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Wiesław Małecki

Paragon Hard Disk
Manager 5.6 PL pełna wersja
Pakiet programów do zarządzania dyskiem twardym. W ich
skład wchodzi osiem samodzielnych programów. Za ich pomo-
cą można między innymi zmienić bootmanagera, edytować
partycje, a także uzyskać dostęp do dysków linuksowych. Do-
datkowo, w zestawie znajduje się program do tworzenia obra-
zów dysków twardych i aplikacje do szyfrowania poufnych da-
nych. Wszystkie programy i pliki pomocy są w języku
polskim!

CyberLink PowerDirector 2.1 pełna wersja
Program do cyfrowego montażu plików multimedialnych. Za je-
go pomocą wczytamy fragmenty filmów, zmontujemy je, wzbo-
gacimy o ciekawe efekty wizualne, a następnie zakodujemy 
w odpowiednim formacie i zapiszemy na dysku twardym. Pro-
gram wymaga internetowej rejestracji – jest ona bezpłatna

Zestaw ponad 200 plug-inów z okładki!
Ekspert sprawdził dostępne w internecie wtyczki do różnych
popularnych programów i zamieścił na płycie najciekawsze 
z nich. Takiego kompletnego zestawienia nie znajdziecie 
w żadnym innym czasopiśmie

VirtualPC 2004
Program pozwalający stworzyć w systemie Windows 2000/XP
dowolnie wiele wirtualnych pecetów – w pełni funkcjonalnych
komputerów. Na krążku znajduje się 45-dniowa wersja aplikacji

Do zgrywania dżwięku z DVD
Zestaw aplikacji służących do ripowania muzyki znajdującej się
w filmach zapisanych na krążkach DVD

Sterowniki
Zestaw najnowszych sterowników do komponentów peceta

Na krNa krążku miku między innymi:ymi: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.

● zbiór 200 najlepszych plug-inów
● internetowe ● grafika rastrowa
● do odzyskiwania danych
● multimedialne ● kodeki
● narzędzia wideo i audio
● sterowniki
do Linuksa
● sterowniki do
winmodemu

Paragon
Hard Disk
Manager 5.6 PL
zestaw narzędzi do
zarządzania partycjami 
i tworzenia kopii zapasowych
dysków twardych

CyberLink
PowerDirector 2.1

aplikacja do montażu
plików multimedialnych

do Windows 

Drodzy Czytelnicy
Tego jeszcze nie było. Na krążku bieżącego wy-
dania  Eksperta znajdziecie ponad dwieście (!)
wtyczek do popularnych programów. Plug-iny
lubią wszyscy. Te małe dodatki nie tylko rozsze-
rzają – czasem nawet znacznie – możliwości pro-
gramów. Często instalujemy je po to, by odświe-
żyć wygląd i funkcjonalność wysłużonych 
i nudnych aplikacji. Wtyczki dają też producen-
tom programów możliwość wprowadzenia po-
prawek do już ukończonych programów. To bar-
dzo pożyteczne miniaplikacje.

Nie znajdziecie na naszej płycie patchy do gier.
Wprawdzie wiemy z własnego doświadczenia, że
najbardziej nawet zaawansowani komputerowcy
lubią od czasu do czasu postrzelać do wirtualne-
go wroga, jednak postanowiliśmy na łamach
Eksperta nie zajmować się grami komputerowy-
mi (no, chyba że można je samemu napisać, na
przykład w technologii flash). Czy słusznie? Na-
piszcie, Wasze propozycje na pewno weźmiemy
pod uwagę, planując kolejne wydania.

wmalecki@ks-ekspert.pl
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Ciekawe maki
Czy moglibyÊcie napisaç artyku∏

o macintoshach? Interesuje mnie
ich budowa, dzia∏anie, obs∏uga 
i system MacOS. Mo˝e coÊ o pro-
gramowaniu dla MacOS-a?

slowikus 
urwis@autocom.pl

Prywatny kurs
Zale˝y mi na kontakcie z osobà,

która w Ekspercie pisze artyku∏y 
o Delphi. Prosz´ o numer Gadu-
-Gadu lub e-mail. B´d´ bardzo
wdzi´czny. Z góry dzi´kuj´.

fcporto@op.pl

Od redakcji: Niestety, nie mo˝e-
my podawaç o autorach innych in-
formacji ni˝ te, które mo˝na zna-
leêç w redakcyjnej stopce (na
stronie 98). Takie sà wymogi pra-
wa prasowego, a sami autorzy te˝
cenià sobie prywatnoÊç. Pomocy
mo˝na szukaç na naszym forum
(www.ks-ekspert.pl/forum),
gdzie jest dzia∏ poÊwi´cony pro-
gramowaniu.

Pełniejsze wersje
Czy moglibyÊcie jakoÊ zazna-

czaç pe∏ne wersje programów na
p∏ycie w spisie na koƒcu gazety?
By∏oby to bardzo pomocne i dla
mnie, i dla innych Czytelników.
Wiem, ˝e na p∏ycie sà podane
wersje programów, ale mi zale˝y
tak˝e na tym, by by∏y zaznaczone
w spisie. 

ziomek

Od redakcji: Pe∏ne wersje sà za-
wsze podawane na poczàtku listy
na czerwono. Pozosta∏e aplikacje
majà ró˝ne licencje – freeware,
shareware czy trial.

Łapczywość ludzka 
Za ka˝dym wydaniem Eksperta

porusza mnie coraz bardziej ego-
istyczna postawa i roszczeniowy
stosunek Czytelników do ˝ycia 
w ogóle, a w szczególnoÊci do
wydawców Eksperta. Stwierdzenia
takie jak: powinniÊcie daç...,
chcia∏bym, ˝eby..., a nawet prosz´,
˝eby w nast´pnym numerze Eks-
pert zamieÊci∏..., to bardziej ˝àda-
nia ni˝ proÊby. To ciàg∏e gryma-
szenie i ˝ebranie jest nie do znie-
sienia. Skoro Ekspert jest dobry, to
po co go zmieniaç? Dla wszyst-
kich si´ w nim coÊ ciekawego
znajdzie. A niektórzy niech si´ za-
stanowià, bo z nich eksperci zu-
pe∏nie bez klasy.

skamin@interia.pl

Czytelnicy piszą
Mo˝e stworzycie ma∏y dzia∏ 

w Ekspercie, gdzie Czytelnicy-pro-
gramiÊci mogliby pochwaliç si´
swoimi dzie∏ami? Mo˝e redakcja
uruchomi jakiÊ serwer FTP z pro-
gramami Czytelników?

Terminator (z forum)

Nie fair
Od jakiegoÊ czasu mo˝na po-

braç archiwalne numery KÂ Eks-
perta. Uwa˝am, ˝e jest to nie fair 
w stosunku do Czytelników (mi´-
dzy innymi mnie), którzy od pierw-
szego numeru kupujà Eksperta w
formie papierowej, czekajàc z nie-
cierpliwoÊcià na kolejny numer.
Mo˝e problem jest banalny, bo to
przecie˝ archiwalne numery, ale
ktoÊ, kto w∏aÊnie zaczà∏ czytaç Eks-
perta, nie b´dzie musia∏ wydawaç
pieni´dzy na kupno kolejnego nu-
meru, tylko wejdzie na WWW i so-
bie Êciàgnie. 
Druga sprawa, która sk∏oni∏a mnie
do napisania, to p∏yty zamieszcza-
ne z czasopismem.
PowinniÊcie zrezygnowaç z wyda-
wania p∏yt do ka˝dego numeru.
Lepiej by∏oby zamieszczaç p∏yty
tylko wtedy, gdy pojawi si´ intere-
sujàcy program. Teraz i gazeta jest
droga, i p∏yta zapchana programa-
mi, które w zasadzie sà przydatne
tylko nielicznym (kilkanaÊcie pro-
gramów do tego samego zadania
to lekka przesada). Spraw´ pozo-
stawiam do dyskusji i prosz´ 
o odpowiedê w nast´pnym nume-
rze Eksperta. 

Mateusz „Yeti” Tarka
yeticom@wp.pl

Od redakcji: W formie elektro-
nicznej dost´pny jest tylko Ekspert
1/2002. Pozosta∏ych wydaƒ raczej
nie b´dziemy udost´pniaç w ten
sposób. Pierwszy numer Eksperta
by∏ wyjàtkowy. Okaza∏o si´, ˝e
spotka∏ si´ z wi´kszym zaintereso-
waniem, ni˝ pierwotnie zak∏adano,
i ca∏y nak∏ad zosta∏ wysprzedany.

Gdzie jest papier
W najnowszym Ekspercie pisze-

cie o grze we Flashu. Jest tam na-
pisane, ˝e tras´ nale˝y zaprojekto-
waç na papierze milimetrowym.
Tylko ˝e ja tam ˝adnego papieru
nie widz´.

Dobra dusza (z forum)

Od redakcji: Papier trzeba kupiç.
Cena w sklepie papierniczym za
arkusz A3 to 20 groszy, ale mo˝na
te˝ rysowaç na kartce A4.

straci∏o okres wa˝noÊci. Po zain-
stalowaniu pakietu NIS 2004 i uru-
chomieniu aplikacji dosta∏em wia-
domoÊç, ˝e okres próbny si´ skoƒ-
czy∏ i musz´ odinstalowaç opro-
gramowanie.

XENG xeng@wp.pl

Brak sieci
Nie wiem, czy by∏o to zamierzo-

ne dzia∏anie z Waszej strony, i nie
b´d´ tego docieka∏. Faktem jest
natomiast to, ˝e stosujàc waszà
porad´ dotyczàcà konfiguracji NIS
2004, zablokowa∏em kompletnie
dost´p do sieci.

makee 
eladammo@interia.pl

Od redakcji: Pomimo starannego
przygotowania akcji Czy jesteÊ
bezpieczny? Badanie 2004, nie
uda∏o si´ niestety uniknàç pew-
nych problemów. Okaza∏o si´, ˝e
zrobiona specjalnie dla Eksperta
wersja pakietu NIS 2004 na pew-
nych konfiguracjach sprz´towych
przedwczeÊnie (przed up∏ywem
30-dniowego okresu) wygasa. Po
wykryciu problemu natychmiast
zleciliÊmy firmie Symantec przy-
gotowanie poprawki usuwajàcej
b∏àd. Plik z ∏atkà zosta∏ opubliko-
wany w internecie i wi´kszoÊci wy-
padków naprawia∏ aplikacj´.
K∏opoty z dzia∏aniem NIS 2004 
i ustawieniami programu opisany-
mi w Ekspercie wynika∏y ze skom-
plikowanego procesu konfiguracji
na potrzeby badania. U niektórych
u˝ytkowników zablokowaniu ulega-
∏a komunikacja pomi´dzy aplika-
cjami internetowymi a siecià. Pro-
blem rozwiàzywa∏o r´czne odbloka-
wanie po∏àczeƒ w panelu konfigu-
racji Zapory osobistej. Wszyscy
Czytelnicy, którzy zwracali si´ 
z tym problemem do redakcji lub
pomocy technicznej Symanteca,
otrzymywali potrzebne informacje.
Za utrudnienia przepraszamy.

Gdzie kody
W Ekspercie 1/2004 nie ma

przydatnych skryptów PHP, które
mo˝na by umieÊciç na stronie
WWW. Dzisiaj zakupi∏em Eksperta,
jestem w szkole, siedz´ na infor-
matyce i czytam sobie fajny test
serwerów pod stron´ WWW. Jak
znajd´ jakieÊ b∏´dy albo zalety te-
go numeru, to napisz´.

Borysek100 (z forum)

Bałagan
MyÊl´, ˝e Ekspert jest najlepszà

w Polsce gazetà dla ludzi zajmujà-
cych si´ komputerami. Jednak coÊ
mi si´ nie podoba... W tej gazecie
jest za du˝y ba∏agan. Proponuj´ re-
dakcji podzielenie gazety na dzia∏y:
sprz´t i testy, software, webmaste-
ring, programowanie, grafika, sieci
i internet, hacking i ochrona, Linux
i magazyn o jakichÊ ciekawostkach
– trendach. Wtedy ka˝dy by móg∏
znaleêç coÊ dla siebie. Bo przecie˝
niektórzy interesujà si´ stronami
WWW, a niektórzy sprz´tem. Bar-
dzo podoba∏ mi si´ artyku∏ o PHP 
i MySQL, ale nadal dajecie za ma-
∏o webmasteringu. Natomiast mu-
sz´ was pochwaliç, bo zawartoÊç
p∏ytki – super. Mam nadziej´, ˝e 
w nast´pnym numerze si´ troch´
poprawicie. Najlepszy by∏ Ekspert
– 4/2003, najgorszy – 6/2003.

Marcin-webmaster (z forum)

Problemy z akcją
Chcia∏bym wziàç udzia∏ w Waszej

akcji dotyczàcej badania bezpie-
czeƒstwa internetu, ale niestety nie
mog´, poniewa˝ zamieszczone na
Waszym krà˝ku oprogramowanie
(Norton Internet Security 2004 )

4 LUTY - MARZEC 2004

Forum Czytelników
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P akiet Paragonu to uni-
wersalny zestaw progra-
mów narz´dziowych.

W jego sk∏ad wchodzi osiem aplikacji.

Je˝eli nie jesteÊmy pewni, którym
programem nale˝y pos∏u˝yç si´
w celu zrealizowania danego zada-
nia, mo˝emy u˝yç aplikacji Quick
Start. Wybierajàc w kolejnych
oknach jednà z dost´pnych opcji ,
uruchomimy aplikacj´, która najle-
piej spe∏ni nasze oczekiwania.

Obsługa programu
1. W lewej cz´Êci okna programu
widaç dost´pne sposoby uruchamia-
nia systemu. Prawa cz´Êç zawiera
nieaktywne sposoby. Mo˝na jà ukryç
przyciskiem . DomyÊlnie znajduje
si´ tam stara wersja MBR (ang. Ma-

ster Boot Record – g∏ówny sektor
rozruchowy, sà w nim zapisane infor-
macje na temat po∏o˝enia partycji,
uszkodzenie MBR powoduje proble-
my z uruchomieniem peceta).

dost´pem do twardych dysków dla
niektórych u˝ytkowników. 

Przy pierwszym uruchomieniu
BootManagera pojawia si´ pytanie,
czy aktywowaç program . Je˝eli
chcemy 

z niego korzystaç,
musimy odpowie-
dzieç twierdzàco .
JeÊli kiedykolwiek
póêniej b´dziemy
chcieli usunàç 
BootManagera 
z dysku naszego
peceta i powróciç
do ustawieƒ sprzed
jego zainstalowania,
wystarczy z menu

wybraç
.

2. Przyciskami mo˝emy
przenosiç zaznaczone konfiguracje
pomi´dzy oknami. Te, które znajdà
si´ na liÊcie nieaktywnych, nie b´-
dà wyÊwietlane w menu startowym
przy uruchamianiu komputera.

3. Je˝eli mamy w komputerze
zainstalowanego Linuksa, na liÊcie
dost´pnych systemów operacyj-
nych nie b´dzie on widoczny. Po-
jawi si´ jednak jako jedna z do-
st´pnych opcji wyboru podczas
w∏àczania peceta. 

4. Standardowy BootManager Li-
nuksa – LiLo – mo˝e zostaç wy∏à-
czony. W tym celu z menu

wybieramy 
i zaznaczamy opcj´

. 

Z PŁYTY
PARAGON HARD DISK MANAGER

Złota rączka
Dobrze działającemu dyskowi nie poświęcamy uwagi. Jednak 
jeśli coś się psuje lub wymaga modyfikacji, trzeba sięgnąć 
po dobre narzędzia. Ekspert poleca niezawodny zestaw HDM

Zawartość pakietu HDM 5.6
Nazwa programu Przeznaczenie

BootManager Pozwala w chwili uruchomiania komputera wybraç, który z zainstalowa-
nych systemów operacyjnych zostanie za∏adowany

Partition Explorer Podglàd partycji na wszystkich dyskach w komputerze (tak˝e tych
nieobs∏ugiwanych przez dany system operacyjny) oraz przenoszenie
pomi´dzy nimi plików

Ext2FS Anywhere Udost´pnianie partycji linuksowych (i innych niewidzianych przez
nasz system operacyjny) jak normalnych dysków 

Partition Manager Tworzenie, formatowanie, zmiana rozmiaru partycji. Konwersja
zastosowanego systemu plików na inny

Drive Backup Tworzenie kopii zapasowej ca∏ej partycji lub dysku twardego.
Kopiowanie partycji

Image Mounter Umo˝liwia korzystanie z plików z obrazem dysku stworzonym za 
pomocà Drive Backup jak z normalnego dysku twardego

Encrypted Disk Szyfrowanie informacji zawartych na dysku twardym

Disk Wiper Wymazywanie danych na dysku w sposób
uniemo˝liwiajàcy ich odzyskanie

N iektóre programy określone
czynności, głównie manipulację

partycjami, muszą wykonać z pozio-
mu DOS-u. Jeżeli pojawi się komuni-
kat, że komputer musi być urucho-
miony w DOS-ie, reagujemy różnie
w zależności od rodzaju posiadanego
systemu operacyjnego. Jeżeli korzy-
stamy z Windows 95 lub 98, kompu-
ter po prostu uruchomi się w DOS-ie
i wykona zadanie. Jeśli korzystamy
z Windows XP, po restarcie, zanim
zostanie załadowany Windows, uru-
chomi się odpowiednia aplikacja i do-
kończy swoje działanie. Użytkownicy
Windows Me muszą niestety bez-
względnie wykonać dyskietki starto-
we i z nich uruchomić komputer.

Ekspert radzi

T en prosty w obs∏udze pro-
gram umo˝liwia efektywne

zarzàdzanie uruchamianiem zain-
stalowanych w naszym kompute-
rze systemów operacyjnych oraz
tworzenie profili z ograniczonym

BootManager

Paragon 
Hard Disk
Manager 5.6
PE¸NA WERSJA
Obraz ISO
programu
Partition 
Manager
5.6 w wersji 
dla DOS
Obraz ISO
programu 
Drive Backup 
6.0 w wersji 
dla DOS

CD-ROM

Dwa ostatnie programy zosta∏y opisane w Ekspercie 1/2004, dlatego tym razem je pomini´to.
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Personalizacja systemów
operacyjnych

Ka˝dy z zainstalowanych na na-
szym komputerze systemów opera-
cyjnych mo˝emy spersonalizowaç.
Personalizacja polega na stworzeniu
profilu z zablokowanym dost´pem
do niektórych partycji. Dzi´ki temu
mo˝emy mieç pewnoÊç, ˝e na przy-
k∏ad dzieci, bawiàc si´ komputerem,
nie skasujà przypadkowo wa˝nych
danych znajdujàcych si´ na innej
partycji, gdy˝ ta b´dzie dla nich nie-
dost´pna. 

1. Tworzenie profili jest bardzo
∏atwe, program praktycznie prowadzi
nas za r´k´. Z menu 
wybieramy opcj´ . 

2. Nowe profile muszà byç opar-
te na jednym z ju˝ istniejàcych. Za-
znaczamy wi´c opcj´ .

3. Wybieramy profil, na podsta-
wie którego b´dziemy tworzyç na-
st´pny. Zaraz po zainstalowaniu 
BootManagera zwykle dost´pny jest

tylko jeden . 

4. Wpisujemy
nazw´ nowego pro-
filu . Mo˝emy te˝
zablokowaç dost´p
do profilu has∏em,
jeÊli ma on byç do-
st´pny dla wybra-
nych u˝ytkowników.  

5. Klikamy
na ka˝dà par-
tycj´ po kolei
i zaznaczamy
pole , je˝e-
li ma ona byç
niewidoczna
w danej kon-
figuracji.

6. Je˝eli chcemy, aby jeden
z profili automatycznie uruchamia∏
si´ po okreÊlonym czasie, gdy ˝a-
den inny nie zostanie wskazany,
nale˝y z menu wybraç

. Z rozwijanej listy wybieramy

konfiguracj´, która
ma byç domyÊlna,
zaznaczamy 
i wpisujemy czas
(w sekundach),
po jakim zostanie
uruchomiona.

7. Z menu
wy-

bieramy opcj´
.

N iestety, nie jest możliwe usta-
wienie Linuksa jako domyślne-

go systemu operacyjnego.

Ekspert radzi

J est to prosty program po-
dobny do Windows Explore-

ra. Umo˝liwia dost´p do plików na
wszystkich partycjach dysków
twardych zainstalowanych w kom-
puterze. Tak˝e do tych, do których
Windows standardowo nie ma do-
st´pu. Na wszystkich partycjach
mo˝na kopiowaç, usuwaç i zapi-
sywaç pliki. 

1. Korzystajàc z Windows XP,
mo˝emy skopiowaç plik na przy-

k∏ad z partycji linuksowej. Po uru-
chomieniu programu, w lewej cz´-
Êci okna, klikajàc dwukrotnie
na ikonach dysków, rozwijamy
struktur´ plików .

2. Odnajdujemy interesujàcy nas
plik, zaznaczamy go i z menu pod-
ŕ cznego wybieramy polecenie

.

3. Wskazujemy
miejsce na dys-
ku, w którym
chcemy zapisaç
wybrany plik. Je-
˝eli chcemy za-
chowaç plik
na partycji linuk-
sowej, wystarczy
kliknàç prawym
przyciskiem my-
szy w dowolnym

miejscu prawej cz´Êci okna
i z menu podr´cznego wybraç
opcj´ . Partition Explorer ➽

P liki z partycji widzianych bezpo-
średnio przez system Windows

możemy skopiować poleceniem
. Jednakże znacznie wygod-

niej jest do tego celu użyć po prostu
Eksploratora Windows.

Ekspert radzi
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K orzystajàc z tej aplikacji,
mo˝na zarzàdzaç i modyfi-

kowaç partycje. Du˝e mo˝liwoÊci
idà tu w parze z prostotà obs∏ugi, co
z pewnoÊcià przypadnie do gustu
poczàtkujàcym u˝ytkownikom.

Zmiana systemu plików
Partition Manager to jeden 

z niewielu programów, które potrafià
sprawnie zmieniç system plików
NTFS (domyÊlny dla Windows XP)

na FAT32. Ten ostatni ma mniej
mo˝liwoÊci ni˝ NTFS, ale jest szyb-
szy i widziany przez aplikacje pracu-
jàce w DOS-ie i w Windows 9x.

1. Aby zmieniç NTFS na FAT32,
nale˝y rozpakowaç wszystkie pliki
na dysku. NTFS jest bowiem w sta-
nie kompresowaç pliki i katalogi,
a takiej mo˝liwoÊci FAT32 nie
oferuje. W Eksploratorze Windows
klikamy na ikon´ dysku przeznaczo-
nego do konwersji. Z menu pod-
ŕ cznego wybieramy 
i usuwamy zaznaczenia .

2. Uruchamiamy Partition Mana-
ger i klikamy na nazw´ lub obrazek
symbolizujàcy wybranà partycj´ .
Z menu podŕ cznego wybieramy

i . W kolej-
nym oknie zatwierdzamy nasz wybór.

3. Je˝eli uda∏o si´ nam zgodnie 
z punktem 1 rozpakowaç pliki na
wybranej partycji, Partition Manager
powinien szybko zmieniç system
plików. Je˝eli jednak pozosta∏y ja-
kieÊ spakowane pliki, czeka nas re-
start, a konwersja nastàpi podczas
uruchamiania Windows. Partycja
systemowa zawsze b´dzie konwerto-
wana z poziomu DOS-a.

Zmiana rozmiaru partycji
Jednà z najcz´Êciej u˝ywanych

funkcji jest zmiana rozmiaru partycji.
Zanim przystàpimy do tego zadania,

nale˝y zdefragmentowaç dysk. Mo˝-
na u˝yç standardowego narz´dzia
Windows lub opcji 
z menu podŕ cznego. 

1. Aby zmieniç rozmiar partycji,
wystarczy kliknàç na jej nazw´ lub
symbolizujàcy jà obrazek i z menu
podŕ cznego wybraç . 

2. W kolejnym oknie suwakiem
ustawiamy nowy rozmiar partycji .

Zmiana rozmiaru mo˝e byç wyko-
nana przez program z poziomu Win-
dows lub
DOS-a. Uza-
le˝nione jest
to od po∏o˝e-
nia partycji
na dysku i jej
wykorzystania.

Kopiowanie 
partycji

Je˝eli w∏aÊnie kupiliÊmy nowy,
lepszy dysk twardy, z pewnoÊcià
chcielibyÊmy umieÊciç na nim sys-
tem operacyjny. Aby po prostu prze-
nieÊç system na nowy dysk, bez ko-

niecznoÊci instalowania wszystkiego
od nowa, wystarczy pos∏u˝yç si´
Partition Managerem. 

1. Aby skopiowaç partycj´ syste-
mowà na nowy dysk, klikamy na jej
nazw´ lub reprezentujàcy jà obrazek
i z menu podŕ cznego wybieramy
opcj´ .

2. W kolejnym oknie z listy wy-
bieramy nasz nowy dysk twardy 
i zaznaczamy opcj´ , aby kopio-
wana partycja zaczyna∏a si´ na po-
czàtku dysku. Je˝eli nowy dysk jest
wi´kszy od starego, mo˝emy zazna-
czyç opcj´ . Wówczas partycja
na nowym dysku b´dzie powi´kszo-
na tak, aby zajmowa∏a ca∏e dost´pne
miejsce. 

3. Kopiowanie partycji systemo-
wej musi byç wykonane z poziomu
DOS-u, dlatego komputer wykona
restart i przeprowadzi ca∏à operacj´
przed uruchomieniem Windows.
Teraz mo˝na wy∏àczyç komputer 
i zmieniç konfiguracj´ dysków.

Z PŁYTY
PARAGON HARD DISK MANAGER

Ext2Fs Anywhere

Partition Manager

T en program jest bardziej za-
awansowanà wersjà Partition

Explorera. Dzi´ki niemu u˝ytkownik
ma nie tylko dost´p do partycji nie-
widocznych dla stosowanego przez
niego systemu operacyjnego

(zw∏aszcza partycji linuksowych
pod Windows), lecz tak˝e mo˝e ko-
rzystaç z nich jak z normalnych dys-
ków twardych. Jest to rozwiàzanie
znacznie wygodniejsze ni˝ Partition
Explorer, zw∏aszcza w sytuacji, gdy

potrzebujemy sta∏ego
dost´pu do takiej partycji
lub chcemy skopiowaç
czy zapisaç wi´kszà licz-
b´ plików.

1. Po uruchomieniu
aplikacji w oknie progra-
mu wyÊwietlane sà
wszystkie odnalezione
na dyskach zainstalowa-
nych w komputerze par-
tycje . 

2. Aby zainstalowaç wybranà
partycj´ jako kolejny dysk twardy
w systemie, klikamy na reprezentu-
jàcy jà obrazek lub opis (w lewej
cz´Êci okna) prawym przyciskiem
myszy i z menu podŕ cznego wybie-
ramy opcj´ .

3. W kolejnym oknie wybieramy
liteŕ  dla nowego dysku .

4. Nowy dysk z przypisanà mu
literà od razu pojawia si´ w syste-
mie. Mo˝na z niego korzystaç
w normalny sposób, jak z ka˝dego

innego dysku. Ekspert nie zaleca
jednak u˝ywania na nim standar-
dowych programów narz´dziowych
Windows ani takich, które nie roz-
poznajà zastosowanego na tym
dysku systemu plików. W przeciw-
nym razie mo˝emy straciç wszyst-
kie zapisane dane. 

5. Aby usunàç dysk z systemu,
post´pujemy identycznie jak w wy-
padku jego instalacji, jednak tym ra-
zem zaznaczamy opcj´ usuni´cia
przypisanej litery .  

P rogram sugeruje wyłączenie
opcji przechowywania skasowa-

nych plików (w Koszu) dla partycji li-
nuksowych. Akceptujemy to żądanie,
gdyż w przeciwnym wypadku sys-
tem Windows może uszkodzić linuk-
sową strukturę plików.

Ekspert radzi

P artition Manager ma także wersję działającą w DOS-ie. Opcja tworzenia
dyskietki startowej z tą wersją dostępna jest z poziomu aplikacji Quick Start.

Niestety, jeśli korzystamy z systemu Windows 2000/XP, opcja ta nie działa. 
W takim wypadku należy skorzystać z zamieszczonego na krążku Eksperta obra-
zu (plik .iso) i stworzyć bootowalną płytę CD-R.

Ekspert radzi



Z pomocà tego programu mo˝na
zapisaç obraz ca∏ego dysku lub par-
tycji w pliku, tworzàc w ten sposób
kopi´ bezpieczeƒstwa.

Tworzenie obrazu
1. Zaznaczamy nazw´ dysku lub
partycji, lub klikamy na odpowiedni
obrazek . Z menu podŕ cznego
wybieramy w wypadku partycji

. Dla dysku
wybieramy .

2. W nowym oknie ustawiamy
opcje dotyczàce tworzonego obrazu.

Mo˝emy podzieliç go tak, aby da∏
si´ zapisaç na p∏ytach CD-R . Do-
st´p do pliku z obrazem mo˝emy
ograniczyç has∏em . Wskazujemy
miejsce, gdzie program zapisze pliki.

3. Tworzenie obrazu mo˝e
wymagaç restartu komputera i pra-
cy w DOS-ie, tak jak ka˝de archi-
wizowanie partycji systemowej. 

4. Podczas tworzenia obrazu
program mo˝e kilkakrotnie popro-
siç nas o potwierdzenie nazwy
i miejsca zapisu kolejnych plików
(nawet jeÊli nie zaznaczymy opcji
dzielenia obrazu na kilka plików 
i tak nie b´dà tworzone wi´ksze
ni˝ 2 GB – jest to ograniczenie
Windows). Wystarczy tylko kliknàç

.

Przywracanie obrazu
1. Zaznaczamy nazw´ dysku lub
partycji, której obraz zamierzamy
odtworzyç, lub klikamy na repre-
zentujàcy jà obrazek. Wybieramy
z menu podr´cznego w wypadku
partycji 
lub , jeÊli
przywracamy obraz ca∏ego dysku
twardego. 

2. Wskazujemy po∏o˝enie pierw-
szego pliku z obrazem (z rozsze-
rzeniem .pbf) .

3. Proces przywracania danych
mo˝e przebiegaç z poziomu Win-
dows lub DOS-u. W trakcie przywra-
cania obrazu zostaniemy poproszeni
o wskazanie po∏o˝enia kolejnych pli-
ków (patrz krok 4 Tworzenie obrazu). 

4. Je˝eli przywracaliÊmy z obra-
zu skasowanà partycj´, to po zakoƒ-
czeniu przywracania jest ona niewi-
doczna w systemie. Aby to zmieniç,
wystarczy skorzystaç z Partition Ma-
nagera i przydzieliç jej liteŕ  (opcja

). 

Drive Backup

T en malutki program ÊciÊle
wspó∏pracuje z modu∏em

Drive Backup. Umo˝liwia przeglà-
danie wykonanych z jego pomocà
obrazów dysków i partycji oraz ko-
piowanie z nich plików. 

1. Aby przeglàdaç zawartoÊç pliku
z obrazem, po uruchomieniu Image
Mounter klikamy na .

2. W nowym oknie klikamy na .
Wskazujemy po∏o˝enie na dysku
twardym pliku z rozszerzeniem .pbf

3. Plik z obrazem zostanie zain-
stalowany jako kolejny dysk w sys-
temie. Je˝eli chcemy przypisaç mu
innà liteŕ , ni˝ proponuje to pro-
gram, nale˝y usunàç zaznaczenie 
i wybraç nowà liteŕ  z listy.

Na tak zamontowanym dysku nie
mo˝emy zapisywaç ˝adnych plików.

4. System operacyjny wykrywa
nowy dysk w analogiczny sposób
jak ka˝dy dysk wymienny i oznacza
go odpowiednià ikonà .

5. Aby usunàç dysk z systemu,
zaznaczamy go i klikamy na .

6. Windows wyÊwietli komunikat
o prawid∏owym usuni´ciu dysku
z systemu . MKo

Image Mounter

Na niektórych systemach z Win-
dows XP po zamontowaniu ob-

razu niekiedy następuje nagły restart
komputera. Dlatego zanim zamontu-
jemy obraz, dobrze jest zamknąć
wszystkie aplikacje.

Ekspert radzi

D rive Backup ma także wersję działającą w DOS-ie. Opcja
tworzenia dyskietki startowej z tą wersją dostępna jest 

z poziomu aplikacji Quick Start. Niestety, jeśli korzystamy 
z systemu Windows 2000/XP, opcja ta nie działa. W takim
wypadku należy skorzystać z zamieszczonego na krążku Eks-
perta obrazu (plik .iso) i stworzyć bootowalną płytę CD-R.

Ekspert radzi
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Z PŁYTY
CYBERLINK POWERDIRECTOR 2.1

P owerDirector 2.1 ∏àczy
w sobie wiele narz´dzi
niezb´dnych dla ama-

torów wideofilmowania. JednoczeÊ-
nie jest to program bardzo prosty
w obs∏udze, dzi´ki czemu u˝ywaç
go mogà nawet osoby bez ˝adnego
doÊwiadczenia w elektronicznym
monta˝u filmów. Za pomocà Po-
werDirector przegramy film z kasety
wideo na dysk komputera, skopiu-
jemy dodatkowe Êcie˝ki dêwi´kowe
z p∏yt CD, podzielimy film na sce-
ny, zmienimy ich kolejnoÊç, wy-

tniemy niepotrzebne fragmenty.
Dodamy te˝ efekty specjalne oraz
efekty przejÊç mi´dzy poszczegól-
nymi scenami. A na koniec wyge-
nerujemy gotowy plik wideo –
wszystko za pomocà tego jednego
programu.

Obsługa programu
Obszar roboczy podzielony jest

na kilka cz´Êci. Jak w prawie ka˝-
dym programie na górze znajduje
si´ listwa poleceƒ . Ramka po le-
wej to biblioteka klipów, obra-

re, wybieramy przycisk , a jeÊli
kopiujemy film analogowy przez
kart´ grabujàcà, wtedy wybieramy
przycisk . Trzeci przycisk 
s∏u˝y do kopiowania muzyki z CD.

2. Do nagrywania s∏u˝à klawi-
sze umieszczone pod oknem
podglàdu. JeÊli kopiujemy film
z kamery cyfowej, u˝ywamy ich do
sterowania urzàdzeniem. Je˝eli
êród∏em jest kamera analogowa,
musimy obs∏ugiwaç jà r´cznie.

3. Drugi sposób dodawania êró-
d∏owych plików to import gotowych
materia∏ów znajdujàcych si´ na
dysku. Klikamy prawym klawiszem
myszy na ramce biblioteki. Z menu
wybieramy polecenie . 

4. Wybieramy plik z dysku .
Program umieszcza go w bibliotece.

Montaż filmu
SkompletowaliÊmy elementy

filmu. Przyst´pujemy
teraz do monta˝u
materia∏u. 

1. Monta˝ filmu roz-
poczynamy od ustale-
nia kolejnoÊci klipów.
Poszczególne pliki
przeciàgamy myszkà
z ramki do . Ka˝-
dy z plików mo˝emy
umieÊciç tu wielokrot-
nie – funkcja ta przyda
si´ nam, gdy b´dzie-
my chcieli zmieniaç
kolejnoÊç scen.
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Stół montażowy
Nakręciliśmy sceny. Teraz, żeby z przypadkowych 
ujęć uzyskać ciekawą całość, trzeba je 
zmontować. Ekspert pokaże, jak za pomocą
darmowego PowerDirectora 
stworzyć prawdziwy film

CyberLink 
PowerDirector 
2.1
PE¸NA WERSJA

CD-ROM

zów i muzyki, tu umieszczamy êró-
d∏owe dokumenty, których potem
u˝ywamy przy produkcji filmu. Na
Êrodku umieszczono okno pod-
glàdu i przyciski sterujàce jego ob-
s∏ugà . Prze∏àcznik stylizowany na
pokr´t∏o s∏u˝y do prze∏àczania
programu mi´dzy poszczególnymi
etapami obróbki. W ramce pod nim
wyÊwietlane sà funkcje pozwalajàce
na konfiguracj´ parametrów edycji.
Ramka na dole to Storyboard –
tu ustalamy kolejnoÊç montowa-
nych fragmentów filmu.

Dodawanie plików
Pliki, które majà wejÊç w sk∏ad

montowanego przez nas
filmu, dodajemy na dwa
sposoby. Pierwszy to
kopiowanie bezpoÊred-
nio z noÊników – filmy
zapisujemy wprost
z magnetowidu lub ka-
mery wideo (zarówno
cyfrowej, jak i analogo-
wej).

1. Pod∏àczamy kame-
r´ do peceta. Pokr´t∏o
sterowania ustawiamy
w pozycji . Je˝eli
u˝ywamy portu FireWi-
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2. Aby przyciàç klip, usunàç
z niego niepotrzebne fragmenty,
najpierw dwukrotnie klikamy na nim
w ramce . Otwiera si´ w oknie
podglàdu. Ustawiamy pokr´t∏o
w pozycji . U˝ywajàc niebie-
skich wskaêników , wyznaczamy
poczàtek i koniec klipu. Wszystkie
elementy monta˝u zatwierdzamy,
klikajàc na przycisk .

3. PowerDirector 2.1 pozwala na
dodawanie przejÊç mi´dzy poszcze-
gólnymi klipami wchodzàcymi
w sk∏ad filmu. Przestawiamy pokr´t∏o
w pozycj´ .
W ramce biblio-
teki pojawia si´
wiele animowa-
nych ikon 
symbolizujàcych
efekty przejÊcia.
Wybieramy jednà
z nich i przecià-
gamy jà pomi´-
dzy dwa klipy

. W oknie
ustawiamy

parametry efektu.

4. Aby dodaç
podk∏ad muzyczny
do filmu, ustawia-
my pokr´t∏o w pozycji . Dwu-
krotnie klikamy na klip, do którego
chcemy dodaç muzyk´. Otwiera si´
on w oknie podglàdu. Z biblioteki
wybieramy plik muzyczny 
i przeciàgamy go myszkà do listy
w prawej ramce. Tu te˝ zmie-
niamy parametry podk∏adu muzycz-
nego – jego g∏oÊnoÊç oraz sposób
pojawiania si´ i wyciszania.

5. Program PowerDirector 2.1 za-
wiera wiele efektów specjalnych,
które mo˝emy zastosowaç przy pro-
dukcji filmu. Pami´tajmy jednak,
aby nie przesadziç. Niektóre z efek-
tów mogà byç jednak przydatne.
Dzi´ki nim mo˝emy na przyk∏ad po-
prawiç ostroÊç filmu lub rozjaÊniç
czy przyciemniç niektóre sceny.

6. Wybieramy klip, który chce-
my zmodyfikowaç. Klikamy na nim
dwukrotnie. Ustawiamy pokr´t∏o
w pozycji . W bibliotece 
pojawia si´ wiele ikon symbolizu-
jàcych mo˝liwe do zastosowania
efekty. Wybieramy jeden z nich
i przeciàgamy do okna podglàdu.
W ramce konfigurujemy do-
st´pne parametry efektu.

7. Dwie kolejne funkcje progra-
mu to tak naprawd´ tak˝e efekty
specjalne, ale umieszczono je bez-
poÊrednio na pokr´tle wyboru.

Pierwsza z nich to sterowanie pr´d-
koÊcià odtwarzania filmu. Aby uzy-
skaç efekt spowolnienia lub przy-
spieszenia cz´Êci filmu, wybieramy
najpierw interesujàcy nas fragment
w oknie Storyboard , klikamy na

nim dwukrotnie myszkà. Nast´pnie
ustawiamy pokr´t∏o w pozycji .
Suwakiem regulujemy pr´d-
koÊç wyÊwietlania filmu.

8. Ostatni etap to dodawanie
napisów. Wybieramy klip, w którym
chcemy je umieÊciç. Ustawiamy
pokr´t∏o w pozycji . Klikamy na
przycisk i wpisujemy treÊç na-

pisu. Na pasku ustawiamy
czas wyÊwietlania napisu oraz czas
jego pojawiania si´ i znikania.

Konwersja do 
wybranego formatu

Aby fillm umieÊciç na p∏ycie,
najpierw zapisujemy go jako plik.

1. Gdy zakoƒczyliÊmy
monta˝ ca∏ego materia-
∏u, przechodzimy do
konwersji na wybrany
format filmowego pliku.
Ustawiamy pokŕ t∏o ste-
rowania w pozycji .
Uruchamia si´ kreator
produkcji filmu. Wybie-
ramy pozycj´ , typ
dysku i standard
zapisu obrazu .

2. W kolejnym oknie
wybieramy lokalizacj´ na
dysku i podajemy nazw´
pliku , do którego

zostanie wygenerowany nasz
skoƒczony film.

3. Konwersja mo˝e potrwaç nawet
kilkadziesiàt minut. Jej czas trwania
zale˝y od mocy komputera, d∏ugoÊci

filmu i stopnia skomplikowania zasto-
sowanych efektów specjalnych. Gdy
si´ zakoƒczy, gotowy film zostanie za-
pisany na dysku i pojawi si´ tak˝e
w bibliotece klipów.

4. Mo˝emy teraz, u˝ywajàc pro-
gramu do nagrywania, na przyk∏ad
Nero, umieÊciç gotowy film na
p∏ycie CD lub DVD. WZ

Adresy WWW:
www.gocyberlink.com
www.dvdrhelp.com
www.divx.pl

Warto zajrzeć...

Niezbędny do instalacji kod do 30.09.2004 uzyskamy na stronie 
www.gocyberlink.com/eng/press_room/cdkey.jsp?nEventID=404

Rejestracja

■
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zwi´kszyli poza tym skutecznoÊç
rozpoznawania przez program apli-
kacji i plików dêwi´kowych. Dzi´ki
temu WinRAR 3.30 lepiej dobiera
algorytm kompresji do typu ar-
chiwizowanych plików – co pozwa-
la zwi´kszyç efektywnoÊç procesu
pakowania danych.

W chwili przeprowadzania testu
nie by∏o jeszcze oficjalnej polskiej
wersji programu. Jednak z pewno-
Êcià pojawi si´ szybko. Twórcy Win-
RAR-a zawsze przywiàzywali wag´
do lokalizacji swojego programu na
poszczególne rynki. MKa

chiwizacji. Pozwala on na zmian´
metody kompresji plików w trakcie
trwania procesu. Autorzy WinRAR-a

podstawowego for-
matu RAR oferuje
tak˝e kompresj´ da-
nych do plików ZIP. Ekspertowi po-
doba si´ ponadto przyj´ta przez
twórców aplikacji filozofia jej sprze-
da˝y. Kupujemy program tylko raz –
ka˝dà nast´pnà wersj´ WinRAR-a
dostajemy za darmo.

W nowej wersji wprowadzono
blisko 30 zmian. WÊród nich warto
zwróciç uwag´ mi´dzy innymi na
nowe polecenie, które wypakowuje
pliki do tymczasowego folderu
i uruchamia wskazany program an-
tywirusowy z poleceniem ich prze-
skanowania. Pojawi∏o si´ równie˝
nowe menu, do którego przenie-
siono kilka rzadziej u˝ywanych po-
leceƒ. Korzystajàc z WinRAR-a
3.30, mo˝emy wreszcie szybko
wydrukowaç dokument umieszczo-
ny w archiwum – bez koniecznoÊci
rozpakowywania go. Przydaç si´
mo˝e równie˝ nowy przycisk
w oknie pokazujàcym przebieg ar-

N ajnowsza wersja znanego
programu archiwizujàcego

nie wprowadza rewolucyjnych roz-
wiàzaƒ, ale zawiera kilka godnych
uwagi ulepszeƒ. Ekspert dok∏adnie
si´ z nimi zapozna∏.

WinRAR jest ceniony z kilku po-
wodów. Wszelkie operacje kompre-
sowania i dekompresowania plików
przeprowadza si´ w nim bardzo ∏a-
two (nie brakuje kreatora dla poczàt-
kujàcych). W programie bez proble-
mów stworzymy zarówno wielocz´-
Êciowe, jak i samouruchamiajàce
si´ archiwa. Pliki zabezpieczone ha-
s∏em sà szyfrowane 128-bitowym
kluczem, co bardzo utrudnia ich z∏a-
manie w domowych warunkach.
WinRAR doskonale radzi sobie te˝
z rozpakowywaniem niemal wszyst-
kich archiwów utworzonych w in-
nych programach. Ponadto oprócz
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Nazwa programu WinRAR 3.30
Dystrybutor brak
Strona WWW dystrybutora brak
Producent Eugene Roshal
Strona WWW producenta www.rarlab.com
IloÊç zajmowanego miejsca 2,8 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie jest
Format tworzonych archiwów RAR, ZIP
Format archiwów, które mogà byç rozpakowane RAR, ZIP, CAB, ARJ, LZH, TAR, GZ,

ACE, UUE, BZ2, JAR, ISO
Tworzenie wielocz´Êciowych archiwów mo˝liwe
OkreÊlenie wielkoÊci plików w wielocz´Êciowym archiwum mo˝liwe
Tworzenie samorozpakowujàcych si´ archiwów mo˝liwe
Wspó∏praca z programem antywirusowym mo˝liwa
Naprawianie uszkodzonych plików archiwów mo˝liwe

Cena* 111 z∏

Informacje

*Wersja do pobrania z internetu, cena wed∏ug kursu USD z dnia 30.01.2004

Program doskonale
radzi sobie także z ob-
sługą archiwów ZIP

Możemy podzielić ar-
chiwum na części
o rozmiarach pozwala-
jących je potem zapi-
sać na standardowych
płytach CD-ROM 

WinRAR 3.30

Sprawdzona marka

P innacle Instant-
COPY 8.0 to pro-

gram przeznaczony do
kopiowania p∏yt CD
i DVD. Z jego pomocà
wykonamy kopi´ bezpie-
czeƒstwa praktycznie ka˝-
dego srebrzystego krà˝ka
znajdujàcego si´ w naszej
kolekcji – pod warunkiem, ˝e nie

zosta∏ zabez-
pieczony. Do-
tyczy to tak˝e
filmów DVD.
Na szcz´Êcie
coraz cz´Êciej
pojawiajà si´
krà˝ki (na
przyk∏ad filmy
dodawane do
gazet) pozba-
wione ochro-
ny algoryt-
mem CSS.
Aplikacja ko-

piuje p∏yty zapisane
w kilkudziesi´ciu
formatach – wÊród
nich sà nawet bar-
dzo ma∏o popularne,
z których skopiowa-
niem zawsze sà naj-
wi´ksze problemy.

Mo˝liwoÊci aplika-
cji nie koƒczà si´

jednak na powielaniu
p∏yt. Najwi´kszà si∏à programu jest
mo˝liwoÊç cz´Êciowej edycji fil-
mów, które chcemy skopiowaç
z p∏yty o wi´kszej pojemnoÊci na
nagrywalne kra˝ki DVD. Kopiujàc na
przyk∏ad film z dwuwarstwowej p∏yty
DVD na jednowarstwowà DVD-R
czy DVD+R, mo˝emy usunàç nie-
potrzebne Êcie˝ki audio czy napisy.
InstantCOPY pozwala tak˝e zmieniç
format zapisu filmu i przenieÊç go
za pomocà na p∏yt´ (CD do formatu
VDC lub SVCD). Program umo˝li-
wia równie˝ zapisanie kopii dowol-

nego krà˝ka na dysku twardym. 
B´dzie ona widziana przez system,
jako dodatkowy nap´d.

Za pomocà InstantCopy mo˝emy
te˝ wypaliç obraz lub dane z p∏yty
zgranej na dysk twardy za pomocà
innego programu. Pozwala nam to
na przyk∏ad edytowaç i nagrywaç
zabezpieczone filmy DVD skopiowa-
ne do komputera za pomocà spe-

cjalnego oprogramowania (tak zwa-
nych riperów). 

Szkoda tylko, ˝e producent nie
przygotowa∏ polskiej wersji pro-
gramu. Nie ma równie˝ polskoj´-
zycznej instrukcji. To powa˝ny
problem, gdy˝ bez znajomoÊci j´-
zyka angielskiego nie b´dziemy
w stanie wykorzystaç zaawanso-
wanych funkcji aplikacji. MKa

Pinnacle InstantCOPY 8.0

Tylko bez zabezpieczenia

Nazwa programu Pinnacle InstantCOPY 8.0
Dystrybutor Alstor
Strona WWW dystrybutora www.alstor.com.pl
Producent Pinnacle Systems, Inc.
Strona WWW producenta www.pinnaclesys.com
IloÊç zajmowanego miejsca oko∏o 100 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie jest
Dokumentacja obszerna, angloj´zyczna
Kopiowane formaty p∏yt ISO9660, JOLIET, Audio CD, MP3 CD, WMA CD, Data Mode 1,

Mode 2XA, MixedMode, CD-Extra, CD-Plus, Video CD, SVCD,
Apple HFS, CD+G, DVD, DVD-Video, UDF, Photo CD, UDF, 
El Torito (bootowalne) 

Konwersja do formatu VCD lub SVCD mo˝liwa
Obs∏ugiwane typy noÊników wszystkie p∏yty CD i DVD obs∏ugiwane przez nagrywarki
Tworzenie kopii krà˝ków na dysku mo˝liwe

Cena 199 z∏

Informacje
Umieszczenie obrazu
płyty DVD na dysku
twardym to pierwszy
krok do stworzenia
dobrej kopii filmu
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P rogram ten zosta∏
drobiazgowo przete-

stowany przez redakcj´
Komputer ÂWIATA.
Kompletne wyniki testu
mo˝na znaleêç w numerze
7/2004 KÂ. 

Producent programu an-
tywirusowego AntiVirenKit
(AVK) stosuje w swoim produkcie
dwa silniki odpowiedzialne za wy-
krywanie wirusów. Do tej pory by∏y
to rumuƒski RAV oraz KAV (znany

z programu Kaspersky
AntiVirus). Jednak
technologia RAV zosta-
∏a wykupiona przez Mi-
crosoft. W efekcie do
AntiVirenKit do∏àczono
engine niemieckiego
BitDefendera. Mimo
tych zmian AVK pozo-

staje najbardziej skutecz-
nym antywirusem pod wzgl´dem
wykrywania z∏oÊliwych programów.
Dowiod∏y tego testy przeprowadzone

P anda Titanium Antivirus 2004
jest podstawowym progra-

mem antywirusowym w ofercie fir-
my Panda Software. Aplikacja jest
przeznaczona dla u˝ytkowników do-
mowych. Jej pude∏ko, podŕ cznik,
kolor p∏yty oraz interfejs wyró˝nia
zielony kolor. W stosunku do swoje-
go b∏´kitnego, uzbrojonego w fire-

wall i antydialer krewniaka, czyli
Pandy Platinum, testowana aplikacja
(szczegó∏owy test w Komputer
ÂWIECIE 7/2004) ma tak˝e znacznie
uproszczony interfejs i jest mniej
wszechstronna. Jak jednak radzi so-
bie z wirusami?

Zielona Panda znakomicie daje
sobie rad´ z elektronicznymi zaraz-

w wyspecjalizowanym laboratorium
na zlecenie Komputer ÂWIATA przez
niemieckà firm´ AV-Test. Najnowsza
wersja niemieckiego AntiVirenKit 
w momencie testu (styczeƒ 2004)
potrafi∏a wykrywaç wszystko i wsz´-
dzie. To, ˝e program nie przepuÊci∏
˝adnemu wirusowi z listy WildList,
mo˝emy traktowaç jako standard.
W teÊcie rzadkich wirusów (100 ty-
si´cy próbek) AntiVirenKit wypad∏
perfekcyjnie – znalaz∏ wszystkie.
AVK 2004 potrafi znajdywaç wirusy
w ka˝dym z testowanych typów ar-
chiwów, skompresowanych plików
wykonywalnych oraz w zaszyfrowa-
nych dokumentach Office’a i wiru-
sach osadzonych w nich jako obiek-
ty OLE.  

Cena, jakà p∏acimy za skutecz-
noÊç programu, jest jednak spora.
AntiVirenKit og∏asza fa∏szywe alarmy
cz´Êciej ni˝ inne programy. Jeszcze
bardziej ucià˝liwe jest powolne dzia-
∏anie aplikacji firmy G DATA. Anty-
wirus obcià˝a pecet tak bardzo, ˝e
mo˝e na dobre zamroziç komputer
i wŕ cz uniemo˝liwiç prac´ na jakiÊ
czas. Zarówno skaner, jak i monitor

(w systemie Windows XP) okazujà
si´ najwolniej dzia∏ajàcymi modu∏a-
mi na rynku. SzybkoÊç w systemach
Windows 98 i Me jest nieco wy˝sza.
Ten program to istny po˝eracz zaso-
bów systemowych. 

Wadà AntiVirenKita jest tak˝e to,
˝e aby zaktualizowaç sygnatury wi-
rusów, nale˝y wprowadziç kod
otrzymany od producenta zwyk∏à
pocztà po dokonaniu rejestracji. TP

kami z listy
WildList –
przynam-
niej w Win-
dows Me
i Windows
XP. Niestety,
do momen-

tu wypuszczenia przygotowywanej
przez firm´ wersji programu 3.01
(ma byç ona dost´pna jako automa-
tyczne uaktualnienie przez internet)
Panda nie potrafi ustrzec nas przed
wirusem bootsektora w systemie
Windows 98. Reakcjà na wykrycie
mikroba jest zawieszenie si´ kom-
putera! Je˝eli chodzi o wy-
krywanie rzadziej spotyka-
nych i nietypowych wiru-
sów, program mieÊci si´
w Êrodku stawki aplikacji
antywirusowych.

