ kernela oraz dodatkowych
parametrów przydatnych przy ini-
cjacji Linuksa. Plik konfiguracyjny
dla LILO to /etc/lilo.conf Zawie-
ra on niektóre opcje niezb´dne do
pracy programu oraz komentarze
w j´zyku angielskim opisujàce

poszczególne funkcje. Do edycji
/etc/lilo.conf wystarczy dowolny
edytor tekstowy.

Dodanie nowego wpisu
1. Nie jesteÊmy skazani tylko na
jeden domyÊlny wpis do systemu
w LILO. JeÊli mamy na przyk∏ad kilka
wersji jàdra systemu, ∏atwo przyjdzie
nam dodaç nowà pozycj´ w menu.

W tym celu nale˝y do pliku 
/etc/lilo.conf dodaç, najlepiej na
samym koƒcu, nast´pujàcy wpis .

2. S∏owem kluczowym jest ima-
ge i dotyczy jàder linuksowych, dla
których argumentem jest Êcie˝ka do
konkretnego pliku z jàdrem. Po nim
nast´pujà dodatkowe parametry,
które b´dà dotyczyç tylko tej kon-
kretnej pozycji. Koniec parametrów
nast´puje po ponownym wystàpie-
niu image lub koƒcu pliku.

3. Po dokonaniu zmian nale˝y je
aktywowaç. W tym celu wystarczy
wydaç w shellu polecenie lilo.

4. W razie wykrycia
konfliktów w konfiguracji
zostaniemy o tym poin-
formowani. Znakiem *
oznaczony jest system,
który standardowo ma
byç za∏adowany .

5. Dodanie innego systemu,
który nie jest Linuksem, równie˝ nie
jest trudne. S∏u˝y do tego dyrekty-
wa other. Oto jak dodaç do LILO
system Windows .

6. Aby usunàç wpis, nale˝y go
skasowaç lub te˝ zakomentowaç zna-
kiem # linie, które dotyczà kasowa-
nej przez nas konfiguracji . Na-
st´pnie wykonujemy punkt 3, aby
zaktualizowaç ustawienia. Uwaga 
z usuwaniem domyÊlnego wpisu .

Usuwanie LILO
Cz´sto po odinstalowaniu Linuk-

sa podczas startu systemu nadal na
ekranie widnieje menu wyboru sys-
temu operacyjnego . Mo˝na si´
go ∏atwo pozbyç – czyszczàc za-
wartoÊç rejestru MBR. 

1. Wydanie komendy
lilo -u /dev/hda

spowoduje usuni´cie z MBR LILO,
ale to nie ca∏e rozwiàzanie proble-
mu. Teraz MBR jest pusty i ˝aden
system si´ nie uruchomi. Nale˝y go
zastàpiç przez standardowy program
startowy oferowany na przyk∏ad przez
system Windows.

2. W tym celu uruchamiamy
Windows 98/Me z dyskietki starto-
wej i w wierszu poleceƒ wpisujemy
komend´: 

fdisk /mbr
Po restarcie komputera b´dziemy

mogli uruchamiaç z dysku twarde-
go nasz system operacyjny. 

3. Je˝eli jesteÊmy u˝ytkownikami
Windows 2000/XP, wk∏adamy do na-
p´du p∏yt´ instalacyjnà systemu
i uruchamiamy z niej komputer (na-
p´d CD-ROM musi byç ustawiony
jako bootowalny). W czasie startu
systemu wybieramy konsol´ odzy-
skiwania. Gdy ju˝ si´ uruchomi, wy-
dajemy komend´:

fixmbr
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Często na dysku twardym
zainstalowany jest Windows
i Linuks. Rodzi to różne
problemy. Ekspert pokaże,
jak je rozwiązać