Innà wadà zielonej Pan-
dy jest niemo˝noÊç znale-
zienia wirusa w wielu ty-
pach spakowanych plików
wykonywalnych. Ze zna-
nych algorytmów kompre-
sji rozpoznaje jedynie UPX,
pozwalajàc przeÊliznàç si´
wirusom w programach
skompresowanych za po-

mocà Neolite czy ASPack. Do pozy-
tywnych cech aplikacji nale˝y nato-
miast zaliczyç zdolnoÊç znajdywania
wirusów w wielu rodzajach archi-
wów, zarówno spakowanych poje-
dynczo, jak i zagnie˝d˝onych. Pand´
wyró˝nia te˝ umiej´tnoÊç wykrywania
z∏oÊliwego kodu w obiekcie OLE
osadzonym w dokumencie Office’a.
Panda zwraca uwag´ efektywnym
skanerem plików. Monitor (modu∏,
którego zadaniem jest obserwacja
kopiowanych i otwieranych plików)
dzia∏a ju˝ jednak wolniej. Jego szyb-
koÊç jest mimo tego akceptowalna
i nie utrudnia pracy. TP

Nazwa AntiVirenKit 2004
Professional

Producent/Dystrybutor G DATA Software
Strona WWW producenta www.gdata.pl
IloÊç zajmowanego miejsca 26 MB
J´zyk programu polski
WykrywalnoÊç wirusów WildList 100%
WykrywalnoÊç rzadszych wirusów 100%
Fa∏szywe alarmy (grupa plików wysokiego ryzyka) 0,15%
Liczba skanowanych typów archiwów 23/23 
Ostrze˝enie o archiwum na has∏o jest 
Liczba skanowanych skompresowanych 13/13
plików wykonywalnych
Liczba badanych obiektów OLE (MS Office) 51/51
Skanowanie zabezpieczonych has∏em wzorowe
dokumentów Office
SzybkoÊç skanowania na ˝àdanie bardzo wolna
SzybkoÊç skanowania monitora wolna

Cena* 159 z∏

Informacje

Nazwa programu Panda Titanium Antivirus 2004
Producent/Dystrybutor Panda Software 
Strona WWW producenta www.pspolska.pl
IloÊç zajmowanego miejsca 28 MB
J´zyk programu polski
WykrywalnoÊç wirusów WildList 100%
WykrywalnoÊç rzadszych wirusów 93,5%
Fa∏szywe alarmy (grupa plików wysokiego ryzyka) 0,01%
Liczba skanowanych typów archiwów 23/23 
Ostrze˝enie o archiwie na has∏o jest 
Liczba skanowanych typów skompresowanych 4/13
plików wykonywalnych
Liczba badanych typów obiektów OLE (MS Office) 51/51
Skanowanie zabezpieczonych has∏em dokumentów Office wzorowe
SzybkoÊç skanowania na ˝àdanie bardzo dobra
SzybkoÊç skanowania monitora dobra
Cena* 185 z∏

Informacje

*Cena uaktualnienia programu po roku to 92 z∏

AntiVirenKit 2004 Professional

Skrupulatny żółw

Jednym z silników AVK 2004 jest 
BD-Engine, będący oryginalnie częścią
programu BitDefender

*Cena uaktualnienia programu po roku to 120 z∏

Panda aktualizowana
jest codziennie 
w sposób automatyczny

Panda Titanium Antivirus 2004

Zielona Panda
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waniu ró˝nym zarówno do strony
kodowej CP-1250, jak i ISO-88592.
JeÊli wi´c chcemy oglàdaç film
z napisami, musimy je specjalnie
przekonwertowaç. Ciekawà funkcjà
odtwarzacza jest mo˝liwoÊç oglà-
dania zdj´ç z podk∏adem muzycz-
nym. Wystarczy na p∏ycie obok
zdj´ç zapisaç pliki z muzykà –
urzàdzenie rozpocznie odtwarzanie
dêwi´ku i prezentacj´ zdj´ç. Dzi´ki
wbudowanemu czytnikowi kart pa-
mi´ci mo˝emy te˝ w wygodny spo-
sób oglàdaç zdj´cia z aparatu cy-
frowego na ekranie telewizora .

Wybór jest trudny. Zestaw KISS
DP 470 oferuje zdecydowanie naj-
wi´ksze mo˝liwoÊci (ma wbudo-
wany tuner, dekodery dêwi´ku 5.1,
wzmacniacz 5.1), ma równie˝ naj-
bardziej dopracowane oprogramo-
wanie wewn´trzne, lecz jego cena
jest stanowczo zbyt wysoka.
W pozosta∏ych modelach prze-
szkadzajà k∏opoty z poprawnym
wyÊwietlaniem napisów do filmów
DivX. Urzàdzenia sà za to znacznie
taƒsze. Ekspert ma wi´c nadziej´,
˝e problemy z wyÊwietlanymi tek-
stami zostanà usuni´te w now-
szych wersjach firmware. JS

Yamada DVX-6000 to najmniej-
szy i najtaƒszy spoÊród testowa-
nych odtwarzaczy. Bardzo dobrze

radzi sobie z wyÊwietlaniem fil-
mów zakodowanych w DivX 3, któ-
re zacinajà si´ na pozosta∏ych
urzàdzeniach. Niestety, gorzej wy-
pada prezentacja napisów. Yamada
odczytuje jedynie pliki w formacie
SubRip (.srt) i to w dodatku bez
mo˝liwoÊci pokazywania polskich
znaków diakrytycznych. Napisy na
ekranie telewizora wyÊwietlane sà
nieco zbyt ma∏à czcionkà w kolo-
rze ˝ó∏tym. 

Dla urzàdzenia Lite-On LVD
2001 odtwarzanie filmów w XviD
lub DivX 5 nie stanowi problemu.
Niestety, obs∏uga DivX 3 nie jest
najlepiej rozwiàzana i zapisane 

w tym formacie
filmy mogà si´
zacinaç. Dodatko-
wym problemem

wyst´pujàcym pod-
czas korzystania z Li-

te – Ona jest to, ˝e choç
urzàdzenie wyÊwietla pol-

skie znaki diakrytyczne
w plikach dialogowych do filmów
DivX, jednak w nietypowym kodo-

spotykany sposób. Tak˝e tylko KISS
bez problemów wyÊwietla polskie
znaki diakrytyczne. Brak tej funkcji
znacznie obni˝a komfort oglàdania
filmów. Ka˝da nowsza wersja kode-
ka DivX czy XviD, dodanie nowych
opcji, czy poprawienie b∏´dów 
w oprogramowaniu wewn´trznym

urzàdzeƒ
wymaga
aktualizacji
firmware.

We wszyst-
kich testowa-

nych urzàdze-
niach nie stanowi

to problemu, –aktu-
alizacj´ mo˝emy na-

wet wykonaç samodzielnie. Wy-
starczy pobraç odpowiedni plik ze
strony WWW producenta, nagraç
go na krà˝ek CD-R lub CD-RW
i w∏o˝yç do nap´du. Po
chwili oprogramowanie zo-
stanie zapisane w pami´ci
flash odtwarzacza.

Najdro˝szy spoÊród testowa-
nych urzàdzeƒ KISS DP 470 za-
wiera wbudowany tuner radiowy
i wzmacniacz 5.1. Dzi´ki temu
urzàdzenie stanowi kompletny sys-

tem kina domowego,
do którego wystarczy pod∏àczyç ze-
staw g∏oÊników i telewizor.

N a rynku pojawiajà si´ sta-
cjonarne odtwarzacze, któ-

re oprócz krà˝ków DVD odczytujà
równie˝ filmy nagrane na p∏ytach
CD-R i zakodowane w DivX czy
XviD. Ekspert przetestowa∏ trzy
modele – KISS DP470, Yamada
DVX-6000 oraz Lite-On LVD 2001.

Oglàdanie na
tych urzàdzeniach filmów
w DivX nie ust´puje wygodà od-
twarzaniu p∏yt DVD. Co wi´cej,
podczas wyÊwietlania na ekranie
telewizora poprawnie skompreso-
wanych filmów ró˝nica w jakoÊci
wyÊwietlanego obrazu na pierwszy
rzut oka nie jest zbyt du˝a w sto-
sunku do DVD. Testowane odtwa-
rzacze bez problemu obs∏ugujà fil-
my zakodowane nowoczesnymi ko-
dekami DivX i XviD. Niestety, urzà-
dzenia KISS i Lite-On miewajà k∏o-
poty z odczytem niektórych filmów
zakodowanych DivX-em w wersji 3.

Filmom DivX zazwyczaj towa-
rzyszà pliki z listà
dialogowà.
Nieste-

ty, prawid∏owe wy-
Êwietlanie tych napisów przez od-
twarzacze DVD-DivX ca∏y czas
sprawia du˝y problem. Wi´kszoÊç
urzàdzeƒ potrafi obs∏ugiwaç jedy-
nie dialogi w formacie programu
SubRip zapisane w plikach z roz-
szerzeniem .srt Pozytywnym wyjàt-
kiem sà urzàdzenia firmy KISS
Technology, które poprawnie wy-
Êwietlajà napisy w innych forma-
tach (MicroDVD, TMPlayer, Sub-
Rip, Vplayer, SubStationAlpha, Sa-
mi) zapisane w plikach z rozsze-
rzeniem .txt – czyli w najcz´Êciej
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KISS DP 470 Yamada DVX-6000 Lite-On LVD 2001
Odtwarzanie filmów DVD tak tak tak
Odtwarzanie filmów DivX 3/DivX 4/DivX 5/XviD/VCD/SVCD tak1/tak/tak/tak/tak/tak tak/tak/tak/tak/tak/tak tak1/tak/tak/tak/tak/tak
Format napisów MicroDVD, TMPlayer, SubRip, SubRip SubRip

Vplayer, SubStation Alpha, Sami
WyÊwietlanie polskich znaków w napisach tak nie tak2

Odtwarzanie muzyki Audio CD/MP3/OGG/WMA tak/tak/tak/tak tak/tak/nie/tak tak/tak/tak/tak

Możliwości stacjonarnych odtwarzaczy DivX

Dane techniczne
KISS DP 470 Yamada DVX-6000 Lite-On LVD 2001

Producent KISS Technology Yamada Lite-On
Dekoder DolbyDigital 5.1 jest jest (wyjÊcie 5.1) brak
Dodatki tuner, wzmacniacz 5.1 brak czytnik kart pami´ci
Do testu dostarczy∏ Veracomp Umax Polska AB. SA
Cena (z VAT) oko∏o 3000 z∏ 749 z∏ oko∏o 1000 z∏

1 Czasami wyst´pujà problemy - film si´ zacina  2 Niestandardowo kodowane polskie znaki

KISS DP 470, Yamada DVX-6000, Lite-On LVD 2001

DivX bez peceta

Z tyłu urządzenia KISS DP 470 znajdziemy wszystkie
złącza niezbędne do podłączenia urządzenia .
Złocone styki wybranych gniazd podkreślają ich
wysoką jakość

Odtwarzacz Yamada DVX-6000 jest
najmniejszy i najlżejszy spośród te-
stowanych urządzeń

Firma Lite-On znana jest
z produkcji nagrywarek DVD, CD-R/RW.
Teraz ma w ofercie również urządzenia stacjonarne
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I ntel wprowadzi∏ do sprzeda˝y
cztery nowe procesory z rodziny

Pentium 4, taktowane 2,8, 3,0, 3,2
i 3,4 GHz. Najwi´kszà zmianà 
w nowym
CPU jest
wytwarzanie
go w proce-
sie techno-
logicznym
90-nano-
metrów
(nanometr
to jedna
miliardowa
cz´Êç me-
tra).
Umo˝liwia to zwi´kszenie liczby
tranzystorów w CPU. Nowy Pen-
tium 4 zawiera ich a˝ 125 milio-

nów. Do produkcji najnowszych
procesorów zastosowano tak˝e
napr´˝ony krzem, miedziane po-
∏àczenia o du˝ej szybkoÊci, nowy

materia∏ o ni-
skiej sta∏ej
dielektrycznej,
a tak˝e nowe
energo-
oszcz´dne
tranzystory.
Po raz
pierwszy
wszystkie te
rozwiàzania
zosta∏y
jednoczeÊ-

nie zastosowane w jednym proce-
sie technologicznym. Jaki jest re-
zultat? Testy przeprowadzone

przez Eksperta wy-
kaza∏y, ˝e Prescott
jest nieznacznie
szybszy od starszej
wersji Pentium 4
taktowanej takim
samym zegarem .

Prescott, podob-
nie jak starsze wer-
sje procesorów z ro-
dziny Pentium 4, ob-
s∏uguje technologi´
Hyper-Threading
(HT), szyn´ Quad
Pumped Bus 800
MHz. Nowe rozwià-
zania zastosowane w tych
uk∏adach to mi´dzy innymi
udoskonalona mikroarchitek-
tura Intel NetBurst, wi´ksza
pami´ç podŕ czna (1 MB L2
cache). Wprowadzono tak˝e
13 nowych instrukcji SSE3.
Ma to zwi´kszyç wydajnoÊç
procesora w niektórych obli-
czeniach – mi´dzy innymi
przy dekodowaniu danych wideo
oraz wykonywaniu skomplikowanych
operacji arytmetycznych. Dwa spo-
Êród 13 nowych poleceƒ s∏u˝à syn-
chronizacji wàtków w technologii
Hyper-Threading.

Wizualnie nowy procesor prawie
nie ró˝ni si´ od poprzednich modeli
Pentium 4 Northwood . Pozosta∏a
ta sama liczba nó˝ek. Dzi´ki temu
Prescott pasuje do wszystkich p∏yt
g∏ównych wyposa˝ony w z∏àcze
Socket 478. Nie oznacza to jednak,
˝e nowy CPU Intela b´dzie dzia∏aç
na ka˝dej p∏ycie dla Pentium 4. Do
poprawnego dzia∏ania procesory
z rodziny Prescott potrzebujà p∏yty

Dane techniczne
Procesor Pentium 4 Pentium 4
Rdzeƒ Northwood Prescott
Rodzaj podstawki Socket 478 Socket 478
Obs∏uga Hyper-Threading obs∏ugiwany obs∏ugiwany
Obs∏uga FSB 100 MHz (400 QPB) 200 MHz (800 QBP)

133 MHz (533 QPB)
200 MHz (800 QBP)

Technologia wykonania CPU 0,13 mikrometra 0,09 mikrometra
Liczba tranzystorów 55 milionów 125 milionów
Napi´cie rdzenia 1,525 V 1,4 V 
Wydzielanie ciep∏a (min/max) 75–90 W 90–100 W
Pami´ç cache L1 8 KB +12 kµops1 16 KB +12 kµops1

Cz´stotliwoÊç taktowania cache L1 pe∏na rdzenia pe∏na rdzenia
Pami´ç cache L2 512 KB 1024 KB
Cz´stotliwoÊç taktowania cache L2 pe∏na rdzenia pe∏na rdzenia
Pami´ç cache L3 brak brak
Zestaw instrukcji w procesorze MMX, SSE, SSE2 MMX, SSE, SSE2, SSE3

Tylko patrząc od
spodu, widzimy
różnice w budowie
Pentium 4 z rdze-
niem Prescott 
i Northwood 

g∏ównej obs∏ugujàcej napi´cia rdze-
nia 1.38-1.4 V. Do chipsetów po-
prawnie wspó∏dzia∏ajàcych z nowym
Pentium 4 nale˝à mi´dzy innymi
uk∏ady z rodziny i865PE i i875P.

Wadà nowego CPU jest wydziela-
nie du˝ych iloÊci ciep∏a. Po testach
procesor Prescott osiàgnà∏ tempera-
tuŕ  ponad 50ºC. Porównywany CPU
na rdzeniu Northwood mia∏ prawie
o 10ºC mniej.

Nowy procesor przeznaczony jest
dla wymagajàcych u˝ytkowników, 
mi∏oÊników podkŕ cania oraz gier. 
Dlatego jego cena jest na razie doÊç
wysoka. Za Prescotta taktowanego 
3,0 GHz zap∏acimy 1323 z∏otych. WK

SpecViewPerf 7.1 – DesignReview IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 38,2
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 34,7

SpecViewPerf 7.1 – Data Explorer IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII   71,3
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 63,5

PC Mark 2004 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII   4,47 MB/s
Multithreaded Test 1: File Compression IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII   5,34 MB/s
PC Mark 2004 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII   55,55 MB/s
Multithreaded Test 1: File Encryption IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 48,28 MB/s
3D Mark 2003 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII   76,3
CPU Test 1 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII   69
3D Mark 2003 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII    56,37 fps
Divx Video Compression IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 51,28 fps

Testy wydajności 1

IIIIIIIIII Pentium 4 Prescott 3,0 GHz  IIIIIIIIII Pentium 4 Northwood 3,0 GHz

Intel Pentium 4 HT 3,0 GHz Prescott

Kosztowne żelazko

1 Te
sty

 p
rz

ep
ro

wa
dz

on
o 

z w
∏àc

zo
ny

m
 H

yp
er-

Th
re

ad
ing

iem

1 Intel podaje, ˝e cz´Êç pami´ci cache L1 (pami´ç podr´czna ze Êledzeniem rozkazów – ang. Execution Trace Ca-
che) stanowi element architektury procesora. Jej rozmiar jest podawany w µops – liczbie rozumianych instrukcji

Q uckCam Sphere firmy Lo-
gitech to nowatorska ka-

mera internetowa. Urzàdzenie oferu-
je mo˝liwoÊci niespotykane do
tej pory. Produkt Logitecha
zosta∏ wyposa˝ony w dwa
silniczki sterowane z kom-
putera poprzez z∏àcze
UBS. Dzi´ki nim mo˝liwe
jest obracanie kamery
w kierunkach prawo–le-
wo oraz góra–dó∏. Po-
zwala to na zmian´ za-
kresu widzenia obiektywu
kamery o 180 stopni w poziomie
i 60 stopni w pionie. Do∏àczone
oprogramowanie jest bardzo proste

w obs∏udze, wi´c sterowanie ka-
merkà nie sprawi nikomu trudnoÊci.

Bardzo interesujàcà mo˝liwoÊcià
QuckCam Sphere jest opcja au-

tomatycznego Êledzenia.
Siedzàc przed kompute-
rem, nie znajdujemy si´
ca∏y czas w bezruchu.
Przy w∏àczonej funkcji

Êledzenia kamera auto-
matycznie podà˝a za
twarzà u˝ytkownika, tak
aby znajdowa∏a si´ za-

wsze w centrum wyÊwiet-
lanego obrazu. Funkcja ta przydaje
si´ zw∏aszcza przy korzystaniu z ko-
munikatorów umo˝liwiajàcych wi-

deokonferencje (na przyk∏ad Tlenu)
oraz podczas czatowania. W prakty-
ce Êledzenie twarzy sprawdza si´
bardzo dobrze. Kamera bezb∏´dnie
podà˝a za u˝ytkownikiem nawet po
odejÊciu od biurka na dwa, trzy
kroki. 

Pozosta∏e funkcje kamery sà ty-
powe dla urzàdzeƒ tego typu. Za
pomcà QuickCam Sphere mo˝emy
rejestrowaç filmy w rozdzielczoÊci

640x480 
punktów 
oraz nieru-
chome 
obrazy
w 1280x960

(rozdzielczoÊç interpolowana).
Urzàdzenie wspó∏pracuje 
z takim programami jak MSN
Messenger, Yahoo Messenger,
Windows Messenger czy ro-
dzimym Tlenem. 

W komplecie znajdziemy
sterowniki i oprogramo-
wanie dla peceta oraz
komputerów firmy
Apple.             JS

Dane techniczne
Nazwa QuickCam Sphere
RozdzielczoÊç sensora 640x680 pikseli
RozdzielczoÊç interopolowana 1280x960 pixeli
Zakres widzenia (poziom/pion) 180 stopni/60 stopni
Wbudowany mikrofon jest
Do testu dostarczy∏ Logitech Polska 

Cena z VAT oko∏o 750 z∏

QuckCam Sphere

Logitech na tropie

■



NOWE TECHNOLOGIE
ELEKTRONICZNY PAPIER

W przeciwieƒstwie do klasyczne-
go monitora LCD e-papier nie ma
dodatkowej warstwy filtrów odpo-
wiedzialnych za kolor. Choç cz´sto-
tliwoÊç zmiany obrazu umo˝liwia
p∏ynne wyÊwietlanie sekwencji ani-
mowanych, na razie pozostajà one
czarno-bia∏e. Ta niedogodnoÊç nie
przeszkadza, jeÊli jedynym zastoso-
waniem e-papieru b´dzie pokazywa-
nie tekstu i prostych schematów.
Prawdopodobnie zmieni si´ to jed-
nak, gdy˝ wizja miniaturowych kom-
puterów PDA czy lekkich notebo-
oków z rozwijanym ekranem zach´ci
producentów do inwestowania
w nowà technologi´. 

OczywiÊcie e-papier doskonale
nadawa∏by si´ tak˝e do gazet, 
wzbogacajàc pras´ o filmy 
i animowane reklamy. Gotowe pro-
dukty nie wychodzà jednak na razie
poza faz´ eksperymentów. Zapewne
poczekamy jeszcze kilka lat, zanim
e-papier wejdzie do powszechnego
u˝ytku. MKo

Podstawowym elementem elek-
tronicznego papieru jest oczywiÊcie
elektroniczny atrament. Ma on po-
staç miniaturowych kapsu∏ek o Êred-
nicy porównywalnej do ludzkiego
w∏osa. ZawartoÊç kapsu∏ek jest ró˝na
w zale˝noÊci od producenta. Xerox
na przyk∏ad u˝ywa tak zwanych ˝yri-
konów. Sà to miniaturowe kulki
z jednà po∏ówkà bia∏à, a drugà czar-
nà. ˚yrikony obracajà si´ w p∏ynie
wype∏niajàcym mikrokapsu∏k´, usta-
wiajàc si´ (w zale˝noÊci od przy∏o˝o-
nego napi´cia) czarnà lub bia∏à stro-
nà do góry . Firma E Ink proponu-
je inne rozwiàzanie – zastosowanie
zamiast kulki specjalnej drobnoziar-
nistej substancji. Czàsteczki bia∏e sà
na∏adowane dodatnio, czarne ujem-
nie. Ta metoda umo˝liwia dodatkowo
zwi´kszenie rozdzielczoÊci. Kapsu∏ki
umieszczone na styku dwu ró˝nie
wysterowanych obszarów mogà byç
dwukolorowe .

Aby kapsu∏ki elektronicznego atra-
mentu mog∏y pracowaç, muszà byç
po∏o˝one na warstwie elektrod. Jej
rol´ pe∏ni matryca TFT (taka jak w
panelach LCD). Jej komórki tworzà
tak˝e struktur´ pikseli. Zaletà aktual-
nie stosowanych technologii jest to,
˝e mikrokapsu∏ki e-atramentu nie
muszà byç u∏o˝one dok∏adnie nad
tranzystorami na matrycy. Upraszcza
to proces wytwarzania e-papieru.
Sama matryca TFT ma przy tym
gruboÊç 25 mikrometrów, a warstwa
e-atramentu jest a˝ osiem razy
grubsza. Jednak nawet po do∏o˝eniu
pod∏o˝a i wierzchniej warstwy zabez-

pieczajàcej gruboÊç e-papieru nie
przekracza po∏owy milimetra. 

Aby zapewniç elastycznoÊç ca∏ej
struktury, nale˝y zastosowaç odpo-
wiednie pod∏o˝e. Najprostszym roz-
wiàzaniem jest cienka blacha. Meta-
lowa warstwa ma t´ zalet´, ˝e ∏atwo
mo˝na na niej umieÊciç obwody
drukowane, niezb´dne do sterowa-
nia wyÊwietlaczem. Inne rozwiàzania
wykorzystujà materia∏y organiczne.
Umo˝liwiajà one stworzenie przezro-
czystych wyÊwietlaczy, choç proces
wytwarzania struktury tranzystorów
jest tu bardziej skomplikowany. 

to nic innego jak bardzo cienki i ela-
styczny wyÊwietlacz – dzia∏ajàcy po-
dobnie jak dzisiejsze monitory LCD. 

Najwi´kszymi sukcesami w opra-
cowywaniu e-papieru mo˝e po-
szczyciç si´ firma Polymer Vision,
w której udzia∏y ma dobrze znany
Philips. W chwili obecnej jest w sta-
nie wyprodukowaç na niewielkà ska-
l´ monochromatyczne wyÊwietlacze
o przekàtnej 5 cali i rozdzielczoÊci

320x240 pikseli, które mo˝na zwi-
nàç w rulon o Êrednicy nieca∏ych
dwu centymetrów. Nie jest to mo˝e
tak zaawansowana technologia jak ta

znana z filmów
SF , jednak
to ju˝ tylko
krok od elek-
tronicznej ga-
zety, której za-
wartoÊç b´dzie
mo˝na co-
dziennie rano
pobraç z inter-
netu. 

A by nie utonàç w pa-
pierach, czytamy do-
kumenty i e-maile

przede wszystkim na ekranie. Papier
jednak wcià˝ trzyma si´ mocno.
Kartki sà wygodne, poŕ czne i na-
macalne – niektórzy nie wyobra˝ajà
sobie ˝ycia bez roz∏o˝onej gazety
czy otwierania papierowej koperty.
Czy jest mo˝liwe ca∏kowite wyparcie
celulozy? Chyba nie, ale na pewno
nasze przyzwyczajenia mogà nie-
d∏ugo ulec zmianie. Od wielu lat
trwajà prace nad e-papierem, czyli
papierem elektronicznym. Nie jest
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e-papier
Czy wkrótce równie chętnie
jak z e-maila będziemy korzy-
stać z elektronicznej gazety?
Kkolejna rewolucja? 

Adresy WWW:
www.polymervision.com
www.eink.com

Warto zajrzeć...

W filmie Czerwona
planeta elastyczne
wyświetlacze są na
porządku dziennym

Aktualnie e-papier produkowany jest
tylko w małej ilości w laboratoriach

Elektroniczny atrament firmy Xerox to dwukolorowe kulki Firma E Ink ma inne rozwiązanie – drobnoziarnistą substancję  

oko
warstwa ochronna

elektroniczny
atrament

matryca
tranzystorów

oko
warstwa ochronna

elektroniczny
atrament

matryca
tranzystorów

■

Projekt Xerox Projekt E Ink





TESTY
PROGRAMY DO ODZYSKIWANIA DANYCH

aplikacji, które pomogà nam odzy-
skaç utracone dane. Sà wÊród nich
programy kosztujàce kilkadziesiàt
z∏otych i takie, za które musimy za-
p∏aciç ponad dwa tysiàce z∏otych.
Wi´kszoÊç z nich nie jest uniwer-
salna i odzyskuje tylko pewien ro-
dzaj danych w ÊciÊle okreÊlonych
sytuacjach. Miejmy nadziej´, ˝e ˝a-
den z przetestowanych przez Eks-
perta programów nigdy nam nie b´-
dzie potrzebny. Zapoznajmy si´ jed-
nak z ich mo˝liwoÊciami oraz dzia-
∏aniem. Na wszelki wypadek.

Skasowany i odzyskany
W jaki sposób mo˝emy odzy-

skaç plik, który zosta∏ niedawno
usuni´ty z dysku twardego? Jest to
mo˝liwe, poniewa˝ w trakcie stan-
dardowego kasowania plików usu-
wana jest z dysku jedynie cz´Êç
informacji o nim (na przyk∏ad na
partycjach FAT usuwane sà zapisy
ze specjalnej tablicy alokacji pli-
ków). Sam plik pozostaje na dysku
do czasu, gdy nie zostanie nadpi-
sany przez nowe dane. 

Specjalne oprogramowanie
mo˝e wi´c, analizujàc zawartoÊç
dysku, odtworzyç odpowiednie za-
pisy w tablicy alokacji plików
(patrz ilustracja poni˝ej). W ten
sposób skasowane pliki zostajà
znowu zarejestrowane przez sys-
tem operacyjny – widzimy je 
w folderach i mo˝na z nich korzy-
staç. Odzyskiwaç mo˝emy zarów-
no pliki skasowane z partycji FAT,
jak i NTFS. Wymaga to jednak do-
boru odpowiedniego oprogramo-
wania. Aplikacja do odzyskiwania
danych musi obs∏ugiwaç zastoso-
wany na naszym dysku format za-
pisu plików. Na przyk∏ad przete-
stowany przez Eksperta File Sca-
vanger nie odzyskuje danych
z wcià˝ popularnych partycji FAT.
Na szcz´Êcie wi´kszoÊç aplikacji,
które zosta∏y porównane, radzi so-

ci. Gdy porysujemy p∏yt´ CD lub
DVD, nasz nap´d nie b´dzie w sta-
nie odczytaç z niej interesujàcych
nas danych. 

Istnieje wiele programów s∏u˝à-
cych do odzyskiwania plików w wy-
padku, gdy dotknie nas jedno z ta-
kich nieszcz´Êç. Cz´Êç aplikacji po-
zwala uratowaç niedawno skasowa-
ny dokument, niektóre sà zaprojek-
towane do naprawiania uszkodzo-
nych baz danych, a inne próbujà
odczytaç porysowane sektory p∏yt
CD lub zdj´cia z kart pami´ci apa-
ratów cyfrowych. Ekspert wybra∏
osiem najbardziej interesujàcych

nie niew∏aÊciwej partycji. Bazy da-
nych i dokumenty ulegajà uszko-
dzeniom na skutek nieprawid∏owej
pracy programów i dzia∏alnoÊci wi-
rusów. W efekcie przestajà si´
otwieraç albo zamiast wa˝nych da-
nych zawierajà tylko cyfrowe Êmie-

P rzypadkowo skasowaç
mo˝emy w zasadzie
ka˝dy plik – od utwo-

rzonych przez nas dokumentów,
przez cyfrowe zdj´cia a˝ po frag-
menty programów. Czasami zdarza
si´ równie˝ omy∏kowe sformatowa-
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Powrót z niebytu

Dane mogą zo-
stać zniszczone
przez błąd użytkow-
nika, awarię systemu
czy wirus. Na
wszelki wypadek
poznajmy istniejące
programy do od-
zyskiwania utraco-
nych informacji

Nośniki danych przechowują osobno pliki oraz informacje o ich rozmieszczeniu na
dysku (w postaci specjalnej struktury danych). Na dyskach FAT dane o plikach (na
przykład ) zapisywane są w tablicy alokacji plików . Skasowanie pliku polega
w rzeczywistości na usunięciu informacji o nim z tablicy alokacji plików

Ekspert: W najnowszych wersjach Windows, Mac OS i w nie-
których popularnych dystrybucjach Linuksa w wersjach dla
komputerów desktop (na przykład Mandrake 9.2) nie ma na-
rzędzi do odzyskiwania skasowanych plików. Co ciekawe, ina-
czej wyglądała sytuacja jeszcze kilka lat temu. Między innymi
w systemach operacyjnych MS-DOS istniała dodatkowa in-
strukcja Undelete, która umożliwiała odzyskanie usuniętych
już z dysku plików. Uzupełniał ją program Unformat, który
pozwalał wycofać się z operacji szybkiego sformatowania dys-
ku lub dyskietki. Narzędzia Undelete i Unformat były jeszcze
obecne w Windows 95, choć ich użycie było już bardziej kło-
potliwe niż we wcześniejszych systemach MS-DOS – musieli-
śmy najpierw wyłączyć funkcję blokującą bezpośredni dostęp
do dysku. 
Dlaczego w najnowszych wersjach Windows nie ma polecenia
Undelete?
Jacek Jelitto: Program Undelete należał do grupy programów, które wy-
magają bezpośredniego dostępu do dysku. A niestety narzędzia, które
w ten sposób komunikują się z dyskiem, mogą uszkodzić długie nazwy pli-
ków, których obsługa została zapoczątkowana w systemie Windows 95.
Wydaje się, że to stanowi główną przyczynę wycofania programu Undelete
z kolejnych wersji Windows. Jednak w jego miejsce pojawiło się nowe na-
rzędzie Kosz. I to ono teraz chroni użytkownika między innymi przed przy-
padkowym usunięciem cennych danych z dysku twardego.

Opinia specjalisty
Jacek Jelitto
Microsoft Support Manager

File Scavenger 2.1
demo
IsoBuster 1.5
shareware
OfficeFIX Pro 2.96
demo
PhotoRescue 2.0
Wizard
demo
Recover My
Files 2.28
trial
R-Mail Outlook
Express 
Recovery 1.0
demo

CD-ROM
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➽

nych formatów, co zdecydowanie
u∏atwia nam prac´.

Programem, który równie dobrze,
jak Recover My Files, radzi sobie
z odzyskiwaniem usuni´tych plików
i folderów, jest File Scavenger 2.1.
Niestety, odzyskuje dane wy∏àcznie
z partycji NTFS i brakuje w nim
funkcji podglàdu plików. Musimy
wi´c odtwarzaç dane w ciemno. Jest
to jednak jedna z najtaƒszych apli-
kacji w teÊcie. Zatem je˝eli korzysta-
my tylko z plików przechowywanych
w systemie  NFTS, to warto zastano-
wiç si´ nad jej zakupem. 

Z ka˝dà partycjà obs∏ugiwanà
przez Windows poradzi sobie nato-
miast wspomniany ju˝ EasyRecove-
ry. Wersja Professional 6.0 tej apli-
kacji to prawdziwy kombajn, który
pozwala odzyskaç ponad 200 ro-
dzajów plików oraz naprawiç uszko-
dzone dokumenty MS Office, archi-
wa ZIP i DBX (zawierajàce poczt´
Outlook Expressa). Oprócz du˝ych

mo˝liwoÊci i wygodnej obs∏ugi pro-
gram oferuje równie˝ wiele cieka-
wych funkcji. Odzyskane pliki mogà
byç na przyk∏ad od razu wys∏ane na
serwer FTP. EasyRecovery zawiera
tak˝e modu∏, który sprawdza, czy
prawid∏owo sà ustawione prze∏àcz-
niki (jumpers) w naszych dyskach
twardych. 

Gdy aplikacja nie jest w stanie
odzyskaç danych z dysku, mo˝emy
za dodatkowà op∏atà skorzystaç
z us∏ug specjalnego centrum kryzy-
sowego prowadzonego przez twór-
ców programu. Byç mo˝e uda im
si´ odtworzyç wyjàtkowo cenne dla
nas dane. Co wa˝ne, twórcy Easy-
Recovery Professional majà swoje
biuro równie˝ w Polsce i do niego
w∏aÊnie mo˝emy wys∏aç popsuty
dysk. Jednak korzystanie z pomocy
in˝ynierów jest kosztowne. Za odzy-
skanie plików zapisanych na uszko-

formatowania tablicy alokacji zwykle
wymaga skorzystania z kilku opcji
programu i co gorsze, nie gwarantu-
je, ˝e dane zostanà odtworzone.
SkutecznoÊç odzyskiwania danych
ze sformatowanych partycji nie jest
wysoka. Cz´sto programy widzà tyl-
ko cz´Êç plików, które wczeÊniej
znajdowa∏y sie na dysku. 

Nie tylko dyski twarde
Mi∏oÊników fotografii cyfrowej

mo˝e zainteresowaç niedrogi pro-
gram PhotoRescue 2.0 Wizard do
odzyskiwania danych skasowanych
z kart pami´ci. Aplikacja jest bardzo
∏atwa w obs∏udze i nie wymaga kon-
figuracji. Po wybraniu karty w∏o˝onej
do czytnika pod∏àczonego do peceta
od razu wyÊwietla list´ zdj´ç, które
mogà byç odtworzone. Program 
obs∏uguje wszystkie popularne stan-
dardy kart (znakomita wi´kszoÊç 
z nich ma format zapisu plików
FAT12). 

Do nieco innych celów ni˝ po-
przednie aplikacje s∏u˝y IsoBuster
PRO 1.5. Próbuje odzyskaç dane
zapisane na porysowanych, uszko-
dzonych lub sformatowanych przy-

EasyRecovery Professional zawiera kilka narzędzi do zbadania stanu naszego dysku
i zapisanych na nim danych

Dostępne za darmo
funkcje programu Iso-
Buster PRO wystarczą,
oby odczytać porysowa-
ną płytę

dzonym dysku twardym musimy za-
p∏aciç co najmniej 2000 z∏otych.

Utracone partycje
W EasyRecovery i w pozosta∏ych

aplikacjach do odyskiwania

skasowanych plików Ekspertowi bra-
kowa∏o skutecznego narz´dzia po-
zwalajàcego odzyskaç ca∏à przypad-
kowo sformatowanà partycj´. Proce-
dura odbudowy usuni´tej w trakcie

bie tak samo dobrze z NTFS, jak
i FAT. Ciekawostk´ stanowi nie-
drogi program PhotoRescue 2.0
Wizard, wyspecjalizowany w odzy-
skiwaniu wykasowanych zdj´ç
z kart pami´ci. 

Wybór jest konieczny
W zasadzie tylko EasyRecovery

potrafi odzyskaç niemal ka˝dy ska-
sowany plik oraz naprawiç uszko-
dzone dokumenty i bazy danych za-
pisane w kilku formatach. Pozosta∏e
z przetestowanych aplikacji nie sà
ju˝ tak uniwersalne. Naprawiajà bàdê
odzyskujà dane okreÊlonych forma-
tów zapisane na konkretnych noÊni-
kach danych lub partycjach. Decy-
dujàc si´ zatem na kupno (cz´sto
bardzo drogiej) aplikacji do odzyski-
wania uszkodzonych lub skasowa-
nych plików, musimy wybraç t´,
która odpowiada naszym potrzebom.

Nie ma sensu na przyk∏ad wyda-
waç kilkuset dolarów na program Of-
ficeFIX Pro do ratowania uszkodzo-
nych dokumentów Worda, gdy pi-
szemy w edytorze tylko krótkie i ∏a-
twe do odtworzenia teksty. Nawet je-
˝eli któryÊ z nich ulegnie zniszcze-
niu, to i tak taniej b´dzie napisaç go
na nowo. W wyborze optymalnego
narz´dzia pomogà nam z pewnoÊcià
dane umieszczone w tabeli na stro-
nach 20–21.

Przede wszystkim 
skasowane pliki

W porównaniu Eksperta znalaz∏o
si´ kilka programów do odzyskania
z dysku skasowanych plików. Jed-
nym z nich jest Recover My Files.
Odzyska plik z ka˝dej partycji, którà
widzi Windows. W tym programie
Ekspertowi najbardziej spodoba∏a
si´ wygodna wyszukiwarka usuni´-
tych wczeÊniej z dysku plików. Po-
zwala ona ograniczyç wyszukiwanie
skasowanych danych do okreÊlo-

W Recover My Files możemy wskazać,
jakiego rodzaju pliki chcemy odzyskać

W programie File Scavenger brakuje funkcji podglądu skasowanych plików. Widzi-
my jedynie krótką informację o dokumentach 
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padkiem p∏ytach CD i DVD. Aplika-
cja obs∏uguje kilkadziesiàt ich for-
matów – radzi sobie praktycznie ze
wszystkimi stosowanymi obecnie
sposobami zapisu danych na srebr-
nych krà˝kach. IsoBuster PRO odzy-
skuje dane, próbujàc mi´dzy innymi
wielokrotnie przeczytaç uszkodzony
fragment oraz stosuje algorytmy,
które nie sà wykorzystywane przez
Windows. Aplikacja jest cz´Êciowo
darmowa. Zap∏aciç za program mu-
simy dopiero wtedy, gdy b´dziemy
chcieli korzystaç z zaawansowanych
funkcji (na przyk∏ad odczytywania
dysków UDF). Dok∏adne informacje
o korzystaniu 
z programu IsoBuster znajdziemy
w Ekspercie 6/2003.

W teÊcie programów do odzyski-
wania danych nie mog∏o zabraknàç
pakietu Norton SystemWorks 2004.

Zawarte w nim narz´dzia chronià na-
sze pliki i partycje przed przypadko-
wym zniszczeniem. Jednak tylko
niewielka cz´Êç z nich s∏u˝y do od-
zyskiwania utraconych danych.
Wi´kszoÊç programów wchodzàcych
w sk∏ad pakietu zabezpiecza przed
wykasowaniem lub uszkodzeniem
plików (na przyk∏ad dublujàc Kosz).

Dlatego w praktyce Norton Sys-
temWorks pozwala odtworzyç tylko
dane, które zosta∏y skasowane po
jego zainstalowaniu. Ponadto cz´Êç
opcji aplikacji zwiàzanych z odzy-
skiwaniem plików nie dzia∏a na par-
tycjach NTFS oraz w systemach in-
nych ni˝ Windows 98 i Me.

Uszkodzone pliki
Pliki w formatach MS Office sta-

∏y si´ standardem przechowywania
dokumentów tekstowych, baz da-

nych i arkuszy kalkulacyjnych. Nie-
stety, czasami mogà one zostaç
uszkodzone na skutek dzia∏ania wi-
rusów czy b∏´dów aplikacji. Gdy
oka˝e si´, ˝e nie mo˝emy otworzyç
pliku zawierajàcego efekt naszej
wyt´˝onej pracy, powinniÊmy si´g-
nàç po wyspecjalizowane narz´-
dzie. Poza uniwersalnym EasyReco-
very Professional ciekawym i doÊç
skutecznym programem do napra-

wiania plików jest pakiet OfficeFIX
Pro 2.96. Aplikacja potrafi przywró-
ciç prawid∏owà form´ dokumentom
Worda, Excela i Accessa. Obs∏uga
pakietu nie jest skomplikowana.
W zasadzie Ekspert ma tylko dwa
zastrze˝enia do twórców pakietu. Za
wersj´ PRO musimy zap∏aciç ponad
1400 z∏otych! Ponadto brakuje funk-
cji do seryjnego naprawiania uszko-
dzonych plików (na przyk∏ad po ata-

TESTY
PROGRAMY DO ODZYSKIWANIA DANYCH

Bez strat!

E kspert przygotował listę porad i wskazówek, które zmniejszą ryzyko utraty
plików. Starajmy się ich przestrzegać. Ignorowanie tych zasad może dopro-

wadzić do nieodwracalnej utraty ważnych plików. Wskazówki zostały przedsta-
wione w kolejności od najprostszych i nie wymagających dodatkowych inwesty-
cji, po bardziej skomplikowane i często kosztowne.

Włączamy funkcję automatycznego zapisywania pliku na dysk w pro-
gramach, których używamy.

Tworzymy regularnie kopie ważnych plików na innym dysku, dysku sie-
ciowym lub na płytach CD lub DVD.

Przynajmniej raz w tygodniu uruchamiamy program Scandisk (w Windows
98/Me) lub polecenie chkdsk (w Windows 2000/XP) i sprawdzamy, czy nie
ma błędów na dysku. W razie wykrycia uszkodzeń należy niezwłocznie wyko-
nać kopię zapasową ważnych danych i oddać dysk do serwisu.

Jeżeli jest to możliwe, to przechowujemy robocze wersje plików na dys-
ku twardym serwera w sieci lokalnej. 

Korzystamy z dobrego programu antywirusowego. Regularnie przepro-
wadzamy skanowanie dysków w poszukiwaniu elektronicznych mikrobów
i nie zapominamy o aktualizowaniu bazy wirusów.

Gdy mamy dwa dyski oraz system Windows 2000 Professional lub XP Pro-
fessional, możemy stworzyć woluminy lustrzane. Na obydwu dyskach będą
przechowywane kopie tych samych danych. Wykonanie tego w starszych syste-
mach wymaga zakupu kontrolera RAID (zobacz Ekspert 1/2003).

Naprawianie kilku pli-
ków naraz jest możli-
we jedynie w wersji
Enterprise pakietu
OfficeFIX. Trzeba za
nią zapłacić prawie
2000 złotych!

Nazwa programu EasyRecovery Professional 6.0 File Scavenger 2.1 IsoBuster PRO 1.5 Norton SystemWorks 2004
Producent Kroll Ontrack Inc. QueTek Consulting Corporation Smart Projects Symantec
Adres witryny producenta www.ontrack.pl www.quetek.com www.smart-projects.net www.symantec.pl
Cena 2672 z∏ote 155 z∏otych1 101 z∏otych1 364 z∏ote1

Obs∏uga
Wygoda obs∏ugi bardzo dobra przeci´tna przeci´tna bardzo dobra
J´zyk programu angielski angielski polski polski
Pomoc w programie bardzo dobra (w j´zyku angielskim) bardzo dobra (w j´zyku angielskim) bardzo dobra (w j´zyku angielskim) bardzo dobra (w j´zyku polskim)
Pomoc na stronach producenta doskona∏a (w j´zyku angielskim) mierna (w j´zyku angielskim) przeci´tna (w j´zyku angielskim) mierna (w j´zyku polskim)

Funkcje aplikacji
Zastosowanie odzyskiwanie plików z ró˝nych noÊników, odzyskiwanie usuni´tych plików odzyskiwanie plików z p∏yt CD i DVD odzyskiwanie plików, które zosta∏y usuni´te 

naprawa dokumentów MS Office,  z ró˝nych noÊników podczas pracy w Windows
Outlook Express oraz archiwów ZIP

Obs∏ugiwane formaty danych ponad 200 formatów plików kilkadziesiàt popularnych formatów wszystkie popularne formaty zapisu wszystkie rodzaje plików widzianych przez Windows
stosowane na p∏ytach CD i DVD

Obs∏ugiwane rodzaje noÊników ka˝dy nap´d magnetyczny lub cyfrowy widziany ka˝dy nap´d magnetyczny lub cyfrowy p∏yty CD i DVD ka˝dy nap´d magnetyczny lub cyfrowy widziany
przez Windows widziany przez Windows przez Windows

Obs∏ugiwane rodzaje partycji FAT12, FAT16, FAT32, NTFS NFTS nie dotyczy FAT12, FAT16, FAT32, NTFS
Odzyskiwanie usuni´tych plików i katalogów/e-maili mo˝liwe mo˝liwe mo˝liwe mo˝liwe
Odzyskiwanie sformatowanych partycji/kart mo˝liwe tylko wybrane pliki tylko wybrane pliki z p∏yt DVD+RW mo˝liwe
Automatyczne odzyskiwanie wielu plików mo˝liwe mo˝liwe mo˝liwe mo˝liwe
Naprawa uszkodzonych plików mo˝liwa niemo˝liwa niemo˝liwa niemo˝liwa
Podglàd odzyskiwanego pliku mo˝liwy niemo˝liwy niemo˝liwy3 niemo˝liwy
Mo˝liwoÊç uruchomienia z dyskietki w programie mo˝na utworzyç dyskietk´ startowà tak nie w programie mo˝na utworzyç dyskietk´ startowà
Uwagi firma oferuje równie˝ taƒsze programy zawierajàce cz´Êç opcji zwiàzanych z odzyskiwaniem  

tylko niektóre funkcje EasyRecovery Professional 6.0 plików dzia∏a tylko w Windows 98/Me i na
partycjach FAT (nie NFTS)

Programy do odzyskiwania         

1 Cena wed∏ug kursu USD z dnia 27.02.2004, 2  Funkcja dost´pna w wersji Enterprise, 3  Tylko podglàd zawartoÊci sektora p∏yty

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza
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ku wirusa). Ka˝dy z dokumentów
musimy wskazaç oddzielnie.

WÊród testowanych aplikacji nie
zabrak∏o równie˝ narz´dzia przezna-
czonego dla u˝ytkowników Outlook
Expressa. Darmowy klient pocztowy
Microsoftu ma niemi∏à cech´ – gdy
program przechowuje bardzo wiele
e-maili, mo˝e dojÊç do uszkodzenia
zawierajàcego je pliku DBX. W takiej
sytuacji nale˝y si´gnàç po R-Mail
Outlook Express Recovery 1.0. Pro-
gram pozwala odtworzyç listy
z uszkodzonych baz danych klienta
pocztowego. Potrafi tak˝e odzyskaç
przypadkiem skasowane z niej 
e-maile. Jego obs∏uga nie jest
skomplikowana, a skutecznoÊç doÊç
du˝a. Cieszy te˝ niewygórowana ce-

na aplikacji. Odzyskane listy zostajà
zapisane w akceptowanym przez
Outlook Expressa formacie EML. 

Po pierwsze: Uważać!
Ze wzgl´du na szeroki zakres

mo˝liwoÊci najlepszà aplikacjà
w porównaniu wydaje si´ EasyReco-

very Professional. Jed-
nak nie wszyscy potrze-
bujà tak uniwersalnego
i pot´˝nego narz´dzia.
Nie bez znaczenia jest
jego cena. Za mniejsze
pieniàdze mo˝emy kupiç
kilka programów, które
razem zaoferujà zbli˝onà
funkcjonalnoÊç. Najgo-
rzej w roli narz´dzia do
odzyskiwania plików
sprawdza si´ System-
Works 2004. 

Pami´tajmy jednak,
˝e ˝adna aplikacja nie
gwarantuje udanego
odzyskania danych. Wy-

kasowany plik mo˝e zostaç nadpi-
sany, a dokument Worda lub baza
danych zbyt uszkodzone przez wiru-
sa, by mo˝na je by∏o naprawiç.
Wniosek z tego prosty – najlepiej
po prostu dbaç o nasze dane.
Z ramki Bez strat! dowiemy si´, 
w jaki sposób.   MK

U trata danych stanowi problem dla domowego użytkow-
nika. Dla firmy może oznaczać nawet koniec działalności

– na przykład gdy znikną szczegóły opracowywanych przez
lata badań. Dlatego firmy inwestują nawet miliony dolarów
w ochronę swoich danych. 
W mniejszych przedsiębiorstwach zwyczajem jest robienie ko-
pii dysku lub kluczowych folderów kilka razy w miesiącu, tygo-
dniu lub nawet codziennie. Zapasowe dane są zapisywane
najczęściej na taśmach streamerów lub płytach CD i DVD.

Większe firmy budują natomiast własne lub dzierżawią tak
zwane Zapasowe Centra Danych (Disaster Recovery Centers),

które znajdują się
w bezpiecznych miej-
scach – z dala od sie-
dziby firmy. Na dys-
kach serwerów w Za-
pasowych Centrach
Danych przechowy-
wana jest kopia da-
nych i programów.
Czasem znajdują się
w nim również goto-
we stanowiska pracy
dla personelu firmy –
kopie tych, które ist-
nieją w firmie. W wy-
padku poważnej awa-
rii albo nawet fizycz-
nego zniszczenia

sprzętu komputerowego (pożar, katastrofa) przedsiębiorstwo
bardzo szybko, korzystając z Zapasowego Centrum Danych,
jest w stanie wznowić swoją normalną działalność. Najbar-
dziej spektakularnym przykładem skuteczności ochrony da-
nych w Zapasowych Centrach Danych były wydarzenia 
z 11 września 2001 po ataku na World Trade Center. Biura wie-
lu znanych firm zostały zniszczone. Mimo to większość cyfro-
wych danych została dość szybko odtworzona. Okazało się
bowiem, że prawie wszystkie przedsiębiorstwa z WTC korzy-
stały z usług firm oferujących Zapasowe Centra Danych.

W Polsce Zapasowe Centra Danych dzierżawi innym
przedsiębiorstwom między innymi firma Comarch. Jej serwe-
ry pracują w Warszawie i w Krakowie.

Jak firmy chronią dane

Książki:
Odzyskiwanie danych w praktyce – Piotr Czarny, Wydawnictwo

Helion, Gliwice 2002, cena 29 złotych

Adresy WWW:
www.ata-atapi.com/hiwtab.htm
www.dyski.wirt.pl/fat1.htm
www.ntfs.com
www.msinfo.pl 

Warto zajrzeć...

Wszystkie widoczne w oknie e-maile zostały wcześniej usunięte z programu Outlook Express.
R-Mail Outlook Express Recovery może je odzyskać

OfficeFIX Pro 2.96 PhotoRescue 2.0 Wizard Recover My Files 2.28 R-Mail Outlook Express Recovery 1.0
Cimaware Software DataRescue Recover My Files R-tools Technology Inc.
www.cimaware.com www.datarescue.com www.recovermyfiles.com http://outlook-mail-recovery.com
1548 z∏otych1 112 z∏otych1 272 z∏ote1 116 z∏otych1

przeci´tna bardzo dobra bardzo dobra bardzo dobra
angielski polski angielski angielski
bardzo dobra (w j´zyku angielskim) brak bardzo dobra (w j´zyku angielskim) bardzo dobra (w j´zyku angielskim)
przeci´tna (w j´zyku angielskim) doskona∏a (w j´zyku angielskim) doskona∏a (w j´zyku angielskim) bardzo dobra (w j´zyku angielskim)

naprawa dokumentów MS Office odzyskiwanie plików z kart pami´ci odzyskiwanie usuni´tych plików naprawa uszkodzonych baz danych Outlook Expressa
na dysku naszego komputera oraz odzyskiwanie usuni´tych e-maili

.doc, .xls, .mdb dowolne stosowane na kartach pami´ci kilkadziesiàt popularnych formatów .dbx

ka˝dy nap´d widziany przez Windows, karty SmartMedia, CompactFlash, Memory ka˝dy nap´d magnetyczny lub cyfrowy ka˝dy nap´d widziany przez Windows, na którym zapisano
na którym zapisano plik MS Office Sticks, SD, MMC, XD i nap´dy Microdrive widziany przez Windows pliki Outlook Expressa
FAT12, FAT16, FAT32, NTFS wersja Wizard nie odzyskuje plików z dysków FAT12, FAT16, FAT32, NTFS FAT12, FAT16, FAT32, NTFS
niemo˝liwe tylko pliki mo˝liwe mo˝liwe
niemo˝liwe tylko wybrane pliki z nich tylko wybrane pliki z nich niemo˝liwe
niemo˝liwe2 mo˝liwe mo˝liwe mo˝liwe
mo˝liwa niemo˝liwa niemo˝liwa mo˝liwa
mo˝liwy mo˝liwy mo˝liwy mo˝liwy
tak tak nie nie
programy: AccessFIX, WordFIX i ExcelFIX, wersja Expert dro˝sza o 10 dolarów pozwala bardzo dobra wyszukiwarka usuni´tych plików
wchodzàce w sk∏ad pakietu mo˝na kupiç odzyskiwaç pliki graficzne z dysków twardych
równie˝ oddzielnie

       utraconych danych

■

EasyRecovery Pro-
fessional to potęż-

ne narzędzie, za
którym dodatkowo
stoi firma zajmują-
ca się odzyskiwa-
niem danych. Gdy-
by nie cena, można
by program polecić

każdemu

Ekspert 
poleca

Norton System-
Works 2004 sku-
tecznie odzyskuje
przede wszystkim
te pliki, które zo-
stały skaskowane
po jego zainstalo-
waniu. Poza tym

wyraźnie spowolnia
pracę komputera

Ekspert 
odradza
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U sun´liÊmy niechcàcy bar-
dzo wa˝ny list elektroniczny

z programu Outlook Express (w tym
tak˝e z folderu )?
Na szcz´Êcie dzi´ki aplikacji
R-Mail Outlook Express Recovery
nie wszystko stracone. Spróbuje-

R-Mail Outlook Express Recovery

E-maile z powrotem

C zasami dokumenty stworzo-
ne za pomocà programów

pakietu Office ulegajà uszkodze-
niom. Dochodzi do tego na przy-
k∏ad podczas ataku wirusów czy
przesy∏ania danych w za∏àcznikach
poczty elektronicznej. W efekcie
pliki nie otwierajà si´ lub te˝ za-
miast tekstu zawierajà nieczytelny
zbiór znaków. Ekspert poka˝e, jak
naprawiç uszkodzony dokument
Worda za pomocà programu Word-
FIX, wchodzàcego w sk∏ad pakietu
OfficeFIX.

1. Uruchamiamy program Word-
FIX – znajduje si´ w grupie z pozo-
sta∏ymi aplikacjami pakietu Office-
FIX. U do∏u okna klikamy na

i nast´pnie na
ikon´ .

2. Odnajdu-
jemy na dysku twardym i zaznacza-
my plik, który uleg∏ uszkodzeniu .
Klikamy na oraz w nast´p-
nym oknie programu na

.

3. Program WordFIX wy-
konuje operacj´ naprawiania

pliku. Zwykle trwa to tylko chwil´.
Klikamy na przycisk .

Naprawiony dokument zostaje
otworzony w Wordzie. Sprawdzamy,
czy dokument zawiera dobry tekst ,
i zamykamy okno edytora tekstu, nie
zapisujàc odzyskanego pliku – zaraz
zrobi to za nas WordFIX.

4. Klikajàc na , mo˝emy zmie-
niç folder, w którym zostanie zapisa-
ny naprawiony plik. Nast´pnie w po-
lu wybieramy jego format. Mo˝e-
my te˝ zaznaczyç opcj´ , aby
naprawiony dokument zosta∏ od razu
otwarty. Klikamy na .

my go teraz
odzyskaç.

1. Zamy-
kamy Outl-
ook Express.
Uruchamia-
my program R-Mail Outlook
Express Recovery i wybieramy po-
jedynczym klikni´ciem nazw´ fol-
deru, z którego nasz list zosta∏ defi-
nitywnie usuni´ty . Nast´pnie kli-
kamy na ikon´ .

2. Widzimy list´ e-maili, które mo-
gà byç odzyskane. Zaznaczamy list,
który chcemy odzyskaç (poni˝ej
wyÊwietlana jest jego zawartoÊç).

3. Klikamy pra-
wym przyciskiem

myszy na wybrany list elektronicz-
ny. Aby zapisaç go do pliku EML,
wybieramy z menu kontekstowego
polecenie .

R -Mail Outlook Express Recovery potrafi naprawić
uszkodzone pliki DBX Outlook Expressa (na przykład

gdy przestanie się otwierać skrzynka odbiorcza). Aby odzys-
kać listy i zapisać je w formacie EML, klikamy na .

Ekspert radzi
Również EasyRecovery Professio-

nal pozwala odzyskać i naprawić
uszkodzone pliki Outlook Expressa

oraz Outlooka. Naprawę rozpoczyna-
my, klikając w głównym oknie aplikacji
na , a następnie na lub .

Ekspert radzi

OfficeFIX

Naprawiamy 
dokument Worda

P rogram Recover My Files
doskonale nadaje si´ mi´-

dzy innymi do odzyskiwania da-
nych ze skasowanych plików
z dyskietek (tak˝e uszkodzonych).
Ekspert poka˝e, jak odzyskaç do-
kument (arkusz Excela) usuni´ty
przypadkiem z przenoÊnego
medium.

1. Wk∏adamy dyskietk´ do nap´-
du i dopiero wtedy uruchamiamy
program Recover My Files. Klika-
my na przycisk . Nast´pnie za-
znaczamy pole w dolnej cz´Êci
okna . Na koniec klikamy na
przycisk .

2. Chcemy uzyskaç list´ plików
usuni´tych z dyskietki. Zaznacza-

my wi´c pole i klikamy na
przycisk .

3. Teraz musimy wskazaç, ja-
kiego typu pliki ma spróbowaç od-
zyskaç Recover My Files. W tym
celu zaznaczamy odpowiednie po-
la, na przyk∏ad , i klikamy na
przycisk .

4. Program rozpoczyna analiz´
dyskietki. Gdy procedura dobieg-
nie koƒca, wybieramy kategori´
szukanych plików . Na liÊcie 
odnajdujemy dokument, który
chcemy odzyskaç . Zaznaczamy
go i klikamy na ikon´ .

Recover My Files

Odzyskujemy dane
z dyskietki



E kspert poka˝e, jak za pomocà
EasyRecovery odzyskaç plik

graficzny, który zosta∏ przypadkiem
usuni´ty z dysku. OczywiÊcie w ana-
logiczny sposób mo˝emy odzyskaç
tak˝e innego rodzaju dokumenty.

1. Po uruchomieniu aplikacji kli-
kamy na i nast´pnie na ikon´ .

2. Widzimy list´ dysków, które
komputer znalaz∏ w naszym kompu-
terze wraz z informacjà o stosowa-
nych na nich formatach plików. Wy-
bieramy nap´d, na którym znajdowa∏
si´ dokument, który potem usun´li-
Êmy . Klikamy na przycisk .

3. W lewej cz´Êci okna klikamy
na folder, w którym znajdowa∏ si´
plik graficzny . Nast´pnie zazna-
czamy pojedynczym klikni´ciem
pole przy jego nazwie . Dobrze
jest mieç pewnoÊç, ˝e jest to w∏a-

EasyRecovery Professional

Przywracamy
dane na dysku

Êciwy plik. Klikamy wi´c na przy-
cisk , aby w∏àczyç jego podglàd.
W wypadku, gdy odnaleêliÊmy w∏a-
Êciwy dokument, zamykamy pod-
glàd i klikamy na . 

4. Wybieramy pojedynczym
klikni´ciem przycisk i wskazuje-
my w kolejnym oknie folder, w któ-
rym ma zostaç umieszczony odzy-
skany plik graficzny. Klikamy na

. Plik zostaje zapisany w wy-
branym przez nas katalogu. Klikamy
na . Wa˝ny dla nas plik zosta∏
odtworzony.                       MK

L itera przy nazwie pliku
informuje, że odzyskanie

dokumentu powinno odbyć się
bez problemów. Każde inne ozna-
czenie sugeruje, że uratowane da-
ne mogą być niekompletne. Twór-
cy EasyRecovery proponują w ta-
kiej sytuacji skorzystać z dodatko-
wych usług ratowania danych. 
Są one jednak bardzo kosztowne
– praktycznie opłacalne wyłącznie
dla firm.

Ekspert radzi

S pecyfika ka-
sowania pli-

ków z partycji
FAT polega mię-
dzy innymi na
usuwaniu pierwszej litery z ich
nazw. EasyRecovery Professional,
kiedy próbuje odzyskać dane, za-

stępuje brakującą
literę znakiem _
Musimy więc być
przygotowani, że
na liście plików,

które mogą być odtworzone z par-
tycji FAT, zobaczymy zmodyfikowa-
ne nazwy dokumentów .

FAT bez litery

■



PORADY
NAJLEPSZE WTYCZKI I DODATKI DO POPULARNYCH PROGRAMÓW

W iele aplikacji ma
tak zwanà otwartà
architektur´, dzi´ki

czemu mo˝liwe jest modyfikowanie
ich oraz dodawanie nowych funkcji.
Wykorzystujà to zarówno profesjo-
nalne firmy, jak i programiÊci ama-
torzy, którzy tworzà plug-iny (po
polsku nazywane wtyczkami). Sà to
specjalne aplikacje, które nie mogà
dzia∏aç samodzielnie. Do prawid∏o-
wego funkcjonowania potrzebujà
programu-matki, który dzi´ki nim

uzyskuje nowe w∏aÊciwoÊci i opcje.
Dost´pne sà tak˝e specjalne dodat-
ki do niektórych programów, które
dzia∏ajà samodzielnie i na przyk∏ad
uaktywniajà ukryte w aplikacji opcje
czy pozwalajà na szybszà i wygod-
niejszà obs∏ug´ programu-matki (sà
to tak zwane dodatki, nazywane po

angielsku add-ons). Na krà˝ku do∏à-
czonym do tego numeru Eksperta
znajdziemy wiele programów tego
typu.

Warto zawróciç uwag´, ˝e wi´k-
szoÊç wtyczek tworzà sami u˝ytkow-
nicy oprogramowania, zirytowani je-
go trudnà obs∏ugà bàdê brakiem

niektórych przydatnych funkcji.
Dzi´ki temu wi´kszoÊç 
plug-inów jest naprawd´ praktycz-
na, a cz´sto tak˝e bardzo ciekawa.  

Ekspert wyszuka∏ i zamieÊci∏ na
krà˝ku zbiór interesujàcych dodat-
ków do programów, z których korzy-
stamy codziennie. Zainstalowanie
ich mo˝e znacznie u∏atwiç i uprzy-
jemniç prac´ z naszymi ulubionymi
aplikacjami – przeglàdarkami inter-
netowymi, programami graficznymi,
aplikacjami do nagrywania p∏yt
kompaktowych, odtwarzaczami
multimedialnymi czy komunikatora-
mi. Dzi´ki temu unikniemy tak˝e
koniecznoÊci instalowania wielu
dodatkowych programów. Na przy-
k∏ad zamiast korzystaç ze specjal-
nego narz´dzia przeznaczonego do
zgrywania piosenek z p∏yt, dokona-
my tego za pomocà popularnego
Winampa. ¸àcznie na krà˝ku
znalaz∏o si´ ponad 200 plug-inów
ró˝nego rodzaju. Nie ma tylu stron
w Ekspercie, ˝eby opisaç wszystkie.
Warto jednak wypróbowaç ró˝ne
wtyczki, tak˝e te z kategorii
pomini´tych w opisie.
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Dodatkowe życie

J eśli chcemy bliżej poznać najnow-
sze plug-iny, skorzystajmy z wy-

specjalizowanych witryn poświęconych
tej tematyce. Ekspert poleca szczegól-
nie serwis http://webattack.com ,
gdzie znajdziemy setki dodatków do
różnych aplikacji. Wygodny układ stro-
ny i sprawnie działająca wyszukiwarka
sprawiają, że dotarcie do interesujących

treści nie jest trudne. Na stronie
www.thepluginsite.com znajdziemy
natomiast ciekawe dodatki do aplikacji
graficznych. Warto także zaglądać na

oficjalne strony poszczególnych pro-
gramów. Często znajdziemy tam infor-
macje o interesujących dodatkach i na-
kładkach.

Nowości plug-inowe

I nstalacja plug-inów i dodatków
to rozwiązanie wygodne i prak-

tyczne. Należy jednak zachować
umiar, by zbyt duża liczba dodat-
kowych elementów nie zdestabili-
zowała pracy systemu operacyj-
nego i zainstalowanych w nim
programów. Korzystajmy tylko
z tych wtyczek, które naprawdę
okażą się pomocne i przydatne
w codziennej pracy z naszym
komputerem.

Ekspert radzi

Na oficjalnej stronie pro-
gramu Winamp znajdzie-
my cały dział poświęcony
plug-inom 

Nowe plug-iny 24
Przeglądarki internetowe 25
Przeglądarki graficzne 26
Programy graficzne 27
Programy do wideo 28
Odtwarzacze 29
Programy do nagrywania 29
Komunikatory 30
Programy pocztowe 31
Spolszczenia aplikacji 32

Możliwości programu przestały ci wystarczać? Nie musisz
kupować nowego. Wystarczy rozbudować dobrze znaną
aplikację za pomocą wtyczek polecanych przez Eksperta
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➽

W Internet
Explorerze

i innych przeglàdar-
kach mo˝emy zablo-
kowaç wyskakiwanie
pop-upów. Taka zmia-
na opcji programu jest jednak
(szczególnie w produkcie Microsoftu)
niewygodna i mo˝e powodowaç k∏o-
poty z wyÊwietlaniem stron. 

WebWasher umo˝liwia szybkie
i wygodne zablokowanie wyskakujà-
cych okienek. Mo˝emy tak˝e wstrzy-
maç odtwarzanie animacji Flash
oraz uniemo˝liwiç wykonywanie
skryptów JavaScript i VBScript. Do-
datek mo˝emy tak˝e wykorzystaç,
aby odciàç dzieciom dost´p do nie-
po˝àdanych stron WWW. 

Blokowanie pop-upów
Uniemo˝liwimy skryptom na

stronach WWW otwieranie
okienek pop-up.

1. W zasobniku systemo-
wym klikamy dwukrotnie na

. Otwiera si´ okno
konfiguracji programu.

2. Zaznaczamy opcj´
i klikamy na .

Restartujemy przeglàdark´.

Filtrowanie skryptów
Zablokowanie wykonywania skryp-

tów JavaScript i VBScript (elementy
te mogà okazaç si´ niebezpieczne
dla systemu) ma sens, gdy odwie-
dzamy wiele nieznanych serwisów.
W oknie WebWashera wybieramy 
i zaznaczamy . Klikamy na .

Blokada dostępu
Mo˝emy zablokowaç dost´p do

serwisów internetowych zawierajà-

cych w adresie wyra˝enia z definio-
walnej listy. Program po wykryciu
próby po∏àczenia z niepo˝àdanà
stronà przekieruje przeglàdark´ na
wybrany uprzednio adres. 

1. W oknie programu dodajemy
zaznaczenie do opcji . Zaznacza-
my pole i wpisuje-
my adres serwisu, na który b´dzie
dokonywane przekie-
rowanie .

2. Nast´pnie two-
rzymy list´ blokowa-
nych adresów. Klika-
my na i wpisujemy

s∏owo lub cz´Êç adresu internetowe-
go. Po stworzeniu listy s∏ów kluczo-
wych klikamy na .

3. Zabezpieczamy jeszcze do-
st´p do WebWashera, aby inni u˝yt-
kownicy nie przywrócili mo˝liwoÊci
otwierania zablokowanych stron.
W oknie WebWashera klikamy na

i .

4. Wpisujemy has∏o dost´pu do
programu i klikamy na . Przy
kolejnych próbach otworzenia okna
z ustawieniami
aplikacji ko-
nieczne b´dzie
podanie has∏a.

Plug-in Start Page Guard 
Program Internet Explorer
Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

Przeglądarki internetowe
Coraz częściej surfujemy w sieci, zamiast oglądać telewizję i słuchać 
radia. Stosując wtyczki do przeglądarek, usprawnimy sieciowe wędrówki

Plug-in WebWasher
Program Internet Explorer, 

Avant Browser, 
MyIE2

Licencja freeware*
Instalacja w∏asny instalator

S tart Page Guard to dodatek
do przeglàdarki Internet

Explorer. Wtyczka przeciwdzia∏a
podmianie naszej strony startowej
przez z∏oÊliwe skrypty czy dialery. 

Po zainstalowaniu Start Page
Guard otwieramy okno dodatku
(skrót do niego znajdziemy
oczywiÊcie w menu Programy).
Nast´pnie zaznaczamy pola 
i klikamy na przycisk .
Start Page Guard b´dzie od tej

Ochrona strony startowej
N a stronach WWW cz´sto

spotykamy animacje czy za-
bawne gry wykonane w technologii
flash. Niestety, wi´kszoÊç przeglàda-
rek internetowych nie oferuje mo˝li-
woÊci Êciàgni´cia ich na dysk. Pro-
blem rozwià˝e zainstalowanie dodat-
ku Flash Movie Extract Pilot.

1. Flash Movie Extract Pilot dzia∏a
niezale˝nie od przeglàdarki. Aby zapi-
saç plik flash ze strony WWW, musi-
my uruchomiç program, korzystajàc 
z ikony na pulpicie. Aplikacja skanuje
folder tymczasowych plików interne-
towych i w lewej stronie okna wy-
Êwietla list´ wszystkich znalezionych
plików SWF .

2. Po klikni´ciu na któryÊ z plików
SWF wyÊwietlony zostaje jego

pory uruchamiany automatycznie
przy starcie systemu Windows.
Gdy program wykryje, ˝e strona
startowa przeglàdarki zosta∏a
zmieniona bez naszej akceptacji,
automatycznie przywróci poprzed-
nie ustawienia. 

podglàd . Po od-
nalezieniu interesujà-
cego nas pliku klika-
my na nim prawym
przyciskiem myszy i wybieramy po-
lecenie . Wskazujemy
miejsce na dysku, gdzie ma zostaç
zapisany dokument SWF i klikamy
na . Mo˝emy ju˝ uruchomiç
gr´ bez ∏àczenia si´ z siecià lub
przes∏aç jà znajomym.

Plug-in Flash Movie 
Extract Pilot

Program Internet Explorer, 
Avant Browser, 
MyIE2

Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

*Do zastosowaƒ niekomercyjnych, 
dla studentów i pracowników naukowych

FlashGet Opera Plug-in Umo˝liwia poprawnà wspó∏prac´ mened˝era pobierania plików 
FlashGet z przeglàdarkà Opera

DzSoft Favorites Search Dodatek usprawniajàcy korzystanie z rozbudowanej listy Ulubionych w IE
Google Toolbar Umo˝liwia szybkie wyszukiwanie informacji w sieci. W wersji

angielskiej blokuje tak˝e pop-upy. Dzia∏a z Internet Explorerem
EasyGoBack Umo˝liwia wykorzystywanie tak zwanych gestów myszà do sterowania

przeglàdarkà IE
AI-RoboForm Umo˝liwia szybkie wype∏nianie formularzy na stronach internetowych.

Wspó∏pracuje z IE, MyIE2 i AvantBrowser
Projekt XXI Nak∏adka na Internet Explorer, która umo˝liwia mi´dzy innymi

przeglàdanie programu stacji telewizyjnych
Na p∏ycie znalaz∏o si´ 21 ró˝nych wtyczek i dodatków do przeglàdarek internetowych

Inne wtyczki na płycie

Reklamy pod kontrolą

Zapisywanie animacji
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NAJLEPSZE WTYCZKI I DODATKI DO POPULARNYCH PROGRAMÓW

N oopads zainteresuje u˝yt-
kowników przeglàdarki

Opera w wersji adware. Program
wyÊwietla w swoim oknie banery.
Dzi´ki Noopads zakryjemy reklamy
konfigurowalnym paskiem, z które-
go mo˝emy b∏yskawicznie urucho-
miç dowolnà aplikacj´.

1. Noopads uruchamia si´ razem
z przeglàdarkà i automatycznie mi-
nimalizuje si´ do zasobnika syste-
mowego. Wystarczy raz ustawiç pa-
sek na w∏aÊciwym miejscu, a b´-
dzie si´ w nim pojawia∏ przy ka˝-
dym uruchomieniu. 

U ˝ytkownikom nak∏adki MyIE
rolki w myszkach mogà si´

przydaç nie tylko do przewijania do-
kumentu. Po zainstalowaniu
plug-ina WheelZoom uzyskamy
mo˝liwoÊç p∏ynnego powi´kszania
i zmniejszania widoku stron interne-
towych poprzez obracanie rolkà.

Po zainstalowaniu wtyczki na
pasku narz´dzi z listà dodatków po-
jawia si´ ikona . Klikamy na
nià, a nast´pnie, poruszajàc rolkà
w myszce, powi´kszamy lub

Plug-in Noopads
Program Opera
Licencja freeware
Instalacja uruchomiç 

instalator z p∏yty. 
Pliki rozpakujà si´ 
do C:\Noopads

Plug-in WheelZoom
Program MyIE2
Licencja freeware
Instalacja plug-in musi

znaleêç si´
w podkatalogu 

w folderze 
MyIE2

Zamiast oglądać
reklamy w Ope-
rze, uzyskajmy
dostęp do ulu-
bionych progra-
mów 

Powiększająca rolka

2. Po uruchomieniu Opery
i Noopads widzimy jedynie pasek
pozbawiony przycisków. Aby do-
datek by∏ w pe∏ni funkcjonalny,
umieÊcimy na nim skróty do na-
szych ulubionych programów. 
W tym celu klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na pustej cz´Êci
paska Noopads. Widzimy okno
dodawania nowego przycisku .

3. Klikamy na i wskazujemy
program, który ma zostaç urucho-
miony po klikni´ciu na przycisk.
Nast´pnie klikamy na . W ten
sposób dodajemy kolejne skróty do
aplikacji.

zmniejszamy widok strony interne-
towej .
Powiększona strona mniej męczy wzrok
i pozwala przyjrzeć się obrazkom

Zakrywanie reklam

Przeglądarki graficzne
Plug-iny do przeglądarek graficznych znacznie rozszerzą ich moż-
liwości. Dla IrfanView cała kolekcja wtyczek jest dostępna w jed-
nym pakiecie. Plug-iny dla ACDSee są niestety w wersji próbnej

P lug-in Shell Extension do-
daje do menu konteksto-

wego Windows polecenia pozwa-
lajàce szybko konwertowaç pliki
graficzne. Po zainstalowaniu
wtyczki klikamy prawym przycis-
kiem myszy na dowolny dokument

Automatyka

R oboEnhancer umo˝liwia ob-
róbk´ wielu fotografii jedno-

czeÊnie, co przyÊpieszy naszà prac´.
Wtyczka pozwala stworzyç skrypt do
poprawiania zdj´ç. W ten sposób
zautomatyzujemy kilka, a nawet kil-
kanaÊcie czynnoÊci, które zazwy-
czaj wykonujemy ŕ cznie.

1. Po zainstalowaniu
RoboEnhancera w oknie ACD-
See zaznaczamy zdj´cia prze-
znaczone do obróbki. Klikamy
na menu i wybieramy

.

2. Wpisujemy nazw´ skryptu .
Wybieramy . Klikamy prawym
przyciskiem myszy na .

3. Roz-
wija si´ li-
sta, z której
wybieramy
efekt, jaki
ma zostaç
zastosowany dla zdj´ç. Ekspert za-
znaczy∏ g∏´bi´ kolorów .
Nast´pnie w oknie zmieniamy
ustawienia efektu. Po zakoƒczeniu
konfiguracji i dodaniu kolejnych
efektów klikamy na ,
aby zapisaç gotowy skrypt na dysku. 

4. Chcàc u˝yç gotowego skryp-
tu, w∏àczamy RoboEnhancer. Potem
wybieramy w∏aÊciwy skrypt i klika-
my na . ACDSee doko-
na automatycznej obróbki fotografii.

Plug-in RoboEnhancer 
Program ACDSee
Licencja trial (cena 300 z∏)
Instalacja w∏asny instalator

zawierajàcy grafik´. Z menu kon-
tekstowego wybieramy polecenie

, a nast´pnie format gra-
ficzny, do jakiego plik ma zostaç
przekonwertowany .

Plug-in Shell Extension
Program IrfanView
Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

P akiet All Plugins to 42 wtycz-
ki rozszerzajàce mo˝liwoÊci

IrfanView. U˝ytkownicy i autor pro-
gramu opracowali plu-
g-iny umo˝liwiajàce
odczyt wielu innych,
ma∏o popularnych ro-
dzajów plików – w tym

audio, wideo (za pomocà Windows
Media Playera) oraz strumieni da-
nych Real Media. Niektóre wtyczki
dodajà do IrfanView zupe∏nie mo˝li-
woÊci. Pozwalajà na przyk∏ad wypaliç
fotki na p∏ycie Video CD, wykorzystu-
jàc program Nero Burning ROM.

Shell Extension

Na p∏ycie znalaz∏y si´ 44 wtyczki do 
przeglàdarek graficznych

Inne wtyczki

Plug-in All Plugins 
Program IrfanView
Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

Do wszystkiego
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X eroPlugins to zestaw 36
darmowych filtrów po-

dzielonych na cztery zestawy.
WÊród efektów oferownych przez
XeroPlugins znajdziemy mi´dzy in-
nymi mg∏y, malowid∏a na porcela-
nie, oÊwietlenie ultrafioletowe
i metalicznà poÊwiat´. W∏asnor´cz-
ne osiàgni´cie tych efektów zaj´∏o-
by nam bardzo du˝o czasu. Z po-
mocà Xero potrwa tylko chwil´.

1. Obs∏uga
wtyczki Xero-
Plugins jest
prosta. Z menu

w Photo-
shopie lub

w Paint
Shop Pro wy-
bieramy pole-

. Wskazujemy plik
i klikamy na

. Dodane akcje od razu b´dà
widoczne w oknie .

Korzystanie z akcji
Gotowe akcje sà zawarte w kilku

listach . Wgrane w poprzednim
punkcie akcje 
oferujà u∏atwienia w postaci przypi-
sania wielu operacji pod klawisze

funkcyjne. 
Na przyk∏ad gdy
chcemy skopiowaç
fragment obrazka
do nowego okna,
wystarczy, ˝e wciÊ-
niemy klawisz 
lub wybierzemy
akcj´ i kliknie-
my na . 
Skrypt wykona za-
pisane w nim ko-
lejne operacje.

P hotoshop obs∏uguje spe-
cjalne skrypty (akcje). Po-

zwalajà one zautomatyzowaç cz´-
sto wykonywane operacje. Wtyczka
Productionset zawiera katalog go-
towych akcji. Dodatkowo w ramce
Nowe akcje znajdziemy przydatne
informacje, jak samodzielnie mo-
˝emy utworzyç nowe skrypty do-
stosowane do naszych potrzeb.

Instalacja
1. Uruchamiamy
plik instalacyjny 
z p∏yty kompaktowej
Eksperta. Nast´pnie
w oknie Photoshopa
wciskamy kombina-
cj´ .

2. W oknie akcji
klikamy lewym przy-
ciskiem myszy na 
i wybieramy

W iele wtyczek do Photoshopa działa także z Paint Shop Pro oraz
innymi programami graficznymi obsługującymi ten sam standard

plug-inów. Dokładne informacje znajdziemy w plikach .

Wtyczki wielozadaniowe

Nowe akcje

S tandardowo Photo-
shop umożliwia do-

dawanie nowych akcji.
Wystarczy zarejestrować
szereg czynności i zapi-
sać je jako kolejny skrypt.

1. W oknie akcji klikamy na ikonę . Wpisujemy nazwę nowej akcji . Wy-
bieramy kategorię, do której zostanie dopisana. Klikamy na . 

2. Wykonujemy czynności, które chcemy zgrupować w akcji – na przykład
zaznaczamy fragment obrazka, kopiujemy i wklejamy. Rejestrator akcji za-
pisuje kolejne kroki w skrypcie. Aby zakończyć dodawanie czynności, klika-
my na . Nowa akcja  jest od razu gotowa do użycia.

Najwięcej wtyczek powstaje właśnie do programów graficznych. Większość
dodatków służy do generowania efektów specjalnych oraz uproszczania
i automatyzacji pracy. Ekspert opisał najciekawsze spośród nich

Programy graficzne

Plug-in Productionset
Program Photoshop 5,6,7
Licencja freeware
Instalacja opis poni˝ej

K omplet filtrów Harry’ego to
55 zdefiniowanych usta-

wieƒ, które zastosowane dla zdj´ç
pomogà uzyskaç ciekawe efekty
kolorystyczne i zniekszta∏cenia.  

Zosta∏y one podzielone na grupy
tematyczne, takie jak kolorowanie,
efekty artystyczne, gradienty, wy-
pe∏nienia, szumy i efekty naturalne
– na przyk∏ad atmosferyczne.

Instalacja
1. Instalator plug-ina kopiuje pliki
filtrów na twardy dysk.

2. Otwieramy katalog
w folderze
. Kopiuje-

my 
do folderu z plug-inami
Photoshop.

Obsługa wtyczki
1. Z menu efektów i fil-
trów wybieramy opcj´

Alf’s Filter Factory Power Toys zestaw 11 filtrów dla Photoshopa i Paint Shop Pro 
pozwalajàcych mi´dzy innymi na rozbicie obrazu na sk∏adowe RGB

FunHause to 11 filtrów Photoshopa, zawierajàcych ró˝nego rodzaju 
efekty zniekszta∏ceƒ liniowych i przestrzennych oraz funkcje 
lustrzanych odbiç

Toadies 2 34 filtry graficzne do Photoshopa i Paint Shop Pro które 
generujà efekty mozaiki, kryszta∏u i postarzania zdj´ç

Rerdfield Plugins wtyczki do Photoshopa umo˝liwiajàce tworzenie trójwymiaro-
wych deformacji obrazu

Na p∏ycie znalaz∏o si´ 19 ró˝nych wtyczek i dodatków przeznaczonych do programów graficznych

Inne wtyczki na płycie

i .
Pojawia si´ okno
wtyczki. Wybieramy
w nim grup´ efektów
i ustawiamy parame-
try filtra.

2. Na przyk∏ad aby na∏o˝yç na
obrazek zestaw barw, wybieramy 
oraz . Zmieniajàc suwakami 
poszczególne parametry, obserwuje-
my efekty zmian wyglàdu grafiki.

3. Filtry Harry’ego oferujà tak˝e
podglàd efektów. Klikamy na ,
a plug-in wyÊwietla w oknie pod-
glàdu kolejne ustawienia wybranego
efektu. Dzi´ki temu szybko mo˝emy
wybraç najlepsze ustawienia.

Plug-in Harry’s Filters
Program Photoshop, 

Paint Shop Pro
Licencja freeware
Instalacja opis poni˝ej

cenie , a potem
jeden z efektów. 

2. Ka˝dy z filtrów
(na przyk∏ad mg∏a)
ma w∏asne opcje
konfiguracyjne, któ-
re regulujemy za pomocà suwa-
ków , Êledzàc jednoczeÊnie
zmiany w oknie podglàdu . Kli-
kamy na przycisk .

Plug-in XeroPlugins
Program Photoshop, 

Paint Shop Pro
Licencja freeware
Instalacja instalator rozpakowuje

pliki do C:\Ekspert\ 
Wtyczki\XeroPlugins 
skàd kopiujemy je do 
folderu PlugIns w Paint
Shop Pro lub Plug-Ins
w Photoshopie

Akcja: 
ułatwienia

Zabawa 
z kolorem

Mistyczne zamglenia



3. Po zakoƒczeniu edycji filmu
zapisujemy klip. Klikamy na

, a potem na przycisk
i post´pujemy

wed∏ug instrukcji programu. Zapi-
sany plik wideo mo˝emy odtwo-
rzyç, oglàdajàc efekt naszej pracy.

PORADY
NAJLEPSZE WTYCZKI I DODATKI DO POPULARNYCH PROGRAMÓW

M icrosoft oferuje do progra-
mu Movie Maker 2 do-

datki Creativity Fun Packs – co nie-
typowe dla giganta
z Redmond, udo-
st´pnia je za dar-
mo! Ten zestaw za-
wiera kilkanaÊcie

klipów wideo oraz efektów dêwi´ko-
wych, których mo˝emy u˝ywaç
podczas monta˝u filmów w Movie
Makerze 2.

1. Instalator dodatku tworzy
w menu skrót

do katalogów z dodatkiem.

2. Aby skorzystaç z elementów
Creativity Fun Pack, musimy je za-
importowaç do programu. Z menu

wybieramy 
i wskazujemy dowolny z plików
Creativity Fun Packs. Po zaimporto-

waniu klikamy
na 
i wybrany ele-
ment – klip
wideo lub
Êcie˝k´
dêwi´kowà
przeciàgamy
do okna linii
czasu tworzo-
nego filmu.

B oris FX to bardzo rozbudo-
wana wtyczka umo˝liwiajàca

wygenerowanie wielu interesujàcych
efektów w edytorach wideo. Wtyczka
zawiera ponad pó∏ tysiàca wst´pnie
skonfigurowanych ustawieƒ dla fil-
trów i przekszta∏ceƒ, gotowych do
natychmiastowego u˝ycia. Daje to
u˝ytkownikowi bardzo du˝e mo˝li-
woÊci – za pe∏nà wersj´ plug-ina
trzeba jednak zap∏aciç 2000 z∏otych. 

Po instalacji Boris FX na liÊcie
efektów pojawia si´ jako pojedyncza
nowa pozycja . Klikamy na nià,
a nast´pnie na . W ten w∏aÊnie
sposób uruchamiamy w∏aÊciwe
okno
wtyczki
Boris FX 7.

Zawijanie kartki
Ekspert poka˝e, jak zastosowaç

jedno z przejÊç z Boris FX 7. Zmia-
na sceny filmu b´dzie wyglàda∏a
jak przewini´cie kartki w ksià˝ce.

1. Uruchamiamy Boris FX 7.
Z okna efektów wideo ikon´ 
przeciàgamy na wybrany fragment
naszego klipu filmowego umiejsco-
wionego na linii czasu . Otwierajà
si´ okna z ustawieniami wtyczki.

2. W oknie parametrów efektu
klikamy na lini´ czasu w miejscu,

odwracania kartki ma zniknàç i na-
st´pnie na . Powoduje to rozwi-
ni´cie kompletnej listy, na której
znajdziemy parametry efektu. Odnaj-
dujemy i wpisujemy nowà war-
toÊç kàta zagi´cia kartki. Przyk∏a-
dowa wartoÊç oznacza, ˝e efekt
odwracania kartki zniknà∏.

4. Klikajàc na , zamykamy
okno Boris FX 7. W oknie dialo-
gowym z pytaniem, czy zapisaç
ustawienia wtyczki, klikamy na
przycisk . Plug-in generuje
kolejne klatki filmu z zastosowa-
nym efektem.
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Nawet do takich wyspecjalizowanych 
aplikacji, jak edytory wideo, nie brakuje 
ciekawych plug-inów

B urger
Transitions

to zestaw 19 efek-
townych przejÊç do
popularnych edy-
torów wideo. 

Sà wÊród nich
mi´dzy innymi

Plug-in Creativity Fun Packs
Program Windows Movie Maker 2
Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

Plug-in Boris FX 7
Program Adobe Premiere 6, Pro

Ulead Media Studio 7
Licencja trial, 14 dni
Instalacja w∏asny instalator

Edytory wideo
Dla kreatywnych Efekty do potęgi siódmej

Efektowne grafiki
urozmaicą montowany
film wideo. Szkoda, że
Microsoft nie wykonał
polskiej wersji napisów

gdzie ma pojawiç si´ kluczowa klat-
ka animacji przewracanej kartki .
Nast´pnie wybieramy , aby
dodaç efekt zagi´tej kartki.

3. Klikamy na linii czasu
w miejscu, gdzie animacja

efekty spadajàcych liter, promieni,
nadmuchiwania balonika, spirali,
przenikania, mozaiki i inne. Korzy-
stanie z nich jest bardzo ∏atwe. 

Promienie w akcji
Efekt promieni polega na stop-

niowym rozÊwietlaniu elementów
kadru tak, jakby od
ty∏u przechodzi∏o
przez nie ostre
Êwiat∏o.

1. Na linii czasu
w programie Ulead
Video Studio klika-
my na pole b´dàce
∏àcznikiem mi´dzy

uj´ciami . Nast´pnie z listy
w prawej cz´Êci okna z dost´pnymi
efektami przejÊç wybieramy .

2. Pojawia si´ animowana prezen-
tacja dost´pnych efektów. Wybieramy

i przeciàgamy w pole .

Plug-in Burger Transitions
Program Adobe Premiere 6.5, Pro

Ulead Media Studio 7
Licencja freeware
Instalacja instalator rozpakuje

wtyczki do katalogu 
C:\Ekspert\Wtyczki\
Burger, skàd kopiujemy 
je do folderu 
w Ulead Video Studio
lub w Premiere

Przejścia wideo

Aspect Ratio Converter pozwala w Premiere konwertowaç proporcje tworzonych klipów wideo
Harry’s Transitions zestaw dodatkowych przejÊç mi´dzy scenami do zastosowania w Premiere
LEE Filter kolekcja 25 filtrów dla Premiere
PA Filter Collection 7 filtrów mi´dzy innymi do usuwania sk∏adowych RGB w Premiere
Luce wersja dla Premiere wtyczki znanej z programu Photoshop, która 

umo˝liwia generowanie efektów Êwiat∏a
Na p∏ycie znalaz∏o si´ 13 wtyczek i dodatków do edytorów wideo

Inne wtyczki na płycie



2. Klikamy na . Z li-
sty formatów wybieramy
na przyk∏ad kompresj´ do
Ogg i klikamy na . W oknie kode-
ka wybieramy wszystkie parametry kom-
presji i nast´pnie klikamy na przycisk

.
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➽

Inne wtyczki na płycie

Legalna kopia

P amiętajmy, że kopię bezpieczeń-
stwa możemy wykonać wyłącz-

nie na własny, prywatny użytek. 
Oryginał programu czy gry
musi stanowić naszą własność.

Odtwarzacze multimedialne 
Ekspert przedstawi dodatki dla Winampa i Windows Media Playera

W tyczka MP3 Hint rozsze-
rza pow∏ok´ systemowà.

Po jej zainstalowaniu ka˝de zatrzy-
manie kursora na ikonie utworu
MP3 spowoduje wyÊwietlenie do-
k∏adnych informacji pobranych
z tagu interesujàcego nas pliku .

Plug-in MP3 Hint jest bardzo
przydatny, gdy mamy wiele utwo-
rów o nic niemówiàcych nam na-
zwach, na przyk∏ad . 

1. Wtyczka MP3 Hint nie jest wy-
posa˝ona w instalator. Pliki musimy
rozpakowaç do folderu 
w katalogu systemowym. Klikamy

Dymki informacyjne

na i ,
w wywo∏anym oknie wpisujemy

. Na-
st´pnie od-
szukujemy
rozpakowany
do folderu plik i kli-
kamy na niego dwukrotnie. 

2. Klikamy na , aby po-
twierdziç wprowadzenie zmian do
rejestru. Dope∏nieniem formalnoÊci
jest potwierdzenie informacji o po-
myÊlnym wprowadzeniu zmiany do
rejestru – klikamy na .

Plug-in MP3 Hint
Program wszystkie odtwarzacze
Licencja freeware
Instalacja modyfikacja rejestru

(opis poni˝ej)

Plug-in CD Ripper
Program Winamp 3
Licencja freeware
Instalacja instalatorN ajnowsza wersja Winampa

5 Pro umo˝liwia zgrywanie
muzyki z p∏yt CD na dysk. Nie-
stety, za wersj´ 5 Pro musimy
zap∏aciç. Tymczasem starszego
Winampa 3 mo˝emy bezp∏at-
nie wzbogaciç o mo˝liwoÊç
ripowania piosenek. Plug-in
CD Ripper obs∏uguje formaty
MP3, Ogg Vorbis i WAVE. Do-
datkowo wtyczka pobiera infor-
macj´ o nagraniach z darmo-
wych baz danych CDDB.

1. Po zainstalowaniu wtyczki
wk∏adamy dowolnà p∏yt´ audio do
nap´du, uruchamiamy Winamp
i klikamy na . 

2. Nast´pnie w wywo∏anym
oknie zaznaczamy dowolny
utwór i klikamy na .
Format, do jakiego ma byç zgrany
plik, wybieramy, klikajàc na

.

Zgrywanie w Winampie 
CD Ripper w akcji – czyli
szybkie i łatwe zgrywanie
płyt CD Audio w Winampie

BlindWrite 5 dodatek dzi´ki któremu uzyskamy mo˝liwoÊç
Tweaker modyfikowania ukrytych opcji w programie BlindWrite 5
Alcoholer usprawnia wybieranie ustawieƒ kopiowania p∏yt 

w Alcohol 120%, CloneCD, BlindWrite i GameJack
nxMyMPC plug-in pozwalajàcy Nero tworzyç pliki w coraz bardziej

popularnym formacie MPC
nxMyASF dzi´ki tej wtyczce Nero b´dzie w stanie obs∏ugiwaç pliki

w formacie ASF, tworzone przez Windows Media Player
nxLame wtyczka pozwalajaca w programie Nero na kompresowanie

muzyki za pomocà doskona∏ego enkodera Lame
Na p∏ycie znalaz∏o si´ 17 wtyczek do programów kopiujàcych..

Inne wtyczki na płycie

Programy do nagrywania
Ekspert znalazł dodatki do popularnych aplikacji, dzięki któ-
rym sporządzimy kopię nawet najlepiej zabezpieczonej płyty

W BlindWrite 4 oraz 5
znajdziemy wiele opcji

niezb´dnych do prawid∏owego ko-
piowania zabezpieczonych noÊni-
ków. Jednak ró˝ne rodzaje zabez-
pieczeƒ wymagajà dobrania od-
miennej konfiguracji programu.
Warto wi´c pos∏u˝yç si´ dodatkiem
BlindWrite Profiler V2.

1. Wskazujemy typ da-
nych przechowywanych na
p∏ycie . Klikamy na 
i wybieramy rodzaj zabez-
pieczenia (do rozpoznania
zabezpieczenia mo˝emy
u˝yç programu Clony XXL).

2. W pozosta∏ych
oknach widzimy informacje

o parametrach niezb´dnych do sko-
piowania noÊnika . Ustawienia te
nale˝y wprowadziç w oknie progra-
mu BlindWrite 4.

Profile kopiowania 
Plug-in Profiler V2
Program BlindWrite 4/5
Licencja freeware
Instalacja instalator

Plug-in MyReal, MyOGG
Program Nero Burning ROM
Licencja freeware
Instalacja uruchomiç plik

instalacyjny z p∏yty
CD EkspertaN ero Burning ROM nie mo-

˝e tworzyç plików w coraz
popularniejszych formatach Real
Audio oraz OGG. Instalacja dodat-
kowych bibliotek MyReal oraz My-
Ogg rozwiàzuje ten problem.

1. Aby zgraç p∏yt´ audio do for-
matu OGG, w g∏ównym oknie pro-
gramu Nero Burning ROM klikamy
na przycisk i z dost´pnych
opcji wybieramy .

Real Audio i Ogg w Nero

pureLYRICS 1.2 pobiera z internetu teksty piosenek i automatycz-
nie wyÊwietla je podczas odtwarzania utworów

MP3 splice 0.92 Winamp umo˝liwia wycinanie fragmentów MP3
Geiss 4.24c jedna z najlepszych wizualizacji do Winampa,

dzia∏a tak˝e jako wygaszacz ekranu
MP3 Pro Winamp umo˝liwia ods∏uchiwanie plików muzycznych 

MP3 Pro w Winampie
Remote Control 1.4 umo˝liwia zdalne sterowanie odtwarzaczem 

Winamp za pomocà pilota na podczerwieƒ
Na p∏ycie znalaz∏o si´ 21 wtyczek do odtwarzaczy 



PORADY
NAJLEPSZE WTYCZKI I DODATKI DO POPULARNYCH PROGRAMÓW

P owerGG to popularny ze-
staw ró˝nego rodzaju wty-

czek. Po jego zainstalowaniu klika-
my na , aby uruchomiç Gadu-
Gadu z ca∏à gamà
wtyczek (nie u˝ywa-
my zwyk∏ego skrótu
do komunikatora).

1. W oknie
komunikatora
pojawi∏o si´
menu

. Uzy-
skujemy dost´p
do opcji wty-
czek oferowa-
nych przez Po-
werGG . Za-
znaczenie 
oznacza, ˝e da-
na wtyczka jest
aktywna.

2. Jednà
z ciekawszych

K urs Walut 0.4.10.0 to pro-
sta, ale jak˝e funkcjonalna

wtyczka do komunikatora Tlen. 
Plug-in pobiera dane o aktualnych
kursach walut z serwera NBP i wy-
Êwietla informacje w g∏ównym
oknie komunikatora. 

1. Po rozpakowaniu z p∏yty
wtyczki do katalogu 
w folderze programu Tlen urucha-

miamy komunikator. Klikamy na
i .

Wybieramy zak∏adk´ .
W oknie dialogowym zaznaczamy
wtyczk´ , aby jà w∏àczyç.

2. Nast´pnie w opcjach wtyczki
zaznaczamy pole . Nast´pnie
wskazujemy, jakie kursy walut
majà byç wyÊwietlane przez ko-
munikator Tlen .

3. Po zatwierdzeniu zmian infor-
macje o aktualnych kursach zosta-
nà wyÊwietlone w g∏ównym oknie
programu Tlen .

U ˝ywajàc komunikatora Mi-
randa i wtyczki o nazwie

Notes & reminders, ci´˝ko nam
b´dzie zapomnieç na przyk∏ad

o nieuregu-
lowanym
rachunku
telefonicz-
nym, wa˝-
nym spo-
tkaniu czy
te˝ naszym
ulubionym
programie
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Komunikatory internetowe
Komunikatory są obok poczty elektronicznej najpopularniejszym narzędziem 
do porozumiewania się za pośrednictwem internetu. Ekspert przedstawi
wtyczki do Gadu-Gadu, Tlenu i Mirandy

Plug-in PowerGG
Program Gadu-Gadu
Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

Plug-in Kurs Walut 0.4.10.0
Program Tlen
Licencja freeware
Instalacja opis poni˝ej

Plug-in Notes & reminders
Program Miranda
Licencja freeware
Instalacja za pomocà Miranda

Installer (na p∏ycie)

PogOnetka plug-in do Tlenu pokazujàcy prognoz´ pogody z portalu Onet.pl
mTV 0.0.1.6 plug-in do Mirandy pokazujàcy w oknie kontaktów program

wybranych stacji telewizyjnych
S∏ownik 2.0 umo˝liwia sprawdzanie pisowni w oknie dialogowym komunikatora 

Tlen.pl
IP Viewer wyÊwietla adres IP u˝ytkowników z naszej listy kontaktów 
Weather protocol wtyczka wyÊwietlajàca prognoz´ pogody w Miranda
IRC protocol umo˝liwia ∏àczenie si´ z siecià IRC za pomocà programu Miranda 
Na p∏ycie znalaz∏o si´ 26 wtyczek i skórek do komunikatorów internetowych.. 

Inne wtyczki na płycie

wtyczek jest PowErMail. Ten plug-
-in daje mo˝liwoÊç sprawdzania
naszej poczty e-mail za pomocà
Gadu-Gadu. 

Na poczàtku musimy w∏àczyç
wtyczk´. Z listy dost´pnych plug-
-inów wybieramy . Nast´pnie
klikamy na . W oknie 
wpisujemy ustawienia naszego
konta pocztowego. 

3. Od teraz mo˝emy sprawdzaç
konto pocztowe z poziomu Gadu-
Gadu. W tym
celu klikamy
na przycisk .

w telewizji. Omawiany plug-in
umo˝liwia dodawanie przypomnieƒ
pojawiajàcych sie na ekranie mo-
nitora o okreÊlonej przez nas dacie
i godzinie . Komunikaty generowa-
ne przez Notes & reminders majà
form´ okien pop-up .

1. Po zainstalowaniu w naszym
systemie aplikacji Miranda Installer
(program dost´pny na p∏ycie Eks-
perta) kli-
kamy dwu-
krotnie na
ikon´ pliku zawierajàcego Notes &
reminders . Automatycznie uru-
chamia si´ ekran instalatora Miran-
da Installer. W oknie dialogowym

klikamy na przycisk
. Program zain-

staluje dodatek w na-
szym komunikatorze.

2. Nast´pnie
uruchamiamy Miran-
d´. W menu progra-
mu (rozwijamy je,
wybierajàc przycisk ) zosta∏a
dodana nowa zak∏adka o nazwie

. Klikamy na nià
i nast´pnie wybieramy przycisk

. 

W tyczka umożliwia także
umieszczanie na pulpicie

żółtych okien z informacjami .

Ekspert radzi

3. W nowym oknie ustawiamy
dat´ i godzin´, kiedy powinno byç
wyÊwietlane przypomnienie ,
a tak˝e wpisujemy treÊç komunika-
tu . Klikamy na .

Tlen dla biznesmenów Moc w GG

Nie zapomnij!
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H ideOE ukrywa zminimali-
zowane okno Outlook Ex-

pressa w zasobniku systemowym.
Program jest ca∏y czas w∏àczony
i monitoruje nasze konta poczto-
we, nie zajmujàc przy tym miejsca
w pasku zadaƒ. 

Gdy otrzymamy nowà poczt´,
wyÊwietlona zostanie informacja 
– podobnie jak to ma miejsce
w Outlooku 2003 czy The Bat! Kli-
kajàc na dymek informacyjny lub
ikon´ programu pocztowego w za-

A ctiveTracker for Outlook
Express to narz´dzie do

kontrolowania i Êledzenia wysy∏a-
nych przez nas e-maili. Zamiast
w skrzynce odbiorczej zostanà one
udost´pnione na stronie WWW!
Mo˝emy dowiedzieç si´, pod ja-
kim adresem IP zosta∏a odebrana
nasza poczta, a tak˝e ustawiç czas,
po jakim nasz list zostanie auto-
matycznie wykasowany. 

1. Zazna-
czamy e-
mail, dla któ-
rego chcemy
wykorzystaç
specjalne
funkcje
wtyczki. Plug-in instaluje dodatko-
wy przycisk w oknie Outlook
Express . Klikajàc na menu ,
uzyskujemy do-
st´p do funkcji
wtyczki. 

2. Teraz wy-
starczy, ˝e klikniemy na przyciski ,
a w okno wpiszemy czas, po ja-
kim wiadomoÊç ma zostaç skaso-
wana, i wyÊlemy poczt´. 

N ic tak bardzo nie obrzydza
poczty elektronicznej ni˝

niechciany spam. Na szcz´Êcie
istnieje VampireX - wtyczka antyspa-
mowa do The Bat! Plug-in umo˝liwia
nam blokowaç nazwy kont, adresów
e-mail, a nawet domen, z których
rozsy∏ane sà wiadomoÊci-Êmieci. 

Za pomocà VampireX mo˝emy
okreÊliç kluczowe s∏owa w temacie
czy treÊci wiadomoÊci, wed∏ug któ-
rych wykrywany b´dzie spam. 

Instalacja wtyczki
Po zainstalowaniu musimy w∏àczyç

wtyczk´. W oknie The Bat! klikamy na
i . Nast´pnie kli-

kamy na . Otwieramy kata-
log, do którego rozpakowaliÊmy plik,
i klikamy dwukrotnie na  .
Nazwa wtyczki pojawia si´ w polu .
Klikamy na .

Blokowanie spamu
Ekspert poka˝e, jak zablokowaç

e-maile z domeny, z której przy-
chodzi do nas wiele wiadomoÊci
-Êmieci.

1. Klikamy na skrót
w menu

Programy pocztowe
Osoby intensywnie korzystające z programów pocztowych poszerzą
możliwości Outlook Expressa i The Bat! za pomocą wtyczek

DeskLook 3.0 dodatek do Outlooka wyÊwietla zawartoÊç terminarza na tapecie systemu 
Windows

Tmail 98 umo˝liwia otwarcie okna nowej wiadomoÊci z poziomu zasobnika systemowego
BxAutoZip w Outlook Expressie automatycznie kompresuje pliki za∏àczone do listu
Wab2Ldif konwersja ksià˝ki adresowej Outlooka do The Bat!
MyGate 2.6 umo˝liwia korzystanie z grup dyskusyjnych w TheBat!
Na p∏ycie znalaz∏o si´ 17 wtyczek do programów pocztowych

Inne wtyczki na płycie

. W oknie konfigu-
racyjnym wtyczki z list wybieramy
pozycje . W ostatnim polu 
wpisujemy nazw´ domeny, z której
nie chcemy otrzymywaç poczty – na
przyk∏ad .

2. Klikamy na 
i . Nast´pnie, by zapi-
saç wprowadzone zmiany, klikamy
na przycisk . W∏aÊnie wy-
braliÊmy dodawanie przychodzà-
cej poczty do kosza. Od teraz ka˝-
da korespondencja przychodzàca
z domeny nettel.info b´dzie au-
tomatycznie umieszczana w ko-
szu. 

3. Nasz adresat
otrzyma krótkà wia-
domoÊç z adresem strony
WWW, pod którym czeka na niego
list od nas. Po klikni´ciu na link
zostaje otwarte okno przeglàdarki
internetowej i wyÊwietlona treÊç
e-maila.