default=nazwa – wskazuje domyÊlny system do uruchamiania, na przyk∏ad .
timeout=czas – czas, jaki musi up∏ynàç, zanim domyÊlnie ustawiony w konfiguracji system zacznie
si´ uruchamiaç, na przyk∏ad . WartoÊç t´ podaje si´ z dok∏adnoÊcià do 1/10 sekun-
dy. JeÊli tego wpisu nie b´dzie w pliku konfiguracyjnym LILO, u˝ytkownik musi r´cznie wskazaç
któryÊ z systemów i nacisnàç klawisz .
prompt – w∏àcza mo˝liwoÊç wprowadzenia z klawiatury dodatkowych parametrów przy starcie systemu
vga=wartoÊç – pozwala ustawiç tryb znakowy, w jakim zostanie uruchomiony Linux. Opcja ta jest 
przydatna wtedy, gdy praca z Linuksem b´dzie prowadzona w trybie znakowym. Jako wartoÊç 
mo˝na podaç normal (standardowa wartoÊç, ekran b´dzie 
mia∏ 25 wierszy po 80 znaków w linii (tryb 80x25) lub ext
(ustawia tryb 80x50 znaków).
ask – sprawia, ˝e podczas ∏adowania kernela Linuksa b´-
dziemy mieli mo˝liwoÊç (po naciÊni´ciu klawisza ), 
wybrania rozdzielczoÊci z listy mo˝liwych .
password=has∏o – wymusza podanie has∏a przed zmianà pa-
rametrów startowych Linuksa podczas uruchamiania systemu. Uwaga! Has∏o jest wpisywane jako
tekst. Jest to niebezpieczne, dlatego te˝ prawa do pliku /etc/lilo.conf powinien mieç tylko root. 
Takie prawa zak∏ada si´ poleceniem: chmod 600 /etc/lilo.conf

Do konfiguracji LILO można wykorzystać znacznie więcej opcji niż opisane powyżej.
Dokładne informacje na ten temat uzyskamy, wpisując polecenie: man lilo.conf

Opcje LILO

G dy usuniemy pozycję, która jest domyślnym systemem przy starcie kom-
putera, to przy aktualizacji ustawień LILO zostaniemy poinformowani

o błędzie .
Ratunkiem jest zmiana wartości na wpis wciąż istniejący, na przy-
kład .

Ekspert radziLInux LOader
Dzięki LILO wybieramy uru-
chamiany system operacyj-
ny. Poznajmy tajniki LILO
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» bootmanager – menedżer rozruchu,
program pozwalający na wybór systemu ope-
racyjnego, jaki ma być załadowany przy starcie
komputera. W Linuksie bootmanagerem może
być LILO lub Grub. 

» konsola odzyskiwania – tryb urucha-
miania Windows XP, w którym system pracuje
w trybie tekstowym. Za pomocą szeregu ko-
mend użytkownik może między innymi włą-
czać/wyłączać serwisy, skopiować pliki syste-
mowe, przywrócić domyślną zawartość MBR-u. 

» MBR – ang. Master Boot Record – pierw-
szy sektor na dysku twardym zawierający ta-
belę partycji na dysku oraz program zwany 
bootmanagerem.

Trudne terminy

Adresy WWW:
http://www.xlin.hg.pl/lilo.html
http://klilo.sourceforge.net/
http://www.debianusers.pl/article.php?aid=31&top10=1

Warto zajrzeć...

W ymiana informacji oraz
przechowywanie wspól-

nych danych b´dzie odbywaç si´
na jednej partycji widocznej dla
obu systemów. Wybór odpowied-
niej partycji jest ∏atwy. Windows
potrafi obs∏ugiwaç jedynie w∏asny
format, jakim jest FAT oraz NTFS
(tylko Windows 2000/XP). Z kolei
Linux potrafi obs∏u˝yç FAT w pe∏-
nym zakresie, czyli mo˝e czytaç
i zapisywaç na ten typ partycji. Na-
tomiast przy standardowej wersji
jàdra b´dzie w stanie jedynie od-
czytywaç pliki z partycji NTFS. Aby
móg∏ te˝ zapisywaç na niej, ko-
nieczna jest rekompilacja jàdra
systemu, co dla zaawansowanych
u˝ytkowników Linuksa nie powinno
stanowiç trudnoÊci.