4. Po wejÊciu adresata naszej
wiadomoÊci na witryn´ zawierajàcà

e-maila zostanie
do nas wys∏any ra-
port. Mo˝emy
w nim odczytaç IP
osoby odbierajà-

cej poczt´, dat´ i godzin´ jej ode-
brania, a tak˝e wersj´ przeglàdarki
stron WWW, jaka zosta∏a do tego
u˝yta .

sobniku,
szybko otwo-
rzymy okno
klienta poczty
elektronicznej.

Blokowanie spamu
Plug-in VampireX
Program The Bat!  wszystkie

wersje 1.63 wzwy˝ 
Licencja freeware
Instalacja Instalator i w∏àczenie

wtyczki w programie

Plug-in ActiveTracker
Program Outlook Express
Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

Plug-in HideOE 1.1.1
Program Outlook Express
Licencja freeware
Instalacja w∏asny instalator

G dy wybierzemy 
zamiast , wia-

domości rozpoznane jako spam
nie zostaną skasowane, lecz trafią
do folderu .

Ekspert radzi

E-mail pod kontrolą

Outlook Express w zasobniku 
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Spolszczenia aplikacji 
Posługiwanie się obcojęzycznymi programami stanowi po-
ważny problem dla wielu użytkowników. Spróbujmy rozwią-
zać go za pomocą dostępnych w internecie spolszczeń

The Bat! 2.xx 
Ad Aware 6 
DAEMON Tools 3.44
MyIE 0.9.16  
Na p∏ycie znalaz∏o si´ szeÊç polonizacji do
programów 

Inne polonizacje

Strony WWW:
www.majorgeeks.com
www.nonags.com
www.grafnet.com.pl
www.versiontracker.com
http://tucows.com
http://webattack.com
www.thepluginsite.com
www.spamal.org
http://miranda-im.org
http://clubtotal.free.fr
http://wiadomosc.info

Spolszczenia:
➊ www.polskie-wersje.net2000.pl

www.polprog.com
www.kopaliska.piwko.pl
http://programmer.puretec.pl

Warto zajrzeć...

C hcàc przet∏umaczyç
aplikacj´ na j´zyk pol-
ski, mamy do wyboru

dwie mo˝liwoÊci. Sprawdzamy na

stronie producenta aplikacji, czy fir-
ma nie udost´pnia polskoj´zycznej
lokalizacji. Zdarza si´, ˝e spolsz-
czenia do obecnych ju˝ od dawna
na rynku programów ukazujà si´
z opóênieniem lub nie sà dystrybu-
owane razem z aplikacjà (na przy-
k∏ad Dreamweaver). Mo˝emy tak˝e
poszukaç nieoficjalnych plików
spolszczajàcych aplikacje, przygo-
towywanych na w∏asnà r´k´ przez
u˝ytkowników programów. 

Nieoficjalne problemy
Korzystanie z amatorskich spol-

szczeƒ mo˝e niestety sprawiç wiele
problemów. Cz´sto traktowane jest
tak˝e jako naruszenie umowy licen-
cyjnej. Ta kwestia zosta∏a wyjaÊnio-
na przez prawnika .

Nieoficjalne spolszczenia dzia∏ajà
zazwyczaj tylko z okreÊlonà wersjà
programu. Na przyk∏ad dost´pne na
stronie ➊ spolszczenie programu
Adaptec CD Easy Creator zadzia∏a

tylko z wersjami programu oznaczo-
nymi od 4.02e do 4.03 . Szukajàc
plików polonizujàcych aplikacj´,
musimy wi´c znaç jej wersj´.

Spolszczenia sà zwykle projekto-
wane z myÊlà o pe∏nych wersjach
aplikacji. Cz´sto nie chcà dzia∏aç
w wypadku wersji trial i programów
z∏amanych przez piratów.

Gdzie je znaleźć
Z uwagi na olbrzymià liczb´ spol-

szczeƒ (w tym tak˝e wadliwie przygo-
towanych) odnalezienie potrzebnych
plików polonizujàcych mo˝e sprawiç
nam k∏opoty. Poszukiwania warto za-
czàç od du˝ych i cz´sto aktualizowa-
nych serwisów, których adresy znaj-
dziemy w ramce Warto zajrzeç. Poni-
˝ej Ekspert przedstawi∏ sposoby polo-
nizowania programów na przyk∏adzie
dwóch popularnych aplikacji.

N iektóre polonizacje sà wy-
posa˝one we w∏asny insta-

lator, który automatycznie lokalizuje
aplikacj´. Tak jest w wypadku do-
st´pnego na p∏ycie Eksperta progra-
mu wspomagajàcego pobieranie pli-
ków z internetu – GetRight 5.0. Aby
korzystaç z polskoj´zycznego inter-
fejsu, wystarczy uruchomiç instalator
polonizacji i kliknàç . 

W programie zosta∏y przet∏uma-
czone na j´zyk polski nazwy menu 

W wypadku popularnej
przeglàdarki IrfanView

3.85 sam producent umieÊci∏
przygotowane spolszczenie na
swojej witrynie internetowej. In-
stalacja tego dodatku wymaga
modyfikacji ustawieƒ aplikacji.

1. Uruchamiamy plik instalacyjny
spolszcenia z p∏yty. Pliki powinny

Zgodnie z art. 74 ust. 4 pkt. 2 ustawy o pra-
wie autorskim i prawach pokrewnych, autor-

skie prawa majątkowe do programu komputero-
wego obejmują prawo do jego tłumaczenia, przy-
stosowywania, zmiany układu lub jakichkolwiek
innych zmian w programie komputerowym.
Z kolei art. 75 ust. 1 prawa autorskiego przewi-
duje, że jeżeli umowa nie stanowi inaczej, czyn-
ności wymienione w art. 74 ust. 4 pkt 1 i 2 nie
wymagają zgody uprawnionego, jeżeli są nie-
zbędne do korzystania z programu komputero-
wego zgodnie z jego przeznaczeniem, w tym do
poprawiania błędów przez osobę, która legalnie
weszła w jego posiadanie. 
Legalny nabywca programu może, o ile dołączo-
na umowa licencyjna nie reguluje tego inaczej,
dokonać ingerencji w program (a zainstalowanie
łatki polonizującej jest taką właśnie ingerencją)
jedynie wtedy, gdy jest to niezbędne do korzy-
stania z programu zgodnie z przeznaczeniem,
w tym do poprawiania zauważonych błędów. Po-
jęcie to jest bardzo pojemne. Z punktu widzenia
użytkownika, nieznającego języka obcego, spolo-
nizowanie programu będzie niezbędne do tego,
aby mógł z niego w ogóle skorzystać. Jednakże
o przeznaczeniu programu decyduje zamiar jego
wydawcy i producenta, a nie zamiar użytkowni-
ka. Gdyby producent chciał przeznaczyć program
na rynek polski, wówczas wyposażyłby go
w polskojęzyczną wersję. Ponieważ tego nie
uczynił, program nie jest przeznaczony na nasz
rynek, a więc nie można twierdzić, że jego polo-
nizacja jest niezbędna ze względu na przeznacze-
nie programu. Jednak od strony prawnej sytu-
acja nie jest całkowicie jednoznaczna.
Spolonizowanie legalnego programu nie jest
przestępstwem. Z drugiej strony, takie działa-
nie może zostać uznane za naruszenie praw au-
torskich wydawcy programu. Aby jednak to
udowodnić, podmiot, któremu przysługują au-
torskie prawa do programu, musi wystąpić
przeciwko użytkownikowi aplikacji z powódz-
twem cywilnym – nie może uczynić tego policja
czy też BSA. Policja nie może też zatrzymać pe-
ceta, na którym zainstalowany jest spolonizo-
wany program.

Opinia prawnika
Paweł Jóźwiak
Radca prawny

GetRight PL

zostaç rozpakowane do podkatalo-
gu w folderze

.  

2. Po uruchomieniu IrfanView
klikamy na menu , a po-
tem na polecenie .
W oknie w∏aÊciwoÊci wybieramy
j´zyk polski . Klikamy na przy-
cisk . 

Polonizacja do IrfanView

oraz poleceƒ. Niestety, dost´pna
w aplikacji pomoc pozostaje tylko
w wersji angielskiej. 

Dzięki polonizacji ściąganie danych za
pomocą programu GetRight 5.0 stanie
się o wiele łatwiejsze i wygodniejsze
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D ruga cz´Êç kursu
Actionscript obejmuje
wczytanie nowych

obiektów, napisanie skryptów poru-
szajàcych nimi, wykrywajàcych zde-
rzenia, naliczajàcych punkty i zwi´k-
szajàcych stopieƒ trudnoÊci.

Zasady gry
OkreÊlmy zasady gry, aby móc

póêniej przypisaç okreÊlone wartoÊci

zmiennym. Gra b´dzie polega∏a na
omijaniu barierek i plam oleju .
Pojawi si´ tak˝e bramka w postaci
dwóch pacho∏ków . 

Za wjazd na plam´ oleju odejmo-
wanych b´dzie 10 punktów, a za
przejechanie bramki otrzymamy 
10-punktowà premi´. Przy zderzeniu
z barierkà odejmowane b´dzie ˝ycie.
Wraz ze wzrostem liczby przejecha-
nych kilometrów b´dzie ros∏a pŕ d-
koÊç samochodu (stopieƒ trudno-
Êci). B´dzie to nast´powa∏o po prze-
jechaniu umownych 10 jednostek –
nazwijmy je kilometrami.

Opis zmiennych
Aby gracz mia∏ wra˝enie, ˝e sa-

mochód porusza si´, napiszemy
skrypty, które wprawià w ruch po-
zosta∏e obiekty na i przy drodze.

1. Klip b´dàcy planszà nazywamy
. Skrypty umieszczamy

na najwy˝szej warstwie o nazwie
– w pierwszej klatce. 

Na poczàtku zadeklarujemy u˝y-
wane zmienne. Cz´Êç z nich zaini-
cjalizujemy przy deklaracji, cz´Êç
w funkcji o nazwie init. Nast´pnie
do∏àczymy za pomocà Actionscriptu
klipy znajdujàce si´ w bibliotece. Do
umieszczania klipów na scenie po-

s∏u˝y nam specjalnie do tego celu
napisana funkcja dodajSymbol.
W funkcji tej ustalimy po∏o˝enie po-
czàtkowe, rozmiar klipu oraz przypi-
szemy mu w∏asnoÊç o nazwie alfa.
W∏asnoÊç ta b´dzie równa tangen-
sowi kàta nachylenia prostej, po któ-
rej b´dzie porusza∏ si´ klip.

2. Zmienna d∏ugosc jest
zmiennà typu numerycznego i za-
wiera wartoÊç wysokoÊci pobocza
(od do∏u sceny do horyzontu).
Zmienna typu liczbowego oy za-
wiera wspó∏rz´dnà Y punktu O.

3. Zmienna poczSkala za-
wiera wartoÊç skali poczàtkowej. Do
niej zostanà pomniejszone wszystkie
obiekty znajdujàce si´ na linii hory-
zontu. Przy poruszaniu si´ w dó∏
sceny ich rozmiar b´dzie si´ zwi´k-
szaç. Klipy b´dà skalowane dzi´ki
w∏asnoÊciom _xscale i _yscale.
JeÊli na przyk∏ad w∏asnoÊci _xscale
przypiszemy liczb´ 1, szerokoÊç
obiektu b´dzie wynosi∏a 1% rzeczy-
wistej szerokoÊci. Na podstawie ska-
li poczàtkowej oraz d∏ugoÊci drogi
(zmiennej dlugosc) okreÊlamy
wspó∏czynnik przyrostu skali wsp

na jednostk´ d∏ugoÊci – w tym
przypadku piksel.

4. Od zmiennej pred
zale˝y pr´dkoÊç poruszania si´
obiektów. W zmiennej kilometry

b´dzie przechowywana liczba
przejechanych umownych jednostek
d∏ugoÊci, które nazwaliÊmy kilome-
trami. Zmienna ta b´dzie zwi´ksza-
na, gdy klip przeb´dzie odleg-
∏oÊç okreÊlonà wartoÊcià zmiennej
d∏ugosc. Umieszczenie klipu

na planszy zosta∏o opisane
w dalszej cz´Êci artyku∏u. Co 10 ki-
lometrów b´dzie zwi´kszana
o 2 wartoÊç zmiennej pred.

5. Zmienna punkty b´dzie
przechowywa∏a liczb´ punktów zdo-
bytych przez gracza. 

6. Funkcja init ustawia
wartoÊci tych spoÊród opisanych
do tej pory zmiennych, których
wartoÊci ulegajà zmianom w czasie
gry. B´dzie ona wywo∏ywana przy
ka˝dym rozpocz´ciu gry.

Dołączanie symboli
z biblioteki

ZakoƒczyliÊmy deklarowanie i ini-
cjalizacj´ zmiennych w klipie .
Zajmiemy si´ teraz do∏àczaniem
symboli z biblioteki i umieszcze-
niem ich wewnàtrz klipu .
Zbiór nowych, gotowych symboli
znajdziemy w pliku na
krà˝ku. Wczytajmy z niego wszystkie
symbole. W przypadku symboli
o nazwach , , 
nale˝y tak˝e ustawiç eksport do 
Actionscript. Do do∏àczania sym-
boli oraz ustalania (cz´Êci) ich
w∏asnoÊci poczàtkowych wykorzy-
stamy funkcj´ .

1. Funkcja dodajSymbol
przyjmuje szeÊç argumentów. Dla
ka˝dego z nich okreÊlamy typ. 

Pierwszy argument container
jest referencjà do klipa, do którego
zostanie do∏àczony dany symbol.
Drugi argument symbolname to na-
zwa symbolu z biblioteki, jaka zosta-
∏a ustalona przy eksporcie, a trzeci
name to nazwa instancji, pod jakà
b´dzie dost´pny klip po do∏àczeniu.
Argument depth b´dzie okreÊla∏
g∏´bokoÊç, na której zostanie
umieszczony klip. G∏´bokoÊci to ro-
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Mechanizmy gry

W poprzednim numerze zaczęliśmy tworzyć grę we Flashu.
Czas zakończyć przygotowywanie wirtualnych wyścigów

Opis procedury importu obiek-
tów znajdziemy w pierwszej

części tego poradnika (Ekspert
1/2004 na stronie 32). Tworzenie
obiektów jest przedstawione
w punkcie 6. Natomiast procedura
eksportu do Actionscript została
opisana w punkcie 7.

Ekspert radzi

Kompletny kod 
êród∏owy
Pliki graficzne
wykorzystane
w projekcie

CD-ROM

var dlugosc:Number = 350;
var oy:Number = -5;
var poczSkala:Number = 1;
var wsp:Number = (100-poczSkala)/dlugosc;
var pred:Number;
var kilometry:Number;
var poziom:Number;
var punkty:Number;
function init() {

this.pred = 20;
this.kilometry = 0;
this.poziom = 1;
this.punkty = 0;

}

Informacje o zdobytych
przez nas punktach
i pozostałych życiach
będą wyświetlane
w polu 
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dzaj warstw w klipach. Im wi´ksza
liczba je reprezentuje, tym obiekt
znajdujàcy si´ na danej g∏´bokoÊci
znajduje si´ wy˝ej (przys∏ania obiek-
ty ni˝ej). Argumenty x i y zo-
stanà przypisane w∏asnoÊci _x i _y
klipu, czyli b´dà odpowiadaç za je-
go po∏o˝enie poczàtkowe.

2. Samo do∏àczanie (umieszcze-
nie na scenie za pomocà Action-
scriptu) klipu nast´puje poprzez wy-
wo∏anie metody attachMovie na
rzecz klipu container . Metoda
zostaje wywo∏ana z argumentami
poznanymi w punkcie 1. Wyst´pujà
jeszcze dwa argumenty okreÊlajàce
skal´ poczàtkowà klipu .

3. Po do∏àczeniu klipu przypisuje
mu si´ w∏asnoÊç alfa , która
jest równa tangensowi kàta nachyle-
nia krzywej, po której b´dzie si´ on
porusza∏. Poczàtkowe wartoÊci _x
i _y mo˝emy ustaliç na podstawie
szkicu . WartoÊç _x odczytujemy
w miejscu przeci´cia si´ prostej, po
której ma poruszaç si´ klip, i linii
horyzontu. Do obliczania alfy brana
jest jednak tylko wartoÊç _x i oy,
czyli dla klipu znajdujàcego si´ na
linii horyzontu. JeÊli pozycj´ poczàt-
kowà obiektu chcemy ustawiç

poni˝ej linii horyzontu, przy wywo∏a-
niu funkcji dodajSymbol podajemy
argument y. JeÊli argumentu nie po-
damy, to w∏asnoÊç _y zostanie usta-
wiona na 0. Gdy podamy, to na
podstawie obliczonej wczeÊniej war-
toÊci alfa zostanie obliczona war-
toÊç _x odpowiadajàca podanej
wartoÊci y, a tak˝e skala, jakà powi-
nien wtedy mieç obiekt.

4. Zastosowana w funkcji
dodajSymbol akcja with za-
pobiega powtarzaniu za ka˝dym ra-
zem referencji klipu przy odwo-
∏aniu do jego w∏asnoÊci. Zmienne
znajdujàce si´ wewnàtrz akcji with
sà wyszukiwane w obiekcie poda-
nym jako argument akcji. JeÊli wi´c
argumentem akcji jest klip , to
w∏aÊciwoÊç _y b´dzie dotyczy∏a te-
go w∏aÊnie klipu. Dzi´ki temu nie
musimy powtarzaç zapisu mc.y=y;,
wystarczy y=y; Zastosowanie tej ak-
cji przyspiesza wykonywanie kodu.

5. Funkcj´ dodajSymbol zasto-
sujemy teraz do do∏àczania symboli,
zaimportowanych przez nas do gry.
Symboli tych nie umieÊcimy bezpo-
Êrednio w klipie , lecz
w osobnych klipach utworzonych za
pomocà Actionscript. Dokonamy ich
pogrupowania. W pierwszym klipie

umieÊcimy klipy znajdujàce
si´ na drodze i nieb´dàce przeszko-
dami oraz s∏upki. W kolejnym klipie
znajdà si´ klipy umieszczone na
drodze i b´dàce przeszkodami .
W trzecim umieÊcimy klipy
pojawiajàce si´ na poboczu .
Zabieg ten u∏atwi pisanie skryptów
i sterowanie nimi.

6. Za pomocà metody
createEmptyMovieClip
mo˝na tworzyç klipy dynamicznie.
Nie trzeba tego robiç r´cznie, jak
czyniliÊmy do tej pory. 

Jako pierwszy argument metody
podajemy nazw´ klipu , a jako
drugi – g∏´bokoÊç, na jakiej klip
b´dzie si´ znajdowa∏ . Metoda ta
zwraca referencj´ do utworzonego
klipu. Referencj´ t´ b´dziemy prze-
kazywaç przy wywo∏aniu funkcji
dodajSymbol. Wa˝ne jest, ˝eby
g∏´bokoÊci by∏y ró˝ne – w przeciw-
nym razie kolejny do∏àczany klip
zajmie miejsce poprzedniego.

7. Operatorem delete 
usuwamy zmiennà tymczasowà,
która przechowywa∏a referencj´ do
dynamicznie tworzonych klipów.

Wprawiamy obiekty
w ruch

Teraz stworzymy skrypty poru-
szajàce obiektami w grze (listning
kodu znajduje si´ na stronie 36).

1. Do poruszania obiektami napi-
szemy specjalnà funkcj´ o nazwie

jazda . Funkcja ta po przypi-
saniu do uchwytu onEnterFrame

b´dzie wykonywana co klatk´
i sprawi, ˝e klipy b´dà si´ poruszaç.

2. Poniewa˝ funkcja jazda nie
b´dzie zwraca∏a wartoÊci, po jej na-
zwie pojawia si´ :Void. W ciele
funkcji wyst´pujà trzy p´tle for..in,
dzi´ki którym uzyskamy dost´p do
poszczególnych klipów zawartych
w dynamicznie utworzonych klipach
naDrodze, naPoboczu,
przeszkody. Stosujemy te˝ akcj´
with, aby ograniczyç powtarzanie
w kodzie referencji do klipu.

3. W pierwszych trzech linijkach
w ka˝dej z p´tli i akcji with zmie-
niamy po∏o˝enie oraz skal´ klipu.
Przy zwi´kszaniu w∏asnoÊci _y klip
b´dzie porusza∏ si´ na scenie po li-
nii prostej w dó∏. Wprowadzenie za-
le˝noÊci _y od _xscale za-
pewnia wi´kszy realizm poruszania
si´ obiektów. Pomno˝enie zaÊ przez
pred (zmienna okreÊlajàca ak-
tualnà wartoÊç pŕ dkoÊci), spowo-
duje, ˝e przy zwi´kszaniu poziomu
trudnoÊci obiekt b´dzie przemiesz-
cza∏ si´ coraz szybciej. Im bli˝ej do-
∏u planszy, tym obiekty b´dà si´ po-
rusza∏y szybciej (co wynika ze wzro-
stu _xscale opisanego dalej). War-
toÊç wspó∏rz´dnej _x obliczamy na
podstawie w∏asnoÊci alfa i aktual-
nej wartoÊci wspó∏rz´dnej _y.

4. W∏asnoÊci _xscale
i _yscale powinny byç sobie
równe , ˝eby obiekt zachowa∏
proporcjonalny kszta∏t. W∏asnoÊci
te sà zwi´kszane co klatk´ o war-
toÊç zale˝nà od aktualnego po∏o˝e-
nia na osi Y pomno˝onego przez
wartoÊç zmiennej wsp . 

Dodatkowo w przypadku obiek-
tów znajdujàcych si´ na poboczu,

P ętla tego typu służy do
operacji na zmiennych typu

obiektowego. Pozwala podczas
każdej iteracji na dostęp po kolei
do wszystkich własności obiek-
tu. Sposób użycia pętli wygląda
następująco .

Tutaj nazwaWlasnosci
jest zmienną, która będzie 
zawierała nazwę własności,       
a referencjaDoObiektu
jest zmienną typu obiektowego,
na przykład klipem. Dzięki opera-
torowi [] i nazwie własności mo-

żemy uzyskać referencję do tej
własności. Użycie słowa kluczo-
wego var przed nazwą zmiennej
powoduje, że będzie ona widocz-
na tylko wewnątrz tej pętli
(zmienna lokalna). W ten sposób
ograniczamy zasięg zmiennej. 

Pętla for...in

T angens kąta nachylenia prostej
jest równy stosunkowi współ-

rzędnej y do współrzędnej x .
W naszym przypadku
tangens kąta obliczy-
my na podstawie sto-
sunku długości odcin-
ków wyznaczonych
przez punkty przecię-
cia następujących pro-
stych: po której ma się

poruszać obiekt, środkowej pionowej
i linii horyzontu . Ponieważ punkt
rejestracji klipu plansza ustawiony

został pośrodku ,
wartości współrzędnej
x będą ujemne po lewej
stronie i dodatnie po
prawej. Stąd także war-
tość alfa będzie
ujemna po lewej stronie
i dodatnia po prawej.

Przypomnienie z matematyki

var temp = this.createEmptyMovieClip(‘naDrodze’, 0);
dodajSymbol(temp, ‘pasekL’, ‘pasek0’, 0, -1.35);
dodajSymbol(temp, ‘pasekR’, ‘pasek1’, 1, 1.35);
dodajSymbol(temp, ‘pasekL’, ‘pasek2’, 2, -1.35, 100);
dodajSymbol(temp, ‘pasekR’, ‘pasek3’, 3, 1.35, 100);
dodajSymbol(temp, ‘slupek’, ‘slupekL’, 4, -4.5);
dodajSymbol(temp, ‘slupek’, ‘slupekR’, 5, 4.5);
//
temp = this.createEmptyMovieClip(‘naPoboczu’, 1);
dodajSymbol(temp, ‘krzak’, ‘krzak0’, 0, -20);
dodajSymbol(temp, ‘krzak’, ‘krzak1’, 1, 50, 10);
dodajSymbol(temp, ‘dab’, ‘dab’, 2, -30, 30);
dodajSymbol(temp, ‘sosna’, ‘sosna’, 3, 10, 50);
//
temp = this.createEmptyMovieClip(‘przeszkody’, 2);
dodajSymbol(temp, ‘plama’, ‘plama’, 0, -2.7, 50);
dodajSymbol(temp, ‘bramka’, ‘bramka’, 1, 2.7, 100);
dodajSymbol(temp, ‘roboty’, ‘roboty’, 2);
//
delete temp;

for(var nazwaWlasnosci in referencjaDoObiektu) {
trace(referencjaDoObiektu[nazwaWlasnosci]) // w wyniku wartoÊç w∏asnoÊci;

}

function dodajSymbol(container:MovieClip, symbolname:String, name:String, depth:Number, x:Number, y:Number):Void {
var mc = container.attachMovie(symbolName, name, depth, {_x:x, _y:0, _xscale:poczSkala, _yscale:poczSkala});
mc.alfa = -oy/mc._x;
if (y != undefined) {

with (mc) {
_y = y;
_x = (_y-oy)/alfa;

_xscale = _yscale=Math.round(poczSkala+_y*wsp);
}

}
}
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w klipie naPoboczu, zmiennà wsp
pomno˝ymy przez kwadrat warto-
Êci bezwzgl´dnej alfa . Ce-
lem tego zabiegu jest sprawienie,
aby ruch obiektów na obszarze
pobocza sprawia∏ wra˝enie bar-
dziej naturalnego.

5. WartoÊç w∏asnoÊci _y nie
mo˝e rosnàç w nieskoƒczonoÊç,
gdy˝ klip wyjdzie poza obszar doku-
mentu i przestanie byç widoczny.
Dlatego w instrukcji if sprawdzane
jest, czy w∏asnoÊç _y jest wi´ksza
od zmiennej d∏ugosc . JeÊli

warunek jest
spe∏niony (_y
jest wi´ksze od
dlugosc)
ustawiana jest
na zero, a roz-
miar klipu jest
zmniejszany do
poczàtkowego.

W przypad-
ku klipów znajdujàcych si´ w na-
Poboczu sprawdzana jest nato-
miast wartoÊç w∏asnoÊci _x, gdy˝
klipy te wczeÊniej wychodzà poza
boczne granice planszy . Po-
niewa˝ punkt rejestracji zosta∏
ustawiony poÊrodku klipu ,
opuszczenie obszaru widocznego

nast´puje, gdy w∏asnoÊç _x jest
wi´ksza od 300 lub gdy jest
mniejsza od -300. Warunek ten
zajdzie, gdy wartoÊç bezwzgl´dna
z _x b´dzie wi´ksza od 300.

6. Dla klipów naPoboczu oraz
przeszkody, oprócz ustawienia kli-
pu na linii horyzontu i zmniejszeniu
skali do wartoÊci poczàtkowej,
zmieniana jest losowo wartoÊç 
w∏asnoÊci alfa . Urozmaica to
krajobraz oraz utrudnia wymijanie
przeszkód.

Detekcja zderzeń 
i naliczanie punktów

Przyst´pujemy do tworzenia sys-
temu wykrywajàcego kolizje w grze
oraz naliczajàcego zdobyte punkty.

1. Detekcja zderzeƒ b´dzie spraw-
dzana dla automatycznie tworzonych
klipów znajdujàcych si´ wewnàtrz
klipu przeszkody. Z tego powodu te˝
zostanie umieszczona w utworzonej
ju˝ przez nas p´tli przeszkody .

2. Sprawdzanie b´dzie nast´po-
wa∏o, gdy przeszkoda znajdzie si´ na
równi z autem – jej wspó∏rz´dna _y
znajdzie si´ w przedziale stanowià-
cym ró˝nic´ wartoÊci zmiennej
dlugosc i wysokoÊci samochodu,
czyli gdy b´dzie wi´ksza od 330.

3. Sama detekcja zderzenia od-
bywa si´ za pomocà metody
hitTest . Metoda ta sprawdza,

czy klip, do którego jest przypisana,
nie pokrywa si´ z klipem podanym
jako argument. JeÊli tak, zwraca
true, w przeciwnym wypadku –
false. W ka˝dym z zaimportowa-
nych klipów-przeszkód znajduje si´
klip o nazwie , na rzecz które-
go jest wywo∏ywana metoda hit-
Test. Klip ten ma kszta∏t prostokàta,
a jego widocznoÊç jest wy∏àczana
w pierwszej klatce klipu, w którym
si´ znajduje . 

Argumentem metody hitTest
jest nazwa instancji klipu samochód
– .

4. Najpierw sprawdzane jest
zderzenie z klipem . JeÊli
spe∏nione sà pewne warunki (wtedy
gdy klip ma nazw´ , hit-
Test zwróci∏ true i samochód nie
by∏ ju˝ uderzony), to znaczy zderze-
nie zosta∏o zaliczone, odejmowane
jest jedno ˝ycie.

5. JeÊli liczba ˝yç przed odj´-
ciem jest równa zeru, nast´puje
restart gry. Wywo∏ywana jest wtedy
metoda init klipów oraz

.

6. W nast´pnej instrukcji warun-
kowej sprawdzana jest detek-
cja zderzenia z klipami oraz

. W przypadku zderzenia
sprawdzana jest nazwa klipu i w za-
le˝noÊci od tego, czy jest to bramka
czy plama, jest dodawanych lub
odejmowanych 10 punktów.

Zwiększanie poziomu
trudności

Nasza gra musi zawieraç licznik,
który b´dzie notowa∏ dystans przeje-
chany przez auto. Po przebyciu 
10 kilometrów nastàpi podniesienie
poziomu trudnoÊci – samochód
przyspieszy. Odpowiedni kod znaj-
dzie si´ w p´tli dotyczàcej klipu
naDrodze .

PORADY
TWORZENIE GRY Z UŻYCIEM ACTIONSCRIPT CZ. 2

function jazda():Void {
for (var mc in this.naDrodze) {

with (this.naDrodze[mc]) {
_y += _xscale/100*pred;
_x = (_y-oy)/alfa;
_xscale = _yscale=poczSkala+_y*wsp;
if (_y>dlugosc) {

if (_name == ‘slupekL’) {
++kilometry;
if ((kilometry%(poziom*10)) == 0) {

if (++poziom>12) {
this.init();
_root.info_mc.init();

}
_root.info_mc.poziom_txt.text = poziom;
pred += 2;

}
}
_y = 0;
_xscale = _yscale=poczSkala;

}
}

}
for (var mc in this.przeszkody) {

with (this.przeszkody[mc]) {
_y += _xscale/100*pred;
_x = (_y-oy)/alfa;
_xscale = _yscale=poczSkala+_y*wsp;
if (_y>330) { 

if (_name == ‘roboty’ && hit.hitTest(_root.samochod_mc) && !_root.samochod_mc.uderzony) {
_root.samochod_mc.zderzenie();
if (_root.info_mc.zycie == 0) {

this.init();
_root.info_mc.init();

} else {
_root.info_mc.zycie—;

}
} else if ((_name == ‘bramka’ || _name == ‘plama’) && hit.hitTest(_root.samochod_mc) && !liczona) {

liczona = true;
if (_name == ‘plama’) {
_root.samochod_mc._x += (Math.random()>.5) ? -15 : 15;
punkty -= 10;

} else {
punkty += 10;

}
_root.info_mc.punkty_txt.text = punkty;

}
}
if (_y>dlugosc) {

_y = 0;
alfa = -oy/(Math.round(-1+Math.random()*2)*2.8);
_xscale = _yscale=poczSkala;
(_name == ‘bramka’ || _name == ‘plama’) ? liczona=false : null;

}
}

}
for (var mc in this.naPoboczu) {

with (this.naPoboczu[mc]) {
_y += _xscale/100*pred;
_x = (_y-oy)/alfa;
_xscale = _yscale=poczSkala+_y*wsp*Math.sqrt(Math.abs(alfa));
if (Math.abs(_x)>300) {

_y = 0;
alfa = oy/(5+(Math.random()*20))*(Math.random()<.5 ? -1 : 1);
_xscale = _yscale=poczSkala;

}
}

}
}
this.onEnterFrame = jazda;
this.init();

for (var mc in this.naDrodze) {
with (this.naDrodze[mc]) {

...
}

}

this.init();
_root.info_mc.init();.

Wcelu generowania liczb losowych w Actionscript stosuje się metodę 
random obiektu Math . Zwraca ona liczbę rzeczywistą większą lub

równą zero i mniejszą od jeden. Jeśli chcemy powiększyć przedział losowanych
wartości, musimy pomnożyć wynik zwracany przez random przez jakąś liczbę:
Math.random()*10 – w wyniku otrzymamy liczbę rzeczywistą z prze-
działu od 0 do 10
Math.round(Math.random()*10) – w wyniku otrzymamy liczbę cał-
kowitą z przedziału od 0 do 10
-5+Math.round(Math.random()*10) – w wyniku otrzymamy liczbę
całkowitą z przedziału od -5 do 5.

Tworzenie losowego generatora
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1. Liczba przejechanych kilome-
trów jest zwi´kszana o 2, kiedy klip
o nazwie slupekL znajdzie si´
na wspó∏rz´dnej y , wi´kszej od
wartoÊci zmiennej dlugosc.

2. Gdy spe∏niony jest warunek: 
pŕ dkoÊç zwi´kszana jest o war-
toÊç 2, a poziom gry o 1.

Operator % (modulo) w wyniku daje
reszt´ z dzielenia ca∏kowitego. Resz-
ta ta b´dzie równa zeru, jeÊli liczba
kilometrów b´dzie równa iloczynowi
poziomu i liczby 10 – na przyk∏ad
gdy liczba kilometrów b´dzie równa
10, a poziom b´dzie wynosi∏ je-
den . Za ka˝dym razem, gdy
liczba kilometrów zwi´kszy si´ o 10,
reszta z dzielenia wyniesie zero i zaj-
dzie powy˝szy warunek. Poziom
trudnoÊci zostaje zwi´kszony o je-
den. Aby warunek zosta∏ ponownie
spe∏niony, liczba kilometrów b´dzie
musia∏a si´ zwi´kszyç o kolejne 10.

3. JeÊli po zwi´kszeniu poziomu
trudnoÊci wynosi on wi´cej ni˝ 12,
gra rozpocznie si´ od nowa.

Rozbudowa klipu 
samochod

Klip nieco zmienimy,
aby po najechaniu na przeszkod´

zaczà∏ przez chwil´ mrugaç. Pami´-
tajmy te˝ o nadaniu mu nazwy

w panelu .

1. Tworzymy dodatkowe klatki
kluczowe, jak jest to widoczne na
obrazku . W pierwszej klatce na
warstwie dopisujemy nast´-
pujàcy kod .

2. Zmienna uderzony b´-
dzie zawiera∏a informacj´ o tym, czy
dosz∏o do zderzenia. Zmienna ta
jest sprawdzana w funkcji jazda.
Ma to zapobiegaç kolejnemu zde-

if ((kilometry%(poziom*10)) == 0) {

rzeniu, podczas gdy klip 
b´dzie mruga∏.

3. W klatce drugiej umieszcza-
my kod . Natomiast w klatce
ósmej wpisujemy .

4. We-
wnàtrz klip
znajduje si´
normalnie
w klatce dru-
giej. W klatce
tej ustawiany
jest licznik 
p´tli i na 5. Po wywo∏aniu funkcji
zderzenie nast´puje przeskok do
klatki trzeciej. Dopóki wartoÊç i b´-
dzie wi´ksza od zera, klip b´dzie si´
przesuwa∏ z klatki trzeciej do ósmej.
W tym czasie b´dzie mo˝na obser-
wowaç mruganie auta. Kiedy war-
toÊç i osiàgnie zero (co jest spraw-
dzane w klatce ósmej), nastàpi prze-
skok do klatki drugiej, czyli pozycji
normalnej. 

Informacje o wyniku gry
Liczba punktów, poziom i liczba

˝yç b´dzie wyÊwietlana w specjal-

nym panelu, w prawym górnym ro-
gu sceny. Równie˝ i w tym wypadku
korzystamy z gotowego klipu. Przed
importem nale˝y jednak pami´taç
o zainstalowaniu czcionki pikselo-

wej, która zosta∏a
w nim zastoso-
wana. Dok∏adne
informacje znaj-
dziemy w ramce
u do∏u strony.

1. Po umiesz-
czeniu symbolu
na scenie na no-
wej warstwie 
nadajemy jego
instancji nazw´

. Po
prawej znajduje
si´ skrypt, który
nale˝y umieÊciç
w nowej war-
stwie o nazwie

utworzo-
nej w tym klipie.

2. Zmienna
zycie b´dzie
przechowywa∏a
informacj´ o ˝y-
ciach, które jesz-
cze posiada gracz. W funkcji init

przypisywana jest zmiennej
zycie wartoÊç 3 oraz ustawiana
jest poczàtkowa wartoÊç wyÊwietla-
na w polach tekstowych zawierajà-
cych informacje o poziomie gry
i liczbie punktów.

3. Metoda addProperty
ustawia dwie funkcje: getZycie,
setZycie, które b´dà wywo∏ywane
przy dost´pie do zmiennej zycie

. W rzeczywistoÊci zmiennà
zawierajàcà liczb´ ˝yç b´dzie
zmienna o nazwie $zycie .
Zastosowanie zaÊ dost´pu do niej
przez zmiennà zycie i funkcj´ po-
bierajàcà oraz ustawiajàcà wartoÊç
pozwala na pewne manipulacje na
wartoÊci $zycie lub inne operacje
niewidoczne z zewnàtrz.

4. W funkcji setZycie
przypisywana jest nowa wartoÊç

w∏asnoÊci $zycie oraz ustawiana
jest widocznoÊç poszczególnych
klipów przedstawiajàcych ma∏e sa-
mochody. WidocznoÊç poszczegól-
nych klipów ustalana jest na pod-
stawie tego, jaka wartoÊç ma byç
przypisana zmiennej zycie .

Podsumowanie
Gra jest ju˝ gotowa, mo˝emy jà

teraz przetestowaç, wciskajàc
kombinacj´ lub opubli-
kowaç klawiszem . Warto same-
mu spróbowaç rozbudowaç i uroz-
maiciç gŕ , na przyk∏ad dodajàc
wi´cej przeszkód czy podk∏ad
dêwi´kowy. RKr

var uderzony:Boolean = false;

function zderzenie():Void {
this.uderzony = true;
delete this.onEnterFrame;
this.gotoAndPlay(3);

}

var i=5
stop()

--i;
if(i<=0) {

this.uderzony=false
gotoAndStop(2)

} else {
gotoAndPlay(3)

}

if (_y>dlugosc) {
if (_name == ‘slupekL’) {
.....

var zycie:Number;
function init() {

this.zycie = 3;
this.poziom_txt.text = 1;
this.punkty_txt.text = 0;

}
this.addProperty(‘zycie’, getZycie, setZycie);
function getZycie() {

return this.$zycie;
}
function setZycie(nowaWartosc) {

this.$zycie = nowaWartosc;
switch (nowaWartosc) {
case 3 :

with (this) {
zycie1._visible = zycie2._visible=zycie3._visible=true;

}
break;

case 2 :
with (this) {

zycie3._visible = false;
zycie1._visible = zycie2._visible=true;

}
break;

case 1 :
with (this) {

zycie2._visible = zycie3._visible=false;
zycie1._visible = true;

}
break;

case 0 :
with (this) {

zycie1._visible = zycie2._visible=zycie3._visible=false;
}
break;

}
}
this.init();
stop();

» klip – ang. movie clip – symbol mający najwięcej 
własności i metod. Wykorzystywany w animacjach.

» referencja klipu – zmienna przechowująca odnośnik
do klipu. Referencja to specjalne określenie zmiennej prze-
chowującej odniesienie/wskaźnik do typu obiektowego.

» symbol – element znajdujący się w bibliotece, który
można wielokrotnie wykorzystać bez zawieszania pliku
wynikowego.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.flashzone.pl
www.flashroom.com
http://aceed.mlociny.waw.pl/flashpaper/

Czcionki pikselowe:
➊ www.fontsforflash.com
➋ www.bestflashanimationsite.com/pixel-fonts
➌ www.wpdfd.com/pixelfonts.htm

Warto zajrzeć...

C zcionki pikselowe są zaprojekto-
wane tak, aby wyglądały wyraź-

nie i czytelnie na ekranie (zwykłe
czcionki są tworzone z myślą o dru-
ku). Różnica między nimi jest widocz-
na przy małych rozmiarach. Zwykłe
czcionki są wtedy rozmazane. Czcion-
ka pikselowa jest stworzona tak, że jej
kontur odpowiada pojedynczym pik-
selom. Zapobiega to powstawaniu
efektu rozmycia. 

Najczęściej spotkamy czcionki pik-
selowe o wymiarach od sześciu do 10
pikseli. Pamiętajmy, aby używać
czcionki w wielkości, dla której została
zaprojektowana.

Jak zainstalować czcionki syste-
mowe? Są one zazwyczaj dystrybu-
owane w postaci plików ZIP – w ta-
kiej postaci znajdziemy je na stronach
WWW ➊ , ➋ i ➌ . Rozpakowujemy
pliki do wybranego katalogu na dys-
ku. W Panelu sterowania klikamy
dwukrotnie na . Widzimy
okno . Z menu wybiera-
my , a dalej

. Wskazuje-
my folder z czcionkami i zaznaczamy
te, które chcemy zainstalować. Klika-
my na . Nowe fonty zostają zain-
stalowane. Możemy ponownie uru-
chomić program Flash MX.

Instalacja czcionki pikselowej



PORADY
PROGRAM NARZĘDZIOWY W DELPHI

N asz program nazwie-
my Cleaner (ang. czy-
Êciciel). B´dzie wyko-

nywa∏ kilka zadaƒ u∏atwiajàcych
prace porzàdkowe w systemie
Windows. B´dzie potrafi∏ pobraç
z systemu list´ dost´pnych dysków
i wyÊwietliç o nich podstawowe in-
formacje, czyli podaç typ dysku

i iloÊci ca∏kowitego, wolnego oraz
zaj´tego miejsca na ka˝dym
z nich. Odszuka tak˝e katalogi od-
powiedzialne za przechowywanie
plików cookies z przeglàdarki Inter-
net Explorer oraz folder zawierajàcy
list´ ostatnio wykorzystanych do-
kumentów . B´dzie te˝ potrafi∏
usunàç zawartoÊç tych katalogów,
chroniàc w ten sposób naszà pry-
watnoÊç. Dodamy równie˝ mo˝li-
woÊç usuni´cia zawartoÊci kosza
systemowego ze wszystkich dys-
ków jednym klikni´ciem.

Interfejs
1. Pierwszym zadaniem jest zbu-
dowanie interfejsu aplikacji.
Musimy umieÊciç na formie
wszystkie niezb´dne komponenty
(takie jak przyciski, napisy i pola),
nadaç im nazwy i ustawiç ich w∏a-
ÊciwoÊci (ang. properties). Uru-
chamiamy pakiet Delphi i dodaje-
my na form´ komponent TList
oraz dziewi´ç etykiet (wymienione
komponenty znajdziemy na zak∏ad-
ce Standard).

2. Korzystajàc z ObjectInspecto-
ra, zmieniamy w∏aÊciwoÊci Cap-
tion etykiet 1–5, tak jak zosta∏o to
przedstawione na ilustracji , do-

datkowo zmieniamy w∏aÊciwoÊç
Font wszystkich etykiet, ustawiajàc
pogrubionà czcionk´ MS Sans Se-
rif o wielkoÊci 10 punktów.

3. Zmieniamy nazwy (w∏aÊci-
woÊç Name w ObjectInspectorze)
etykiet: Label6 na lTypDysku,
Label7 na lCalkowiteMiejsce,
Label8 na lWolneMiejsce i La-
bel9 na lZajeteMiejsce. Na tych
etykietach b´dà wyÊwietlane infor-
macje dotyczàce dysku wybranego
przez u˝ytkownika z listy. Dodatko-
wo zmieniamy kolor czcionki na
granatowy oraz w∏aÊciwoÊç Align-
ment na taRightJustify. Dzi´ki
temu tekst na etykietach b´dzie wy-
równywany do prawej strony.

4. Na form´ dodajemy kolejne
cztery etykiety oraz cztery przyciski.
Zmieniamy w∏aÊciwoÊç Caption
etykiety Label10 na , a etykiety
Label12 na oraz w∏aÊciwoÊç
Name etykiety Label11 na lDo-
kumenty, a etykiety Label13 na
lCookies. Zmieniç musimy równie˝
nazwy przycisków oraz ich napisy. Za-
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Automatyczny
sprzątacz

Utrzymanie po-
rządku na dysku 
to trudne zadanie,
warto je uprościć
i zautomatyzować.
Ekspert pokaże, 
jak napisać 
program, który
usunie z dysku 
niepotrzebne pliki 

J eśli chcemy zmienić pewną
właściwość dla całej grupy

komponentów, należy zaznaczyć
je lewym przyciskiem myszy (lub
kliknąć kolejno na wszystkie kom-
ponenty, trzymając wciśnięty kla-
wisz ), a następnie skorzy-
stać z ObjectInspectora w taki
sam sposób, jakbyśmy operowali
na pojedynczym obiekcie.

Ekspert radzi

Kompletny kod
êród∏owy

CD-ROM
tem przycisk Button1 otrzymuje na-
zw´ bKosz i napis Opró˝nij kosz,
przycisk Button2 nazw´ bDokumen-
ty i napis Opró˝nij menu doku-
menty, przycisk Button3 nazw´
bCookies i napis Opró˝nij katalog
Cookies, a przycisk Button4 nazw´
bZamknij i napis Zamknij .

5. Zmieniamy nazw´ kompo-
nentu TList na listaDyskow oraz
w∏aÊciwoÊç Caption formy g∏ów-
nej Form1 na Cleaner. Zapisuje-
my pliki projektu na dysku, klika-
jàc na lub wciskajàc kombina-
cj´ klawiszy . Na-
zw´ pliku z kodem pozostawiamy
bez zmian (Unit1.pas), natomiast
plik projektu nazywamy Clea-
ner.dpr

Lista napędów
Stworzenie interfejsu na pewno

nie przysporzy∏o nam najmniejsze-
go k∏opotu, to najprostsza cz´Êç
zadania. Zajmiemy si´ teraz po-
braniem z systemu listy dost´p-

nych nap´dów. To wymagaç b´-
dzie si´gni´cia w g∏àb systemu
i wykorzystania API Windows. U˝y-
jemy funkcji o nazwie GetLogi-
calDriveStrings.

1. Aby pobraç list´ dost´pnych
dysków, trzeba napisaç odpowied-
nià procedur´, która odczyta je
z systemu oraz wyÊwietli w kom-
ponencie listaDyskow (patrz
ramka Komponent TListBox). Na-
zwiemy jà pobierzListeNape-
dow. Prze∏àczamy si´ wi´c na wi-
dok kodu, wciskajàc klawisz 
i za linià wpisujemy kod .

Na poczàtku deklarujemy nie-
zb´dne zmienne . Sà to: bufor
typu PChar, która b´dzie przecho-
wywa∏a wskazanie do potrzebnego
nam fragmentu pami´ci (wyjaÊnimy
to za chwil´), pozycjaWBuforze,
która b´dzie wskazywa∏a aktualnie
przetwarzane miejsce w buforze,

Opisywany projekt moż-
na zrealizować za po-

mocą praktycznie dowolnej
wersji Delphi, jednak Eks-
pert poleca stosowanie
wersji 7.  Jej odmianę Per-
sonal można zainstalować 
z krążka CD dołączonego
do Eksperta 4/2003.

Skąd Delphi



KWIECIEŃ - MAJ 2004 39

➽

oraz rozmiarBufora, która b´dzie
przechowywa∏a wielkoÊç bufora
w bajtach.

Do czego potrzebny nam b´dzie
bufor, czyli fragment pami´ci? Otó˝
wymaga go funkcja GetLogical-
DriveStrings, umieszcza ona
w nim po prostu ciàgi znaków okre-
Êlajàce kolejne dyski. Pierwszym
argumentem tej funkcji jest rozmiar
bufora, drugim wskazanie pierwsze-
go bajtu pami´ci, w której ten bufor
si´ rozpoczyna. Skàd mamy jednak
wiedzieç, jak du˝y ma byç ten frag-
ment pami´ci? Otó˝ wystarczy wy-
konaç instrukcj´ , a zmiennej
rozmiarBufora zostanie przypisa-
na liczba niezb´dnych bajtów po-
mniejszona o jeden. Je˝eli zostanie
zwrócona wartoÊç zero, oznacza to,
˝e wywo∏anie funkcji zakoƒczy∏o si´
niepowodzeniem, nale˝y wi´c za-
koƒczyç procedur´ pobierzListe-
Napedow, wywo∏ujàc instrukcj´
exit.

Kiedy wiemy ju˝, ile pami´ci
nam potrzeba, musimy pobraç jà
z systemu. Wykonuje to zadanie
funkcja GetMem . Po jej wy-
wo∏aniu zmienna bufor wskazywaç
b´dzie poczàtek zarezerwowanego
obszaru pami´ci, b´dzie zatem
mo˝na wykorzystaç jà jako argu-
ment funkcji GetLogicalDrive-
Strings, w linii . W linii tej
wywo∏ujemy GetLogicalDrive-
Strings, przekazujàc w argumen-
tach rozmiar bufora (zmienna roz-
miarBufora) oraz jego poczàtek
(zmienna bufor). Sprawdzamy jed-
noczeÊnie za pomocà instrukcji if,
czy po tym wywo∏aniu nie zosta∏a
zwrócona wartoÊç zero. JeÊli tak,
oznacza to niepowodzenie operacji
i nale˝y zakoƒczyç dzia∏anie proce-
dury pobierzListeNapedow.

JeÊli jednak wywo∏anie zakoƒ-
czy∏o si´ sukcesem, w pobranym
wczeÊniej z systemu obszarze pa-
mi´ci wskazywanym przez zmiennà
bufor znajdà si´ ciàgi znaków opi-

sujàce kolejne nap´dy, które znaj-
dujà si´ w systemie. Majà one jed-
nak specjalny format, który trzeba
przetworzyç na postaç zrozumia∏à
dla w∏aÊciwoÊci items komponen-
tu TListBox reprezentowanà przez
argument list. Przyk∏adowo, jeÊli
w systemie by∏y tylko dwa nap´dy
A:\ i C:\, to dane w buforze b´dà
mia∏y postaç .

Ka˝dy ciàg znaków zakoƒczony
jest bajtem o wartoÊci zero, a po
ostatnim ciàgu wyst´puje jeszcze
dodatkowy bajt o wartoÊci zero. Po-
zwala to skonstruowaç p´tl´ ,
która przesuwa si´ po buforze, wy-
korzystujàc zmiennà pozycjaW-
Buforze i wyciàga z niego kolejne
ciàgi znaków tak d∏ugo, a˝ napotka-
ny zostanie ostatni bajt o wartoÊci
zero. Odczytane ciàgi  dodawane sà
do obiektu TStrings reprezentowa-
nego przez argument list. 

Jak to si´ dzieje? Otó˝ jeÊli
zmiennej pozycjaWBuforze przy-
piszemy wartoÊç wskazujàcà na po-
czàtek bufora (czyli wartoÊç zmien-
nej bufor) i wywo∏amy instrukcj´
list.Add(pozycjaWBuforze),
Delphi doda do listy list pierwszy
ciàg znaków koƒczàcy si´ bajtem
zerowym. Skoro tak, to w kolejnym
przebiegu p´tli musimy przesunàç
si´ w buforze o tyle bajtów, ile wy-
nosi d∏ugoÊç odczytanego ciàgu
znaków (plus bajt zerowy). D∏ugoÊç
tego ciàgu uzyskujemy dzi´ki funk-
cji strlen, stàd dzia∏anie pozy-
cjaWBuforze := pozycjaWBu-
forze + StrLen(pozycjaWBu-
forze) +1;

2. Napisanà w punkcie 1 funk-
cj´ pobierzListeNapedow nale-

˝y wywo∏aç, kiedy forma g∏ówna
Form1 pojawi si´ na ekranie. Za-
tem do zdarzenia OnShow tej for-
my przypisujemy kod . Jako ar-
gument funkcji pobierzListeNa-
pedow przekazujemy w∏aÊciwoÊç
Items komponentu listaNapedow.
Dzi´ki temu odczytane nazwy dysków
b´dà bezpoÊrednio dodawane do listy
widocznej na formie.

Dane wybranego dysku
Na etykietach znajdujàcych si´

przy komponencie listaNapedow
wyÊwietlane majà byç informacje
o wybranym z listy dysku. Konkret-
nie: typ dysku, jego pojemnoÊç
oraz iloÊç wolnego i zaj´tego miej-
sca. Za wykonanie tej operacji od-
powiadaç b´dzie procedura o na-
zwie wyswietlDaneDysku.

1. Za kodem przypisanym do
zdarzenia OnShow wpisujemy kod
procedury wyswietlDaneDysku .
Na poczàtku deklarujemy trzy
zmienne pomocnicze: wybrany-
Dysk, która b´dzie przechowywa∏a
ciàg znaków okreÊlajàcy wybrany
przez u˝ytkownika aplikacji dysk,
calkowiteMiejsce przechowujàcà
pojemnoÊç wybranego dysku
w bajtach oraz wolneMiejsce,
przechowujàcà iloÊç dost´pnego
miejsca .