Aby oba systemy, Windows i Li-
nux, mog∏y w pe∏ni korzystaç z par-
tycji wymiany, bez koniecznoÊci re-
kompilacji jàdra linuksowego, Eks-
pert poleca wspólnà partycj´ w for-
macie FAT32. Natomiast w wypad-
ku, gdy na dysku jest Linux i Win-
dows 2000/XP, a w u˝yciu jest NTFS,
zaleca si´ przekompilowanie kernela
Linuksa i u˝ywanie NTFS (patrz ram-
ka Dokompilowanie NTFS). 

Odnalezienie 
odpowiedniej partycji

W przypadku osobnego dysku
twardego sprawa jest prosta. For-
matujemy ca∏y dysk w systemie
FAT32. B´dzie to pierwsza party-
cja na dysku, którà oznacza si´
liczbà 1. W zale˝noÊci od kana∏u,
do którego zosta∏ pod∏àczony
dysk do komputera, b´dzie mieç
ró˝ne oznaczenia. Tabelka przed-
stawia oznaczenia dysków w Li-
nuksie w zale˝noÊci od konfi-
guracji zworek. 

Gdy mamy tylko jeden dysk,
sprawa wyglàda inaczej. Musimy
znaleêç odpowiednià partycj´ i jej
oznaczenie. Do tego mo˝emy po-
s∏u˝yç si´ mened˝erem partycji za-
instalowanym wraz z dystrybucjà
Linuksa. Ekspert poka˝e, jak zrobiç
to za pomocà najbardziej po-
wszechnego programu fdisk.

1. W konsoli Linuksa wydajemy
polecenie: fdisk /dev/hda

2. WyÊwietlamy list´ partycji ,
wpisujàc polecenie  p .

3. W tym wypadku widzimy, ˝e
jedna z partycji jest typu FAT .
Zapami´tajmy jej oznaczenie:
/dev/hda5. Ono w∏aÊnie b´dzie u˝y-
wane przez nas w kolejnych krokach.

4. Koƒczàc prac´ z fdiskiem –
wpisujemy polecenie q .

5. Nast´pnie tworzymy katalog,
do którego b´dzie podczepiona
partycja s∏u˝àca do wymiany da-
nych. Przyjmijmy, ˝e b´dzie on zlo-
kalizowany w katalogu /mnt i nazy-
wa∏ si´ dzielony. Aby utworzyç ten
katalog, nale˝y wydaç polecenie:

mkdir /mnt/dzielony

6. Zmieniamy w∏aÊciciela kata-
logu tak, abyÊmy mieli dost´p do
niego równie˝ z poziomu normal-
nego u˝ytkownika bez praw admini-
stratora. Niech takim u˝ytkowni-
kiem b´dzie na przyk∏ad kse:

chown kse /mnt/dzielony

Ręczne montowanie
ZnaleêliÊmy ju˝ partycj´ i utwo-

rzyliÊmy katalog, do którego b´dzie
pod∏àczany. W naszym
przyk∏adzie partycja ma
oznaczenie /dev/hda5.

1. Sprawdzamy, czy mo˝emy za-
montowaç partycj´:

.

Opcja -t z parametrem oznacza
rodzaj systemu plików, który chce-
my podmontowaç (w przypadku
partycji NTFS trzeba b´dzie zamiast
vfat wpisaç ntfs). Kolejny parametr
/dev/hda5 to nazwa urzàdzenia,
w tym przypadku naszej partycji.
Ostatni argument to /mnt/dzielony
– jest to katalog, do którego pod∏à-
czona b´dzie partycja. 

2. Po wykonaniu polecenia 
z punktu 1 nie powinien pojawiç
si´ ˝aden komunikat – oznacza to
poprawne wykonanie komendy. 

3. Poleceniem sprawdzamy
zawartoÊç pod∏àczonego zasobu .

Automatyka
Pokazany wy˝ej sposób dzia∏a tyl-

ko do momentu restartu systemu.
Póêniej ca∏y proces trzeba powtó-
rzyç. Montowanie zasobu mo˝na
wykonywaç automatycznie przy star-
cie systemu. Wystarczy dodaç wpis
do tekstowego pliku /etc/fstab.

1. Wpisujemy informacje o naszej
partycji , najlepiej na koƒcu pliku 
/etc/fstab

2. Wpisanie do pliku spo-
woduje automatyczne montowanie. 
Zapoznajmy si´ z parametrami:
ct1 to nazwa urzàdzenia,
ct2 definiuje katalog, pod którym

dany zasób ma si´ znajdowaç,
tv3 to typ systemu plików, w na-

szym przypadku to vfat ob-
s∏ugujàcy FAT16/32,

ct4 to miejsce na opcje dla mon-
towanego systemu.

Ostatnie dwa argumenty sà w na-
szym przypadku nieistotne. KW

Wymiana danych
Ekspert pokaże, co należy zrobić,
by zainstalowane na jednym kom-
puterze Windows i Linux mogły
odczytywać pliki ze swoich 
partycji

Kana∏ Oznaczenie
w Linuksie

Primary Master /dev/hda
Primary Slave /dev/hdb
Secondary Master /dev/hdc
Secondary Slave /dev/hdd

Oznaczenia HDD

Jeśli na dysku nie ma partycji
FAT32, a tylko NTFS, będziemy

musieli przekompilować jądro syste-
mu, aby mieć możliwość zapisu na
niej plików z poziomu Linuksa. Infor-
macja, jak to zrobić, znajduje się
w ramce Dokompilowanie NTFS.

Ekspert radzi

J eżeli w zamontowanym przez
nas katalogu znajdowały się

jakieś pliki lub inne katalogi, to nie
będą one widoczne. Na ich miej-
scu pojawią się dane z nowo pod-
łączonej partycji. 

Ekspert radzi

S zczegółowe informacje na te-
mat polecenia mount oraz

opcji w pliku konfiguracyjnym
/etc/fstab można przeczytać, 
wydając polecenie: man mount
oraz man fstab

mount

Dokompilowanie NTFS

A by móc zapisywać dane spod Linuksa na partycję
NTFS, należy uprzednio przekompilować jądro sys-

temu. Artykuł na ten temat znajduje się w Ekspercie
6/2003 na stronie 90. Ekspert pokaże tym razem tylko
opcje, które należy podczas kompilacji zaznaczyć: 

1. W zakładce 
należy zaznaczyć 

2. Następnie w zakładce musimy
zaznaczyć do kompilacji moduły dotyczące systemów pli-
ków FAT .

■

ct1 ct2 tv3  ct4 
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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
członkowie redakcji oraz inni
Czytelnicy. Pomoc gwarantowana!

www.ks-ekspert.pl/forum

Tnące filmy
Filmy DivX lekko się zacinają
podczas odtwarzania, co z tym
zrobić?

Przyczyn mo˝e byç du˝o. Powo-
du zacinania si´ filmów mo˝emy

Napisy w Media Player 9
Czy można odtwarzać filmy
z napisami w Windows Media
Player 9?

Sam Media Player tego nie
potrafi, ale w po∏àczeniu z filtrem
ffdshow (a tak˝e DivXG400) jest 
to mo˝liwe. ffdshow znajdziemy
na krà˝ku poprzedniego i aktual-
nego wydania Eksperta, jako jeden
ze sk∏adników pakietu Direct-
Show Pack. Po jego zainstalowa-
niu opcja wyÊwietlania napisów
jest domyÊlnie wy∏àczona, musi-
my jà uaktywniç.