Kod wykonywalny zaczyna si´ od
instrukcji , która sprawdza, czy
zosta∏a zaznaczona którakolwiek
pozycja na liÊcie, czyli czy zosta∏
wybrany jakiÊ dysk. W przypadku,
kiedy ˝aden element nie ma zazna-
czenia, w∏aÊciwoÊç ItemIndex b´-
dzie mia∏a wartoÊç -1 i w takiej sy-
tuacji etykietom zawierajàcym in-
formacje (lTypDysku,
lCalkowite-Miejsce,

lWolneMiejsce i lZajete-
Miejsce) przypisujemy wartoÊç:
Nieznane.

JeÊli jednak jeden z nap´dów
zosta∏ zaznaczony za pomocà in-
strukcji , odczytujemy jego na-
zw´ (na przyk∏ad C:\) i przypisuje-
my jà do zmiennej wybranyNa-
ped. W kolejnym kroku 
sprawdzamy, jaki jest typ wybrane-
go dysku, umo˝liwia nam to funk-
cja GetDriveType. W argumencie
przyjmuje ona nazw´ dysku, czyli
nazw´ odczytanà z listy w linii .
Niezb´dne jest jednak wykonanie
konwersji z typu String na typ
PChar (patrz ramka Konwersja do
typu PChar na stronie 40). Funkcja
GetDriveType zwróci jednà z war-
toÊci widocznà w ramce Typy dys-
ków, strona 40. Zwróconà wartoÊç
badamy za pomocà instrukcji wa-
runkowej case of i przypisujemy
odpowiedni ciàg znaków do etykie-
ty lTypDysku. 

Kiedy odczytamy ju˝ typ dysku,
pozostaje nam pobraç jego rozmiar
oraz iloÊç wolnego miejsca. Umo˝-
liwia to funkcja GetDiskFreeSpa-
ceEx. Przyjmuje ona trzy argumen-
ty. Pierwszym z nich jest wskaênik
do ciàgu znaków okreÊlajàcych na-

Komponent TListBox

K omponent TListBox służy do wyświetlania listy
elementów, którymi są napisy, ciągi znaków. Dosko-

nale zatem nadaje się do pokazania nazw napędów znaj-
dujących się na danym komputerze, czyli a:\, c:\, d:\
i tak dalej. Elementy listy przechowywane są przez wła-
ściwość Items, która jest obiektem klasy TStrings.
Aby dodać elementy do listy, należy wywołać metodę
items.Add('ciąg znaków'), żeby natomiast usunąć
elementy, należy wywołać metodę items.Delete(nu-
mer elementu) .
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zw´ dysku, dru-
gim zmienna, do
której zostanie
przypisana iloÊç
wolnego miej-
sca, a trzecim
zmienna, której
zostanie przypi-
sany rozmiar

dysku w bajtach. Czwarty argument
pozostawiamy pusty, przekazujàc
wartoÊç nil.

JeÊli wykonanie funkcji 
GetDiskFreeSpaceEx zakoƒczy
si´ sukcesem, zwróci ona wartoÊç
true i w takim przypadku wype∏nia-
my etykiety: lCalkowiteMiejsce,
lWolneMiejsce, lZajeteMiejsce
odczytanymi danymi . JeÊli na-
tomiast wywo∏anie funkcji zakoƒczy
si´ niepowodzeniem, zwróci ona
wartoÊç false i w takim wypadku
do wszystkich etykiet przypisujemy
ciàg znaków Nieznane .

Zarówno iloÊç wolnego miejsca,
jak i ca∏kowity rozmiar nap´du zwra-
cany jest w bajtach. Przed dokona-
niem przypisaƒ dzielimy otrzymane
wartoÊci przez 1024 * 1204, otrzy-
mujàc tym samym megabajty. Po-
niewa˝ wartoÊç takiego dzielenia jest
typu zmiennoprzecinkowego, przed
przypisaniem do zmiennych typu
ca∏kowitego wywo∏ujemy funkcj´ 
round, która dokona zaokràglenia.

2. Musimy teraz spowodowaç,
aby procedura wyswietlDane-
Dysku by∏a wywo∏ywana zawsze
wtedy, kiedy u˝ytkownik programu
wybierze jeden z nap´dów z listy li-
staNapedow. Naj∏atwiej osiàgnàç
to, wywo∏ujàc jà przy ka˝dym zda-
rzeniu OnClick. Zatem do zdarze-
nia OnClick komponentu listaNa-
pedow przypisujemy kod .

3. Poniewa˝ po uruchomieniu
aplikacji ˝adna pozycja z listy nap´-

dów nie b´dzie do-
myÊlnie zaznaczona,
powinniÊmy takie za-
znaczenie wymusiç.
Zatem do zdarzenia
OnShow formy g∏ów-
nej dopisujemy .
Sprawdzamy najpierw,
czy lista nie jest pusta i jeÊli zawiera
co najmniej jeden element (w∏aÊci-
woÊç count wi´ksza od zera), powo-
dujemy zaznaczenie pierwszego ele-
mentu przez przypisanie wartoÊci ze-
ro do w∏aÊciwoÊci ItemIndex.

Pobieramy katalogi
Jednym z zadaƒ naszej aplikacji

jest podanie katalogów, w których
przechowywane sà ciasteczka oraz
skróty do ostatnio wykorzystywa-
nych dokumentów. Umiejscowienie
tych folderów jest ró˝ne i zmienia
si´ w zale˝noÊci od wykorzystywa-
nej wersji systemu Windows. Co
wi´cej, dla ró˝nych u˝ytkowników,
b´dà to ró˝ne lokalizacje. Program
b´dzie zatem podawa∏ pe∏ne Êcie˝ki
dost´pu do wymienionych katalo-
gów dla aktualnie zalogowanego
u˝ytkownika.

Odczytanie lokalizacji katalogów
specjalnych wymaga u˝ycia we-
wn´trznych funkcji tak zwanego
Shell API, czyli API zwiàzanego
z funkcjami pow∏oki systemu (ang.
shell). Du˝a cz´Êç tych funkcji
(aczkolwiek nie wszystkie) ma na-
zwy zaczynajàce si´ od liter SH
i po tym mo˝na je rozpoznaç. Nam
niezb´dna b´dzie funkcja SHGet-
SpecialFolderPath (patrz te˝
ramka Katalogi specjalne).

1. Do utworzonego do tej pory
kodu dopisujemy procedur´ od-
swiezKatalogi . Jej zadaniem
jest odczytanie nazw katalogów
specjalnych i przypisanie ich do
etykiet lCookies i lDokumenty.
Zaczynamy od deklaracji bufora po-
mocniczego o wielkoÊci 256 baj-
tów .

Wywo∏ujemy nast´pnie funkcj´
SHGetSpecialFolderPath po-
bierajàc nazw´ katalogu zawierajà-
cego cookies . JeÊli funkcja
zwróci wartoÊç true, oznacza to, ˝e
operacja zakoƒczy∏a si´ sukcesem,
przekszta∏camy wtedy zawartoÊç
bufora na ciàg znaków String (in-
strukcja String(bufor)), dodajemy
na jego koƒcu znak \ i przypisuje-
my ca∏oÊç do etykiety lCookies.
JeÊli jednak wywo∏anie funkcji za-
koƒczy si´ niepowodzeniem, zwróci
ona wartoÊç false i w takim wy-
padku do etykiety lCookies przypi-

sujemy ciàg znaków Nieznany.
Analogicznie post´pujemy, odczy-
tujàc katalog zawierajàcy skróty do
ostatnio wykorzystywanych doku-
mentów .

2. Etykiety lCookies oraz lDo-
kumenty powinny zostaç odÊwie-

˝one podczas startu aplikacji, a za-
tem w zdarzeniu OnShow nale˝y
wywo∏aç procedur´ odswiezKata-
logi. Dopisujemy zatem do zdarze-
nia kod .

Wyrzuć skróty 
i ciasteczka

Skoro wiemy ju˝, jak wyciàgnàç
z systemu informacje o po∏o˝eniu
folderów zawierajàcych ciasteczka
i skróty do ostatnio u˝ywanych do-
kumentów, mo˝emy przystàpiç do
napisania kodu usuwajàcego ich
zawartoÊç. W tym
celu napiszemy pro-
cedur´ usunPliki
oraz oprogramujemy
zdarzenia zwiàzane
z przyciskami 
bCookies i bDo-
kumenty.

1. Procedura usunPliki b´dzie
mia∏a postaç nast´pujàcà . Pro-

cedura ta otrzymuje w argumentach
Êcie˝k´ dost´pu do katalogu, z któ-
rego pliki majà zostaç usuni´te (ar-
gument sciezka) oraz typy tych
plików (argument typ). JeÊli chce-
my usunàç wszystkie pliki, drugi
argument b´dzie musia∏ przyjàç
postaç *.*, jeÊli tylko pliki z roz-

szerzeniem lnk – *.lnk,
i tak dalej.

˚eby jednak móc usu-
nàç pliki, najpierw musi-
my poznaç ich nazwy.

Uzyskujemy je dzi´ki systemowym
funkcjom FindFirst i FindNext
(patrz równie˝ artyku∏ W∏adca pli-
ków, cz. 1, Ekspert 01/2003).
Funkcja FindFirst odczytuje
pierwszy plik z katalogu przekaza-
nego jako pierwszy argument
i umieszcza jego dane w zmiennej
rec . JeÊli przynajmniej jeden
plik zosta∏ odnaleziony, zwracana
jest wartoÊç zero i rozpoczyna si´
wykonywanie p´tli . W p´tli tej
wykonujemy dwie operacje: usuwa-
my znaleziony plik, stosujàc funk-

cj´ DeleteFile, oraz wywo∏ujemy
funkcj´ FindNext, która pobierze
dane kolejnego pliku z katalogu

PORADY
PROGRAM NARZĘDZIOWY W DELPHI

Konwersja do typu PChar

F unkcje API Windows, z których korzystamy w naszej
aplikacji do wydobywania informacji systemowych,

wymagają przekazywania argumentów w konwencji języ-
ka C, w którym ten system został napisany. Tymczasem
Delphi zupełnie inaczej obsługuje typy danych, dlatego
też często pojawia się konieczność wykonania konwersji.
Niektóre konwersje wykonywane są automatycznie przez
Delphi, o inne musimy zadbać sami. Jedną z takich kon-
wersji jest zmiana typu String określającego ciąg zna-
ków w notacji języka Pascal, do typu PChar (char*
w języku C), który jest wymagany przy przekazywaniu
ciągu znaków do funkcji API Windows. Należy w takim
wypadku napisać pchar(zmienna), gdzie zmienna to
nazwa zmiennej typu String.

DRIVE_REMOVABLE dysk wymienny
DRIVE_FIXED dysk sta∏y
DRIVE_REMOTE dysk sieciowy
DRIVE_CDROM nap´d CD-ROM
DRIVE_RAMDISK ramdysk
DRIVE_UNKNOWN typ dysku nieznany
DRIVE_NO_ROOT_DIR nieprawid∏owy dysk

Typy dysków

L okalizację folderów specjalnych
możemy poznać, wykorzystując

funkcję systemową SHGetSpe-
cialFolderPath. Przyjmuje ona
cztery argumenty. Pierwszy z nich
to identyfikator (uchwyt, z ang.
handle) okna aplikacji wywołującej
funkcję, drugi to wskaźnik do bufo-
ra, w którym zostanie zapisana po-
brana nazwa, trzeci to identyfikator
katalogu specjalnego, a ostatni to

wartość typu boolean wskazująca,
czy dany katalog, o ile nie istnieje,
ma zostać utworzony. Funkcja
zwraca wartość true, jeśli jej wyko-
nanie zakończy się sukcesem, lub
wartość false w przeciwnym przy-
padku. 
Identyfikatorów katalogów specjal-
nych jest w sumie kilkadziesiąt, wy-
brane, popularne wartości przed-
stawia tabela .

Katalogi specjalne

Identyfikator Znaczenie
CSIDL_COOKIES katalog zawierajàcy pliki cookies
CSIDL_DRIVES folder Mój komputer
CSIDL_FAVORITES folder Ulubione
CSIDL_FONTS folder zawierajàcy czcionki
CSIDL_PROGRAM_FILES folder Program Files
CSIDL_INTERNET_CACHE folder zawierajàcy tymczasowe pliki internetowe
CSIDL_RECENT folder zawierajàcy skróty do ostatnio wykorzystywanych dokumentów
CSIDL_STARTMENU folder zawierajàcy dane menu Start



KWIECIEŃ - MAJ 2004 41

■

i umieÊci je w zmiennej rec. Zmien-
na rec to struktura zawierajàca da-
ne ka˝dego znalezionego pliku, sà to
mi´dzy innymi: nazwa, atrybuty, roz-
miar. Nas interesuje jedynie nazwa
pliku reprezentowana przez pole
Name, odwo∏ujemy si´ wi´c do
niej, piszàc rec.Name. Funkcja
FindNext zwraca wartoÊç zero tak
d∏ugo, dopóki jest w stanie znaleêç
w katalogu kolejny plik. JeÊli kolej-
nego pliku nie b´dzie, zwracana jest
wartoÊç ró˝na od zera i tym samym
koƒczy si´ dzia∏anie p´tli usuwajà-
cej pliki.

2. Do zdarzenia OnClick przy-
cisku bDokumenty przypisujemy
kod . Sprawdzamy najpierw, czy
na etykiecie lDokumenty nie znaj-
duje si´ napis Nieznany. JeÊli tak,

oznacza to, ˝e nie uda∏o si´ ustaliç
Êcie˝ki dost´pu do katalogu ze
skrótami do ostatnio wykorzystywa-
nych dokumentów i nale˝y zakoƒ-
czyç dzia∏anie procedury.

W przeciwnym wypadku etykieta
zawiera nazw´ katalogu, za pomocà
funkcji MessageDlg (patrz ramka
Zapytaj u˝ytkownika) pytamy wi´c
u˝ytkownika, czy na pewno mamy
usunàç jego zawartoÊç. JeÊli odpo-
wiedê jest twierdzàca, wywo∏ujemy
funkcj´ usunPliki. Jako pierwszy
argument przekazujemy jej w∏aÊci-
woÊç Caption etykiety lDoku-
menty, czyli ciàg znaków okreÊla-
jàcy katalog z plikami do usuni´cia.
Jako drugi argument przekazujemy
ciàg znaków *.lnk, wskazujàc tym
samym, ˝e chcemy usunàç jedynie
pliki z rozszerzeniem .lnk (czyli pliki
zawierajàce skróty do dokumen-
tów). Na zakoƒczenie wywo∏ujemy
funkcj´ wyswietlDaneDysku, ja-
ko ˝e po usuni´ciu plików mog∏y
zmieniç si´ dane dotyczàce pojem-
noÊci. 

3. Do zdarzenia OnClick przy-
cisku bCookies przypisujemy kod

. Jego dzia∏anie jest analogiczne
jak kodu przypisanego do przycisku

bDokumenty, z tà ró˝nicà, ˝e
usuwamy teraz pliki o rozszerze-
niach .txt z katalogu wskazywanego
przez etykiet´ lCookies.

Opróżnij kosz
Usuni´cie zawartoÊci kosza sys-

temowego mo˝na wykonaç, wywo-
∏ujàc jednà tylko funkcj´ SHEmp-
tyRecycleBin, operacja ta wydaje
si´ zatem zupe∏nie banalna. Nieste-
ty, nie ma mo˝liwoÊci bezpoÊred-
niego wywo∏ania tej funkcji. Ko-
nieczne jest wczeÊniejsze wyciàg-
ni´cie jej z do∏àczanej dynamicznie
biblioteki shell32.dll. B´dzie za to
odpowiedzialna procedura:
usunZawartoscKosza.

1. Za procedurà pobierzList´-
Dyskow dopisujemy . Pierwszà

czynnoÊcià, którà trzeba tu wyko-
naç, jest zdefiniowanie nowego ty-
pu danych, który b´dzie opisywa∏
nieznanà w Delphi funkcj´
SHEmptyRecycleBin . 

Jako nazw´ typu przyjmuje si´
zwykle nazw´ funkcji poprzedzonà
du˝à literà T, czyli TSHEmptyRe-
cycleBin. Dalej nast´puje znak
równoÊci i definicja funkcji. Rozpo-
czyna si´ ona s∏owem function,
po której nast´puje lista argumen-
tów. Skàd wziàç list´ argumentów?
Trzeba jà bezpoÊrednio skopiowaç
z dokumentacji Shell API (jest do-
st´pna na stronie WWW ➊ ). Na
koƒcu koniecznie nale˝y dodaç s∏o-
wo stdcall, co oznacza, ˝e funkcja
zostanie wywo∏ana tak, jakby by∏a
funkcjà napisanà w C, a nie w Del-
phi. JeÊli o tym zapomnimy, dopro-
wadzimy do powa˝nej awarii pro-
gramu.

Deklarujemy dalej dwie zmienne
: uchwytBiblioteki, która b´-

dzie przechowywa∏a uchwyt (ang.
handle, mo˝emy go traktowaç jako
unikalny identyfikator) do biblioteki,
oraz SHEmptyRecycleBin, która
b´dzie reprezentowa∏a samà funkcj´.
Kod wykonywalny rozpoczynamy od
za∏adowania biblioteki shell32.dll

do pami´ci przy wykorzystaniu
funkcji LoadLibrary . Spraw-
dzamy nast´pnie, czy ta czynnoÊç
zakoƒczy∏a si´ powodzeniem i jeÊli
nie, koƒczymy wykonywanie proce-
dury . Nast´pnie pobieramy
adres szukanej funkcji, wywo∏ujàc
funkcj´ GetProcAddress. Pierw-
szym argumentem jest uchwyt bi-
blioteki shell32.dll, drugim nazwa
funkcji. Zwróçmy uwag´, ˝e nazwa
funkcji w tej bibliotece zawiera do-
datkowo liter´ A, czyli brzmi
SHEmptyRecycleBinA, nie mo˝-
na o tym zapomnieç. Znak @ znaj-
dujàcy si´ przed zmiennà oznacza,
˝e chodzi nam o adres funkcji, pod
którym znajduje si´ ona w bibliote-
ce. Sprawdzamy nast´pnie, czy po-
branie adresu zakoƒczy∏o si´ suk-
cesem . JeÊli nie, oczywiÊcie
koƒczymy dzia∏anie procedury.

Ostatnià czynnoÊcià jest wywo∏a-
nie funkcji SHEmptyRecycleBin

, której adres pobraliÊmy w po-
przednim kroku. Przyjmuje ona trzy
parametry. Pierwszy z nich to
uchwyt okna aplikacji, która t´ funk-
cj´ wywo∏a∏a, nie jest on jednak ko-
nieczny i mo˝na w to miejsce wpi-
saç zero. Drugi argument powinien
zawieraç wskaênik do ciàgu znaków
okreÊlajàcego dysk, którego kosz
chcemy opró˝niç. WartoÊç nil
oznacza, ˝e usuniemy zawartoÊç ko-
sza ze wszystkich dysków. Argu-
ment trzeci okreÊla sposób zacho-
wania funkcji. WartoÊç 7 oznacza,
˝e nie b´dà wyÊwietlane ˝adne
okna dialogowe potwierdzajàce wy-
konanie operacji ani te˝ nie b´dzie
odgrywany dêwi´k oznaczajàcy jej
zakoƒczenie.

Funkcja SHEmptyRecycleBin,
jeÊli jej wykonanie si´ powiedzie,
zwraca wartoÊç S_OK. Wykorzy-
stujemy ten fakt do sprawdzenia,

czy uda∏o si´ poprawnie opró˝niç
kosze na wszystkich dyskach. Po-
wy˝sze instrukcje uj´te sà w blok
try...finally, aby zapewniç wyko-
nanie instrukcji FreeLibrary, nie-
zale˝nie od tego, czy wczeÊniej wy-
stàpi∏ jakiÊ b∏àd, czy nie. Instrukcja
ta bowiem zwalnia pobranà wczeÊ-
niej za pomocà instrukcji LoadLi-
brary bibliotek´ shell32.dll. Po
opró˝nieniu kosza nie jest nam ona
wi´cej potrzebna. 

Wykończenie
Pozosta∏o nam wykonanie kilku

drobnych czynnoÊci. Do zdarzenia
OnClick przycisku Zamknij po-
winniÊmy przypisaç instrukcje clo-
se, która zakoƒczy dzia∏anie pro-
gramu. Natomiast na liÊcie uses
pliku Unit1.pas trzeba dopisaç
modu∏ ShlObj zawierajàcy defini-
cje wykorzystywanych przez nas
funkcji Shell API. W sekcji public
formy Form1 nale˝y
równie˝ dopisaç dekla-
racje dwóch napisa-
nych przez nas proce-
dur . ML

Książki:
Aplikacje w Delphi. Przykłady – T. Pamuła,

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003, cena 30 zł

Adres WWW:
➊ http://msdn.microsoft.com/library/

Warto zajrzeć...

Potwierdzenie kasowania

P rzed usunięciem plików zawsze należy zapytać użyt-
kownika, czy jest pewien, że chce wykonać taką opera-

cję. Wykorzystujemy do tego celu funkcję MessageDlg.
Wyświetla ono okno dialogowe zawierające tekst przekaza-
ny jej jako pierwszy argument. Drugi argument określa typ
okna dialogowego, mtConfirmation to okno potwier-
dzające wykonanie operacji. Trzeci argument to lista przy-
cisków, które mają pojawić się w oknie, w naszym przy-
padku są to przyciski Yes oraz No.



PORADY
KURS VBA CZ. 2

W pierwszym od-
cinku Kursu VBA
(Ekspert 1/2004)

poznaliÊmy podstawowe obiekty,
metody i w∏aÊciwoÊci wyst´pujàce
w j´zyku VBA dla Excela. Dzi´ki
tym informacjom napisaliÊmy nasz
pierwszy program – makro, które
tworzy∏o i drukowa∏o pusty plan
dnia. W tej cz´Êci w VBA
powstanie formularz s∏u˝àcy do
wprowadzania informacji o spotka-
niach i zadaniach do wykonania .

Napiszemy równie˝ makro, które
wpisane informacje b´dzie
umieszcza∏o w kolejnych komór-
kach arkusza .

Na poczàtku umieÊcimy jednak
na naszym arkuszu dwa bardzo
pomocne przyciski. Pierwszy 
z nich b´dzie uruchamia∏ stwo-
rzonà w poprzednim odcinku kursu
makrodefinicj´. Drugi przycisk
pos∏u˝y do uruchamiania okna
dialogowego s∏u˝àcego do
dodawania zdarzeƒ. 

Formanty w arkuszach
Na arkuszu skoroszytu Excela

mo˝emy umieÊciç ró˝nego typu for-
manty – pola tekstowe, listy czy
przyciski opcji. Nas jednak intere-
sowaç b´dà jedynie formanty przy-
cisków. Pierwszy b´dzie uruchamia∏
odpowiednie makro, drugi nato-
miast wykonywa∏ napisane przez
nas polecenia j´zyka VBA.

W Excelu 97/2000/XP wyst´pujà
dwa typy formantów, czyli obiektów
graficznych s∏u˝àcych do wprowa-
dzania danych (na przyk∏ad pola tek-
stowe) czy wykonywania akcji (na
przyk∏ad przyciski). Znajdujà si´ one
na dwóch ró˝nych paskach narz´-
dziowych. Aby wyÊwietliç pierwszy
z nich, z menu wybieramy
pozycj´ , a nast´pnie
klikamy na . Drugi pasek
narz´dzi wyÊwietlamy w ten sam
sposób, tylko na koƒcu wybieramy
pozycj´ . Na
naszym ekranie poja-
wià si´ paski .

Do stworzenia
pierwszego przycisku,
który b´dzie urucha-
mia∏ napisane
w poprzednim
odcinku kursu
makro ,

wykorzystamy formant z zestawu
Formularze. Ma on ograniczone
mo˝liwoÊci, ale bardzo ∏atwo mo˝na
przypisaç do niego istniejàce ju˝
makro. 

1. Na poczàtku otwieramy stwo-
rzony w poprzednim odcinku skoro-
szyt Excela (nazwany przez nas

).

2. Klikamy na ikon´ przycisku 
znajdujàcà si´ na pasku Formularze
i obrysowujemy kszta∏t przycisku na
arkuszu. Spowoduje to pojawienie
si´ przycisku na arkuszu oraz auto-
matyczne otwarcie okienka (jeÊli
okno si´ nie otworzy, prawym przy-
ciskiem myszy klikamy na stworzony
przycisk i z menu kontekstowego
wybieramy polecenie

). 

3. Wybieramy teraz nazw´ ma-
kra, które b´dzie uruchamiane po
klikni´ciu na stworzony w∏aÊnie
przycisk. W naszym przypadku kli-
kamy wi´c na nazw´ , a na-
st´pnie na . 

4. Na koniec zmieniamy jeszcze
napis na przycisku. W tym celu kli-
kamy prawym przyciskiem myszy na
przycisk i z menu, które si´ pojawi,
wybieramy pozycj´ .
Wpisujemy napis i wciskamy kla-
wisz . Od tej pory makro

mo˝emy uruchamiaç klik-
ni´ciem na stworzony w∏aÊnie przy-
cisk.

Do wygenerowania drugiego
przycisku wykorzystamy formant
ActiveX znajdujàcy si´ na pasku
Przybornik formantów. Dzi´ki temu
zdarzeniu, polegajàcemu na klikni´-
ciu na przycisk, b´dziemy mogli
przypisaç kod VBA wyÊwietlajàcy
okno dialogowe (jego stworzeniem
zajmiemy si´ w dalszej cz´Êci tego
odcinka kursu).

1. Klikamy na ikon´ przycisku 
znajdujàcà si´ na pasku Przybornik
formantów. Obrysowujàc kszta∏t
przycisku na arkuszu, wstawiamy
formant .
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Dane pod ręką

Ekspert pomoże 
opanować kolejne 
tajniki VBA. Warto
zainteresować się 
tym językiem, pozwala
bowiem szybko tworzyć
naprawdę pożyteczne
aplikacje

Plik XLS
z projektem

CD-ROM
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2. Aby zmieniç napis na
przycisku, klikamy na niego
prawym przyciskiem myszy
i z menu kontekstowego wy-
bieramy kolejno pozycj´

i .
Po wpisaniu nazwy wciskamy
klawisz .

3. Pozosta∏o nam ju˝ tylko
przypisanie do przycisku ko-
du VBA wyÊwietlajàcego na
ekranie okno dialogowe. Zaj-
miemy si´ tym jednak do-
piero po stworzeniu tego
okna.

Okno dialogowe –
założenia

Zajmiemy si´ teraz stwo-
rzeniem w VBA okna dialo-
gowego, s∏u˝àcego u˝ytkow-
nikowi do ∏atwego wprowa-
dzania nowych zadaƒ do wy-
konania czy spotkaƒ. Na po-
czàtku warto ustaliç kilka
szczegó∏ów dotyczàcych okna dia-
logowego. Za∏ó˝my wi´c, ˝e b´dzie
ono zawiera∏o nast´pujàce elemen-
ty:

pole s∏u˝àce do wprowadzania
nazwy zdarzenia ,
pole z suwakiem, dzi´ki któremu
∏atwo wprowadzimy czas trwania
zdarzenia ,
pola niezb´dne do wprowadzenia
daty i godziny ,
przyciski opcji, w których okre-
Êlimy charakter daty (czy ozna-
cza ona poczàtek spotkania, czy
mo˝e ostateczny termin wykona-
nia zadania) ,
pole wyboru, dzi´ki któremu
ustalimy, czy zdarzenie powinno
zostaç wykonane za jednym po-
dejÊciem (na przyk∏ad spotka-
nie), czy mo˝e zostaç ono po-
dzielone ,
przycisk, który umieÊci wpisane
w formularzu informacje w kolej-
nych komórkach arkusza ,
przycisk zamykajàcy
okno dialogowe .

Tworzymy formularz
Aby stworzyç nasze okno dialo-

gowe, musimy otworzyç Edytor Vi-
sual Basic. Aby to zrobiç z poziomu
aplikacji Excel, z menu 
wybieramy pozycj´ , a na-
st´pnie (lub
wciskamy kombinacj´ klawiszy

). Pami´tamy, ˝e w po-
przednim odcinku wszystkie makro-
definicje umieÊciliÊmy dla wygody
w dodanym do projektu module ko-
du . Tym razem dodamy modu∏

przeznaczony specjal-
nie do tworzenia okien dialogo-
wych.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na nazw´ naszego projektu

i z menu, które si´ pojawi, wy-
bieramy pozycj´ , a nast´p-
nie . Do naszego pro-
jektu zostanie dodany modu∏ ,
a w g∏ównym oknie Edyto-
ra Visual Basic pojawi si´
puste okno dialogowe

oraz pasek z forman-
tami , które mo˝emy umieÊciç
w naszym formularzu.

2. Na poczàtek warto ustaliç
wielkoÊç okna dialogowego (zmie-
niajàc jego rozmiar jak ka˝dego in-
nego okna w Windows). Klikamy te-
raz w dowolnym miejscu okna dia-
logowego prawym przyciskiem my-
szy i z menu kontekstowego wybie-
ramy pozycj´ . Spo-
woduje to wyÊwietlenie okienka
z w∏aÊciwoÊciami naszego for-
mularza. W okienku tym odnajduje-
my w∏aÊciwoÊç Caption i do pola
przy tej w∏asnoÊci wpisujemy napis,
który pojawi si´ w pasku tytu∏u na-
szego okna. Teraz mo˝emy przystà-
piç do wstawiania kolejnych for-
mantów.

3. Najpierw na formularzu
umieszczamy pole tekstowe 
s∏u˝àce do wprowadzania nazwy za-
dania do wykonania czy spotkania.
W tym celu klikamy na ikon´ ,
a nast´pnie w obszarze okna dialo-

gowego rysujemy pro-
stokàt okreÊlajàcy roz-
miary pola tekstowe-
go. Po zwolnieniu
przycisku myszki po-
jawi si´ pole . Kli-
kamy na nie i w oknie
w∏aÊciwoÊci odnajdu-
jemy w∏aÊciwoÊç
(name) okreÊlajàcà
nazw´ formantu.
Zmieniamy wartoÊç
tej w∏aÊciwoÊci na
pole_nazwa .
Dzi´ki temu ∏atwiejsze
b´dzie odwo∏ywanie
si´ do naszego pola
tekstowego z poziomu
kodu VBA.

4. W identyczny sposób w oknie
dialogowym umieszczamy pole

, a nast´pnie w okienku w∏aÊci-
woÊci zmieniamy jego nazw´ (w∏a-

ÊciwoÊç (name)) na 
pole_trwanie.

5. Aby u˝ytkownikowi u∏atwiç
wprowadzanie czasu trwania zada-
nia, obok pola pole_trwanie
umieÊcimy pasek przewijania .
W tym celu na pasku z formantami
klikamy na ikon´ i podobnie jak
w przypadku pola tekstowego obry-
sowujemy w oknie dialogowym
kszta∏t paska przewijania. W okienku
w∏aÊciwoÊci nadajemy mu jeszcze
nazw´ przewijaj_trwanie.

6. Dodamy teraz do naszego
okna dialogowego dwa przyciski
opcji . W tym celu klikamy na
ikon´ i post´puje-
my tak samo jak przy
wstawianiu wczeÊniej-
szych formantów. Po
dodaniu obu przycis-
ków opcji, w okienku
w∏aÊciwoÊci wpisuje-
my ustawienia:

do pola (name) wpisujemy na-
zw´ wybor_poczatek (w przy-
padku pierwszego przycisku)
i wybor_koniec (w przypadku
drugiego), 
w polu caption obu przycisków
podajemy opisy, które si´ przy
nich pojawià,
do pola groupname obu przy-
cisków opcji wpisujemy t´ samà
nazw´ wybor_daty, dzi´ki cze-
mu przyciski zostanà zgrupowa-
ne i nie b´dà mog∏y byç jedno-
czeÊnie zaznaczone,
w przypadku pierwszego przy-
cisku przy w∏aÊciwoÊci value
ustawiamy wartoÊç true, co
spowoduje, ˝e pierwszy przycisk
b´dzie domyÊlnie zaznaczony po
otwarciu okna dialogowego.

7. Kolejne elementy naszego for-
mularza b´dà u∏atwia∏y wprowadza-
nie daty i godziny spotkania czy
zadania do wykonania. Wstawiamy
wi´c pole tekstowe (nadaje-
my mu nazw´ pole_rok). Obok
umieszczamy pasek przewijania

( ) i ustawiamy dla niego
nast´pujàce w∏asnoÊci:

do pola w∏asnoÊci (name)
wpisujemy nazw´ przewi-
jaj_rok,
do pola w∏aÊciwoÊci Min wsta-
wiamy najmniejszy (na przyk∏ad
2003), a do pola Max naj-

J eśli przez przypadek zamk-
niemy pasek z elementami

formularza (formantami) ,

możemy go ponownie włączyć,
wybierając z menu pozy-
cję . Pamiętajmy

jednak, że będzie to możliwe
jedynie w trybie podglądu
okna dialogowego.

Jeśli nie widać paska z formantami

N a pasku Przybornik formantów
znajduje się ikona .

Wciśnięcie jej powoduje
przejście do trybu projekto-
wania, w którym mamy moż-
liwość zmiany napisu na

przycisku czy przypisania mu kodu.
Pamiętajmy jednak,
że jeśli chcemy
sprawdzić działanie
przycisku, musimy
ten tryb wyłączyć.

Tryb projektowania
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wi´kszy rok (2020), jaki b´dzie
mo˝na ustawiç za pomocà pas-
ka przewijania.

8. Do wyÊwietlenia wszystkich
miesi´cy i wybrania jednego z nich
wykorzystamy formant pola kombi

(ComboBox). Na pasku z for-
mantami reprezentowany on jest
przez ikon´ . Po wstawieniu pola
kombi do naszego okna dialogowe-
go we w∏aÊciwoÊciach ustawiamy
jego nazw´ na pole_miesiac.

9. Umieszczamy teraz pole tek-
stowe s∏u˝àce do wprowadza-
nia dnia (nazywamy je po-
le_dzien), a tak˝e pasek przewija-
nia , który nazywamy przewi-
jaj_dzien.

10. Kolejnym elementem nasze-
go formularza jest pole listy 
(na pasku formantów reprezentowa-
ne przez ikon´ ). Pos∏u˝y ono
do wybrania jednej ze znajdujàcych
si´ w nim godzin. Nadajmy mu we
w∏aÊciwoÊciach nazw´ pole_go-
dzina.

11. Ostatnim polem s∏u˝àcym do
wprowadzania danych o spotka-
niach i zadaniach do zrobienia jest
pole wyboru . Umieszczamy je
w oknie dialogowym za pomocà
ikony z paska z formantami.
We w∏aÊciwoÊciach ustawiamy na-
zw´ ((name)) na wybor_dziele-
nie, a do w∏asnoÊci Caption wsta-
wiamy opis pola wyboru (na przy-
k∏ad Zadanie mo˝na dzieliç).

12. UmieÊcimy teraz dwa przycis-
ki (na pasku z formantami repre-

zentuje je ikona ). We w∏aÊci-
woÊciach obu zmieniamy nazw´
((name)) na zapisz_zdarzenie
w przypadku pierwszego przycisku

oraz anuluj dla drugiego
przycisku . W polu przy w∏a-
ÊciwoÊci Caption ustalamy napisy,
które pojawià si´ na przyciskach.

13. Ostatnim zadaniem jest
umieszczenie kilku etykiet, które
opiszà wszystkie przyciski i pola
tekstowe. Etykieta tekstowa jest re-
prezentowana przez ikon´ na
pasku z formantami. Napis, który
pojawia si´ na etykiecie, wpisuje-
my do pola Caption w okienku
w∏aÊciwoÊci.

Procedura inicjacyjna
Zaprojektowane okno dialogowe

bez kodu jest bezu˝yteczne. Dlate-
go za pomocà procedur zdarzenio-
wych po∏àczymy paski przewijania
z odpowiadajàcymi im polami tek-
stowymi, a tak˝e wprowadzimy kilka
udogodnieƒ. Dzi´ki nim pos∏ugiwa-
nie si´ formularzem b´dzie znacz-
nie ∏atwiejsze. Na poczàtku jednak
napiszemy procedur´ inicjacyjnà.
Uruchomi si´ ona podczas otwarcia
okna dialogowego i ustawi niektóre
w∏aÊciwoÊci formantów, nieusta-
wione przez nas w fazie projektowa-
nia formularza.

1. Zgodnie z informacjami zawar-
tymi w ramce Widok projektu okna
a podglàd kodu VBA w∏àczamy
podglàd kodu VBA dla stworzonego
formularza.

2. Tworzymy procedur´ 
UserForm_Initialize(). Z ramki

Tworzenie proce-
dur zdarzeniowych
dowiemy si´, jak
to mo˝na najpro-
Êciej zrobiç.

3. Na poczàtku
zdefiniujmy 
kilka zmiennych,
które przydadzà
nam si´ w dalszej
cz´Êci kodu.

4. Teraz zajmie-
my si´ ustawie-
niem niektórych
w∏aÊciwoÊci paska
przewijania .
Za pomocà pole-
ceƒ ustawia-
my minimalnà
wartoÊç suwaka 
na 0, a maksymal-
nà na 600 minut,
czyli 10 godzin.
Nast´pnie do-
myÊlnà wartoÊç
suwaka (w∏aÊci-
woÊç Value)
ustalamy równie˝ na 0. Do w∏aÊci-
woÊci SmallChange przypisujemy
wartoÊç 30 minut, co oznacza, ˝e
po naciÊni´ciu strza∏ki na pasku
przewijania wartoÊç tego paska
zmieni si´ o 30 minut.

5. Aby jak najbardziej u∏atwiç
u˝ytkownikowi wprowadzanie da-
nych dotyczàcych zdarzeƒ do na-
szego okna dialogowego, we
wszystkich polach okreÊlajàcych
dat´ zdarzenia ustawimy aktualnà
dat´. Na poczàtku do w∏aÊciwoÊci
okreÊlajàcej wartoÊç 
(Value) pola tekstowego 
pole_rok i paska przewijania
przewijaj_rok wstawiamy 
aktualny rok – funkcja Year()
zwraca rok aktualnej daty (którà
zwraca funkcja Now()).

6. Dla u∏atwienia wprowadzenia
miesiàca zdarzenia wykorzystali-
Êmy pole kombi. Umo˝liwia ono
wybór nazwy miesiàca z listy
wszystkich miesi´cy. Aby tak si´
rzeczywiÊcie sta∏o, nale˝y nazwy te
najpierw do pola dodaç. Wykorzy-
stamy do tego metod´ AddItem

, za ka˝dym razem jako para-
metr podajàc nazw´ kolejnego
miesiàca. Na koƒcu, aby ustawiç
miesiàc aktualny jako aktywny, do
w∏aÊciwoÊci ListIndex wstawia-
my numer aktualnego miesiàca
(uzyskany za pomocà funkcji
Month(Now)). Poniewa˝ elementy

w polu kombi numerowane sà 
od 0, od tego miesiàca odejmuje-
my 1 .

7. Kolejnym zadaniem jest usta-
wienie w∏aÊciwoÊci pola tekstowe-
go pole_dzien oraz paska prze-
wijania przewijaj_dzien. Jako
domyÊlnà wartoÊç obu formantów
ustalamy aktualny dzieƒ (do w∏a-
ÊciwoÊci Value wpisujemy war-
toÊç zwracanà przez funkcj´ Day()

). Aby ograniczyç zmian´ licz-
by okreÊlajàcej dzieƒ za pomocà
paska przewijania, ustalmy jego
minimalnà i maksymalnà wartoÊç.
Z tà pierwszà nie ma problemu –
wystarczy wpisaç do niej liczb´
1 . Jednak w przypadku warto-
Êci maksymalnej musimy napisaç
dodatkowà funkcj´ ile_dni, która
zwróci nam liczb´ dni w okreÊlo-
nym miesiàcu danego roku. Napi-
saniem tej funkcji zajmiemy si´
póêniej (w punkcie 9).

8. Pozosta∏o nam ju˝ tylko
w polu listy pole_godzina
umieszczenie za pomocà metody
AddItem kolejnych godzin okre-
Êlajàcych poczàtek lub koniec spo-
tkania czy zadania do wykonania.
Za∏ó˝my, ˝e b´dzie mo˝liwy wybór
godziny od 6 do 20 co 30 minut.
Stwórzmy wi´c p´tl´ , która
wykona to zadanie za nas. Prawie
identycznà p´tl´ wykorzystaliÊmy
w poprzednim odcinku kursu, je-

PORADY
KURS VBA CZ. 2

T worzenie procedur zdarzeniowych doty-
czących okna dialogowego oraz wszyst-

kich wstawionych do niego formantów jest bar-
dzo proste. W widoku podglądu kodu VBA dla
okna dialogowego, z listy wybieramy for-
mant, dla którego
chcemy stworzyć pro-
cedurę zdarzeniową (w
przypadku całego okna
dialogowego wybiera-
my pozycję ). Na-
stępnie z listy wy-
bieramy zdarzenie, po

zajściu którego procedura się uruchomi. W polu
kodu pojawi się wówczas stosowna procedura ,
a kursor ustawi się pomiędzy definicją rozpoczy-
nającą procedurę a poleceniem End Sub kończą-
cym kod podprogramu.

Uwaga! Przy wyborze
dowolnej pozycji
z pierwszej listy zostanie
utworzona procedura
dla domyślnego zdarze-
nia . Aby nie robić ba-
łaganu w kodzie, usu-
wamy ją.

Tworzenie procedur zdarzeniowych

M oduł 
ma dwa rodzaje wi-

doku – projekt okna dialo-
gowego oraz widok kodu
VBA związanego z tym
oknem. Aby wybrać jeden
z nich, klikamy prawym przyciskiem myszy na

moduł i z menu, które się
pojawi, wybieramy pozycję

(jeśli chcemy
mieć podgląd na projekt okna
dialogowego) lub 
(aby zobaczyć lub dopisać kod

obsługi okna dialogowego).

Widok projektu okna a podgląd kodu VBA



KWIECIEŃ - MAJ 2004 45

dynà nowoÊcià jest funkcja for-
mat, która ustawi nam odpowiedni
format godziny. Na koniec ustaw-
my jeszcze jako domyÊlnà wartoÊç
pierwszà godzin´ z listy (czyli z in-
deksem 0) .

9. Aby procedura inicjacyjna na-
szego okna dialogowego by∏a pe∏-
na, musimy jeszcze napisaç funk-
cj´ ile_dni okreÊlajàcà licz-
b´ dni w podanym miesiàcu dane-
go roku. Do stworzenia procedury
wykorzystujemy funkcj´ DateSe-
rial(). Zwraca ona dat´, której
rok, miesiàc i dzieƒ podany jest ja-
ko jej parametry . JeÊli jednak
jako dzieƒ podamy liczb´ równà 0,
funkcja ta zwróci dat´ okreÊlajàcà
ostatni dzieƒ poprzedniego miesià-
ca. Wystarczy go tylko wyodr´bniç
za pomocà wykorzystywanej ju˝
wczeÊniej funkcji Day().

Procedury zdarzeniowe
formantów

Nast´pnym zadaniem, które mu-
simy wykonaç, jest napisanie pro-
cedur zdarzeniowych dla niektó-
rych formantów. Ka˝da taka proce-
dura zostanie uruchomiona, jeÊli
dla danego formantu zajdzie okre-
Êlone w nazwie procedury zdarze-
nie. Na przyk∏ad procedura prze-
wijaj_trwanie_change zostanie
uruchomiona, jeÊli u˝ytkownik
przemieÊci suwak (czyli zmieni
wartoÊç) paska przewijania prze-
wijaj_trwanie .

1. Stwórzmy procedur´ , dzi´ki
której wartoÊç ustawiona za pomo-
cà suwaka zostanie umiesz-
czona w polu . Aby napisaç
polecenia otwierajàce i koƒczàce
definicj´ procedury przewi-
jaj_trwanie_change, skorzy-
stajmy z informacji zawartych
w ramce Tworzenie procedur zda-
rzeniowych (z pierwszej listy wy-
bieramy pozycj´ przewi-
jaj_trwanie, a z drugiej zdarze-
nie Change reprezentujàce ka˝dà
zmian´ wartoÊci formantu). Za po-
mocà polecenia w polu 
umieszcza-
my wartoÊç
z paska
przewijania

zaokràglonà do 30 minut, czyli
pó∏ godziny.

2. Dla formantu przewi-
jaj_rok i zdarzenia Change two-
rzymy procedur´ zdarzeniowà .
Dzia∏anie procedury polega na
przypisaniu wartoÊci paska przewi-
jania do wartoÊci pola tekstowego
okreÊlajàcego rok.

3. Za pomocà procedury eli-
minujemy sytuacj´, w której w po-
lu okreÊlajàcym dzieƒ pozostaje
liczba wi´ksza od liczby dni

w miesiàcu w∏aÊnie usta-
wionym za pomocà pola
kombi (na przyk∏ad mie-
liÊmy ustawionà dat´ 31
stycznia i po zmianie
miesiàca na luty pojawia
si´ nieistniejàca przecie˝ data 31
lutego). Dzia∏anie tej procedury
polega wi´c na aktualizacji odpo-
wiednich w∏aÊciwoÊci dwóch for-
mantów: pole_dzien i przewi-
jaj_dzien.

4. Podobnie jak w przypadku
paska przewijania odnoszàcego si´
do roku, tworzymy procedur´ dla
paska okreÊlajàcego dzieƒ .

5. Dodajemy prostà procedur´
obs∏ugi przycisku anuluj . Jego
klikni´cie (zdarzenie Click) spo-
woduje zamkni´cie okna dialogo-
wego.

Obsługa przycisku 
Zapisz zdarzenie

Nasze okno dialogowe jest ju˝
niemal gotowe. Brakuje mu tylko
uruchamianego klikni´ciem na
przycisk Zapisz zdarzenie 
podprogramu, który umieÊci wpi-
sane przez u˝ytkownika dane w ko-
lejnych komórkach arkusza.

1. Tworzymy procedur´ .
Sprawdzamy, czy zosta∏a wpisana
nazwa zdarzenia. JeÊli tak si´ sta∏o,
wywo∏ujemy procedur´ do-
daj_zdarzenie (jej napisaniem
zajmiemy si´ za chwil´) i czyÊcimy

pole_nazwa, aby u∏atwiç
wpisanie kolejnego zdarze-
nia. JeÊli u˝ytkownik nie
wpisa∏ ˝adnej nazwy zdarze-

nia, za po-
mocà pole-
cenia 
wyÊwietla-
my komunikat .

2. Dzia∏anie procedury do-
daj_zdarzenie polega na znale-
zieniu pierwszej pustej komórki

w kolumnie D
arkusza (repre-
zentowanej
przez liczb´
4 ), a na-
st´pnie na zapi-
saniu w kolej-
nych komór-
kach wszystkich
danych wpisa-
nych do okna
dialogowego.
JeÊli zale˝y
nam na ∏adnym
wyglàdzie arku-
sza, sformatuj-
my odpowied-
nio t´ jego cz´Êç, do której makro
b´dzie wpisywa∏o kolejne spotkania
i zadania do wykonania . Mo˝emy
te˝ poszczególnym kolumnom
nadaç odpowiednie tytu∏y.

Przycisk otwierający
okno dialogowe

Ostatnim zadaniem, jakie musimy
wykonaç, jest dopisanie kodu obs∏u-
gi przycisku wstawionego przez nas
na poczàtku tego odcinka. 

1. Aby to zrobiç, zgodnie z infor-
macjami zawartymi w ramce Tryb
projektowania, w∏àczamy tryb pro-
jektowania. Nast´pnie klikamy pra-
wym przyciskiem myszy na przy-
cisk i z menu kontekstowego wy-
bieramy pozycj´

. 

2. Teraz do stworzonej automa-
tycznie przez Edytor VBA procedury
wpisujemy polecenie .
Po wy∏àczeniu trybu pro-
jektowania klikni´cie na
przycisk b´dzie
otwieraç stworzone przez nas okno
dialogowe. PP

» formant – obiekt taki jak pole tekstowe czy przycisk,
który pozwala użytkownikowi na sterowanie programem
oraz dla którego (w przypadku formantów ActiveX) moż-
na pisać makra w VBA.

» okno dialogowe – formularz, który umożliwia ko-
munikację pomiędzy użytkownikiem a programem.

» procedura zdarzeniowa – fragment kodu, który
zostaje wykonany w momencie zajścia określonego zda-
rzenia (na przykład kliknięcia czy zmiany wartości).

Trudne terminy

W łaściwości formantów może-
my ustawiać w okienku wła-

ściwości podczas projektowania
okna dialogowego. Możemy je rów-
nież definiować z poziomu kodu
VBA. Ekspert poleca ustawianie na-

zwy formantów i innych niezmien-
nych właściwości pierwszym sposo-
bem. Pozostałe właściwości lepiej
ustawić za pomocą kodu VBA, dzięki
czemu zyskujemy na przejrzystości
i jasności naszego projektu.

Kiedy ustawiać właściwości

A by ustrzec się błędów
podczas wpisywania

nazw formantów, metod czy
właściwości, korzystajmy
z funkcji uzupełniania polece-
nia. W tym celu wystarczy
wpisać początek na przykład nazwy
formantu i wcisnąć kombinację

klawiszy 
. Jeśli jest tyl-

ko jedno polecenie
o takim początku, zo-
stanie ono automa-
tycznie uzupełnione.

Jeśli jest ich więcej, pojawi się lista ,
z której możemy wybrać to właściwe.

Bezpieczne wpisywanie poleceń

■



PORADY
KURS C++

Z lekcji matematyki wiemy, ˝e
operacje arytmetyczne majà

swój priorytet. Na przyk∏ad mno˝e-
nie jest silniejsze ni˝ dodawanie.
Identyczne zasady obowiàzujà
w C++, z tà ró˝nicà, ˝e operatorów
jest nieco wi´cej. OczywiÊcie ka˝dy
z nich ma ÊciÊle okreÊlone miejsce
w hierarchii . Hierarchi´ pozna-
nych przez nas do tej pory operato-
rów przedstawia ramka Priorytet
operatorów (w kolejnoÊci od najsil-
niejszych do najs∏abszych, w jed-
nym wierszu znajdujà si´ operatory
o tej samej sile dzia∏ania).

JeÊli chcemy zmieniç kolejnoÊç
wykonywania dzia∏aƒ, musimy oczy-
wiÊcie zastosowaç nawiasy. Spójrz-

my na przyk∏adowy kod . Zmien-
nej liczba1 przypisujemy wartoÊç
dzia∏ania 2 * 3 + 4. Wiemy, ˝e
najpierw wykonywane jest mno˝e-
nie, a dopiero potem dodawanie,
wynikiem jest wi´c na pewno liczba
10. Zmiennej liczba2 przypisujemy
z kolei wynik dzia∏ania 2 * (3 + 4),
czyli wartoÊç 14. Obie wartoÊci wy-
Êwietlamy na konsoli. Po skompilo-
waniu i uruchomieniu programu zo-
baczymy, ˝e w C++ faktycznie
obowiàzujà zasady matematyki .

O ile w przypadku typowych
dzia∏aƒ arytmetycznych ustalenie
kolejnoÊci dzia∏aƒ, a tym samym
ostatecznego wyniku nikomu
z pewnoÊcià nie sprawi problemu,
to w przypadku bardziej zaawanso-
wanych konstrukcji sytuacja mo˝e
nie byç taka oczywista. Jaki b´dzie
na przyk∏ad wynik dzia∏ania nast´-
pujàcego kodu , konkretnie jakie
wartoÊci przyjmà zmienne x i y?

Bez dok∏adnej analizy oraz zrozu-
mienia sposobu i kolejnoÊci wyko-
nywania dzia∏aƒ w C++ nie spo-
sób si´ tego dowiedzieç. Sprawdê-
my wi´c, co si´ w tym programie
b´dzie dzia∏o. Znaczenie instrukcji

jest oczywiste, to zadeklaro-
wanie zmiennej typu int o nazwie x
oraz przypisanie jej wartoÊci 1. Do-
k∏adnego wyjaÊnienia wymaga na-
tomiast instrukcja . 

Jakie jest jej znaczenie? Opera-
tor ++ poznaliÊmy w poprzednim
odcinku kursu (Ekspert 1/2004),
wiemy wi´c, ˝e wyst´puje on w for-
mie przyrostkowej i przedrostkowej.
Forma przedrostkowa powoduje
zwi´kszenie wartoÊci o jeden przed
wykorzystaniem zmiennej, nato-
miast forma przyrostkowa zwi´ksze-
nie wartoÊci zmiennej o jeden po
jej wykorzystaniu. Pierwszà czynno-
Êcià w linii b´dzie wykonanie
znajdujàcego si´ w nawiasach wy-
ra˝enia ++x, czyli zmienna x zo-
stanie zwi´kszona o jeden. Nast´p-
nie do wartoÊci zmiennej x zosta-
nie dodana wartoÊç 2. Wynik tego
dodawania zostanie przypisany do

zmiennej y i dopiero potem
zmienna x ponownie zostanie
zwi´kszona o jeden, wykonane zo-
stanie bowiem wyra˝enie przyro-
stowe x++. A zatem, po wykona-
niu instrukcji zmienna y b´-
dzie mia∏a wartoÊç 4, natomiast
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Zadbaj
o kolejność
W poprzednim odcinku pozna-
liśmy podstawowe operacje 
na zmiennych. Teraz Ekspert
opisze zasady rządzące 
kolejnością działań oraz 
pojęcie konwersji

priorytet dzia∏anie nazwa
1 ++, – – inkrementacja, dekrementacja
2 *, /, % mno˝enie, dzielenie, dzielenie modulo
3 +, – dodawanie, odejmowanie
4 = przypisanie

Priorytet operatorów

Znikający program

Ze-maili przychodzących do redak-
cji wynika, że niektórzy Czytelnicy

mają problem polegający na tym, że
przykładowe programy, po urucho-
mieniu, pojawiają się jedynie na uła-
mek sekundy i znikają. Przypomnijmy
zatem informacje z pierwszej części
kursu. Otóż tworzone przez nas pro-
gramy są aplikacjami pracującymi
w trybie tekstowym i należy je urucha-
miać na konsoli systemowej (w wier-

szu poleceń, oknie DOS)! Nie urucha-
miamy ich tak jak aplikacje okienkowe.
Uruchomienie takiego programu tak
jak zwykłej aplikacji Windows (na
przykład przez dwukrotne kliknięcie na
ikonę) powoduje wykonanie następu-
jących czynności:

wywołanie konsoli,
uruchomienie programu,
wykonanie programu,
zamknięcie konsoli.