1. Opcje ffdshow sà po angiel-
sku, ale mo˝emy je spolszczyç.
W tym celu klikamy na ,

, ,
i zmieniamy j´zyk

z en na pl .

szukaç zarówno w konfiguracji
sprz´towej, jak i w oprogramowa-
niu. Ze strony sprz´tu problemy ge-
neruje zwykle za wolny procesor,
karta graficzna, dysk twardy niepra-
cujàcy w trybie DMA lub za wolny
nap´d CD. Ten ostatni sprawia pro-
blemy, jeÊli film odtwarzamy bez-
poÊrednio z krà˝ka, a nap´d nie jest
wstanie przes∏aç wystarczajàco
szybko danych. Optymalnà konfigu-
racjà komputera do odtwarzania fil-
mów DivX jest procesor z zegarem

powy˝ej 700 MHz, karta graficzna
z 32 MB pami´ci pracujàca w try-
bie 32-bitowego koloru i dysk twar-
dy z uaktywnionà opcjà DMA. Ab-
solutnie minimalnà konfiguracjà
jest procesor 450 MHz i karta gra-
ficzna z 8 MB pami´ci. 

Nie powinniÊmy zapomnieç
u uaktualnieniu oprogramowania.
Zainstalujmy najnowsze sterowniki
do karty graficznej, muzycznej
i p∏yty g∏ównej, a tak˝e Windows
Media Player 9 i DirectX w wer-
sji 8.1 lub nowszej. JeÊli chodzi
o kodeki, wystrzegajmy si´ goto-
wych pakietów, których wiele od-
mian krà˝y w internecie (na przy-
k∏ad Nimo Codecs Pack). Najcz´-
Êciej zawierajà wiele zb´dnych ko-

deków i niepotrzebnie zaÊmiecajà
system. JeÊli w naszym systemie
zainstalowany jest taki pakiet, odin-
stalujmy go oraz wszystkie inne ko-
deki zwiàzane z DivX-em. Do od-
twarzania filmów wystarczy nam
DirectShow Pack. Jest to uni-
wersalny pakiet filtrów opracowany
specjalnie z myÊlà o odtwarzaniu
filmów zakodowanych wszelkimi
pochodnymi standardu MPEG-4 
(a wi´c na przyk∏ad DivX, XviD).
Jednym ze sk∏adników DirectShow
Pack jest filtr ffdshow, który do
poprawnego dzia∏ania wszystkich
funkcji wymaga zainstalowanego
w systemie Media Playera 9, pa-
kietu DirectX 9 oraz palety kolorów
pulpitu ustawionej na 32 bity.

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...

2. Warto zaznaczyç te˝ opcj´ .
Po jej wybraniu w czasie odtwarza-
nia filmu pojawi si´ ikona ffdshow
w zasobniku systemowym, poprzez
którà b´dziemy mieli szybki dost´p
do panelu konfiguracyjnego filtrów.

3. Wracajàc do na-
pisów, w dziale 
uaktywniamy opcj´ .
W sekcji trzeba
wybraç (opcja ta
odpowiada za wyÊwiet-
lanie polskich zna-
ków). Mo˝emy tutaj
zmieniç równie˝ wiel-
koÊç czcionki wyÊwiet-
lanych napisów.

4. Od tego mo-
mentu WMP9 b´dzie
odtwarza∏ napisy, na-
k∏adajàc je bezpoÊred-
nio na obraz .  Plik
z napisami b´dzie
wczytywany automa-
tycznie. Nale˝y nadaç
mu takà samà nazw´,
jakà ma plik wideo.

Format DVD DivX MPEG-1 VCD SVCD
Procesor 350 MHz 450 MHz 200 MHz 166 MHz 350 MHz
Karta graf. 8 MB 8 MB 4 MB 2 MB 8 MB

Jakie wymagania mają filmy
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Nierozpoznany sprzęt
System Windows nie rozpo-
znał w moim komputerze jed-
nego urządzenia. Jak mogę
dowiedzieć się, kto jest jego
producentem i jaki to model? 