Oznacza to, że program po zakoń-
czeniu pracy od razu zamknie okno
konsoli, nie dając nam możliwości
obserwowania wyników pracy. 
Pamiętajmy więc, że przykładowe
programy, o ile wyraźnie nie zostanie
to zaznaczone inaczej, uruchamiamy
w wierszu poleceń w konsoli syste-
mowej, inaczej mówiąc w oknie DOS
(w przypadku pracy w systemie Win-
dows).

Kolejność 
operacji

#include <iostream.h>

int main()
{

int liczba1 = 2 * 3 + 4;
int liczba2 = 2 * (3 + 4);
cout << “liczba1 = 2 * 3 + 4 = “ << liczba1 << endl;
cout << “liczba2 = 2 * (3 + 4) = “ << liczba2 << endl;

}

#include <iostream.h>

int main()
{

int x = 1;
int y = (++x)++ + 2;
cout << 'y = ' << y << ' x = ' << x <<endl;

}
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zmienna x wartoÊç 3, o czym mo˝-
na si´ przekonaç, kompilujàc i uru-
chamiajàc program . Za wyÊwiet-
lenie danych na ekranie konsoli od-
powiada oczywiÊcie instrukcja .

Łączenie operatorów
Oprócz poznanych ju˝ przez nas

prostych operatorów arytmetycz-
nych, wykonujàcych typowe dzia∏a-
nia, takie jak dodawanie czy dziele-
nie, C++ oferuje równie˝ ca∏y ze-
staw operatorów ∏àczonych. Opera-
tory takie ∏àczà klasycznà operacj´
arytmetycznà z operacjà przypisania.

Przyk∏adowo istnieje operator
+=, który oznacza: przypisz do ar-
gumentu z lewej strony wartoÊç wy-
nikajàcà z dodawania argumentu
znajdujàcego si´ z lewej strony i ar-
gumentu znajdujàcego si´ z prawej
strony operatora. 

Choç brzmi to z poczàtku nieco
zawile, w rzeczywistoÊci jest bardzo
proste i znacznie upraszcza niektóre

konstrukcje programistyczne. Po
prostu przyk∏adowy zapis:

a += b
t∏umaczymy jako:

a = a + b

Zestawienie operatorów ∏àczà-
cych operacje arytmetyczne wraz
z operacjami przypisania (razem
z ich znaczeniem) widoczne jest
w ramce Operatory ∏àczone.

Jak w praktyce wyglàda wykony-
wanie takich z∏o˝onych operacji?
Aby si´ o tym przekonaç, najlepiej
napisaç krótki program ilustrujàcy
to zagadnienie .

Na poczàtku deklarujemy trzy
zmienne: x, y, z i przypisujemy im
wartoÊci ca∏kowite: 1, 2 i 3 .
W linii wykonujemy instrukcj´
y += x;. Oznacza dok∏adnie to sa-
mo, co: y = y + x, a zatem po jej
wykonaniu zmienna y przyjmie war-
toÊç 1 + 2, czyli 3. W linii 
wykonywana jest kolejna instrukcja
z∏o˝ona z *= x + y;. Je˝eli jà

rozpiszemy zgodnie z zasadami po-
danymi w ramce Operatory ∏àczone,
otrzymamy dzia∏anie: z = z * (x
+ y). Obliczenie wartoÊci zmiennej
z nie sprawi nam k∏opotu: 3 * (1
+ 3) = 12. Instrukcje powo-
dujà wyÊwietlenie wartoÊci u˝ytych
zmiennych na ekranie .

Funkcja main

P o publikacji pierwszego odcinka
kursu, gdzie został podany

przykład najprostszego programu
w postaci , między innymi na fo-
rum Eksperta, pojawiły się głosy, że
jest on nieprawidłowy, gdyż nie za-
wiera instrukcji return 0, która
zwracałaby do systemu wartość 0.
Jest to jednak pogląd błędny. Za-
prezentowany kod jest w pełni po-
prawnym programem w C++, zgod-
nym ze standardem ISO C++ (jak
również standardem C99). Standard
ten mówi bowiem, że jeśli w funkcji
głównej main nie ma instrukcji re-
turn, do systemu zwracana jest
wartość 0 (czyli kod zachowuje się
tak, jakby ta instrukcja istniała).

Jeszcze większym błędem jest
stwierdzenie, że jeśli funkcja main
nie zawiera instrukcji return, to po-
winna mieć postać lub też że
może zwracać inny typ wyniku niż

int (na przykład float, short, 
double). Podkreślmy więc z całą
stanowczością, że w żadnym wy-
padku tak być nie może. Jeśli to ma
być program w C++, zgodny ze
standardami C++, funkcja main
musi zwracać wartość int. Wyraźnie
podkreśla to sam twórca języka
Bjarne Stroustrup.

Inną kwestią jest to, że istniejące
kompilatory C++ zazwyczaj bardzo
luźno podchodzą do kwestii zgod-
ności ze standardami i najczęściej
pozwalają programiście na stosowa-
nie niezgodnych ze standardami lub
nawet błędnych konstrukcji.
W związku z tym część kompilato-
rów dopuści zastosowanie kodu
w postaci (niektóre wygenerują
ostrzeżenia), a zdarzyć się może
również, że zakwestionują nawet
taki poprawny kod (robi to na
przykład Open Watcom C++).

void main()
{
}

int main()
{
}

Operator Przyk∏ad Znaczenie
*= a *= b a = a * b
/= a /= b a = a / b
%= a %= b a = a % b
+= a += b a = a + b
-= a -= b a = a – b

Operatory łączone

Z namy ju˝ podstawowe ope-
racje arytmetyczne, typy

danych, wiemy, jak przypisywaç
wartoÊci do zmiennych. Zastanów-
my si´ teraz, co by si´ sta∏o, gdy-
byÊmy do zmiennej typu ca∏kowite-
go, na przyk∏ad int, przypisali wy-
nik dzia∏ania, którym by∏aby war-
toÊç zmiennoprzecinkowa? Czy te-
go typu operacja w ogóle jest mo˝-
liwa do wykonania? Poczàtkowo
wydaje si´, ˝e nie, skoro bowiem
zmienna typu int mo˝e przechowy-
waç wy∏àcznie wartoÊci ca∏kowite,
to w ˝aden sposób nie da si´
w niej zapisaç wartoÊci u∏amkowej.
Takie podejÊcie oznacza∏oby jednak
powa˝ne problemy. Co bowiem
zrobiç w sytuacji, kiedy w trakcie
dzia∏ania programu, w wyniku obli-
czeƒ nastàpi koniecznoÊç tego ro-
dzaju przypisania? Rygorystyczne
podejÊcie ca∏kowicie zabraniajàce
wykonania takiej operacji spowodo-
wa∏oby koniecznoÊç zakoƒczenia

dzia∏ania aplikacji
i wyÊwietlenia komu-
nikatu o b∏´dzie. Na
szcz´Êcie rozwiàzanie
tego problemu jest
nieco inne. Otó˝,
oczywiÊcie nie mo˝na
dokonaç przypisania
wartoÊci u∏amkowej

do zmiennej typu ca∏kowitego, ale
przy próbie takiego przypisania zo-

stanie wykonana automatyczna kon-
wersja. Konwersja, czyli zamiana
jednego typu na drugi. Wykonajmy
zatem proste dzielenie 9 / 2 .

Deklarujemy zmiennà x i przypi-
sujemy jej wartoÊç 9, nast´pnie
zmiennà y, której przypisujemy
wartoÊç 2. Wykonujemy dzielenie 
x / y, a jego wynik przypisujemy
do zmiennej typu int o nazwie wy-
nik . Z matematyki wiemy, ˝e
wynikiem dzielenia 9 / 2 jest liczba
4,5. Jest to jednak wartoÊç u∏am-
kowa, której przecie˝ nie mo˝na
bezpoÊrednio przypisaç do zmien-
nej typu int. Dlatego te˝ w takiej
sytuacji dokonywana jest tak zwana
automatyczna konwersja typów.
WartoÊç u∏amkowa jest najpierw
przetwarzana na wartoÊç ca∏kowità
i dopiero po tej operacji nast´puje
przypisanie do zmiennej typu int.
W wyniku takiej konwersji nast´pu-
je odrzucenie cz´Êci u∏amkowej,
a zatem wynikiem dzielenia x / y
b´dzie wartoÊç 4 i ta wartoÊç
zostanie przypisana do zmiennej
wynik . ML

#include <iostream.h>

int main()
{

int x = 1, y = 2, z = 3;
y += x;
z *= x + y;
cout << 'x = ' << x << endl;
cout << 'y = ' << y << endl;
cout << 'z = ' << z << endl;

}

#include <iostream.h>

int main()
{

int x = 9;
int y = 2;
int wynik = x / y;

cout << 'x / y = ' << wynik << endl;
}

Automatyczna konwersja

Książki:
C++ Przykłady praktyczne – Adam Majczak,

Wydawnictwo Mikom, Warszawa 2003, cena 36,60 zł

Adresy WWW:
www.physd.amu.edu.pl/~tomekkaz/
www.borland.nq.pl

Warto zajrzeć...



PORADY
BŁĘDY W C++ CZ. 3

B ∏àd, który Ekspert
poka˝e, jest stosunkowo

cz´sto pope∏niany przez poczàtku-
jàcych programistów korzystajà-
cych z pakietu programistycznego
Borland C++ Builder. Za∏ó˝my, ˝e
tworzona aplikacja sk∏ada si´
z dwóch (lub wi´kszej liczby) form.

Forma pierwsza o nazwie Form1
jest formà g∏ównà, natomiast forma
druga Form2 zawiera dane konfi-
guracyjne lub informacje dla u˝yt-
kownika. Na formie drugiej znajdujà
si´ ró˝nego rodzaju komponenty,
dla uproszczenia za∏o˝ymy, ˝e b´dà
to jedynie dwa pola tekstowe Edit1
i Edit2.

Przy starcie programu owe pola
tekstowe majà zostaç wype∏nione
danymi odczytanymi z formy pierw-
szej, zatem do zdarzenia Form-
Create tej formy przypisujemy
przyk∏adowy kod .

Jego znaczenie powinno byç ja-
sne. Deklarujemy tu dwie zmienne
typu int o nazwach x i y i przypisu-
jemy im dowolne wartoÊci, na przy-
k∏ad zera. Nast´pnie wykonujemy
konwersj´ tych wartoÊci ca∏kowitych
na ciàgi znaków (napisy) i te ciàgi
znaków przypisujemy do pól teksto-
wych Edit1 i Edit2 znajdujàcych
si´ na drugiej formie. W praktyce
kod ten jest zwykle du˝o bardziej
rozbudowany, ˝eby jednak nie za-

ciemniaç ca∏ej
konstrukcji,
ograniczymy si´
do tych trzech
instrukcji.

Co si´ stanie po kompilacji
i uruchomieniu takiego kodu z po-
ziomu systemu operacyjnego? Otó˝
najpierw zobaczymy komunikat
o wystàpieniu b∏´du Access viola-
tion , a nast´pnie uruchomi si´
forma Form1. Z pewnoÊcià nie
oczekiwaliÊmy takiego efektu.
W znalezieniu miejsca wystàpienia
problemu pomo˝e nam oczywiÊcie

debuger. JeÊli uruchomimy takà
aplikacj´ z poziomu Êrodowiska
C++ Builder, wciskajàc klawisz

, uruchomimy go jednoczeÊ-
nie pod kontrolà debugera, ina-
czej mówiàc, programu urucho-
mieniowego. Zobaczymy wtedy
komunikat o b∏´dzie Access viola-
tion , a zielona strza∏ka wska-
˝e lini´ kodu, która jest odpowie-
dzialna za powstanie tego b∏´du.
Skoro znamy ju˝ miejsce, wciÊnij-
my kombinacj´ klawiszy 

, aby przerwaç dzia∏anie pro-
gramu i debugera.

B∏àd tego typu pojawia si´, kiedy
próbujemy odwo∏aç si´ do niedo-
zwolonego obszaru pami´ci. Bar-
dzo cz´sto taka sytuacja ma miej-
sce, kiedy próbujemy wykonywaç
operacje na nieistniejàcym obiek-
cie (na przyk∏ad komponencie).
Spójrzmy wi´c na instrukcj´, która
spowodowa∏a wygenerowanie b∏´-
du: Form2->Edit1->Text =
IntToStr(x);. Wykonywane sà
w niej nast´pujàce operacje:

konwersja zmiennej x typu int
na ciàg znaków,
przypisanie ciàgu znaków do
w∏aÊciwoÊci Text pola teksto-
wego Edit1.
Punkt pierwszy zostanie wykona-

ny na pewno prawid∏owo, zmienna x
przecie˝ istnieje i jest typu int, nie
ma wi´c powodu, aby konwersja
si´ nie powiod∏a. Podejrzenie pada
zatem na punkt drugi. Wykorzystu-
jemy tutaj dwa obiekty (komponen-
ty): Form2 oraz Edit1. Poniewa˝
pole tekstowe Edit1 znajduje si´
na Form2, to, o ile istnieje forma,
istnieje te˝ pole tekstowe. Tylko czy
aby na pewno w trakcie wykonywa-
nia wskazanego fragmentu kodu
istnieje forma Form2?
Jaka jest kolejnoÊç tworzenia form
w C++ Builderze? Najpierw two-
rzona jest forma g∏ówna, w naszym
przypadku jest to Form1, wywo∏y-
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Duchy w kodzie

Błędy wynikające z odwołań do niestniejących obiektów często
popełniamy przez roztargnienie, a ich skutki są zwykle fatalne
dla naszych aplikacji. Zobaczmy, skąd biorą się pomyłki

P ojęcie debugera oraz podstawy posługiwania się nim
zostały przedstawione w poprzednim odcinku Błę-

dów w C++ (Ekspert 1/2004). Przypomnijmy tylko, że jest
to jedno z podstawowych narzędzi, oprócz kompilatora,
znajdujących się w pakietach programistycznych. Jego
zadaniem jest wspomaganie analizy programów oraz wy-
szukiwanie występujących w nich błędów. Pozwala mię-
dzy innymi na sprawdzenie stanu zmiennych w trakcie
działania aplikacji, a także na zatrzymywanie jej wykony-
wania w określonych miejscach. Dzięki temu jest możliwe
wykrycie nieprawidłowo działających fragmentów kodu.

Czym jest debuger

Dwie formy
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wany jest wtedy jej konstruktor
oraz kod przypisany do zdarzenia
OnCreate. Dopiero po wykonaniu
tych czynnoÊci tworzone sà kolej-
ne formy. KolejnoÊç ich powsta-
wania jest taka sama, w jakiej by∏y
tworzone podczas projektowania
aplikacji, choç istnieje mo˝liwoÊç
jej zmiany (patrz te˝ ramka Kolej-
noÊç form). Zauwa˝my jednak, ˝e
z tego, co napisaliÊmy, wynika, ˝e
najpierw utworzona zostanie forma

K olejny b∏àd, który omówi-
my, powstaje najcz´Êciej

przez nieuwag´, rzadziej przez nie-
zrozumienie mechanizmów powsta-
wania obiektów i wskaêników
w C++. Za∏ó˝my, ˝e w kodzie na-
szego projektu zosta∏a zdefiniowana
klasa w postaci . Jej postaç upro-
ÊciliÊmy do absolutnego minimum,
zawiera tylko jedno pole o nazwie
liczba, niemniej mechanizm po-
wstawania omawianego b∏´du doty-
czy ka˝dej klasy i obiektu, nawet
najbardziej skomplikowanej.

W pewnym miejscu programu,
na przyk∏ad w kodzie wykonywanym
po klikni´ciu na jakiÊ przycisk lub
te˝ gdziekolwiek indziej, chcemy
utworzyç obiekt klasy Przyklad
i przypisaç do jego pola liczba

wartoÊç 100. Do obiektu chcemy
si´ odwo∏ywaç poprzez wskaênik.
Powstaje wi´c, przyk∏adowo, nast´-
pujàcy fragment kodu .

Jego wykonanie powoduje po-
wstanie b∏´du, w przypadku Êrodo-
wiska Borland C++ zobaczymy
komunikat o b∏´dzie Access viola-
tion, tak jak w przyk∏adzie Dwie
formy. Wiemy ju˝ jednak, ˝e b∏àd
ten pojawia si´ mi´dzy innymi,
kiedy próbujemy si´ odwo∏aç do
nieistniejàcego obiektu. Przyjrzyj-
my si´ wi´c dok∏adnie instruk-
cjom, które napisaliÊmy. JeÊli uru-
chomimy kod pod debugerem, zie-
lona strza∏ka wska˝e nam nieprawi-
d∏owà instrukcj´ .

Faktycznie b∏àd wystàpi∏ w tym
w∏aÊnie miejscu, jednak sama
wskazana instrukcja nie jest b∏´dna.

S pójrzmy teraz na fragment
kodu . Ilustruje on dwa

b∏´dy, które mo˝emy pope∏niç
przez zwyk∏e roztargnienie. W pro-
gramie tym zosta∏a zadeklarowana
zmienna tablica, która b´dzie
przechowywa∏a wskazanie do tabli-
cy liczb rzeczywistych .

Istnieje te˝ funkcja o nazwie
funkcja2, która wykonuje dowolne
operacje na tablicy (fragment ozna-
czony komentarzem), a nast´pnie
usuwa tablic´, wykorzystujàc in-
strukcj´ delete . Zauwa˝my jed-
nak, ˝e instrukcja delete pojawia
si´ równie˝ w funkcji main, czyli
dwukrotnie próbujemy zwolniç ten
sam obszar pami´ci. To nie mo˝e
si´ udaç. B∏àd ten wydaje si´ oczy-
wisty przy tak ma∏ej liczbie instruk-
cji, jednak w praktyce kod progra-
mu jest o wiele bardziej rozbudo-
wany, tak ˝e bardzo ∏atwo coÊ takie-
go przeoczyç. Funkcja2 mo˝e
wr´cz znajdowaç si´ w innym pliku.
Dlatego powinniÊmy stosowaç za-
sad´, ˝e o ile jest to tylko mo˝liwe,
to w przypadku jednego obiektu

Kolejność form

K olejność tworzenia form w C++
Builderze jest ściśle określona

i odpowiada kolejności tworzenia form
przy projektowaniu aplikacji. Pierwsza
tworzona jest forma główna, a po niej
dopiero kolejne. Istnieje jednak możli-
wość zmiany tej kolejności. Można to
zrobić, manipulując wewnętrznym ko-
dem projektu,
jak również ko-
rzystając z opcji.
W tym celu
z menu 
należy wybrać
pozycję

i w widocznym
oknie dialogo-
wym kliknąć na
zakładkę o na-
zwie Forms .
Zmieniając ko-
lejność na 
liście , zmie-
niamy także
kolejność ich
tworzenia. Mu-

simy tylko pamiętać, że ustawienie
którejkolwiek formy na pierwszym
miejscu automatycznie powoduje,
że staje się ona formą główną. 
Istnieje również inny sposób zmia-
ny ustawienia formy głównej, któ-
rym jest wybranie jej z listy rozwi-
jalnej .

(tablicy) pami´ç re-
zerwujemy i zwal-
niamy zawsze
w jednej funkcji. Nie
nale˝y dopuszczaç
do sytuacji, kiedy
tablica jest tworzona
i kasowana w ró˝-
nych miejscach ko-
du êród∏owego.

B∏´dy mia∏y byç
jednak dwa, gdzie
jest drugi? Zastanówmy si´, jaki
rozmiar b´dzie mia∏a tablica po wy-
konaniu instrukcji tablica = new
int[rozmiar];? OczywiÊcie równy
wartoÊci zmiennej rozmiar. Pro-
blem tylko w tym, ˝e zapomnieli-
Êmy t´ zmiennà zainicjowaç, a za-
tem wartoÊç ta jest nieokreÊlona.
Co wi´cej, mo˝e w niej si´ znaleêç
dowolna liczba z zakresu w∏aÊciwe-
go dla typu int, a wi´c tak˝e liczba
ujemna. Tablica o ujemnej liczbie
komórek nie mo˝e niestety istnieç,
w takim przypadku (po uruchomie-
niu w Êrodowisku C++ Builder)
zobaczymy komunikat o b∏´dzie .

Podobnie nie jest b∏´dna, jako taka,
wczeÊniejsza deklaracja . Dopiero
po∏àczenie tych dwóch instrukcji
powoduje problem. Có˝ si´ bowiem
dzieje? ZadeklarowaliÊmy wskaênik
do obiektu klasy Przyklad, a na-
st´pnie poprzez ten wskaênik pró-
bowaliÊmy si´ odwo∏aç do pola
liczba obiektu klasy Przyklad. Pro-
blem w tym, ˝e takiego obiektu ni-
gdzie nie ma, zapomnieliÊmy go
utworzyç. Pami´tajmy, ˝e deklaracja
w ogólnej postaci:

Nazwa_klasy* nazwa_zmiennej;
czyli w naszym przypadku:

Przyklad* example;
Powoduje jedynie utworzenie
wskaênika (zmiennej wskaêniko-
wej). Aby utworzyç obiekt, do któ-
rego przez t´ zmiennà b´dzie mo˝-
na si´ odwo∏ywaç, trzeba wykonaç
dodatkowà instrukcj´. Poprawny
kod b´dzie zatem mia∏ nast´pujàcà
postaç .

Tworzymy
w nim zmien-
nà wskaêniko-
wà o nazwie

example i przypisujemy do niej
wskazanie do nowego obiektu klasy
Przyklad. Dzi´ki temu mo˝liwe
b´dzie odwo∏ywanie si´ do tego
obiektu poprzez t´ zmiennà. Wyko-
rzystujemy ten fakt do przypisania
do pola liczba wartoÊci 100. Teraz
przyk∏ad b´dzie dzia∏a∏ poprawnie.
Zwróçmy tylko uwag´ na instrukcj´
delete, która usuwa zmiennà
example z pami´ci. Komenda de-
lete nie musi wyst´powaç dok∏ad-
nie w tym miejscu programu, ale
na pewno musi byç wywo∏ana
przed zakoƒczeniem pracy. Inaczej
aplikacja pozostawi po sobie Êmie-
ci w pami´ci. ML

Zwolniona pamięć

Gdzie ten obiekt

■

Form1 i wywo∏ane zdarzenie On-
Create, a dopiero potem powsta-
nie forma Form2. Tymczasem my
w kodzie tego zdarzenia odwo∏uje-
my si´ do tej formy (Form2).
Czyli odwo∏ujemy si´ do nieist-
niejàcego obiektu, obiektu, który
jeszcze nie powsta∏. To musi spo-
wodowaç wystàpienie b∏´du, który
objawia si´ zatrzymaniem
programu i oknem z komunikatem
Access violation.



Dotychczas opracowano dwie re-
komendacje stylów – CSS1

i CSS2 (trwają prace nad wersją
CSS3). O ile CSS1 jest już niemal
całkowicie zaimplementowana we
wszystkich popularnych przeglądar-
kach, to CSS2 tylko częściowo i tyl-
ko w ich najnowszych wersjach.
Ekspert poleca więc dokładne
sprawdzanie działania naszej defini-
cji stylów w najpopularniejszych
przeglądarkach przed opublikowa-
niem witryny w sieci internet. Może-
my również skorzystać ze strony ➊ ,
gdzie oprócz dokładnego opisu
działania każdej definicji znajdziemy
informację, z której wersji CSS ona
pochodzi i jakie przeglądarki oferują
jej obsługę.

CSS1 a CSS2

PORADY
TWORZENIE STYLÓW CSS

K askadowe arkusze
stylów (CSS – ang.
Cascading Style 

Sheets) to dla zaawansowanych
twórców stron WWW doskona∏e na-
rz´dzie, umo˝liwiajàce uzyskanie
w wyjàtkowo prosty sposób zamie-
rzonego wyglàdu witryny. Dla po-
czàtkujàcych webmasterów style
CSS to jednak dodatkowy, trudny
j´zyk, który znacznie komplikuje
proces tworzenia stron interneto-
wych. Ekspert poka˝e, jak opano-
waç CSS i wykorzystaç na swojej
stronie efektowne mo˝liwoÊci tego
standardu.

Na poczàtku dowiemy si´, czym
jest CSS i po co zosta∏ w ogóle
wprowadzony. Ekspert przedstawi
kilka metod umieszczania arkusza
stylów, w kodzie HTML strony. Na-
st´pnie nauczymy si´ tworzyç defi-
nicje stylów. Na koniec coÊ dla
praktyków – przyk∏ad wykorzystania

darmowego programu Top Style 
Lite do tworzenia arkuszy CSS.

CSS – czytelnie,
schludnie i starannie

Pierwotnym zadaniem j´zyka
HTML by∏a mo˝liwoÊç tworzenia
prostych dokumentów struktural-
nych. Jednak lawinowy wzrost po-
pularnoÊci stron WWW wymóg∏ na
twórcach koniecznoÊç dodawania
coraz to nowych znaczników do
specyfikacji. Zwi´ksza∏y one obj´-
toÊç plików HTML, wprowadzajàc
jednoczeÊnie ba∏agan do ich struk-
tury. Doskona∏ym przyk∏adem mo˝e
byç znacznik <font>, który
w HTML okreÊla wyglàd czcionki.
JeÊli chcielibyÊmy stworzyç stron´
wyglàdajàcà tak , wykorzystujàc
ten znacznik, kod HTML sta∏by si´
mocno nieprzejrzysty . Dlatego
powsta∏ pomys∏, by rozdzieliç pro-
ces powstawania treÊci i uk∏adu

graficznego strony WWW.
Jednà z metod realizacji ta-
kiego rozdzia∏u sà kaskado-
we arkusze stylów, czyli
CSS. Dzi´ki nim kod HTML
naszej strony wyglàda
znacznie czytelniej i zaj-
muje zdecydowanie mniej
cennego miejsca.

Dodatkowà zaletà takiego rozwià-
zania jest ∏atwoÊç dokonywania
modyfikacji strony. Aby na przyk∏ad
zmieniç kolor g∏ównego tekstu, nie
musimy modyfikowaç wielu znacz-
ników <font>. Wystarczy dokonaç
poprawek w jednym miejscu defi-
nicji stylów. No dobrze, ale co to
jest ta definicja stylów i gdzie jej
szukaç?

Co robi CSS
CSS jest tak naprawd´ j´zykiem

opisu wyglàdu elementów strony
WWW. Dzi´ki niemu mo˝emy usta-
liç parametry czcionki tekstu
(umieszczonego na przyk∏ad po-
mi´dzy znacznikami akapitów <p>
i </p>), ustawiç wielkoÊç komórek
w tabeli czy zmieniç kolor odnoÊni-
ków. Jednym s∏owem, za pomocà
CSS mo˝emy nadaç wyglàd okre-
Êlonym elementom HTML. Równie
∏atwo mo˝emy zmieniç czcionk´
wszystkich wyst´pujàcych na stro-
nie odnoÊników jak i sformatowaç
jedynie wybrane przez nas dowolne
elementy – choçby wyró˝niç czer-
wonym kolorem pojawiajàcy si´
w tabelach, odnoÊnikach i zwyk∏ym
tekÊcie wa˝ny wyraz. CSS dostarcza
nam jeszcze wielu innych mo˝liwo-
Êci, jednak na poczàtek zapoznajmy
si´ z metodami umieszczania defi-
nicji stylów w dokumentach naszej
witryny.
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W dobrym stylu

Strona WWW musi 
być ciekawa. Jednak coraz bardziej 
liczy się też jej wygląd. Ekspert pokaże, jak za pomocą stylów
CSS stworzyć profesjonalnie wyglądającą witrynę

Pliki HTML
z przyk∏adami
przedstawio-
nymi w artykule
Top Style lite
freeware

CD-ROM

<body>

<p><font face=”Courier New, Comic Sans MS” color=”red”
size=4>U˝ywanie znacznika FONT wià˝e si´ z du˝ym ba∏aganem
w kodzie HTML.</font></p>

<p><font face=”Courier New, Comic Sans MS” color=”blue”
size=4>Znacznie lepszym pomys∏em jest wykorzystanie stylów.
Dzi´ki nim osiàgniemy wi´cej, oczyszczajàc kod HTML z
niepotrzebnych znaczników.</font></p>

<p><font face=”Courier New, Comic Sans MS” color=”silver”
size=2>Stosujmy style, a nasza strona b´dzie ∏adna, wygodna
w modyfikacji i przede wszystkim b´dzie zajmowa∏a mniej
cennych kilobajtów.</font></p>

</body>

<body>

<p class=”czerwony”>U˝ywanie znacznika FONT wià˝e si´ z
du˝ym ba∏aganem w kodzie HTML.</p>

<p class=”tekst”>Znacznie lepszym pomys∏em jest
wykorzystanie stylów. Dzi´ki nim osiàgniemy wi´cej,
oczyszczajàc kod HTML z niepotrzebnych znaczników.</p>

<p class=”stopka”>Stosujmy style, a nasza strona b´dzie
∏adna, wygodna w modyfikacji i przede wszystkim b´dzie
zajmowa∏a mniej cennych kilobajtów.</p>

</body>
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➽

Metody umieszczania
Specyfikacja CSS pozwala

umieszczaç definicj´ stylów na kil-
ka sposobów. Po pierwsze, za po-
mocà kodu CSS mo˝emy zmieniç
wyglàd ka˝dego elementu strony
WWW. Wystarczy do definicji
HTML takiego elementu wpisaç
polecenie style=, a nast´pnie
w cudzys∏owach umieÊciç definicj´
CSS . Sposób ten jest jednak
równie nieprzejrzysty i niewygodny
w modyfikacji jak przedstawione
formatowanie tekstu za pomocà de-
finicji <font>. Ekspert odradza
stosowanie definicji stylów we-
wnàtrz znaczników HTML. Warto
jednak wiedzieç o takiej mo˝liwo-
Êci, poniewa˝ w niektórych sytu-
acjach jej wykorzystanie mo˝e byç
uzasadnione.

Drugà mo˝liwoÊcià ustalenia
wyglàdu za pomocà CSS jest
umieszczenie globalnego (okre-
Êlajàcego wyglàd wielu elemen-
tów) arkusza stylów w sekcji 

<head> dokumentu HTML . Ta-
kie rozwiàzanie zapewnia nam ja-
sny rozdzia∏ kodu strony na cz´Êç
zwiàzanà z jej wyglàdem oraz
na jej treÊç . Zyskujemy te˝

<p style='color:blue; font-
-size: 12pt; font-style:
italic;'>Akapit sformatowa-
ny za pomocà stylu lokalne-
go</p>

mo˝liwoÊç bardzo prostej modyfi-
kacji wyglàdu. JeÊli na przyk∏ad
zechcemy zwi´kszyç czcionk´ we
wszystkich tabelach na stronie,
wystarczy zmieniç definicj´ roz-
miaru tekstu w odpowiednim
miejscu kodu CSS. Niestety, spo-
sób ten ma równie˝ pewnà wad´.
JeÊli nasza witryna sk∏ada si´
z kilku lub kilkunastu dokumentów
HTML, w ka˝dym z nich musimy
umieÊciç stosownà definicj´. Aby
wi´c póêniej zmodyfikowaç wy-
glàd ca∏ej witryny, b´dziemy mu-
sieli poprawiç kod CSS we
wszystkich dokumentach.

Ekspert poleca wi´c jeszcze inny
sposób stosowania stylów CSS.
Polega on na umieszczeniu arkusza
stylów w osobnym pliku i w ka˝-
dym dokumencie HTML wskazaniu
tego pliku jako miejsca kodu CSS
(wi´cej informacji w ramce Wska-
zanie pliku CSS). Dzi´ki takiemu
rozwiàzaniu, aby zmieniç wyglàd
czcionki na wszystkich podstronach
naszej witryny, dokonujemy mody-
fikacji tylko w jednym miejscu –
w pliku z arkuszem CSS. 

OczywiÊcie istniejà jeszcze inne
metody umieszczania definicji sty-
lów – choçby importowanie pliku
czy definicja stylów dla wydzielo-
nego bloku w dokumencie HTML.
Wi´cej o tych metodach dowiemy
si´ ze strony ➋ .

Budowa stylu 
– selektory

DowiedzieliÊmy si´ ju˝, czym sà
style CSS i jakimi metodami mo˝e-
my umieszczaç je na naszych stro-
nach WWW. Przyszed∏ wreszcie
czas na poznanie podstaw ich kon-
strukcji.

Konstrukcja stylu jest niezbyt
skomplikowana i sk∏ada si´
z dwóch elementów. 

Pierwszym jest selektor , który
okreÊla, jakiemu znacznikowi HTML
przypiszemy okreÊlone w∏aÊciwo-
Êci. JeÊli na przyk∏ad chcemy zmo-

dyfikowaç wyglàd tekstu znajdujà-
cego si´ we wszystkich blokach
akapitu (czyli pomi´dzy znacznika-
mi <p> i </p>), selektor b´dzie
mia∏ postaç . W dalszej cz´Êci
artyku∏u zobaczymy, ˝e selektor
w niektórych przypadkach mo˝e
okreÊlaç bardziej szczegó∏owo ele-
ment, którego wyglàd chcemy sfor-
matowaç. 

Drugi element konstrukcji to
umieszczone w nawiasach klamro-
wych polecenia formatujàce .
Sk∏adajà si´ one z dwóch cz´Êci –
cechy (w∏asnoÊci) oraz wartoÊci.
Cechy zdefiniowane zosta∏y w spe-
cyfikacji CSS i okreÊlajà w∏asnoÊç
elementu (na przyk∏ad kolor, wyso-
koÊç czy gruboÊç obramowania).
Ka˝dej w∏asnoÊci mo˝emy przypi-
saç okreÊlonà wartoÊç. W przypad-
ku naszego bloku tekstu P mo˝emy
na przyk∏ad do cechy okreÊlajàcej
barw´ czcionki przypisaç nazw´ ko-
loru czy ustawiç wielkoÊç fontu na 
12 punktów . Zauwa˝my, ˝e ce-

cha od wartoÊci oddzielona jest
znakiem dwukropka, natomiast po
ka˝dej parze cecha:wartoÊç wyst´-
puje znak Êrednika.

Selektory proste
Ka˝dy selektor, który jest odpo-

wiednikiem wyst´pujàcego w j´zy-
ku HTML znacznika, nazywamy se-
lektorem prostym. JeÊli chcemy
wi´c ustawiç wyglàd wszystkich
komórek tabeli wyst´pujàcych na
naszej witrynie, jako selektora u˝y-
jemy wyra˝enia td, a w przypadku
wyglàdu listy numerowanej wyra˝e-
nia ul.

p {color: red; font-size: 12pt;}

Specyficznym selektorem pro-
stym jest odpowiednik znacznika
body. Za jego pomocà mo˝emy
ustaliç styl ca∏ej strony WWW. Aby
wi´c ustawiç jako domyÊlne niebie-
skà czcionk´ oraz szare t∏o, u˝yjmy
nast´pujàcej definicji stylów .

JeÊli chcemy t´ samà par´ ce-
cha:wartoÊç przypisaç wielu selek-
torom, mo˝emy skorzystaç z mo˝li-
woÊci ich grupowania. Aby ustawiç
pogrubiony tekst tytu∏ów h1, h2
i h3, korzystamy z zapisu .

Klasy selektorów
Do tej pory nauczyliÊmy si´

nadawaç wyglàd okreÊlonym ele-
mentom HTML. Do sformatowania
tekstu we wszystkich wyst´pujàcych
na stronie akapitach u˝yliÊmy selek-
tora P. Jednak co zrobiç w przypad-
ku, gdy na stronie ró˝ne akapity po-
winny wyglàdaç inaczej ? Roz-

body {
color: blue; 
background-color: silver;

}

B ardzo ważnym pojęciem, od
którego CSS wzięły swoją na-

zwę, jest kaskadowość. 
Jak już wiemy, definicje stylów mo-
gą być umieszczane w dokumencie
różnymi metodami (wewnątrz
znaczników, w sekcji head doku-
mentu czy w zewnętrznym pliku).
Kaskadowość polega na ustaleniu
hierarchii tych metod. Założono, że

style z zewnętrznych plików mogą
być modyfikowane za pomocą sty-
lów umieszczonych w nagłówku
dokumentu, a te z kolei za pomocą
stylów zdefiniowanych bezpośred-
nio w definicji znacznika. Innymi
słowy możemy powiedzieć, że im
styl zamieszczony jest bliżej forma-
towanego elementu, tym jest on
ważniejszy. 

Kaskadowość CSS

A by skorzystać z metody umiesz-
czenia stylów w zewnętrznym

pliku, w dokumencie HTML musimy
wskazać nazwę i ścieżkę do tego pli-
ku. Robimy to za pomocą umieszczo-
nego w sekcji head znacznika .
W miejscu podajemy ścieżkę do
katalogu, w którym umieszczony jest
arkusz stylów, i nazwę tego arkusza.
Jeśli plik CSS umieścimy w tym sa-
mym katalogu co dokument HTML,
do którego wstawiamy polecenie
<link>, wystarczy podać samą na-
zwę pliku CSS.

Pamiętajmy, że arkusz stylów powi-
nien mieć rozszerzenie .css Powinien
także zawierać wyłącznie definicje
stylów, na przykład .

Wskazanie pliku CSS

<html>
<head>

<style type=”text/css”>
<!—
body {margin: 2cm;}

p {
font-weight: normal;
font-size: 13pt;
font-family: Arial, Helvetica;

}
—>
</style>

</head>

<body>

<p>Akapit, którego wyglàd
ustalony jest za pomocà stylów
umieszczonych w nag∏ówku
strony</p>

</body>
</html>

body {
font-family: Arial, Helvetica;
font-size: 12pt;

}

p {
font-weight: bold;

}

a:link {
text-decoration:none;

}

a:hover {
background-color: #F0E68C;
text-decoration: none;

}

a:visited {
color: Olive;

}

a:active {
color: Silver;

}

Selektor {cecha1:wartoÊç1; cecha2:wartoÊç2; cechaN:wartoÊçN;}

h1, h2, h3 {font-weight: bold;}

<link rel='stylesheet'
href='../style.css'
type='text/css'>
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Wyglàd pozosta∏ych zale˝ny b´dzie
od stylu, który zdefiniowany zosta∏
dla danej klasy.

Pseudoklasy odnośników
Twórcy specyfikacji CSS specjal-

nym traktowaniem obj´li definicj´
odnoÊników <a>. Zosta∏y stworzone
specjalne selektory – tak zwane
pseudoklasy. Tak wi´c za pomocà
selektora mo˝emy nadaç wy-
glàd zwyk∏emu odnoÊnikowi ,
a za pomocà selektora odwie-
dzonemu odsy∏aczowi . Wyko-
rzystujàc pseudoklas´ , mo˝emy
nadaç odpowiedni wyglàd odsy∏a-
czowi, który wskazywany jest w∏aÊnie
przez kursor myszy . Dodatkowo
mo˝na sformatowaç wyglàd od-
noÊnika aktywnego , czyli na
przyk∏ad takiego, na który w∏aÊnie
klikni´to. Pami´tajmy, aby pseudo-
klasy odnoÊników definiowaç tylko
w przedstawionej przez Eksperta ko-
lejnoÊci .

Właściwości CSS
Ekspert pokaza∏ wi´kszoÊç zasad

towarzyszàcych tworzeniu selekto-
rów. Warto teraz poÊwi´ciç troch´
czasu na poznanie najwa˝niejszych
cech, za pomocà których wp∏ywamy
na wyglàd elementów wskazywa-
nych przez selektor. Ekspert przygo-
towa∏ tabel´ (na nast´pnej stronie)
z najwa˝niejszymi i najpopularniej-
szymi w∏asnoÊciami CSS. Szczegó-
∏owe informacje o wszystkich ce-
chach i mo˝liwych ich wartoÊciach
znajdziemy na stronach ➊ i ➋ oraz
na oficjalnych witrynach specyfikacji
CSS ➌ i ➍ .

Praktyczne narzędzie
Ekspert przedstawi najwa˝niejsze

zagadnienia teoretyczne zwiàzane
ze stosowaniem stylów CSS. Ko-

rzystajàc z tej wiedzy, mo˝na Êmia-
∏o przystàpiç do tworzenia w∏asne-
go arkusza stylów. Najlepiej skorzy-
staç z jednego z narz´dzi specjal-
nie przeznaczonych do tego celu.
Ekspert poka˝e, jak korzystaç z dar-
mowego programu Top Style Lite,
który znacznie u∏atwi nam tworzenie
definicji stylów.

1. Instalujemy program Top Style
Lite umieszczony na p∏ytce CD
Eksperta, a nast´pnie uruchamiamy
go. Okno programu sk∏ada si´
z cz´Êci, w której b´dzie pojawia∏
si´ kod CSS , z cz´Êci u∏atwia-
jàcej wprowadzanie par cecha:war-

toÊç oraz z okienka pod-
glàdu .

2. Tworzenie arkusza stylów
polega na wstawianiu kolejnych
selektorów, a nast´pnie przypi-
sywaniu im par cecha:wartoÊç
umo˝liwiajàcych osiàgni´cie za-
mierzonego wyglàdu elementu
wskazywanego przez selektor.
Za∏ó˝my wi´c, ˝e chcemy do-
daç selektor, który umo˝liwi
nam ustawienie wyglàdu pierw-
szej linii akapitów rozpoczynajà-
cych si´ w kodzie HTML znacz-
nikiem (b´dà wi´c nale˝a∏y
do klasy wprowadzenie).

3. Aby stworzyç selektor, z me-
nu wybieramy pozycj´

lub klikamy na
przycisk . Otworzy si´ wówczas
okienko, za pomocà którego zrobi-
my to bardzo ∏atwo.

<p class='wprowadzenie'>

PORADY
TWORZENIE STYLÓW CSS

a:link {
color: #A0522D;
text-decoration: underline;
background-color: #FDF5E6;

}

a:visited {
color: #A0522D;
text-decoration: line-through;
background-color: white;

}

a:hover {
color: #FDF5E6;
text-decoration: none;
background-color: #A0522D;

}

a:active {
color: #A0522D;
text-decoration: overline;
background-color: white;

}

wiàzaniem tego pro-
blemu jest zastosowa-
nie klas selektorów.

1. Tworzymy definicj´
stylów , w której se-
lektorami sà nazwy
znacznika i oddzielone
od nich kropkami, usta-
lone przez nas nazwy
klas.

2. Aby w kodzie
HTML poszczególnym
akapitom przypisaç

przynale˝noÊç do okreÊlonej klasy,
do znacznika <p> dodajemy polece-
nie , w którym w cudzys∏owach
podajemy nazw´ klasy. Od tej pory
wszystkie akapity, do których nie
przypisaliÊmy ˝adnej klasy, b´dà
sformatowane zgodnie z zapisem .

Wolne klasy

S pecyfikacja CSS przewiduje bardzo ciekawą możliwość
nadawania wyglądu klasom niezwiązanym z żadnym

elementem HTML. Służy do tego selektor specjalny *, za-
stępujący wszystkie elementy HTML. Dzięki temu możemy
stworzyć na przykład klasę *.czerwony, którą możemy
następnie przypisać dowolnemu znacznikowi HTML (na
przykład znacznikowi <p>, <h1>, <td> czy <ul>).

p {
font-weight: normal; 
font-size: 11pt; 
color: black; 
text-indent: 20px; 
text-align: justify;

}

p.wprowadzenie {
font-weight: bold;
font-size: 13pt; 
color: blue; 
text-align: justify;

}

p.koniec {
font-style: italic;
font-size: 9pt; 
color: silver; 
text-align: right;

}

<body>

<h1>Style z klasà</h1>

<p class=”wprowadzenie”>Czy jeÊli u˝ywamy CSS
ka˝dy akapit musi byÊ sformatowany tak samo?
Wcale nie.</p>

<p>Przypiszmy do akapitów ró˝ne nazwy klas i
za pomocà stylów ka˝dej z tych klas nadajmy
inny wyglàd. Dzi´ki temu uzyskamy mo˝liwoÊç
tworzenia ró˝nych wersji wyglàdu jednego
elementu - w tym przypadku akapitu P.</p>

<p>Opracowanie kilku klas na poczàtku
tworzenia dokumentu znacznie u∏atwi nam
tworzenie stron, na których umieszczamy na
przyk∏ad ró˝ne artyku∏y - takie jak ten.</p>

<p class=”koniec”>Autorem tego artyku∏u jest
znany webmaster.</p>

</body>

Pseudoelementy i ciekawe selektory

Interesujące efekty można tworzyć
wykorzystując selektory pseudo-

elementów. Dzięki selektorowi 
możemy ustawić wygląd pierwszej
litery naszego akapitu , a za po-

mocą selektora ciekawie sforma-
tować jego pierwszy wiersz . Wię-
cej informacji o pseudoelementach
oraz o innych ciekawych selektorach
znajdziemy na stronie ➋ . 

p:first-letter {
color: Red;
font-size: 200%;

}

p:first-line {
font-weight: bold;
text-decoration: underline;
color:#C71585;

}

Dziedziczenie

D ziedziczenie stylów polega na
tym, że elementy leżące niżej

w hierarchii elementów HTML 
dziedziczą styl elementu leżącego
wyżej w hierarchii, chyba że nadamy
im inne formatowanie. Tak więc, je-
śli za pomocą selektora table
ustalimy wielkość czcionki na 
14 punktów, to jeśli innym komór-
kom td (niższym w hierarchii od

<table>) nie nadamy osobno stylu,
domyślnie będą wyświetlały tekst
o takich właśnie rozmiarach.
Ta zasada dziedziczenia stylów jest
więc bardzo wygodna – możemy
bowiem ustalić pewne wspólne ele-
menty formatowania w jednym
miejscu i dzięki temu nie musimy
wprowadzać informacji dla każdego
elementu osobno.
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■

4. Najpierw z listy wybiera-
my element HTML, z którym se-
lektor ma byç zwiàzany (w na-
szym przypadku klikamy na pozy-
cj´ ). Aby stworzyç klas´
wprowadzenie, zaznaczamy

opcj´ , a do pola wpi-
sujemy nazw´ klasy. Nast´pnie
z listy wybieramy pseudoele-
ment . Wyglàd naszego
selektora mo˝emy podejrzeç
w polu . Na koƒcu klikamy na

przycisk . W okienku po-
jawi si´ nasz selektor .

5. Kolejnym zadaniem jest
wstawienie cech oraz nadanie im
wartoÊci. Do tego celu wykorzysta-
my okienko . Na
poczàtku z listy wybieramy
zestaw dost´pnych w∏asnoÊci –
mo˝emy wybraç na przyk∏ad
wszystkie cechy ze specyfikacji
CSS2 ( ) lub tylko te,
które poprawnie interpretuje prze-
glàdarka Internet Explorer 4.0
( ). Wi´cej infor-
macji znajdziemy w ramce Zestaw
w∏asnoÊci.

6. W okienku widniejà ce-
chy. Nadajàc im wartoÊci, wp∏ywa-
my na wyglàd elementu okreÊlo-
nego za pomocà wstawionego
przez nas selektora. JeÊli wi´c
chcemy ustawiç kolor tekstu na
niebieski, klikamy na pole z nazwà
cechy i z listy w polu obok wy-
bieramy odpowiedni kolor . Mo-
˝emy równie˝ wybraç pozycj´ ,
a nast´pnie w okienku, które si´

otworzy, zdefiniowaç
swojà w∏asnà, dowol-
nà barw´. Aby dodat-
kowo ustawiç pogru-
bienie czcionki, klika-
my na pole

i z listy
z pola obok wybieramy pozycj´

. Ustawione przez nas ce-
chy pojawià si´ w kodzie CSS .

7. W okienku , po wprowa-
dzeniu ka˝dej zmiany, mo˝emy ob-
serwowaç wyglàd przyk∏adowego
elementu.

8. Do naszej definicji CSS doda-
jemy kolejne selektory i przypisuje-
my do nich odpowiednie cechy. Na
koniec wystarczy ju˝ tylko zapisaç
stworzony przez nas arkusz stylów.
Aby to zrobiç, z menu wybiera-
my pozycj´ . W okienku,
które si´ pojawi, wybieramy katalog
oraz nadajemy naszemu arkuszowi
nazw´. PP

» dokument strukturalny – dokument mający ja-
sno określoną budowę, przejrzystą oraz zrozumiałą kon-
strukcję.

» znacznik HTML – specjalny kod umieszczony po-
między znakami < i >, który dodaje informacje na temat
formatowania i sposobu traktowania określonego frag-
mentu dokumentu.

Trudne terminy

Książki:
ABC kaskadowych arkuszy stylów (CSS) –

Bartosz Danowski, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002,
cena 33 zł

CSS. Kaskadowe arkusze stylów. Przewod-
nik encyklopedyczny – Eric A. Meyer, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2001, cena 49 zł

Adresy WWW:
➊ http://web.reporter.pl/html/o/style.php
➋ http://webmaster.helion.pl/kurshtml/style/style.htm
➌ www.w3.org/TR/REC-CSS1
➍ www.w3.org/TR/REC-CSS2

Warto zajrzeć...

Zestaw własności

WTop Style Lite mamy do wy-
boru kilka zestawów cech

spełniających określone założenia.
Jeśli na przykład zależy nam na
tym, aby nasza strona była popraw-
nie wyświetlana w przeglądarce
Opera 4.0, wybierzmy z listy 
pozycję .
Po stworzeniu całej definicji stylów
warto sprawdzić, czy wybrane przez
nas własności będą poprawnie wy-
świetlane przez inne przeglądarki.
Dzięki programowi Top Style Pro
zadanie to jest bardzo proste. Wy-
starczy z listy wybrać określo-
ną przeglądarkę (na przykład

), a następnie spraw-
dzić, czy któraś ze wstawionych
przez nas wcześniej cech nie została
zaznaczona w polu na czerwo-
no . Jeśli tak się stało, oznacza
to, że dana przeglądarka może mieć
problem z poprawnym interpreto-
waniem tej własności.

Dodatkowe możliwości

J eśli w okienku dodawania nowego
selektora, z pola 

wybierzemy pozycję , uaktywniona
zostanie dodatkowa lista , w której
możemy określić pseudoklasę związa-
ną z odnośnikami.

cecha mo˝liwe wartoÊci opis dzia∏ania
w∏asnoÊci czcionek
font-style normal, italic styl czcionki (normalny, kursywa)
font-weight normal, bold, bolder, lighter stopieƒ pogrubienia
font-size XXpt wielkoÊç czcionki na XX punktów

w∏asnoÊci tekstu
text-decoration underline, overline, line-through podkreÊlenie, nadkreÊlenie i przekreÊlenie tekstu
text-align left, right, center, justify wyrównanie do lewej, wyrównanie do prawej, 

wyÊrodkowanie, justowanie

w∏asnoÊci koloru i t∏a
color kolor heksadecymalnie (na przyk∏ad kolor tekstu

#FF0000) lub angielska nazwa
background-color kolor heksadecymalnie (na przyk∏ad kolor t∏a

#FF0000 lub angielska nazwa)

w∏aÊciwoÊci marginesów
margin-top wartoÊç podana w centymetrach górny, dolny, lewy i prawy margines w formatowanym elemencie

(na przyk∏ad 2 cm) lub w procentach (czyli odleg∏oÊç tego elementu od elementu, z którym graniczy
ca∏kowitej szerokoÊci bàdê wysokoÊci z odpowiedniej strony)
strony (na przyk∏ad 10%)

margin-bottom
margin-left
margin-right

w∏aÊciwoÊci dotyczàce rozmiarów
width, height wartoÊç podana w centymetrach width - szerokoÊç, height - wysokoÊç elementu

(na przyk∏ad 10 cm), w procentach (na przyk∏ad akapitu, tabeli, komórki w tabeli czy listy numerowanej)
(na przyk∏ad 60%) lub w pikselach 
(na przyk∏ad 150 px)

Tabela właściwości CSS



PORADY
TWORZYMY OŚWIETLENIE W 3DS MAX

N a podstawie przygoto-
wanej wczeÊniej sce-
ny zapoznamy si´

z technikà umieszczania emiterów
(êróde∏) Êwiat∏a w scenie. Ekspert
zapozna nas z takimi poj´ciami, jak
direct illumination, indirect illumina-
tion i efekt wolumetryczny. Oczywi-
Êcie podstawà poznawania 3ds max 6
jest praktyczna nauka obs∏ugi apli-
kacji. Dlatego w poradniku Ekspert
przedstawi w praktyce sposób dzia-

∏ania najwa˝niejszych narz´dzi zwià-
zanych ze Êwiat∏em i cieniem. 

B´dziemy manipulowali oÊwietle-
niem we wczeÊniej przygotowanej
scenie . Znajdziemy jà w pliku

na p∏ycie Eksperta.
Skopiujmy dokument  na dysk
i otwórzmy w programie. Scena za-
wiera pomieszczenie, w którym
znajduje si´ stó∏ , lampa w kszta∏-
cie latarni morskiej oraz figurka
o pajàkowatej formie . Ca∏oÊç

uzupe∏niono o trzy kamery , które
umo˝liwià nam lepszà obserwacj´
pomieszczenia.

Okiem kamery
Dzi´ki kamerom umieszczonym

na scenie mo˝emy jà obserwowaç
z ró˝nych punktów. Ekspert przed-
stawi na poczàtek sposób pos∏ugi-
wania si´ nimi. 

1. Przechodzimy do dowolnego
okna widokowego, na przyk∏ad

. Wciskamy klawisz .
WyÊwietliliÊmy okno . 

2. W oknie widzimy nazwy trzech
kamer . Pierwsza z nich obej-

muje wszystkie obiekty w scenie.
Druga o nazwie jest skiero-
wana na latarni´ morskà . Ostatnia
kamera ( ) jest nakierowana
na figurk´ pajàczka . 

3. W oknie za-
znaczamy jednà z kamer, na przy-
k∏ad . Wciskamy .
Okno widokowe przedstawia teraz
obraz widziany obiektywem wybra-
nej kamery.

4. Aby wy∏àczyç kamer´ i po-
wróciç do pierwotnego widoku,
wciskamy klawisz b´dàcy pierwszà
literà nazwy okna, w którym w∏àczy-
liÊmy kamer´. B´dzie to wi´c 
dla okna , dla i
dla .

Emitery świateł
Na poczàtek zapoznajmy si´

z narz´dziami u˝ywanymi do two-
rzenia oÊwietlenia w programie
3ds max. Ta wiedza przyda nam
si´ zawsze, gdy b´dziemy tworzyç
przestrzenne animacje oraz
trójwymiarowe obiekty.

Zbiór emiterów Êwiat∏a znajduje
si´ w zak∏adce Lights panelu
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Trójwymiarowe obiekty 
wymagają odpowiedniego
oświetlenia. To właśnie
światło i cienie tworzą 
głębię sceny. 
Ekspert pokaże, jak nimi
operować w 3ds max 6

Wstawianie kamer

W tym poradniku nie będziemy
musieli dodawać kamer. Mi-

mo to warto nauczyć się umiesz-
czać je na scenie.

1. W panelu Create przechodzi-
my do zakładki Cameras . Znaj-
dują się w niej przyciski 
i . Pierwszy z nich oznacza ka-
merę, która ma ściśle ustalony punkt
filmowania, drugi swobodną kamerę.

2. Chcąc umieścić
w scenie kamerę
typu Target,
wybieramy przy-
cisk .
W aktywnym oknie

widokowym wciskamy lewy przy-
cisk myszy i nie zwalniając go,
przesuwamy kursor w kierunku ce-
lu filmowania . Zwalniamy lewy
przycisk myszy.

3. W przypadku, gdy w projekcie
chcemy zastosować swobodną ka-
merę, wybieramy . W aktyw-
nym oknie widokowym jednokrotnie
wciskamy lewy przycisk myszy .

Pliki êród∏owe
projektu
Animacja
w pliku AVI

CD-ROM
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Create . Z tego bogatego
zbioru êróde∏ Êwiat∏a wykorzystamy
dwa – oraz . 

to Êwiat∏o obj´toÊciowe.
Emisja promieni odbywa si´
w przestrzeni kulistej z jednako-
wym nat´˝eniem we wszystkich
kierunkach. 

Drugi emiter ( ) nale˝y
do grupy reflektorów. W jego przy-
padku (oraz wszystkich reflektorów)
promienie Êwiat∏a sà ukierunkowane
i rozchodzà si´ w przestrzeni sto˝ko-
watej. Do tej samej rodziny emite-
rów nale˝y – jest on
jednak zaopatrzony w dodatkowy
element w postaci celu . Prze-
mieszczajàc takie êród∏o Êwiat∏a, za-
wsze oÊwietlamy ten sam fragment
sceny (Target). 

W dalszej cz´Êci poradnika wyko-
rzystamy te Êwiat∏a w praktyce. 

Światło latarni
Naszym celem jest przekszta∏ce-

nie figurki w Êwiecàcà imitacj´ la-
tarni morskiej. Wstawimy w jej gór-
nej cz´Êci emiter. Wykonamy ani-
macj´ ruchu obrotowego êród∏a
Êwiat∏a. Dodatkowo zastosujemy
jeszcze efekt wolumetryczny.

1. Przechodzimy do okna widoku
. Wybieramy ikon´ Region

Zoom . Naje˝d˝amy kursorem
myszy na fragment sceny, w którym
widoczna jest latarnia . Wciska-
my lewy przycisk myszy i nie zwal-
niajàc go, zaznaczamy obszar po-
wi´kszenia . Na koniec zwalniamy
lewy przycisk myszy.

2. Okno widokowe pokazuje te-
raz powi´kszony widok figurki latar-
ni . ¸atwiej b´dzie nam umieÊciç
na niej emiter Êwiat∏a w punkcie .

3. Mo˝emy rozpoczàç tworzenie
Êwiat∏a latarni. Z zak∏adki Lights
wybieramy . Klikamy le-
wym przyciskiem myszy w górnej
cz´Êci latarni . Na scenie pojawi-
∏o si´ nowe êród∏o Êwiat∏a .

4. Zazwyczaj wstawione przez
nas Êwiat∏o nie jest po∏o˝one ideal-
nie w przestrzeni latarni. Powi´ksza-
my widok i sprawdzamy u∏o˝e-
nie emitera. Je˝eli jest umieszczony
krzywo, dokonajmy poprawek. Za-
znaczamy na scenie to Êwiat∏o.

Nast´pnie klikamy na ikon´ Select
and Move lewym, a potem
prawym przyciskiem myszy. Otwie-
ra si´ okno precyzyjnego prze-
suwania obiektów – zgodnie z po-
danymi przez nas wspó∏rz´dnymi 
X Y Z. W pola wpisujemy nowe
wspó∏rz´dne emitera. Sprawdzamy,
czy êród∏o Êwiat∏a znalaz∏o si´
w obszarze naszej lampki (latarni). 
Zamykamy okno .

5. Zajmiemy si´ teraz modyfika-
cjà ustawieƒ Êwiat∏a. Przechodzimy
do panelu Modify (wszystkie
cechy parametryczne obiektu zawar-
te sà w tym w∏aÊnie panelu). 

W rolecie za-
znaczamy . Uaktywniamy w ten
sposób opcj´ cienia dla danego
emitera. W 3ds max nowo utworzo-
ne êród∏a Êwiat∏a nie generujà bo-
wiem cienia (majà wy∏àczonà t´
funkcj´). Wszystkie obiekty w scenie
przepuszczajà tak˝e promienie Êwiat-
∏a pochodzàce z takiego êród∏a. Do-
piero aktywacja opcji cienia zmienia
ten stan rzeczy. 

6. Rozwijamy list´ wyboru rodzaju
cieniowania . Wybieramy z niej .
Zapewni nam to delikatny rozk∏ad
cieni, jak równie˝ przenikanie Êwiat∏a
przez obiekty przezroczyste.

7. Czas, aby zobaczyç, jak zmia-
ny przez nas dokonane wp∏ywajà na
wyglàd sceny. W tym celu przejdê-
my do okna widokowego . Na-
st´pnie w sposób opisany we wst´-
pie zamieƒmy ten widok na obraz
widziany z kamery . 

8. Wykonamy teraz rendering
widoku z kamery . Wybie-
ramy z górnego paska narz´dziowe-
go ikon´ Quick Render . 

Efekt naszej pracy widoczny na
ilustracji nie jest zbyt przekonu-
jàcy. Wybrane êród∏o Êwiat∏a dzia∏a
kierunkowo. Dlatego oÊwietlona
jest tylko ta cz´Êç sceny, która
mieÊci si´ w obszarze sto˝ka emi-
tera. Poza tym standardowy rende-
rer 3ds max 6 (czyli Scanline) nie
ma zaimplementowanych algoryt-
mów ca∏kowitej analizy rozchodze-
nia si´ promieni Êwiat∏a. Nie
uwzgl´dnia procesu odbicia i roz-

proszenia Êwiat∏a na powierzchni
obiektów. Analiza oÊwietlenia dla
tego renderera ogranicza si´ jedy-
nie do direct illumination.

Mental Ray
W 3ds max 6 zaimplementowano

tak˝e alternetywny renderer Mental
Ray. Wykonuje on glo-
balnà analiz´ oÊwietle-
nia. Uwzgl´dnia zarów-
no direct, jak i indirect
illumination (wi´cej in-
formacji w ramce Âwiat-
∏o jak prawdziwe). Za-
stosujemy go w naszym projekcie.

1. Z górnego paska narz´dziowego
wybieramy Render (czasami
musimy przewinàç pasek w prawo,
aby ods∏oniç przycisk). OtworzyliÊmy
okno . Stanowi
ono panel narz´dziowy dla procesu
renderingu. Rozwijamy rolet´

. Wciskamy .
UzyskaliÊmy dost´p do okna wyboru
renderera . Za-
znaczamy . Klikamy na .

2. Przenosimy si´ z powrotem
do okna . Na role-
cie przy opcji 
pojawi∏ si´ napis .
Zmodyfikujemy ustawienia renderera
Mental Ray i uaktywniamy algorytmy
analizy oÊwietlenia. Przechodzimy
do okna .

A lgorytm zaimplementowany w Mental Ray opiera
się na analizie poziomów energetycznych światła.

Emiter posiada założoną wyjściową energię promienio-
wania świetlnego, jak również z góry określoną ilość foto-
nów (podstawowych jednostek energetycznych światła).
Mental Ray analizuje, jakie ilości wyjściowej energii i foto-
nów ulegają odbiciu i rozproszeniu.

Światło jak prawdziwe

➽
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3. W oknie 
pojawi∏a si´ dodatkowa zak∏adka

. Klikamy na
nià. Zaznaczamy pole oraz .
AktywowaliÊmy w ten sposób glo-
balnà analiz´ oÊwietlenia.

4. Przechodzimy do opcji na za-
k∏adce . Na sa-
mym dole okna wpisujemy warto-
Êci . Parametry te okreÊlajà po-
ziom energetyczny fotonów podle-
gajàcych analizie ( ), a tak˝e
równie˝ ich liczb´ ( ). 
Ich zastosowanie pozwala uzyskaç
realistycznà symulacj´ oÊwietlenia
w scenie. Klikamy na , aby za-
mknàç okno .

5. Przekonajmy si´ teraz, w jaki
sposób zmiana renderera wp∏yn´∏a
na jakoÊç obrazu. Wykonajmy dwa
renderingi – pierwszy z nich poka-
zujàcy widok z kamery ,
drugi natomiast ukazujàcy obraz
z kamery . Dobrze widaç
na nich efekt naszych zabiegów.
Stosujàc tylko jedno êród∏o Êwiat∏a,
oÊwietliliÊmy znaczàcy fragment

pomieszczenia. Scena nabra∏a g∏´-
bi. Czas na wstawienie do niej in-
nych êróde∏ Êwiat∏a. 

6. Przechodzimy do okna, które
dotychczas przedstawia∏o widok
z kamery . Wciskamy kla-
wisz . AktywowaliÊmy w ten
sposób widok . 

Na zak∏adce Lights panelu
Create wybieramy Êwiat∏o

. Klikamy w obŕ bie okna wi-
dokowego. W scenie pojawi∏o si´
nowe êród∏o Êwiat∏a .

7. Przesuwamy nowe êród∏o Êwiat-
∏a. Upewniamy si´, czy jest ono wy-
selekcjonowanym obiektem sceny.
Klikamy na ikon´ Select and
Move lewym, a potem prawym
przyciskiem myszy. W oknie

wpisujemy nowe wspó∏rz´dne
obiektu . 

8. Przechodzimy do panelu
Modify . Na rolecie zmienia-
my wartoÊç parametru na

. ZmniejszyliÊmy w ten sposób
nat´˝enie êród∏a Êwiat∏a, aby pod-
trzymaç nocny charakter sceny.
Âwiat∏o otrzymane z tego êród∏a de-

likatnie wype∏ni ca∏e pomieszczenie.
Chcemy, by poÊwiata mia∏a
naturalnà jasnoÊç. Dlatego nie akty-
wowaliÊmy
opcji cienia.

9. Ko-
lejny ren-
dering wi-
doku ze
wszystkich
obecnych
w scenie kamer ( , ,

) poka˝e nam efekt do-
tychczasowych poczynaƒ . Sce-

na zachowa∏a swój klimat,
a obiekty zosta∏y delikatnie wynu-
rzone z mroku.

Animacja światła
W ka˝dej latarni morskiej Êwiat∏o

obraca si´. Aby uzyskaç ciekawy
efekt, musimy wprawiç w ruch przy-
gotowany wczeÊniej promieƒ Êwiat∏a.

1. Przechodzimy do okna .
Z górnego paska narz´dziowego wy-
bieramy ikon´ Select by Name

. Widzimy okno ,
w którym zaznaczamy nazw´ pierw-
szego z umieszczonych na scenie
emiterów Êwiat∏a . Wybór potwier-
dzamy, wciskajàc przycisk .
W ten sposób z grupy wszystkich
elementów sceny wyselekcjonowali-
Êmy emiter Êwiat∏a.

2. Przesuwamy suwak klatek do
100 klatki animacji . Ustalimy
w ten sposób, ˝e obrót Êwiat∏a do-
oko∏a osi latarni zajmie 100 klatek.
Wciskamy przycisk , aby
ustaliç klatk´ kluczowà dla Êwiat∏a. 

3. Klikamy na ikon´ Select and
Rotate (na górnym panelu
nrz´dziowym) lewym, a potem pra-
wym przyciskiem myszy. W ten spo-

PORADY
TWORZYMY OŚWIETLENIE W 3DS MAX

Zasady tworzenia oświetlenia
Światło to czynnik kształtujący charakter sceny. Zastosowanie emiterów
w projekcie powinno być bardzo przemyślane.
Zwiększenie ilości emiterów światła rzadko poprawia jakość sceny. Częściej
prowadzi do efektu nierealistycznego prześwietlenia jej fragmentów.
Zamiast liczbą emiterów sterujmy ich natężeniem oświetlenia.
Stosujmy cieniowanie typu Ray Traced, zwłaszcza gdy w scenie zastoso-
waliśmy materiały przezroczyste.
Starajmy się stosować renderery inne niż Skyline, gdyż tylko one zapew-
niają globalną analizę rozchodzenia się promieni światła.
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sób otworzyliÊmy nowe okno
.

4. W opcjach wpi-
sujemy dla wspó∏-
rz´dnej Z wartoÊç

. Znak mi-
nus spowoduje,
˝e êród∏o Êwiat∏a obracaç si´ b´-
dzie w p∏aszczyênie poziomej
zgodnie z ruchem wskazówek ze-
gara . Zamykamy okno

. Po-
nownie wciskamy , aby
wyjÊç z trybu animacji. 

5. Po wciÊni´ciu przycisku
Play Animation obejrzymy
przebieg animacji w aktywnym
oknie widokowym. Sprawdêmy,
w jaki sposób obrót êród∏a Êwiat∏a
wp∏ynie na wyglàd ca∏ej sceny.

Przesuwamy suwak czasu do klat-
ki 35 . Wykonujemy dla niej ren-
dering widoku z kamery .

Efekt wolumetryczny
Dodamy do animowanego poru-

szajàcego si´ emitera Êwiat∏a efekt
wolumetryczny, czyli charaktery-
stycznà poÊwiat´ towarzyszàcà êró-
d∏om Êwiat∏a rozchodzàcym si´
w mroku. 

1. Upewniamy si´, czy emiter
Fspot01 jest wyselekcjonowanym
obiektem w scenie. Przechodzimy
do panelu Modify . Rozwijamy
rolet´ .
Wciskamy przycisk . W ten
sposób uzyskaliÊmy dost´p do
okna .
Zaznaczamy w nim i klikamy na

. DodaliÊmy do emitera efekt
wolumetryczny. 

2. Wykonajmy kolejny próbny
rendering widoku z kamery 
dla klatki 35. Efekt jest ca∏kowicie
niezadowalajàcy. Âwiat∏o wyglàda

jak strumieƒ mleka . Musimy
zmodyfikowaç parametry Êwiat∏a
wolumetrycznego. Zmienimy g´-
stoÊç otrzymanej poÊwiaty.

3. W rozwini´tym menu
, na liÊcie

efektów zaznaczamy . Nast´pnie
wciskamy . Uzyskamy do-
st´p do okna

. 
Stanowi ono panel sterowania dla
efektów atmosferycznych i specjal-
nych u˝ytych w scenie. W naszym
przypadku pozwoli nam ono na
zmian´ parametrów efektu wolumet-
rycznego. W opcjach tego
okna zmieniamy parametr ,
wpisujàc . ZmniejszyliÊmy g´-
stoÊç Êwiat∏a wolumetrycznego. Za-
mykamy okno

.

4. Dla zwi´kszenia realizmu sce-
ny powinniÊmy jeszcze zadbaç o to,
by nat´˝enie Êwiat∏a zmienia∏o si´
wraz z odleg∏oÊcià od emitera.
W panelu Modify przechodzimy
na rolet´

. Klika-
my na przycisk i wybieramy

. Opcja ta ustala liniowà
zmian´ nat´˝enia Êwiat∏a wraz z od-
leg∏oÊcià od êród∏a. Zmieniamy war-
toÊç parametru na . Zazna-
czyliÊmy w ten sposób odleg∏oÊç

granicznà – po jej przekroczeniu na-
t´˝enie promieni Êwiat∏a b´dzie
stopniowo mala∏o. 

5. DokonaliÊmy wszystkich
zmian parametrów Êwiat∏a. Pora
przekonaç si´, jaki wp∏yw mia∏y one
na jakoÊç projektu. Ponownie rende-
rujemy 35 klatk´ widoku z kamery

. Delikatna wolumetryczna
poÊwiata zmniejsza nat´˝enie wraz
z odleg∏oÊcià od lampki. Pó∏mrok
okreÊla nocny charakter sceny .

Rendering animacji
W ostatniej cz´Êci poradnika

przekszta∏cimy nasz projekt w ani-
mowany film.

1. Przechodzimy do okna widoku
z kamery . Wybieramy iko-
n´ Render Scene . W menu

zaznaczamy .
OkreÊliliÊmy w ten sposób zakres
animacji. W naszym przypadku
b´dzie ona obejmowaç przedzia∏ od
klatki zerowej do setnej .

2. Za pomocà opcji zgromadzo-
nych w cz´Êci menu

okreÊlimy wiel-
koÊç obrazu pojedynczej klatki ani-
macji. WartoÊç ta wyra˝ona jest
w pikselach. Wciskamy przycisk

– ma∏a rozdzielczoÊç po-
szczególnych klatek animacji zna-
czàco skróci
czas rende-
ringu.

3. Aby wybraç format zapisu fil-
mu, wciskamy . UzyskaliÊmy do-
st´p do okna .
Wybieramy katalog, w którym zosta-
nie zapisana nasza animacja. Klik-
ni´ciem na przycisk rozwijamy li-
st´ wyboru. Wskazujemy format AVI.
Nadajemy nazw´ naszemu filmowi,
wpisujàc jà w pole .

4. Klikamy na . Otwiera
si´ okno, w którym mo-
˝emy wybraç typ kom-
presji pliku . Ekspert
zaleca kodek

.
Wybór potwierdzamy,
klikajàc na . Zostaniemy prze-
niesieni z powrotem do okna

. Wybieramy znaj-
dujàcy si´ w prawym dolnym rogu
okna przycisk

. Zainicjo-
waliÊmy proces ren-
deringu. Teraz wystar-
czy poczekaç, a˝ do-
biegnie on koƒca,
i obejrzeç efekt na-
szej pracy, otwierajàc
plik AVI.      MD

» direct illumination – analiza oświetlenia polegająca
jedynie na śledzeniu promieni światła w drodze od emitera
do obiektu. Charakterystyczna dla standardowego renderera
3ds max, czyli Scanline.

» efekt wolumetryczny – efekt skupiania promieni
świetlnych, powodujący powstanie poświaty w obszarze
objętym źródłem światła. Efekt taki obserwujemy we wnę-
trzach gotyckich katedr, gdy promienie słoneczne wpadają
przez otwory okienne oraz witrażowe okna. 

» global illumination – kompleksowy system analizy
oświetlenia. Pozwala uzyskać duży realizm projektu. Charak-
terystyczny dla takich rendererów jak Mental Ray czy Final
Render firmy Cebas. Jej algorytm opiera się na śledzeniu dro-
gi fotonów światła podczas przemieszczania się od źródła do
obiektu, jak również odbitych i rozproszonych na nim. 

» indirect illumination – algorytm analizy rozchodze-
nia się promieni światła, uwzględniający odbicie i rozprosze-
nie na powierzchni obiektów. Wraz z direct illumination two-
rzy global illumination.

» renderer – procedura zewnętrzna lub wewnętrzna,
która w procesie renderingu na podstawie odpowiednich al-
gorytmów matematycznych wykonuje analizę oświetlenia
oraz wizualizację sceny.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.max3d.pl
www.3d.pl
www.splutterfish.com
www.3dkingdom.org
www.discreet.com
www.3dm-mc.com

Warto zajrzeć...

Redakcja przygotowała gratkę dla miłośników 3D.
17 marca na rynku ukaże się książka Grafika 3D
(116 stron) w całości poświęcona nauce obsługi
programu 3ds max, z dołączoną płytą zawierającą
program demo. Cena publikacji 11,90 złotych

Nowość

■



PORADY
ICS - TANIE DZIELENIE ŁĄCZA

N a poczàtku musimy stwo-
rzyç fizycznà sieç, która

po∏àczy nasze komputery. Nast´p-
nie skonfigurujemy mechanizm
ICS na jednym z pecetów, a na
pozosta∏ych wprowadzimy usta-
wienia pozwalajàce korzystaç
z bramki internetowej.

Kable i karty
Na komputerze, który b´dzie pe∏-

ni∏ rol´ bramki internetowej, musi
byç skonfigurowane i dzia∏ajàce ∏à-
cze do internetu. Przyst´pujàc do
tworzenia sieci LAN, w ka˝dym z pe-
cetów instalujemy kart´ sieciowà,
s∏u˝àcà do po∏àczenia sieci lokalnej.

Gdy udost´pniamy internet tylko
jednemu komputerowi, ∏àczymy go
z bramkà internetowà za pomocà kabla
UTP(Standart 100 BaseTX) . Musi
to byç przewód skrosowany (odwrotna
skŕ tka). To kabel UTP zakoƒczony
z dwóch stron wtykami RJ-45, ró˝niàcy
si´ od zwyk∏ego kabla sieciowego tym,
˝e cztery z oÊmiu ˝y∏ zamieniono miej-
scami . Kable UTP(Standart 100
BaseTX) kupimy na gie∏dach kompute-
rowych oraz sklepach z akcesoriami
sieciowymi.

Natomiast w wypadku gdy do
bramki internetowej pod∏àczamy dwa
lub wi´cej pecetów, musimy wykorzy-
staç hub lub switch (dla niewielkiej
sieci w zupe∏noÊci wystarcza taƒszy,
choç mniej wydajny hub). Poszcze-
gólne komputery ∏àczymy z hubem za
pomocà zwyk∏ych kabli RJ-45 .

Konfiguracja pecetów
Pecet pe∏niàcy rol´ bramki

internetowej powinien byç wy-
posa˝ony w Windows 2000 lub
XP (ICS na systemach z rodziny
9x mo˝e powodowaç problemy,
na przyk∏ad koniecznoÊç cz´-
stych restartów). Zapewni to
optymalnà prac´ LAN-u. Pozo-
sta∏e pecety pe∏niàce role klien-
tów mogà byç wyposa˝one
w Windows 98 lub nowszy czy
te˝ system Linux (o konfiguracji
sieci w Linuksie przeczytamy na
stronach 86–87).

1. Konfiguracj´ naszej sieci roz-
poczynamy zawsze od peceta pe∏-
niàcego rol´ bramki internetowej. 

W Panelu sterowania otwieramy
. Znajdujà si´
tu co najmniej
dwa po∏àcze-
nia – interne-
towe oraz
reprezentujàce
kart´ siecio-
wà, przez któ-
rà pod∏àczymy
LAN . Klika-
my prawym
przyciskiem
myszy na

po∏àczenie internetowe i wybieramy
.

2. W nowym oknie przechodzimy
na zak∏adk´ . Zazna-
czamy opcj´ , a nast´pnie . 

W∏àczenie ICS powoduje aktywa-
cj´ wbudowanego w Windows fire-
walla. Poprawia on bezpieczeƒstwo
sieci, jednak blokuje korzystanie
z internetowych us∏ug innych ni˝
e-mail, WWW i FTP. Mo˝emy po
prostu usunàç zaznaczenie 
i wy∏àczyç zapoŕ  przeciwogniowà
(warto nast´pnie zainstalowaç inny
firewall, na przyk∏ad bezp∏atny Kerio
2.1.5). Klikamy na .
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Drogi do sieci
Jak podłączyć wszystkie komputery w domu do sieci? 
Najtańszym sposobem jest skorzystanie z mechanizmu ICS

Z awarty w Windows
(poczàwszy od 98SE)
mechanizm ICS (ang.

Internet Connection Sharing) to je-
den z najtaƒszych sposobów na po-
dzielenie ∏àcza internetowego. Warto
rozwa˝yç jego wykorzystanie, gdy
potrzebujemy prostego w budowie
LAN-u. Korzystajàc z ICS, ponosimy
minimalne koszty budowy sieci. Po-
trzebna nam b´dzie tylko karta sie-
ciowa do ka˝dego z komputerów,
kable oraz (gdy ∏àczymy trzy lub
wi´cej pecetów) hub lub switch. 
Nie kupujemy rutera – jego rol´
przejmie komputer z Windows.

ICS nie nadaje si´ do tworzenia
rozbudowanych sieci korporacyj-
nych, oferuje jednak funkcje wy-
starczajàce domowym u˝ytkowni-
kom. Z ICS bez trudu mo˝emy uru-
chomiç programy p2p na ka˝dym
z domowych komputerów czy te˝
zapewniç prawid∏owà wspó∏prac´
pecetów z Neostradà.

Plusy i minusy ICS
●+ prosta konfiguracja
●+ niskie koszty LAN-u
●– komputer pełniący rolę bramki

musi być nieustannie włączony

Tworzymy sieć

internet

internet

ICS

ICS

IP publiczne / 192.168.0.1

IP publiczne / 192.168.0.1

192.168.0.2

192.168.0.2 192.168.0.3

192.168.0.4
switch/hub

klient

Kable

kabel UTP zwykły kabel UTP skrosowany
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3. Teraz przyst´pujemy
do sprawdzenia konfigura-
cji karty sieciowej przeka-
zujàcej dane do LAN-u.
W oknie

klikamy dwukrotnie na
drugim po∏àczeniu.
W oknie wybie-
ramy przycisk .
Zaznaczamy , a nast´p-
nie wybieramy .

4. Zaznaczamy opcj´ 
i ustawiamy adres IP z kla-
sy prywatnej, u˝ywanej 
w sieciach LAN (nie
dysponujemy serwerem
DHCP automatycznie roz-
dzielajàcym numery IP)
oraz mask´ podsieci .
Wybieramy przycisk .

5. Teraz przechodzimy
do konfiguracji poszcze-
gólnych klientów. W ka˝-
dym komputerze wchodzi-
my do Panelu sterowania,

nast´pnie .
Klikamy prawym przyciskiem my-
szy na ikon´ ∏àcza sieciowego
i wybieramy .

6. W oknie kli-
kamy na

i wybieramy przycisk .

7. Otwiera si´ okno
protoko∏u TCP/IP.

Wpisujemy w nim adres IP kom-
putera (inaczej b´dzie on
przydzielany przez mechanizm
APIPA) z puli prywatnej zgodnej
z IP bramki internetowej – a wi´c
192.168.0.X (X oznacza dowolnà
cyfr´ z zakresu od 2 do 255). Ad-
res IP ka˝dego z komputerów mu-
si byç inny. 

Nast´pnie podajemy wspólnà
dla wszystkich pecetów mask´
podsieci oraz adres bramki in-
ternetowej, przez którà pecety b´-
dà ∏àczy∏y si´ z siecià (w na-
szym przypadku jest to oczywiÊcie
komputer z uruchomionym ICS).

W pola wpisujemy adresy ser-
werów DNS naszego dostawcy inter-
netu. Klikamy na przycisk .

8. Procedur´ opisanà w punk-
tach 5–7 powtarzamy dla wszyst-
kich komputerów w sieci lokalnej.

» APIPA – ang. Automatic Private IP Adressing – zapew-
nia automatyczne i bezkolizyjne przyznawanie adresów mie-
dzy komputerami w sieci pozbawionej serwera DHCP. Wadą
tego rozwiązania jest jednak stosunkowo długi czas uzgad-
niania adresów IP między pecetami. Zanim będziemy mogli
korzystać z LAN-u, musimy często czekać nawet kilka minut.

» hub – (koncentrator) urządzenie rozdzielające sygnał
w sieci LAN i przesyłające go do kilku komputerów. 

» MTU – ang. Maximum Transmission Unit – maksy-
malny rozmiar pojedynczego pakietu danych przekazywa-
nego w sieci.

» serwer DNS – serwer zamieniający podawane przez
nas adresy domenowe na adresy IP. Pozwala to łatwo
otwierać strony WWW. Zazwyczaj każdy dostawca usług
internetowych ma własne serwery DNS.

» switch – w sieci komputerowej urządzenie łączące
wszystkie węzły i koordynujące przepływ danych pomiędzy
nimi. W przypadku połączenia switchem informacja przesyła-
na pomiędzy dwoma komputerami nie spowalnia ani nie blo-
kuje możliwości komunikowania się pozostałych węzłów sieci.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.analogx.com
http://www.neostrada.e-firmy.pl/
http://infojama.pl/
http://www.winxp.com.pl/
http://www.howto.pl/

Warto zajrzeć...

S ieç lokalna pod∏àczona
przez ICS jest widoczna

z internetu jako jeden adres IP. To
rozwiàzanie stwarza problemy, gdy
u˝ytkownicy poszczególnych kom-
puterów w sieci korzystajà z aplika-
cji wymagajàcych bezpoÊredniego
dost´pu do konkretnych portów .
Dotyczy to g∏ównie programów p2p
(eMule czy DirectConnect), ale tak-
˝e komunikacji g∏osowej czy prze-
sy∏ania plików przez komunikatory.

Rozwiàzaniem jest przekierowanie
odpowiednich portów z komputera
pe∏niàcego rol´ bramki na pecety
klientów naszej sieci.

Do przekierowania portu najle-
piej u˝yç programu AnalogX Port-
Mapper z p∏yty Eksperta.

Uruchamiamy aplikacj´ Port-
Mapper na komputerze udost´p-
niajàcym po∏àczenie. Wpisujemy
adres IP peceta, na który ma zo-
staç przekierowany port . Poda-
jemy numer portu oraz proto-
kó∏ (TCP lub UDP). Klikamy
na . Program AnalogX Port-
Mapper umo˝liwia przekierowywa-
nie dowolnej liczby portów na
ka˝dy z komputerów w sieci lokal-
nej. Konfigurujemy go tylko raz
i mo˝emy zawsze zmodyfikowaç
ustawienia. 

PortMapper pracuje w tle, ale
nie uruchamia si´ automatycznie.
Aby nie w∏àczaç go r´cznie za
ka˝dym razem, gdy uruchamiamy
czy restartujemy komputer udo-
st´pniajàcy po∏àczenie interneto-
we, dodajemy go do katalogu

.

G dy ∏àczymy si´ z interne-
tem za pomocà Neostrady,

komputery w naszym LAN-ie mogà
mieç problemy z dost´pem do
Êwiatowej sieci. Zazwyczaj jest to
spowodowane nieprawid∏owym
ustawieniem parametru MTU. Stan-
dardowo ma on wartoÊç 1500 baj-
tów. To ustawienie jest w∏aÊciwe

dla sieci Ethernet, jednak zbyt du˝e
dla Neostrady. Pakiet wysy∏any do
internetu musi byç dzielony, a na-
st´pnie ∏àczony, w trakcie przesy∏a-
nia. Powoduje to zwolnienie, a na-
wet zablokowanie transmisji. 

Aby zaradziç problemom z MTU,
na ka˝dym z komputerów sieci lo-
kalnej uruchamiamy program Ca-
bleNut MTU Tool. Wpisujmy w nim
wartoÊç MTU, przy której nasze ∏à-
cze b´dzie funkcjonowa∏o popraw-
nie – dla Neostrady jest to . Kli-
kamy na . CzynnoÊç t´ wyko-
nujemy tylko raz, ustawienia zosta-
nà zapami´tane przez system.   WZ

Przekierowanie portów Problem z Neostradą

M ożemy też zmienić ustawienia MTU, ręcznie mody-
fikując rejestr. Na stronie 

http://support.microsoft.com/
default.aspx?scid=KB;EN-US;Q283165&
przeczytamy, jak tego dokonać.

Ekspert radzi

A plikacje wymagające bezpo-
średniego dostępu do sieci,

korzystają z rozmaitych portów
z zakresu 1025-65535. Sami mu-
simy sprawdzić w dokumentacji
lub pomocy programu, które por-
ty musimy przekierować.

Jakie porty

W wielu aplikacjach, na przykład
Gadu-Gadu i eMule , możemy
wskazać, z których portów będzie
korzystał program

Wykrywamy problem MTU

A by sprawdzić, czy w naszym przypadku to właśnie
niewłaściwa wartość MTU wywołuje problemy

w sieci lokalnej, najpierw uruchamiamy konsolę poleceń,
a następnie wpisujemy polecenie .

Jeśli w odpowiedzi otrzymamy następującą informację ,
wina leży po stronie niewłaściwej wartości MTU. 

Jeżeli jednak odpowiedź wygląda tak , problemu musi-
my szukać w innym miejscu konfiguracji naszej sieci.



PORADY
WIRTUALNY KOMPUTER

I dea emulatorów systemów
operacyjnych czy ca∏ych
komputerów znana jest ju˝

od dawna. Posiadacze pecetów,
wykorzystujàc odpowiednie progra-
my, mogà cieszyç si´ uruchamia-
niem starszych gier z komputerów
oÊmio- lub szesnastobitowych.
Konstrukcja tych komputerów oraz
ich oprogramowanie systemowe
jest na tyle proste, ˝e mo˝liwe by∏o
stworzenie programowych odpo-
wiedników ca∏ych komputerów, ta-
kich jak choçby Commodore 64,
Atari czy Amiga.

WydajnoÊç obecnych kompute-
rów PC jest na tyle du˝a, ˝e mo˝liwe
sta∏o si´ stworzenie emulatora pece-
ta. Dzi´ki programowi Virtual PC
u˝ytkownik ma mo˝liwoÊç równo-
czesnego uruchamiania wielu syste-
mów operacyjnych na jednej fizycz-
nej maszynie (je˝eli jest na niej
zainstalowany Windows 2000 lub
XP). Program pozwala bowiem na
zainstalowanie wszystkich dost´p-
nych obecnie systemów z rodziny
Windows, MS-DOS, OS/2 oraz in-
nych, jak na przyk∏ad Linux.

Mo˝liwoÊci, jakie niesie ze sobà
program Virtual PC, mogà si´
przydaç, jeÊli chcemy przetesto-
waç dany system operacyjny. Tra-

dycyjna instalacja wymaga przy-
gotowania dysku twardego, za∏o˝e-
nia okreÊlonych typów partycji,
odpowiedniego ich sformatowania
lub zainstalowania boot loaderów.
Korzystajàc z Virtual PC, nie mu-
simy si´ obawiaç, ˝e wykonujàc
czynnoÊci instalacyjne, przez
przypadek skasujemy nasz dysk
twardy lub w jakikolwiek sposób
utracimy dane. W zamian szybko 
i wygodnie mo˝emy rozwijaç na-
sze umiej´tnoÊci, poznajàc nowe
oprogramowanie.

Tworzymy wirtualną
maszynę

Po zainstalowaniu Virtual PC
2004 rozpoczynamy prac´ z progra-
mem. OczywiÊcie na poczàtku nale˝y
stworzyç wirtualny pecet, na którym
mo˝emy zainstalowaç system opera-
cyjny. S∏u˝y do tego specjalny kre-
ator, a ca∏a wirtualna partycja insta-

lacyjna jest przechowywana po pro-
stu w pojedynczym pliku.

1. Po uruchomieniu programu
widzimy okno konsoli . Klikamy
na przycisk  , aby urucho-
miç kreator tworzenia nowej wirtu-
alnej maszyny. W kreatorze klikamy
na przycisk  .

2. W nowym oknie zaznaczamy
opcj´ . Wy-
bieramy . W kolejnym oknie,
w polu , wpisujemy nazw´, jakà
chcemy nadaç wirtualnemu peceto-
wi. Nast´pnie klikamy na przycisk

.

3. Z listy wybieramy, jaki
system operacyjny zamierzamy
zainstalowaç na wirtualnym pece-
cie. Mo˝emy wybraç produkty Mi-
crosoftu i OS/2. JeÊli chcemy za-
instalowaç inne oprogramowanie,
na przyk∏ad Linux, wybieramy
opcj´ . W zale˝noÊci od nasze-
go wyboru program przydzieli
tworzonej maszynie wirtualnej do-
myÊlne ustawienia iloÊci dost´p-
nej pami´ci RAM oraz dysku twar-
dego. Po dokonaniu wyboru klika-
my na .
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Pecet w pececie

Instalowanie 
wielu systemów 
na jednym komputerze 
to koszmar. Oznacza 
tworzenie partycji, 
nowego menu startowego, konflikty i kłopoty. 
Na szczęście tego typu problemy eliminuje wirtualny PC

Nazwa Virtual PC 2004
Producent Microsoft
Minimalne wymagania sprz´towe Procesor AMD/Intel 400 Mhz, CD-ROM, SVGA, 

128 MB RAM, 2 GB HDD,
System operacyjny Windows 2000, XP
Cena ok. 500 z∏otych

Informacje o programie

Ekspert: Wirtualne pecety są według profesjo-
nalistów zabawką czy przydatnym narzę-
dziem?
Jakub Gawlikowski: Dla inżynierów zajmujących się
pomocą techniczną jest to narzędzie pracy, służące do
testowania oprogramowania. Wirtualnych pecetów za-
częliśmy używać ponad dwa lata temu. Początkowo był
to program VMWARE, obecnie Virtual PC 2004. Dzięki
temu każdy inżynier, dysponując tylko dwoma prawdzi-
wymi pecetami, jest w stanie służyć pomocą użytkowni-
kom różnorodnego oprogramowania. 
Ponadto testowanie różnorodnych problemów na praw-
dziwym komputerze wymusza konieczność czasochłon-
nych reinstalacji. Wirtualny pecet pozwala szybko przy-
wrócić stan “czystego” systemu.
Jakie są ograniczenia przy korzystaniu
z Virtual PC 2004?
Virtual PC 2004 nie jest używany do symulowania pro-
blemów i konfliktów sprzętowych. Tutaj potrzebny jest
prawdziwy pecet. Mankamentem jest również rozmiar
wirtualnych dysków.  Pliki wirtualnych napędów mają
duże rozmiary nawet, jeżeli miejsce na nich jest
wykorzystane w niewielkim stopniu.
Czy wirtualne pecety przydadzą się domowym
użytkownikom?
Virtual PC 2004 przyda się programistom i twórcom
stron internetowych. Pozwala webmasterom sprawdzić,
jak wyświetlana jest ich strona w różnych wersjach prze-
glądarki Internet Explorer. Można też wykorzystać ma-
szynę wirtualną do testowania oprogramowania. Zanim
zainstalujemy nową aplikację na swoim systemie, może-
my sprawdzić w bezpiecznym środowisku, czy nie powo-
duje ona problemów.

Opinia specjalisty
Jakub Gawlikowski
Starszy specjalista ds. pomocy 
Hotline Microsoft

Zamiast na odrębnych partycjach, Virtual
PC przechowuje każdy z systemów opera-
cyjnych w specjalnym pliku

Virtual PC 2004
trial

CD-ROM
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4. Teraz wybierzemy, z jakiej ilo-
Êci pami´ci operacyjnej powinien
korzystaç wirtualny pecet. Zazwyczaj
jest to 128 MB, jednak po zaznacze-
niu opcji mo˝emy t´ wartoÊç re-
gulowaç . Pami´tajmy o pozosta-
wieniu wystarczajàcej iloÊci pami´-
ci, aby zapewniç poprawnà prac´
podstawowego systemu operacyjne-
go. Klikamy na  .

5. Wybieramy, czy program ma
korzystaç z ju˝ istniejàcego wirtual-

nego dysku, czy ma utworzyç nowy.
Zaznaczamy opcj´ , ˝eby
utworzyç nowy dysk.

6. Wybieramy lokacj´, w której
zapisany zostanie obraz wirtualne-
go dysku twardego i po raz kolej-
ny klikamy na . Koƒczymy
prac´ kreatora i powracamy do
konsoli programu Virtual PC.

Instalujemy system 
Wirtualny pecet automatycznie

wykrywa nap´dy prawdziwego kom-
putera. Dzi´ki temu mo˝emy zain-
stalowaç system, korzystajàc ze sta-
cji dyskietek czy CD-ROM-u.

1. Wk∏adamy dyskietk´ startowà
lub p∏yt´ instalacyjnà wybranego

systemu operacyjnego do nap´du.
Uruchamiamy wirtualny pecet, klika-
jàc na nim dwukrotnie w oknie kon-
soli . Widzimy, ˝e utworzony
przez nas komputer nie zawiera na
razie ˝adnego oprogramowania.

2. Nast´puje uruchomienie wirtu-
alnego komputera. W oknie progra-
mu widzimy charakterystyczne ko-
munikaty testu startowego BIOS-u.
Nast´pnie rozpoczyna si´ bootowa-
nie systemu z krà˝ka CD lub dys-
kietki (w zale˝noÊci, co w∏o˝yliÊmy
do nap´du). Instalacj´ wybranego
systemu przeprowadzamy zgodnie
z jego specyfikacjà, tak jakbyÊmy jà
przeprowadzali na zwyk∏ym pececie.

JeÊli jest
to wyma-
gane, mu-
simy utwo-
rzyç odpo-
wiednie

partycje na wirtualnym dysku
twardym i je sformatowaç.

Zaawansowane 
ustawienia

U˝ywajàc zainstalowanego na
wirtualnym pececie systemu, mo-
˝emy bez problemu korzystaç z sie-
ci oraz internetu – o ile w rzeczywi-
stym komputerze zainstalowaliÊmy
i skonfigurowaliÊmy odpowiedni
sprz´t (kart´ sieciowà).

1. W oknie konsoli programu Vir-
tual PC zaznaczamy wybrany
system operacyjny, a nast´pnie kli-
kamy na przycisk .

2. W pojawiajàcym si´ oknie
zaznaczamy i z rozwijanej listy
wybieramy kart´ sieciowà . B´dzie
ona widziana przez system operacyj-
ny wirtualnego komputera, tak jakby

by∏a w nim rze-
czywiÊcie zain-
stalowana.

Kończymy
pracę    

Aby zakoƒ-
czyç prac´
uruchomionej

wirtualnej maszyny, klikamy na
przycisk . Pojawia si´ okno

. Wybranie polecenia 
spowoduje, ˝e zapisany zostanie
aktualny stan uruchomionego sys-
temu. Nast´pny start odb´dzie si´

klawisz . Ustawienie to mo-
˝emy zmieniç, wybierajàc w kon-

soli programu Virtual
PC menu , a na-
st´pnie polecenia

i .
Klikamy na polu ,
a potem naciskamy wy-
brany przez nas klawisz,

który od tej chwili b´dzie pe∏ni∏
rol´ funkcyjnego. JS

Adresy WWW:
www.vpccentral.com
www.microsoft.com/windowsxp/virtualpc

Warto zajrzeć...

P onieważ instalujemy system
operacyjny na emulatorze, 

a wirtualny dysk twardy jest w rze-
czywistości skompresowanym pli-
kiem, czas instalowania systemu
może się wydłużyć. Przykładowa
instalacja Linux Mandrake 9.2 na
wirtualnym komputerze trwała po-
nad dwie godziny, a Windows 98
SE ponad godzinę. Jeśli chcemy
przyspieszyć proces instalacji, po-
winniśmy zamknąć wszystkie pro-
gramy działające w tle i przejść do
trybu pełnoekranowego (patrz
ramka Skróty klawiaturowe).

Nieco wolniej

Możemy jednocześ-
nie uruchomić kilka
wirtualnych pece-
tów. System w ak-
tywnym oknie dzia-
ła wtedy normal-
nie, a pozostałe są
spowolnione

P rogram Virtual PC 2004 umożliwia instalację syste-
mów operacyjnych i korzystanie nie tylko z fizycznie

zainstalowanego w naszym komputerze napędu CD-
-ROM i stacji dyskietek. Wybierając z menu opcję

, możemy wskazać plik ISO zawiera-
jący obraz płyty CD z systemem operacyjnym lub aplika-
cjami, które chcemy zainstalować.

Ekspert radzi

dok∏adnie w tym samym miejscu,
w którym go wy∏àczyliÊmy. Zazna-

czenie opcji spowoduje utrat´
wszystkich danych w pami´ci RAM
wirtualnej maszyny tak, jak to ma
miejsce przy wy∏àczeniu prawdzi-
wego peceta.

Przydatne
kombinacje 

W programie Vir-
tual PC zdefiniowa-
ny jest szereg kom-
binacji klawiszy ,
dzi´ki którym mo˝e-
my uzyskaç okreÊlo-
ne funkcje lub wy-
wo∏aç wybrane zda-
rzenia. DomyÊlnie
klawiszem funkcyj-
nym jest prawy

Klawisz funkcyjny prze∏àcza kursor z okna wirtualnego komputera do okna 
rzeczywistego systemu operacyjnego

Klawisz funkcyjny + zaznacza wszystko
Klawisz funkcyjny + kopiuje do schowka zaznaczony element
Klawisz funkcyjny + otwiera okno ustawieƒ wirtualnej maszyny
Klawisz funkcyjny + uruchamia instalacj´ dodatków 
Klawisz funkcyjny + przywo∏uje konsol´ programu Virtual PC
Klawisz funkcyjny + zatrzymuje dzia∏anie wirtualnej maszyny (Pauza)
Klawisz funkcyjny + reset wirtualnej maszyny
Klawisz funkcyjny + wkleja zaznaczony element
Klawisz funkcyjny + prze∏àcza wirtualnà maszyn´ do pe∏nego ekranu
Klawisz funkcyjny + wysy∏a kombinacj´ do wirtualnej maszyny

Skróty klawiaturowe



PORADY
PRZYWRACANIE USZKODZONEGO SYSTEMU

E kspert przedstawi dwa
rozwiàzania, które
znacznie przyspieszà

przywrócenie naszego systemu
operacyjnego do stanu u˝ywalno-
Êci. Sà nimi systemowe Przywraca-
nie systemu oraz archiwizowanie
i przywracanie obrazu dysku.

Obie metody sà bardzo przydat-
ne i z ˝adnej nie powinniÊmy rezy-
gnowaç. Nie ma jednak sensu, aby
przy ka˝dej instalacji nowego
drobnego programu wykonywaç
pe∏nà kopi´ systemu operacyjne-
go. Lepsze jest skorzystanie z na-
rz´dzia wbudowanego w systemy

Windows Me i Windows XP –
Przywracania systemu. Tworzenie
punktu przywracania zajmuje tylko
chwil´ i warto to zrobiç przed ka˝-
dà, nawet najmniejszà modyfikacjà
systemu i dodaniem najprostszej
nawet aplikacji. Co wa˝niejsze, nie
wymaga ona tworzenia kopii zapa-
sowej danych na dysku twardym,
takich jak poczta czy dokumenty –
Przywracanie systemu nie kasuje
tych informacji.

Pe∏nà kopi´ systemu (obraz dys-
ku) powinniÊmy wykonaç przynaj-
mniej raz – zaraz po pe∏nej instala-
cji i konfiguracji systemu oraz in-

stalacji g∏ównego
oprogramowania,
z którego b´dziemy
korzystaç. Tu jednak
uwaga – przy od-
twarzaniu danych
jest przywracany
pe∏ny obraz party-
cji, a wi´c kasowa-
ne sà wszystkie da-
ne znajdujàce si´
na niej. Przed wy-
konaniem tej opera-
cji musimy wi´c przegraç istotne
pliki (a wi´c mi´dzy innymi archi-
wum e-maili, dokumenty, zawar-
toÊç pulpitu i folderu Moje doku-
menty, folder Ulubione) na innà
partycj´, dysk twardy lub na p∏yt´
CD-R. 

Przywracanie systemu
Systemy Windows Me/XP wy-

posa˝one sà w narz´dzie Przywra-
canie systemu. To doÊç prosta, ale
bardzo przydatna aplikacja.

1. Aby zapisaç Punkt przywraca-
nia, klikamy na przycisk ,
nast´pnie wybieramy ,

, 
i . 

2. Otwiera si´ okno programu.
Najpierw konfigurujemy aplikacj´.
Klikamy na skrót . 

3. Otwiera si´ okno
. Przecho-

dzimy do zak∏adki . Opcja nie
mo˝e byç zaznaczona. Wybieramy
dysk i klikamy na przycisk .

4. Otwiera si´ kolejne okno. Za
pomocà suwaka ustalamy iloÊç
miejsca na dysku, które przeznaczo-
ne ma byç na przechowywanie da-
nych systemu. Minimalna wartoÊç
to 200 MB, ale im wi´cej miejsca
przeznaczymy, tym wi´cej punktów
kontrolnych mo˝emy zapisaç. 

5. Zatwierdzamy zmiany i po-
wracamy do tworzenia Punktu przy-

wracania. Zaznaczamy opcj´ 
i klikamy na przycisk .

6. W kolejnym oknie nadajemy
nazw´ punktowi przywracania, wpi-
sujàc jà w pole . Nazwa powinna
dobrze opisywaç punkt, nie b´dzie-
my mieli wtedy k∏opotów z odszu-
kaniem i rozpoznaniem go. Klikamy
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Ratujmy Windows!

Awaria systemu może zdarzyć się każdemu. 
Nie zawsze możemy jej zapobiec, ale możemy zminimali-
zować straty. Ekspert pokaże, jak zabezpieczyć się przed
katastrofą i ochronić dane

Przywracanie systemu Obraz dysku
Windows 95b, 98, Me,

Rodzaj problemu Windows Me, XP NT, 2000, XP
Windows zawiesza si´ po instalacji TAK NIE
nowego programu lub sterownika
System pracuje niestabilnie po dokonaniu TAK NIE
zmian w rejestrze
System uruchamia si´ tylko w trybie awaryjnym TAK NIE
System nie uruchamia si´ w ogóle NIE TAK
Fizyczne uszkodzenie dysku NIE TAK
Przypadkowe formatowanie dysku NIE TAK
lub usuni´cie partycji 
Przypadkowe usuni´cie cz´Êci plików NIE TAK
systemowych, katalogów Windows

Kiedy warto stosować
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na przycisk . UtworzyliÊmy
punkt przywracania.

7. Aby odzyskaç ustawienia sys-
temu z tak przygotowanego punktu,
najpierw zamykamy wszystkie pra-
cujàce programy, a nast´pnie po-
nownie uruchamiamy aplikacj´
przywracania systemu. W oknie za-
znaczamy opcj´ i klikamy na
przycisk . 

8. Otwiera si´ okno z kalenda-
rzem, na którym pogrubionymi licz-
bami zaznaczone sà dni, w których
tworzone by∏y punkty przywracania
systemu. Wybieramy dzieƒ, a na-
st´pnie w oknie wybieramy kon-

kretny punkt (mo˝e byç ich kilka,
niektóre system stworzy∏ automa-
tycznie). Klikamy na przycisk

.
Program zrestartuje komputer

i przywróci ustawienia systemu.

Obraz całej partycji
Przed skutkami takiej awarii

ustrze˝e nas przygotowanie pe∏nej
kopii systemu. Wykonamy jà za po-
mocà aplikacji Drive Image. Naj-
nowsza wersja tego programu do-
st´pna jest w 30-dniowej wersji na
stronie www.powerquest.com
Wersja 5.01 tego programu opubli-
kowana by∏a w Ekspercie 4/2003.
Ekspert poka˝e, jak za jego pomocà
wykonaç obraz twardego dysku. 

1. Drive Image 5.01 to program
pracujàcy g∏ównie w systemie
DOS. Jednak poniewa˝ systemy
Windows ME i XP nie zawierajà
DOS-u, musimy przygotowaç spe-
cjalne dyskietki inicjujàce. Naj-
pierw przygotowujemy dwie puste
dyskietki. Nast´pnie klikamy na
przycisk , potem wy-
bieramy ,

i . Pro-
gram nagra pierwszà dyskietk´
i poprosi o w∏o˝enie kolejnej.
Pierwsza dyskietka pozwala na
uruchomienie systemu, druga za-
wiera program Drive Image w wer-
sji DOS. Dyskietki te sà niezb´dne

zarówno do wykony-
wania obrazów dys-
ków, jak i do ich póê-
niejszego przywraca-
nia.