JeÊli nie potrafimy zidentyfikowaç
modelu lub producenta urzàdzenia,
lub nie wiemy, skàd Êciàgnàç odpo-
wiednie sterowniki, to na poczàtek
warto skorzystaç z programu
AIDA32 (dost´pny na krà˝ku
Eksperta). Jest to polskoj´zyczna,
darmowa aplikacja, która identyfi-
kuje i wyÊwietla model , nazw´ 
i adres strony internetowej produ-
centa poszczególnych podzespo∏ów
naszego komputera. Umie rozpo-
znaç ich du˝o – ponad 27 tysi´cy.

1. JeÊli AIDA32 nie dostarczy
nam wystarczajàcych informacji,
spróbujmy otworzyç komputer i od-
czytaç dane nadrukowane bezpo-
Êrednio na urzàdzeniu, na temat
którego prowadzimy poszukiwania.
Pomocna w zidentyfikowaniu na-
szego sprz´tu b´dzie internetowa
wyszukiwarka Google. Na wi´kszo-
Êci kart widoczne sà ró˝ne oznacze-
nia, z regu∏y na jednej z kraw´dzi
p∏ytki drukowanej karty ,

lub na naklejce umieszczonej na
spodzie karty .

Brak koloru z TV-Out
Podłączyłem telewizor do wyj-
ścia TV-Out na karcie graficz-
nej GeForce 2MX, ale uzyska-
ny obraz jest czarno-biały.
Chciałbym oglądać filmy DivX
w kolorze. 

Problem ten zwiàzany jest ze
z∏ym ustawieniem formatu wyÊwiet-
lania obrazu za pomocà z∏àcza TV-
-Out. Czarno-bia∏y obraz uzyskuje-
my najcz´Êciej wtedy, gdy tryb wy-
Êwietlania ustawiony jest na NTSC,
zamiast na system PAL (który obo-
wiàzuje w naszym kraju).

Kwestia, o której wspomnia∏
Czytelnik, wyst´puje tylko na kar-
tach opartych na uk∏adach firmy
NVIDIA. Karty ATi sà mniej proble-
matyczne, jeÊli chodzi o obs∏ug´
TV-Out, automatycznie dopasowujà
swoje ustawienia do danego regio-
nu.

1. Aby zmieniç te ustawienia, na-
le˝y we w∏aÊciwoÊciach pulpitu wy-
braç zak∏adk´ 
i . Nast´pnie wy-
bieramy zak∏adk´ . 

2. W dolnej cz´Êci okna powi-
nien byç widoczny telewizor. Klikamy
na przycisk , na-
st´pnie w nowym oknie na i .

3. Na liÊcie krajów nie ma nie-
stety Polski, ale wystarczy ustawiç
kraj z systemem PAL B , PAL G
lub PAL-BG.

4. JeÊli w naszym komputerze
nie znajdziemy takich ustawieƒ,
spróbujmy zmieniç wersj´ sterow-
ników Detonator na innà.

» MPEG-4 – standard definiujący kompresję plików
audio i wideo. Ze standardu MPEG-4 wywodzi się format
DivX, którego pierwsza wersja 3.x była wykradzionym
z firmy Microsoft i zmodyfikowanym kodekiem, pozwala-
jącym na zapis właśnie w tym standardzie. 

» NTSC – amerykański system kodowania obrazu tele-
wizyjnego niezgodny z systemami europejskimi PAL i SE-
CAM. 

» PAL – sposób kodowania kolorów w sygnale telewi-
zyjnym. Istnieją trzy standardy systemu PAL. PAL B/G
stosowany w większości krajów Europy Zachodniej, PAL
D/K przyjęty jako standard także dla polskich nadawców
i PAL Plus, system nadawania telewizji wysokiej jakości
w panoramicznym obrazie 16:9.

Trudne terminy

Filmy DivX/TV-Out:
http://divx.pl
http://divx.pl/forum/
www.doom9.org/
www.tvtool.de/index_e.htm

Identyfikacja sprzętu:
www.aida32.hu/aida32.php
www.sisoftware.co.uk/

Sterowniki:
www.viaarena.com/?PageID=2
www.nvidia.com/content/drivers/drivers.asp
http://mirror.ati.com/support/driver.html
http://downloadfinder.intel.com/scripts-df
/support_intel.asp
www.sis.com/support/

Warto zajrzeć...

Złe menu

D o wskazówki opisującej, jak
wyeksportować ścieżkę audio

z filmów DivX, zamieszczonej 
w poprzednim numerze Eksperta,
wkradła się nieścisłość. Opcja
Save WAV w programie
VirtualDubMod znajduje się 
w menu Streams/Stream List.
Za pomyłkę przepraszamy.

Nieznany kodek
Jak sprawdzić, jakim kodekiem
zakodowany jest film AVI? 

Rozpoznanie kodeka  (audio i wi-
deo), który zosta∏ u˝yty do zakodo-

wania filmu, u∏atwià nam specjalne
aplikacje. Na krà˝ku do∏àczonym do
tego wydania Eksperta zamieszczo-
ne sà trzy najpopularniejsze progra-
my – GSpot, AVIcodec oraz
tellmeaboutdivx. MM

Odpowiednie oznaczenia mo˝na
spotkaç nadrukowane na chipset .

2. Po wpisaniu takiego ciàgu
znaków w Google mamy du˝e szan-
se trafiç nawet na informacje o pro-
ducencie .

W przypadku modemów i kart sie-
ciowych najszybciej znajdziemy in-
formacje o modelu po wpisaniu cià-
gu znaków nadrukowanego na chip-
set, b´dàcy g∏ównym uk∏adem karty.

3. Standardem wÊród producen-
tów p∏yt g∏ownych jest umieszczanie
oznaczenia modelu w sposób
w miaŕ  widoczny. Z regu∏y znaj-
dziemy je w pobli˝u gniazd PCI lub
w okolicy gniazda procesora .

Odczytane dane umo˝liwià nam
zidentyfikowanie (w sposób opisany
w punkcie 2) producenta i Êciàgni´-
cie odpowiednich sterowników.

C zęsto pomóc może także za-
instalowanie gotowego pa-

kietu sterowników – VIA 4in1 lub
Intel Chipset Installation Utility –
w zależności od tego, czy posia-
damy płytę główną opartą na
układach VIA czy Intel. Nie wy-
kryte urządzenia w Menedżerze
urządzeń to często zintegrowane
elementy płyty głównej, a ste-
rowniki do nich znajdują się wła-
śnie we wspomnianych pakietach.

Ekspert radzi
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straszyç. Istnieje bowiem ciÊnienie
ze strony du˝ych firm czy instytucji
rzàdowych, by anonimowoÊç ogra-
niczyç. Za has∏ami o bezpieczeƒ-
stwie naszych pieni´dzy, walki z pi-
ractwem, ochrony dzieci czy likwi-
dowaniu cyberterroryzmu mo˝e kryç
si´ pu∏apka.

Pomys∏, ˝eby Êledziç poczynania
internautów, monitorowaç dane,
zbieraç statystyki jest dla wielu ca∏-
kiem naturalny – na przyk∏ad kon-
cerny rozrywkowe wiele by da∏y, ˝e-
by z∏apaç za ŕ k´ wszystkich piratów
dzia∏ajàcych w sieciach p2p. Policje
wszystkich krajów marzà o zdema-
skowaniu ∏amiàcych przez sieç pra-
wo. Ba, nawet normalny u˝ytkownik

chcia∏by ujawnienia to˝samoÊci
natŕ tnego spamera. 

Nawet jeÊli w takich
pomys∏ach jest jakaÊ
racja, to przecie˝ w
ostatecznoÊci policja

mo˝e namierzyç prze-
st´pc´ we wspó∏pracy z

operatorami sieci. Natomiast
pe∏na likwidacja anonimowoÊci
oznacza∏aby zabicie zjawiska, jakim
jest internetowa spo∏ecznoÊç. Czy
w panicznym dà˝eniu do bezpie-
czeƒstwa nie zniszczymy czegoÊ
wartoÊciowego, nie zabierzemy so-
bie wolnoÊci?                    J¸

wspólnocie zainteresowaƒ i poglà-
dów. JeÊli masz coÊ w g∏owie, to
znajdziesz partnerów do rozmowy
niezale˝nie od tego, czy jesteÊ
brzydki czy atrakcyjny, bogaty czy
biedny. Poza tym, poczucie bezpie-
czeƒstwa jest nieodzowne, gdy szu-
kamy sympatii czy przyjaêni. 

OczywiÊcie anonimo-
woÊç ma swoje
wady. Na przyk∏ad
denerwuje nie-
chlujnoÊç w pisa-
niu – internauci robià
takie b∏´dy, których na
pewno nie pope∏niliby 
w swoim CV, irytuje bezkarnoÊç
g∏upoty czy z∏oÊliwoÊci, przera˝a 
w koƒcu fakt, ˝e 60-letni pedofil
podszywa si´ pod nastolatk´, knu-
jàc perfidne plany. Niepokoi równie˝
niemalejàca liczba oszustw, spamu
i w∏amaƒ. Jednak nie dajmy si´ za-

W Ekspercie ju˝ po-
Êwi´cono sporo
miejsca na ochron´

anonimowoÊci w sieci. Dlaczego?
Czy czegoÊ si´ obawiamy, wstydzi-
my, mamy coÊ do ukrycia? Nie,
chodzi o spraw´ bardziej fundamen-
talnà. 

Brak przeniesionych z realnego
Êwiata ró˝nic, podzia∏ów i relacji
sprawia, ˝e sieç jest miejscem,
gdzie rodzà si´ nieoczekiwane 
i twórcze zjawiska. Palestyƒczyk mo-
˝e z Izraelczykiem tworzyç wspania∏y
duet moderatorów na forum o pro-
blemach polskiej gospodarki. G∏os
George’a Busha b´dzie wa˝y∏ w in-
ternetowej ankiecie tyle samo co Ja-
sia Kowalskiego, a wiersze nieÊmia-
∏ej nastolatki spod Grudziàdza zna-
leêç jest równie ∏atwo co twórczoÊç
Czes∏awa Mi∏osza. ZnajomoÊci po-
mi´dzy internautami sà oparte na
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Zamach na sieć
Anonimowość w internecie znaczy więcej
niż pewność, że nikt nie złapie mnie na
ściąganiu MP3 czy pisaniu głupot na czacie
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System Security Suite v1.03.1
TellMeAboutDivx 0.17
Total Commander 6.01
VisualRoute Personal Edition v8.0a
WinGet 1.6
ZoneAlarm 3.7.211

STEROWNIKI
ATi CATALYST 3.10 
dla Windows 2000/XP
ATi CATALYST 3.10 dla Windows 98/Me
ForceASPI 1.7
Intel Application Accelerator 2.3
Intel Chipset Software Installation
Utility 5.0.2.1003
NVIDIA ForceWare 53.03 
dla Windows 2000/XP
NVIDIA ForceWare 53.04 dla Win 9x/Me
NVIDIA nForce ForceWare 3.13 
dla Windows XP WHQ
VIA Hyperion 4in1 v4.51

POPRAWKI
DirectX 9.0b

LINUX
DOSBox 0.60
Gaim 0.74
PostArmor 1.3

Z CZASOPISMA
Animacja wykonana w Maya 5 PLE, 
str. 52–54
Gra zręcznościowa wykonana we Flash
MX, str. 32–35
Pliki projektu wykonane w 3D Studio
MAX, str. 70
Programowanie w praktyce –
JavaScript, str. 79
Programowanie w praktyce – VBS, str. 78
Programowanie w VBA, str. 40–41
Wygaszacz ekranu w DelphiX, str. 36–39
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