2. Uruchamiamy komputer
z pierwszej dyskietki startowej.
W tym celu w BIOS-ie komputera,
w sekcji 
wybieramy stacj´ dyskietek w me-
nu . W niektó-
rych BIOS-ach robimy to, wybiera-
jàc kolejnoÊç nap´dów, z których
komputer b´dzie próbowa∏ wczytaç
system: . Wk∏adamy
pierwszà dyskietk´ do stacji i re-
startujemy komputer. Gdy system
si´ uruchomi, poprosi nas o w∏o˝e-
nie kolejnej dys-
kietki i uruchomi
Drive Image. 

3. Program umo˝liwia
tworzenie pe∏nej kopii za-
pasowej, w której umiesz-
cza wszystkie dane zapisa-
ne na dysku: ca∏à struktur´
katalogów, pliki oraz dane
startowe dysku. Dzi´ki temu umo˝-
liwia odzyskanie danych tak˝e
w przypadku powa˝nej awarii dysku.

Aby rozpoczàç tworzenie kopii,
klikamy na przycisk .

4. W kolejnym oknie wybieramy
dysk , z którego dane chcemy
kopiowaç. Klikamy na przycisk

.

5. Klikajàc na , oznaczamy
partycj´, której kopi´ wykonamy.
Klikamy na przycisk .

6. W kolejnych oknach wybie-
ramy lokalizacj´ kopii bezpieczeƒ-
stwa. Program mo˝e zapisywaç jà
na dyskach lokalnych, a tak˝e na-
grywalnych p∏ytach CD-R i CD-
-RW. Wybieramy dysk, wskazuje-

my katalog i ustalamy nazw´ 
kopii . Klikamy na przycisk .
JeÊli jako miejsce zapisania obrazu
wska˝emy partycj´ typu FAT, to ze
wzgl´du na jego ograniczenie po-
szczególne pliki b´dà mia∏y do
2 GB ka˝dy. JeÊli wi´c obraz dysku
przekroczy ten rozmiar, zostanie za-
pisany w kolejnych plikach o roz-
szerzeniach .pqi i nazwach po1,
po2 i tak dalej. W wypadku zapisy-
wania na p∏yt´ CD-R program
równie˝ automatycznie rozdzieli

obraz niemieszczàcy si´ na poje-
dynczym noÊniku. 

7. Archiwizowane dane sà kom-
presowane. Wybieramy stopieƒ
kompresji . Klikamy na przycisk

. Rozpocznie si´ proces two-
rzenia kopii bezpieczeƒstwa. Czas
jego trwania uzale˝niony jest od
wydajnoÊci komputera i rozmiaru
kopiowanych plików.

8. Z tak przygotowanych kopii
bezpieczeƒstwa odzyskiwaç mo˝e-
my zarówno poszczególne dane, jak

i ca∏à zawartoÊç dysku. Najpierw
jednak musimy uruchomiç kompu-
ter za pomocà bootowalnych dys-
kietek stworzonych przez program
Drive Image 5.01. Aby odzyskaç

ca∏y dysk, w g∏ównym oknie pro-
gramu klikamy na przycisk . 

Otwiera si´ okno kreatora odzy-
skiwania danych. Wskazujemy
miejsce, z którego program ma po-
braç kopi´ .Klikamy na przycisk

.

9. W kolejnych oknach wskazu-
jemy dysk i partycj´, na których zo-
stanie odtworzona kopia . Pami´-
tajmy, ˝e program zastàpi dotych-
czasowe dane na zaznaczonej par-
tycji plikami zapisanymi w kopii
bezpieczeƒstwa.

10. Klikamy na przycisk .
Rozpoczyna si´ odzyskiwanie ca∏ej
zawartoÊci dysku. WZ

Adresy WWW:
http://xp.net.pl/
www.microsoft.com/poland/windowsxp/wiadomosci/
niezawodnosc5.asp
http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?URL=/
library/techart/windowsxpsystemrestore.htm
www.powerquest.com/
http://centrumxp.pl/

Warto zajrzeć...



PORADY
WINDOWS

U ˝ytkownicy serwerów pli-
ków znajà poj´cie przy-

dzia∏u (ang. quota), czyli ograni-
czenia iloÊci danych, które mo˝e
przechowywaç na nim ka˝dy
ze wspó∏u˝ytkowników. Tak˝e na
domowych komputerach mo˝emy
ograniczyç iloÊç informacji zapisy-
wanych na dysku przez w∏aÊcicieli
poszczególnych profili. Wystarczy,
˝e dysponujemy systemem Win-
dows 2000 lub XP oraz nap´dem 
z partycjami NTFS. Nikt nam nie
b´dzie nadmiernie zaÊmieca∏ dys-
ku twardego.

1. W oknie Eksploratora Windows
wyÊwietlamy list´ nap´dów. Klika-
my prawym przyciskiem myszy na
jeden z dysków twardych i wybiera-
my .
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Trafić
w sedno

Co zrobić, 
gdy mamy problem 

z wykonaniem jakiejś 
operacji w pececie? 

Trzeba zajrzeć 
do wskazówek Eksperta 
– oto trafna odpowiedź

P amiętajmy, że przydziały musimy ustalić dla każdej
partycji z osobna.

Ekspert radzi

2. W nowym oknie klikamy na
zak∏adk´ . Zaznaczamy
pole , aby w∏àczyç stosowanie
przydzia∏ów. Nast´pnie podajemy

maksymalnà iloÊç danych, jakà
ka˝dy z u˝ytkowników mo˝e prze-
chowywaç na dysku . Warto
tak˝e ustaliç nieco mniejszà war-

toÊç, po
przekroczeniu
której posia-
dacze kont

zostanà poinformowani, ˝e nied∏u-
go ich dane nie b´dà zapisywane
na dysku . Zaznaczamy jesz-
cze pole , aby po przekrocze-
niu przydzia∏u dane u˝ytkownika
nie by∏y ju˝ zapisywane na dysku.
Klikamy na .

3. System operacyjny sprawdza
teraz, ile danych ka˝dy z u˝ytkow-
ników przechowuje na dysku. Jest
to mo˝liwe, gdy˝ w przypadku
partycji NTFS ka˝dy dokument
opatrzony jest informacjà o twórcy
(czyli w∏aÊcicielu) pliku. Dzi´ki
temu system Windows jest w sta-
nie zsumowaç pojemnoÊç danych
porozrzucanych mi´dzy ró˝nymi
katalogami.

Gdy w oknie zobaczymy zielone
Êwiat∏o , oznacza to, ˝e funkcja
przydzia∏ów ju˝ dzia∏a. Klikamy
jeszcze na przycisk opisany jako

.

4. W nowym oknie widzimy in-
formacje o stanie przydzia∏u dysko-
wego u˝ytkowników. Jeden z nich
przekroczy∏ wyznaczonà quot´ przed
wprowadzeniem limitu i nie b´-
dzie ju˝ móg∏ zapisywaç danych.
Widzimy tak˝e dok∏adne dane
o przydziale oraz iloÊci danych
przechowywanych przez u˝ytkownika
na danej partycji .

5. Mo˝emy tak˝e zmieniç roz-
miar przestrzeni dyskowej zarezer-
wowanej dla ka˝dego z u˝ytkowni-

ków. W tym celu wystarczy zazna-
czyç jego nazw´ i kliknàç na
ikon´ . W pole wpisujemy
zmieniony przydzia∏ lub w ogóle
wy∏àczamy ograniczenia dla dane-
go u˝ytkownika . Klikamy na
przycisk , aby wprowadziç
nowe ustawienia w ˝ycie.

Windows 2000/XP

(Nie) wszystkim po równo

Winamp 5
freeware
dBpowerAMP MC
freeware
Rzeênik 
MPEGów
shareware
Internet
Explorer 6 SP 1
freeware
Synchronizer
freeware
CinemaPlayer
freeware
Nandub GPL
Rellock freeware

CD-ROM

FO
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U ˝ytkownicy Win-
dows regularnie

Êciàgajà z internetu ∏atki.
¸àczna obj´toÊç wszystkich
wa˝nych uaktualnieƒ wynosi
wiele megabajtów. Ich Êcià-
ganie za ka˝dym razem, gdy
reinstalujemy system lub
konfigurujemy nowy kom-
puter, jest stratà czasu. Le-
piej raz Êciàgnàç pliki i za-
pisaç je – do wykorzystania
w przysz∏oÊci.

Windows
98/Me/2000
1. Gdy korzystamy z aktualizacji
za pomocà standardowej witryny
Windows Update, aktualizacje sà
Êciàgane automatycznie do katalogu

(jest to folder ukryty)
umieszczonego na partycji syste-
mowej. Jednak sà one przechowy-
wane tylko do czasu zainstalowania

poprawek, a nast´pnie bezpowrotnie
kasowane. Oznacza to, ˝e musimy
skopiowaç poprawki w inne
miejsce na dysku. Wykonujemy je,
gdy ju˝ zakoƒczy si´ Êciàganie da-
nych z internetu , a rozpocznie
instalacja ∏atek.

2. Zazwyczaj jednak zainstalo-
wanie poprawek trwa krócej ni˝ ich
skopiowanie. Oznacza to, ˝e nie
zdà˝ymy ich zduplikowaç. Na
szcz´Êcie istnieje na to sposób.
Wystarczy podczas instalacji ∏atek
wcisnàç . W nowym
oknie wskazujemy proces aktualiza-

cji i klikamy na
. Instalacja zostaje

przerwana i mo˝emy spokojnie
skopiowaç dane z folderu

. OczywiÊcie musimy
pami´taç, aby potem samodzielnie
zainstalowaç ∏atki.

Windows XP
1. W Windows XP wykonanie ko-
pii ∏atek systemu jest znacznie
prostsze. Klikamy prawym przycis-
kiem myszy na 
i wybieramy . W no-
wym oknie klikamy na zak∏adk´

. Zaznacza-
my opcj´ i klikamy na .

2. Po Êciàgni´ciu poprawek z wi-
tryny Windows Update system b´-
dzie prosi∏ o pozwolenie na ich zain-
stalowanie. Zanim przeprowadzimy
aktualizacj´, mo˝emy spokojnie
skopiowaç dane z katalogu

na partycji systemowej.

KWIECIEŃ - MAJ 2004 65

➽

W indows XP wyposa˝ono
w rozbudowany system

podpowiedzi – w tym dymków in-
formacyjnych (baloon tips) pokazu-
jàcych si´ nad paskiem zadaƒ. Za-
awansowani u˝ytkownicy ich jednak
nie potrzebujà. Ekspert podpowie,
jak wy∏àczyç podpowiedzi.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru.
Rozwijamy klucze , ,

, ,
, ,

. Klikamy prawym
przyciskiem myszy w polu i wy-
bieramy , .

2. Nowà wartoÊç nazywamy
. Upewniamy si´,

˝e jest ona ustawiona na . Za-
mykamy Edytor rejestru. Na pasku
zadaƒ nie b´dà
ju˝ pokazywa-
ne informacje
i podpowiedzi.

D la u˝ytkowników kompute-
rów przenoÊnych znaczenie

ma nie tylko wydajnoÊç i konfigura-
cja komputera, ale tak˝e (a mo˝e
przede wszystkim) czas dzia∏ania na
bateriach. Aby wyd∏u˝yç czas pracy,
najlepiej jest od∏àczyç zasilanie
zb´dnych urzàdzeƒ. Windows 2000
i XP pozwalajà tego dokonaç.

1. W nowszych wersjach syste-
mu mo˝emy na jednym kompute-
rze stworzyç kilka profili sprz´to-
wych, wybieranych podczas uru-
chomienia systemu. W ka˝dym
z nich mo˝emy ustaliç innà konfi-
guracj´ sprz´towà, na przyk∏ad 
z wy∏àczonà cz´Êcià urzàdzeƒ. 

Otwieramy Panel sterowania i kli-
kamy na . Na zak∏adce

wybieramy .
Aby utworzyç nowy profil, zaznacza-

Windows XP

Bez dymków
my ju˝ istniejàcy
i klikamy na .

2. Musimy
podaç nazw´ nowego profilu. 
Wpisujemy jà w oknie w pole 
i klikamy na . 

Zaznaczamy nowy profil . Klikamy
na . Zaznaczamy pole 
i opcj´ . Zaznaczamy pole 

i klikamy na
przycisk .

3. Restartujemy pecet. Podczas
uruchomienia Windows widzimy
ekran . Musimy w ciàgu pó∏ mi-
nuty wybraç jeden 
z profili. Zaznaczamy
dodany przez nas 
i wciskamy .

4. Musimy skonfigurowaç profil.
Na zak∏adce wybieramy

. W nowym oknie

G dy powstawa∏ Windows 98,
iloÊç RAM-u w kompute-

rach rzadko przekracza∏a 32 MB.
System zaprojektowano wi´c tak,
aby aktywnie korzysta∏ z pa-
mi´ci wirtualnej. Je˝eli jed-
nak zainstalujemy starszà
wersj´ Windows w pececie
majàcym co najmniej 128
MB RAM-u, cz´ste si´ganie
do pliku swap niepotrzebnie
spowalnia komputer.

1. Otwieramy plik 
w katalogu systemowym. Nast´pnie
odnajdujemy sekcj´ .

2. Dopisujemy lini´ kodu 
i zamykamy plik. Po ponownym
uruchomieniu Windows rozpocznie
korzystanie z pami´ci wirtualnej
dopiero, gdy zaj´te b´dzie ponad
70 procent RAM-u. 

Windows 98/Me

Nie do swapa

widzimy list´ zainstalowanych urzà-
dzeƒ. Wy∏àczamy zb´dny sprz´t, kli-
kajàc na
urzàdze-
nia pra-
wym
przycis-
kiem my-
szy i wybierajàc . Od∏àczamy
niepotrzebne urzàdzenia, na przyk∏ad
stacje dyskietek, CD-ROM, kart´
dêwi´kowà i sieciowà .

5. Gdy uruchamiamy notebook,
by u˝ywaç go bez zasilania siecio-
wego, zawsze wybieramy profil
sprz´towy . OczywiÊcie,
jeÊli laptop jest pod∏àczony do prà-
du, wybieramy standardowy profil,
pozwalajàcy korzystaç ze wszystkich
urzàdzeƒ.

Windows 2000/XP

Laptop na dłużej

Windows 98/Me/2000/XP

Zachowaj aktualizacje



N ie bez powodu, Êciàgajàc
z internetu dokumenty

i elektroniczne ksià˝ki, internauci
preferowali do tej pory pliki PDF,
a nie Worda. Lektura tekstów w pro-
gramie Acrobat Reader jest bardzo
wygodna. Produkt Adobe od dawna
by∏ w stanie wyÊwietliç dokument
w uk∏adzie ksià˝ki (widoczne sà
dwie strony obok siebie) oraz mi-
niatury poszczególnych kartek. Te-
raz te funkcje znajdziemy tak˝e
w Wordzie 2003.

1. Gdy Word wyÊwietla pojedyn-
czà kartk´ dokumentu, znaczna
cz´Êç ekranu jest pusta. Aby w∏à-
czyç widok ksià˝ki, z menu 
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E -maile w formacie HTML
mogà zawieraç skrypty

groêne dla u˝ytkowników progra-
mów pocztowych Microsoftu
(szczegó∏owe informacje
znajdziemy w Ekspercie 1/2004).
WiadomoÊci HTML
sà tak˝e wykorzysty-
wane przez spamerów badajàcych,
które konta sà aktywne (tak zwany
external content – podczas odczy-
tywania e-mail pobiera obrazki ze
specjalnie przygotowanej strony
WWW). 

Jak zabezpieczyç naszà skrzyn-
k´ odbiorczà przed tymi zagro˝e-
niami? 

Skutecznym sposobem
jest konwertowanie wszyst-
kich przychodzàcych wiado-
moÊci do formatu tekstowego.

Outlook Express
1. Aby Outlook Express móg∏ kon-
wertowaç przychodzàce wiadomoÊci
HTML na format tekstowy, musimy za-
instalowaç Internet Explorera z Service
Pack 1 (znajdziemy go na krà˝ku
Eksperta). Nast´pnie uruchamiamy

K olejnym wersjom
pakietu Office to-

warzyszà pytania, czy nowe
funkcje uzasadniajà wy-
datek na zakup tego opro-
gramowania.  Faktem jest
jednak, ˝e nowy Outlook
2003 zawiera rewelacyjny mecha-
nizm SmartScreen chroniàcy nas
przed spamem. Podczas miesi´cz-
nych redakcyjnych testów filtr za-
trzyma∏ ponad 90 procent wiadomo-
Êci-Êmieci, nie kasujàc ani jednej
wa˝nej wiadomoÊci! Poznajmy t´
funkcj´.

1. Zazwyczaj programy blokujàce
spam u˝ywajà list adresów e-mail
spamerów oraz dozwolonych
nadawców (wi´cej informacji w Eks-
percie 6/2003). Outlook 2003 sto-
suje innà metod´ filtrowania poczty.
Mechanizm opracowany w Microsoft
Research rozpoznaje spam, badajàc

PORADY
OUTLOOK EXPRESS/OFFICE 2003/PROGRAMY DO MP3

budow´ e-maila (na przyk∏ad obec-
noÊç skryptów HTML ∏adujàcych
obrazki ze stron WWW) oraz jego
treÊç i zawartoÊç. WiadomoÊci od
osób z naszej ksià˝ki adresowej ni-
gdy nie sà traktowane jako spam.

Gdy Outlook wykryje wÊród przy-
chodzàcych wiadomoÊci spam,
przeniesie go do folderu

. WyÊwietlone
zostanie tak˝e powiadomienie 
o znalezieniu wiadomoÊci-Êmieci.
Aby wyÊwietliç na ekranie zawartoÊç

, klikamy na lub
prawym przyciskiem myszy na 
i wybieramy .

2. Spam z folderu
mo˝emy wyka-

sowaç, klikajàc na . Je˝eli
oka˝e si´, ˝e Outlook umieÊci∏
w nim jednà z wa˝nych wiadomo-
Êci, zaznaczamy jà i wybieramy .
W nowym oknie zaznaczamy

, aby
wiadomoÊci od tej osoby nigdy nie
by∏y umieszczane w folderze

. Klikamy na .

3. JeÊli Outlook nie wychwyci
niechcianej wiadomoÊci i spam trafi
do naszej skrzynki odbiorczej ,
klikamy na nim prawym przyciskiem
myszy. Wybieramy 
i .
E-mail zostaje usuni´ty. W przy-
sz∏oÊci wiadomoÊci od tego
nadawcy b´dà blokowane.

klienta e-mail i wybieramy
i .

2. Wybieramy zak∏adk´ 
i zaznaczamy pole . Klikamy na
przycisk .

Outlook 2003
W oknie programu klikamy na

menu i polecenie
. Na zak∏adce 

wybieramy . Zazna-
czamy pola oraz i klikamy na
przycisk . Outlook zosta∏ zabez-
pieczony.

Outlook Express/Outlook 2003

Czysty e-mail

wybieramy .
Teraz lektura dokumentu b´dzie wy-
godniejsza ,
a na ekranie
zmieÊci si´
wi´cej tekstu.

2. Mo˝emy
tak˝e w∏àczyç
wyÊwietlanie
miniatur po-
szczególnych
kartek doku-
mentu , aby
u∏atwiç sobie poruszanie si´ mi´-
dzy jego cz´Êciami. W tym celu
w widoku ksià˝ki klikamy na

.

O utlook może kasować spam zamiast przenosić go
do folderu . W tym celu klikamy na

menu i . Wybieramy przycisk
. Zaznaczamy pole . Możemy także

podwyższyć poziom ochrony przed spamem . Ekspert
odradza to jednak, gdyż wtedy Outlook może kasować
także ważne wiadomości.

Ekspert radzi

Outlook 2003

Bez spamu SmartScreen włączony do Outlooka 2003
(a także serwisu MSN) to pierwsze z no-

wej serii rozwiązań Microsoftu mających za-
bezpieczać nas przed spamem. Kolejne wersje
SmartScreena mają eliminować ponad 
95 procent niechcianych wiadomości oraz
uczyć się nowych sposobów działania spame-
rów. Bill Gates zapowiedział niedawno wpro-
wadzenie specjalnego systemu weryfikowania,
czy nadawcy nie są spamerami.

Wojna ze spamem

Word 2003

Jak PDF-y
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Z azwyczaj pliki MP3 zawierajà
pojedyncze piosenki. Jednak

czasami w dokumencie znajduje si´
wiele utworów (na przyk∏ad gdy jest
to zapis koncertu lub amatorskie na-
granie). W prosty sposób mo˝na
podzieliç go na pojedyncze
piosenki. Ta umiej´tnoÊç przyda si´
nam tak˝e, gdy b´dziemy chcieli
wyciàç krótki fragment z nagrania.

1. Do ci´cia plików MP3 wykorzy-
stamy polski program Rzeênik
MPEG-ów. Po uruchomieniu aplika-
cji widzimy puste okno projektu .
Klikamy na i .
Klikamy na przycisk , aby wska-
zaç plik MP3, który chcemy podzie-
liç . Zaznaczamy opcj´ ,
aby móc w∏asnoŕ cznie pociàç
dokument. Klikamy na .

2. Plik zosta∏ dodany do projektu.
Teraz musimy okreÊliç fragmenty, na
które zostanie poci´ty. Dokonujemy
tego za pomocà narz´dzi zgroma-

T agi ID to infor-
macje tekstowe

zawierajàce dane o utwo-
rze umieszczone w pli-
kach muzycznych (na przyk∏ad MP3
czy OGG). Programy do odtwarzania
muzyki sà w stanie odczytaç te in-
formacje i wyÊwietliç, aby u˝ytkow-
nik móg∏ rozró˝niç poszczególne
piosenki. Starsze wersje Winampa
êle sobie z tym radzi∏y. W efekcie
poszczególne piosenki by∏y pose-
gregowane nie wed∏ug nazw wyko-
nawców czy tytu∏ów, ale tak˝e albu-
mów czy miejsca utworów na p∏y-
cie. Nowe funkcje Winampa 5 po-
zwalajà rozwiàzaç ten problem.

F ormatów plików muzycznych
jest wiele. Jednak ka˝dy z nas

ma swój ulubiony typ plików. Zazwy-
czaj jest to MP3 – ze wzgl´du na po-
pularnoÊç oraz mo˝liwoÊç odtwarza-
nia w przenoÊnych i stacjonarnych
odtwarzaczach. Cz´sto jednak spoty-
kamy si´ z piosenkami zapisanymi
w innych plikach – zajmujàcymi wi´-
cej miejsca, jak ASF czy WMA czy
po prostu ma∏o popularnymi (Mon-
keys Audio). Wtedy najlepiej prze-
konwertowaç pliki. Przyda nam si´
do tego dBpowerAMD.

1. Po zainstalowaniu dBpowerAMP
potrafi konwertowaç piosenki tylko
pomi´dzy formatami WAVE i MP3.
Aby zwi´kszyç jego mo˝liwoÊci, mu-
simy zainstalowaç z krà˝ka Eksperta
wtyczki zapewniajàce obs∏ug´ innych
formatów plików – na przyk∏ad OGG
czy Windows Media Audio (szczegó-
∏y w ramce). Zainstalujmy tylko rze-
czywiÊcie potrzebne plug-iny, gdy˝
ich du˝a liczba spowolni prac´ pro-
gramu.

2. Klikajàc na ,
uruchamiamy modu∏
konwersji plików audio. W nowym
oknie wskazujemy dane, których for-

dzonych
u do∏u okna
aplikacji. Przycisk oznacza po-
czàtek fragmentu, który b´dziemy
wycinaç, a jego koniec. 

Rozpoczynamy oznaczanie po-
szczególnych
fragmentów
pliku MP3.
Suwak 
umieszczamy
na poczàtku
pierwszego
utworu i wci-
skamy .
Rzeênik
MPEG-ów
rozpocznie
wycinanie utworu od piàtej sekundy
pliku MP3 . Nast´pnie przesuwa-
my suwak na koniec utworu i za-
znaczamy go, klikajàc na .

3. Na projekcie widoczny jest
pierwszy fragment, który Rzeênik
MPEG-ów wytnie z pliku MP3 ,
oraz czas trwania utworu .

4. Teraz musimy wskazaç na-
st´pnà piosenk´. Klikamy na przy-

1. W oknie Winampa 5 klikamy
na i . W no-
wym oknie wybieramy .
Upewniamy si´, ˝e zaznaczone jest
pole , aby program pozwala∏ nam
okreÊliç sposób wyÊwietlania nazw
plików na liÊcie odtwarzania.

2. W pole wpisujemy
. Na poczàtku wy-

Êwietlana b´dzie nazwa wykonawcy,
a potem (po myÊlniku) tytu∏ utwo-
ru. Dzi´ki wstawieniu nawiasów
kwadratowych, gdy w tagu ID b´-
dzie brakowa∏o jednej z tych infor-
macji, b´dzie ona ca∏kowicie pomi-
jana. Klikamy na . 

3. Klikamy na 
i . Utwory zostajà
dobrze posegregowane.

mat chcemy zmieniç. Klikamy na
.

3. Wybie-
ramy format,
na jaki majà
zostaç prze-
konwertowane
pliki . Do-
bieramy 
bitrate (dla
MP3 powinien
wynosiç co
najmniej 128
kb/s) oraz
liczb´ kana-
∏ów . Do-
myÊlnie pliki
zostanà
umieszczone
w tym samym
folderze co ory-
gina∏y, ale mo-
˝emy te˝ wska-
zaç inny kata-
log . Klikamy
na ,
aby rozpoczàç
konwersj´. 
Post´p procesu
widzimy 
w oknie .

Nazwa plug-ina Obs∏ugiwane formaty
Advanced Audio Coding AAC
AIFF AIF, AIFF, AIFC
Monkeys Audio APE
Mousepack MPC, MPP
MP3PRO* MP3
MP4 MP4, M4A
OggVorbis OGG
Real Audio RA, RAM, RM
Windows Media Audio WMA, ASF, WMV

Plug-iny audio

cisk . Rzeênik automa-
tycznie przenosi zaznaczenie na su-
waku na koniec ostatniego wyzna-
czonego fragmentu . W sposób

opisany
w punkcie 2
wyznaczamy
poczàtek i ko-
niec nast´p-
nej piosenki.

5. Projekt
zawiera teraz
dwie piosenki
do wyci´cia
z pliku MP3.

W sposób opisany w punktach 2-4
dodajemy kolejne utwory do listy

w oknie projektu . Po wskazaniu
wszystkich piosenek klikamy na
widocznà w prawym dolnym rogu
okna programu ikon´ .

6. Zaznaczamy opcj´ i wska-
zujemy katalog, w którym majà zo-
staç zapisane pliki . Klikamy na

. Program rozpoczyna
procedur´ wycinania piosenek
z pliku MP3. Po jej zakoƒczeniu
okno zostaje 
zamkni´te. Musimy jeszcze tylko
nadaç odpowiednie nazwy goto-
wym dokumentom.

Winamp 5

Porządna lista

* tylko dekodowanie

dBpowerAMP

Konwersja plików audio

Rzeênik MPEG-ów

Cięcie MP3



PORADY
PROGRAMY GRAFICZNE

W indows XP jest w stanie
wyÊwietlaç jako wyga-

szacz ekranu fotografie umieszczone
w folderze

.
Niestety, innym
wersjom Windows
brakuje tej funkcji.

Mo˝emy samo-
dzielnie stworzyç wygaszasz sk∏ada-

68 KWIECIEŃ - MAJ 2004

jàcy si´ z naszych
ulubionych plików
graficznych – tak-
˝e aby wys∏aç go
znajomym. Do
stworzenia wyga-
szacza wystarczy
popularny FotoOf-
fice z krà˝ka Two-
jego Niezb´dnika
3/2003.

1. Uruchamiamy aplikacj´ i wczy-
tujemy album zawierajàcy zdj´cia,

których u˝yjemy do przygoto-
wania wygaszacza . Za-
znaczamy interesujàce nas
fotografie. Klikamy na 
menu 
i . 

2. Zaznaczamy opcj´ .
Klikamy na przycisk , aby
wybraç miejsce, gdzie zosta-
nie zapisany nowy plik,

i nadaç mu nazw´ . Nast´pnie
wybieramy . W nowym
oknie wpisujemy, co ile sekund
wygaszacz b´dzie wyÊwietla∏ nowe
zdj´cie . Klikamy na .

3. W oknie wybieramy przy-
cisk . Program FotoOffice two-
rzy plik zawierajàcy prezentacj´ .
Klikamy na niego i zmieniamy je-
go rozszerzenie na . Nast´pnie
kopiujemy wygaszacz ekranu do
podkatalogu 
(w systemie Windows
98/Me ) znaj-
dujàcego si´ w folde-
rze Windows.

4. Wygaszacz jest ju˝
gotowy. Aby Windows
wyÊwietla∏ go, gdy od-
chodzimy od komputera,
wybieramy odpowiednià
pozycj´ z listy i klika-
my na .

N a zakładce mo-
żemy wybrać, w jaki sposób

kolejne zdjęcia będą pokazywane
na ekranie.

Ekspert radzi

FotoOffice 1.0

Nasz wygaszacz

Photoshop 5/6/7

Pędzel z selekcji
3. Ustawiamy dodatkowe para-
metry nowego p´dzla. Wybieramy
narz´dzie brush . Nast´pnie
w górnej belce klikamy na 

, aby zobaczyç wszystkie
p´dzle. Nasz powinien znajdowaç si´
na dole listy, klikamy na niego .

4. Rozmiar p´dzla w pikselach
ustawiamy suwakiem . 

5. W zak∏adce z prawej
strony interfejsu znajdujemy opcje
narz´dzia. W polu ustawiamy, co
ile procent wielkoÊci
b´dzie powtarzany

zdefiniowany p´dzel, im
wi´ksza liczba, tym rzadsze
powtarzanie. Zaznaczamy te˝
opcj´ , aby
ràczka by∏a rysowana zgod-
nie z ruchem myszy. Mo˝e-
my ju˝ przystàpiç do malo-
wania, wciskamy lewy przy-

cisk myszy i przeciàgamy kursor .

Photoshop 5/6/7

Zapisujemy ustawienia
narzędzi lów dost´pnych w programie, na

przyk∏ad . Rozwijamy list´ 
i wybieramy opcj´ .
Ustalamy rozmiar strza∏ki, wpisujàc
jej wielkoÊç w pola . Mo˝emy
sprawdziç dzia∏anie narz´dzia, klika-
jàc w dokumencie .

2. Po przygotowaniu narz´dzia
zapisujemy jego ustawienia. Na
górnej belce narz´dziowej klikamy
na przycisk  . Z prawej strony
rozwini´tego menu znajdujemy iko-
n´ i klikamy na nià.

3. Wpisujemy nazw´
narz´dzia w nowo otwartym
oknie i klikamy na .

4. Konfiguracja narz´dzia zosta-
∏a zapisana. Aby jà przywróciç, kli-
kamy na ikon´ . WyÊwietlona
zostaje lista zapami´tanych konfi-
guracji, z której wybieramy intere-
sujàcà nas pozycj´ . 
OczywiÊcie dla ka˝dego narz´dzia
mo˝emy stworzyç wiele zestawów
ustawieƒ.

D la wielu z u˝ywanych przez
nas narz´dzi mamy opraco-

wane najlepsze ustawienia, z których
cz´sto korzystamy. Na przyk∏ad od-
powiednie rozmycie, wielkoÊç i sto-
pieƒ pokrycia stempla ma zastoso-
wanie do pewnego rodzaju zdj´ç.
Kiedy zaczynamy prac´ nad innymi
obiektami, stara konfiguracja nie pa-
suje i rozpoczynamy jà od nowa.

Aby nie traciç bezpowrotnie 
z mozo∏em stworzonych ustawieƒ,
warto je sobie zapisaç. W przysz∏o-
Êci kilkoma klikni´ciami wydob´-
dziemy odpowiednie preferencje
z listy. Ekspert poka˝e, jak tego do-
konaç, na przyk∏adzie narz´dzia 
(s∏u˝àcego do tworzenia obiektów).
Przygotujemy strza∏k´ o okreÊlonej
wielkoÊci i ustalonym wczeÊniej wy-

pe∏nieniu. 

1. Wybieramy narz´dzie custom
shape na panelu po lewej stro-
nie okna programu. W górnej belce
widzimy preferencje narz´dzia. Wy-

bieramy jego kszta∏t,
klikajàc na , a po-
tem na strza∏k´ .
Klikamy na , aby
wybraç jeden ze sty-

A dobe Photoshop zawiera
bogaty zestaw p´dzli. Cza-

sami jednak potrzebujemy nietypo-
wych przyborów malarskich, na
przyk∏ad w kszta∏cie gwiazdy czy li-
Êcia. Dlatego w Photoshopie znaj-
duje si´ specjalna funkcja pozwala-
jàca wykonaç w∏asny p´dzel. Mo˝e-
my stworzyç go z dowolnego kszta∏-
tu, jaki wyselekcjonujemy, na przy-
k∏ad logo firmy, dowolnego obiektu
czy tekstu. Takà form´ narz´dzia
mo˝emy zastosowaç nie tylko do
malowania, ale równie˝ do klono-
wania, wymazywania czy nawet wy-
ostrzania lub przyciemniania.

1. Aby stworzyç nowy p´dzel, wy-
bieramy narz´dzie magiczna ró˝d˝ka
(ang. magic wand ) z prawej
palety narz´dzio-
wej. Klikamy na
ciemnej cz´Êci
obiektu . W ten
sposób wyselek-
cjonowaliÊmy
kszta∏t. Z menu

wybieramy
.

2. Wpisujemy nazw´, pod jakà
b´dzie wyst´powa∏ p´dzel w pro-
gramie . Obok widzimy ju˝ pod-
glàd tworzonego narz´dzia. Kli-
kamy na przycisk .
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C zasami nie mo˝emy p∏ynnie
odtworzyç filmu AVI. Przy-

czyn problemu mo˝e byç wiele. K∏o-
pot najcz´Êciej wyst´puje w filmach
NTSC, o szybkoÊci odtwarzania
(FPS) równej 29,976 lub 23,976.
Uporamy si´ z problemem, stosujàc
filtr ReClock. Zosta∏ on stworzony

Z darza si´, ˝e Êciàgamy z in-
ternetu film AVI podzielony

na kilka plików. OczywiÊcie mo˝emy
je oglàdaç oddzielnie, ale wygodniej
jest je po∏àczyç z powrotem w jeden
dokument. W prosty sposób mo˝e-
my tego dokonaç za pomocà pro-
gramu Synchronizer 0.08b.

1. Uruchamiamy aplikacj´ i prze-
chodzimy na zak∏adk´ .
Klikajàc na przycisk , doda-
jemy pliki AVI, które chcemy po-
∏àczyç w jeden film. Wskazane
przez nas dane sà widoczne
w oknie .

E kspert pokaza∏ ju˝, jak po∏à-
czyç kilka plików w jeden.

Zdarzajà si´ jednak równie˝ odwrot-
ne sytuacje, gdy chcemy podzieliç
film na kilka cz´Êci – na przyk∏ad
aby przes∏aç je e-mailem lub udo-
st´pniç na stronie WWW. Pos∏u˝ymy
si´ w tym celu programem Nandub.

Synchronizer 0.08b

Łączenie filmów AVI

w celu zapewnienia p∏ynnego od-
twarzania filmów, w których wyst´-
pujà ró˝ne szybkoÊci odtwarzania
dêwi´ku i obrazu. Instalujemy filtr. 

1. Filtr b´dzie automatycznie uru-
chamiany przy ka˝dym odtworzeniu
filmu, niezale˝nie od odtwarzacza.

Najlepiej jest u˝yç zmodyfikowanej
wersji programu Nandub 1.0 RC3,
zawierajàcej proste narz´dzie do
dzielenia plików. Uruchamiamy
aplikacj´. 

1. Z menu wybieramy
i otwieramy plik AVI.

2. Pliki filmowe zostanà po∏àczo-
ne w kolejnoÊci, w jakiej sà umiesz-
czone w polu . Sprawdzamy, czy
jest ona poprawna, i ewentualnie
dokonujemy poprawek za pomocà
przycisków . Podajemy miejsce
zapisu i nazw´ nowego pliku AVI .
Klikamy na przycisk , aby
program rozpoczà∏
∏àczenie plików.

nie doprowadziç do desynchroniza-
cji tekstu z filmem.

3. Mo˝emy jeszcze skorzystaç
z zaawansowanych opcji regulacji
czasu wyÊwietlania napisów. Klawi-
szem wywo∏ujemy okno .
Czas wyÊwietlania napisów reguluje-
my czterema suwakami, a zmiany
widzimy na wykresie (linia pionowa
przedstawia czas wyÊwietlania w se-
kundach, a poziomà liczb´ liter w li-
nijce napisu). Mo˝emy okreÊliç mi-
nimalny oraz maksymalny
czas pokazywania napisów. Warto
okreÊliç, jak d∏ugo ma byç wyÊwiet-
lana ka˝da litera . Zwiekszajàc
wartoÊç sprawimy, ˝e im wi´-
cej liter liczy napis, tym d∏u˝ej b´-
dzie wyÊwietlany.

DomyÊlne ustawienia zapewniajà
optymalne odtwarzanie obrazu. War-
to jeszcze zapoznaç si´ z modu∏em
DeDynamic, poprawiajàcym dêwi´k.

2. Skonfigurujmy dzia∏anie mo-
du∏u DeDynamic w odtwarzaczu. Na
przyk∏ad w Cinemaplayer klikamy
prawym klawiszem na oknie filmu.

Wybieramy 
i .
Zaznaczamy opcj´ . Klika-
my na przycisk i wybiera-
my moc dzia∏ania filtra, naj-
lepiej . Klikamy
na . Dêwi´k zyska
na dynamice.  ¸O, TS, Z˚

filtr ReClock

Płynne odtwarzanie

Ł ączyć możemy tylko identyczne
pod względem właściwości pliki

AVI. Muszą mieć taką samą roz-
dzielczość, szybkość odtwa-
rzania (FPS), obraz i dźwięk
oraz muszą być skompreso-
wane takimi samymi kode-
kami. Możemy to spraw-
dzić programem GSpot,
który odczytuje i podaje te
informacje. Po otworzeniu
pliku AVI widzimy, jakim
kodekiem został skompre-
sowany obraz oraz
dźwięk . Szybkość od-
twarzania pliku sprawdza-
my w polu , natomiast
rozdzielczość jest wyświet-

lana tutaj . Porównujemy właści-
wości wszystkich plików AVI, które
chcemy połączyć.

Ekspert radzi

C z´sto narzekamy, ˝e napisy
wyÊwietlane razem z filmem

znikajà z ekranu, nim jeszcze zdà-
˝ymy je przeczytaç. Program Cine-
maplayer oferuje funkcj´ pozwala-
jàcà rozwiàzaç ten problem. Wy-
starczy w∏àczyç tryb inteligentnych
napisów, a odtwarzacz dostosuje
czas wyÊwietlania tekstu na ekranie
do jego d∏ugoÊci. 

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszki na oknie z filmem i wybie-
ramy polecenie .
W nowym oknie wybieramy za-
k∏adk´ . 

2. Na zak∏adce zaznaczamy .
Klikamy na . Cinemaplayer b´-
dzie dobiera∏ czas wyÊwietlania napi-
sów do ich d∏ugoÊci, tak jednak, aby

2. Z menu wybieramy
. Pojawia si´ okno

narz´dzia do podzia∏u pliku.
Przyciskami wybieramy,
na ile cz´Êci ma byç podzielony
plik (domyÊlnie sà to dwa frag-
menty). W górnej cz´Êci okna
programu widzimy nazwy doku-
mentów, na które zostanie poci´ty
film , miejsce na dysku, gdzie
zostanà zapisane, oraz ich wiel-
koÊç. Strza∏kami mo˝emy

Nandub 1.0 RC3

Dzielenie pliku AVI
zmieniç miejsce podzia∏u, kontro-
lujàc zarazem wielkoÊç plików .

3. Na koniec kilkamy na  ,
aby rozpoczàç dzielenie pliku AVI.

CinemaPlayer 1.5

Napisy 
na czas



PORADY
WYCINANIE FRAGMENTÓW ŚCIEŻKI DŹWIĘKOWEJ DVD

N ajÊmieszniejsze dialogi
i wypowiedzi wyci´te
z filmów robià furoŕ

w sieci. Na pewno nieraz otrzymali-
Êmy je w pliku do∏àczonym do 
e-maila. Sami te˝ mo˝emy wyciàç
zabawne kwestie czy kultowe dialogi
z filmów DVD.

To jeszcze nie wszystko. Nic nie
stoi na przeszkodzie, abyÊmy w ten
sposób zapisali w plikach MP3 czy
OGG utwory, które s∏yszymy pod-
czas odtwarzania DVD – na przyk∏ad
muzyk´ z filmu Okŕ t (niem. Das
Boot). OczywiÊcie muzyk´ mo˝emy
równie˝ skopiowaç do plików WAVE
i nagraç na p∏yty audio. Dokumenty
w tym formacie mogà równie˝ zastà-
piç domyÊlne dêwi´ki Windows.

Znalezienie zastosowania dla
fragmentów utworów i dêwi´ków
z p∏yt DVD zale˝y tylko od naszej
wyobraêni. Ekspert poka˝e
natomiast, w jaki sposób wyciàç
fragmenty Êcie˝ki dêwi´kowej.

Wybieramy fragment 
Na poczàtku musimy znaleêç

fragment filmu ze Êcie˝kà dêwi´ko-

wà, który b´dziemy chcieli wyciàç.
Najlepiej podczas oglàdania DVD
wynotowaç sobie czas poczàtku
i koƒca fragmentu filmu. Do od-
tworzenia p∏yt DVD mo˝emy u˝yç
darmowego programu DVD Media
Classic Player.

1. Po w∏o˝eniu p∏ytki do nap´du
i w∏àczeniu programu DVD Media
Classic Player z menu wybie-
ramy . Program sam
rozpoczyna odtwarzanie DVD. Prze-
wijamy obraz do interesujàcego
nas fragmentu. Odczytujemy czas
jego rozpocz´cia i zakoƒczenia .

2. Je˝eli film DVD ma wi´cej ni˝
jednà Êcie˝k´ dêwi´kowà, musimy

ustaliç, z której b´dzie-
my wycinaç dêwi´k.
Wybieramy 
i . Wi-
dzimy list´ wszystkich

Êcie˝ek dêwi´kowych w filmie .
Âcie˝k´ zanaczonà zapa-

mi´tujemy – ta informacja b´dzie
nam póêniej potrzebna.

Wycięcie ścieżki
Przyst´pujemy do zgrania filmu

z p∏yty DVD na dysk twardy (nie
mo˝emy edytowaç bezpoÊrednio
plików na p∏ycie, gdy˝ sà one za-
bezpieczone mechanizmem CSS).
Nast´pnie wytniemy ze Êcie˝ki au-
dio interesujàce nas fragmenty.

1. Pliki z p∏yty DVD zgramy pro-
gramem DVDDecrypter. Uruchamia-
my aplikacj´ i sprawdzamy, czy
w menu zosta∏ wybrany tryb
pracy . Dzi´ki temu zosta-
nie zgrany tylko film, bez dodatko-
wych scen czy elementów menu .

2. Program sam odszukuje na-
p´d DVD i odczytuje dane z p∏ytki
(je˝eli mamy kilka nap´dów DVD
lub wirtualnych, musimy wskazaç

w∏aÊciwy DVD-ROM). Nast´pnie
DVDDecrypter automatycznie wy-
biera odpowiednie pliki do zgrania
oraz sprawdza iloÊç wolnego miej-
sca na dyskach. Program domyÊl-
nie umieÊci dane w nap´dzie, za-
wierajàcym najwi´cej wolnego
miejsca . Klikajàc na , mo˝e-
my równie˝ sami wybraç dysk
i folder, w którym program ma
umieÊciç pliki.

3. Gdy wszystkie ustawienia sà
ju˝ gotowe, klikamy na przycisk . 

4. Teraz za pomocà programu
DVD2AVI (a dok∏adnie w wersji
DVD2AVIdg, która prawid∏owo dzie-
li film na fragmenty) wytniemy ze
zgranego materia∏u sekwencj´ fil-
mowà wraz ze Êcie˝kà dêwi´kowà.
Musimy najpierw otworzyç zgrane
na dysk komputera pliki VOB. Kli-
kamy na menu i wybieramy

. W nowo otwartym oknie
wyÊwietlamy folder, do którego
DVDDecrypter zgra∏ pliki VOB. Za-
znaczamy pierwszy dokument 
i klikamy na . 

5. Pojawia si´ nowe okno
, w którym wyÊwietlone sà

wszystkie pliki VOB zawierajàce
film . Teraz wystarczy kliknàç na

, aby dokumenty zosta∏y otwar-
te w programie DVD2AVI.

6. Przyst´pujemy do wyci´cia
fragmentu Êcie˝ki dêwi´kowej. Naj-
pierw musimy odpowiednio skonfi-
gurowaç program DVD2AVI. W me-
nu wybieramy polecenie

. Rozwija si´ dodatko-
we menu. Zaznaczamy w nim Êcie˝-
k´ dêwi´kowà, z której b´dziemy
chcieli wyciàç fragment. Zazwyczaj
b´dzie to pierwsza Êcie˝ka dêwi´-
kowa (ustaliliÊmy to na poczàtku
artyku∏u), zaznaczamy wi´c
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Wycinamy
i składamy
Ekspert pokaże, jak wyciąć z DVD ścieżkę 
dźwiękową. Możemy stworzyć z niej własną
składankę muzyczną albo wykorzystać zabawne dialogi

DVD Media Classic Player za-
wiera darmowy kodek

MPEG-2. Aby program działał po-
prawnie, musimy jeszcze doinstalo-
wać bezpłatny dekoder AC3. 

Ekspert radzi

AC3filter
GPL
BeSweet 
i GUI GPL
DVD2AVI
GPL
DVDDecrypter
freeware
Media Player
Classic
freeware

CD-ROM Software w praktyce
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. Nast´pnie, równie˝
w menu , klikamy na

i w rozwini´tym do-
datkowym menu zaznaczamy

. Program
DVD2AVI zosta∏ skonfigurowany.

7. Pozosta∏o nam teraz tylko za-
znaczenie odpowiedniej cz´Êci fil-
mu. Pomocne tutaj b´dzie dodatko-
we okno z informacjami. WyÊwietla-
my je, wybierajàc z menu ,

. Musimy przewinàç
film do poczàtku interesujàcego
nas fragmentu. Robimy to za
pomocà suwaka (w oknie z in-
formacjami o filmie mo˝emy spraw-
dziç czas). U∏atwieniem jest podglàd
filmu widoczny w g∏ównym oknie
programu . Aby zaznaczyç poczà-
tek interesujàcego fragmentu, klika-
my na przycisk . Koniec inte-
resujàcej nas sekwencji zaznaczamy

. Wybrany fragment zostaje wy-
ró˝niony niebieskim kolorem . 

∏a odpowiadajàce nam pliki dêwi´ko-
we. Liczba opcji BeSweet jest tak
du˝a, ˝e sprawia k∏opoty nawet do-
Êwiadczonym u˝ytkownikom aplika-
cji. Na szcz´Êcie program jest wypo-
sa˝ony w gotowe profile kompresji,
zapewniajàce jak najlepszà jakoÊç
dêwi´ku. Je˝eli chcemy kodowaç
dzwi´k do formatu MP3, w oknie wy-
bieramy profil . Jest to profil spe-
cjalnie przygotowany do kompresji
muzyki. Aby wybraç OGG, zaznacza-
my .

3. Natomiast, je˝eli zamierzamy
nagraç wyci´te z DVD fragmenty
jako pliki WAVE, w polu wybie-
ramy jako format wyjÊciowy

. 

4. Teraz wystarczy ju˝ tylko roz-
poczàç kompresj´. Je˝eli jako plik
wyjÊciowy wybraliÊmy MP3, musi-
my kliknàç na przycisk

po prawej stronie
okna programu. W wypadku, gdy
konwertujemy do WAVE, wybieramy

. Natomiast osoby,
które zdecydowa∏y si´ na format
OGG, klikajà na .
Pojawi si´ nowe okno, w którym
widzimy post´p kompresji .

5. Pliki zapisane w MP3 mo˝e-
my odtwarzaç praktycznie ka˝dym
odtwarzaczem. Format OGG jest
nieco mniej popularny, jednak ob-
s∏uguje go Winamp w wersjach
5 i 2.91, a tak˝e zdobywajàcy po-
pularnoÊç Foobar.

Zapis na płytę audio
Pliki WAVE mo˝emy nagraç na

p∏yt´ audio, nadajàcà si´ do odtwa-

» AC3 – format dźwięku przestrzennego, zawierający
pięć kanałów dla głośników i szósty dla subwoofera.
Dźwięk jest odrębnie kodowany dla każdego kanału. AC3
jest stosowany w filmach DVD.

» CSS – ang. Content Scrambling System – sposób
szyfrowania danych na płytach DVD, mający zabezpieczać
filmy DVD przed kopiowaniem. Ograniczenie to zostało
złamane.

» OGG – format kompresji dźwięku, a w przyszłości
także obrazu. Pozwala na kompresję dźwięku wielokana-
łowego, który przy niższym bitrate niż w dźwięku MP3
pozwala uzyskać bardzo dobrą jakość dźwięku.

» ścieżka wielokanałowa – ścieżka dźwiękowa zawie-
rająca wiele osobnych kanałów sygnału (obecnie najczęściej
sześć). Po odczytaniu jej za pomocą odpowiedniego dekodera
uzyskamy efekt dźwięku przestrzennego.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.doom9.org
http://dspguru.notrace.dk/
www.dvddecrypter.com/
http://sourceforge.net/projects/guliverkli/

Warto zajrzeć...

Konwersja pliku AC3
Plik w formacie AC3 nie jest

zbyt przydatny, ze wzgl´du na du˝à
obj´toÊç oraz problemy z odtwa-
rzaniem. Nale˝y wi´c przeprowa-
dziç ponownà kompresj´ doku-

mentu i konwersj´ do
dwóch kana∏ów audio
(z wielokana∏owego
AC3 do stereo). 

Zapisaç fragment
Êcie˝ki mo˝emy w jed-
nym z wielu formatów.
Najlepiej zdecydowaç
si´ jednak na MP3,

OGG lub WAVE. Ten pierwszy for-
mat jest najpopularniejszy i nikt nie
b´dzie mia∏ k∏opotów z jego odtwo-
rzeniem. Jednak OGG oferuje
znacznie lepszà jakoÊç dêwi´ku
(szczegó∏y w Ekspercie 4/2003).
Je˝eli chcielibyÊmy zapisaç muzyk´
na p∏ycie CD Audio lub u˝yç jako
dêwi´ków systemowych, musimy
zdecydowaç si´ na format WAVE.

1. Do kompresji
plików wykorzysta-
my program
BeSweet. Aplikacja ta jest trudna
w obs∏udze – sterujemy nià z linii
poleceƒ. Na szcz´Êcie dost´pna
jest nak∏adka graficzna znacznie
u∏atwiajàca prac´. Kopiujemy Be-

Sweet i nak∏ad-
k´ na dysk
twardy. Uru-
chamiamy na-
k∏adk´ graficz-
nà, klikajàc na
plik (nie
uruchamiamy
trybu Wizard,
gdy˝ nie jest
on jeszcze do-
pracowany).

Musimy
wskazaç po∏o-
˝enie programu
BeSweet,

klikajàc na .
Âcie˝ka dost´pu do pliku pojawi
si´ w polu . Nast´pnie wskazuje-
my plik AC3, który b´dziemy kom-
presowali. Klikamy na ikon´
i wybieramy plik wyodr´bniony
z DVD. DomyÊlnie skompresowany
plik b´dzie zapisywany w tym sa-
mym katalogu co orygina∏. Aby to
zmieniç, klikamy na i wskazu-
jemy odpowiedni folder.

2. Teraz musimy odpowiednio
skonfigurowaç aplikacj´, aby tworzy-

8. Z menu wybieramy
, podajemy nazw´

i miejsce zapisu pliku . W ten
sposób tworzymy projekt D2V
(zb´dny nam plik programu
DVD2AVI) oraz Êcie˝k´ dêwi´kowà.
Trwa to kilka minut. Po zakoƒczeniu
pracy w folderze otrzymujemy plik
z dêwi´kiem w formacie AC3 .

rzania w wie˝ach oraz przenoÊnych
odtwarzaczach. Potrzebny do tego
b´dzie program do nagrywania p∏yt,
który oferuje funkcj´ tworzenia ta-
kich krà˝ków – na przyk∏ad Nero. 

1. Uruchamiamy Nero. W g∏ów-
nym oknie aplikacji klikamy na iko-
n´ i wybieramy typ p∏yty .
Klikamy na przycisk .

2. W prawej cz´Êci okna Nero
otwieramy folder zawierajàcy
dokumenty WAVE . Interesujàce
nas pliki przeciàgamy do lewego
okna . Klikamy na . W no-
wym oknie na zak∏adce 
wpisujemy nazw´ p∏yty. Teraz mo-
˝emy ju˝ nagraç krà˝ek, klikajàc
na przycisk . Z˚



PORADY
REJESTRUJEMY STRONY WWW W WYSZUKIWARKACH

L iczba odwiedzin na na-
szej stronie WWW nie
zale˝y tylko od jej zawar-

toÊci. Wa˝ne jest, aby nasza witryna
by∏a ∏atwo dost´pna w internecie.
Podstawowym narz´dziem do
znajdywania informacji 
w sieci sà wyszukiwarki. PowinniÊmy
zadbaç o to, by po wpisaniu odpo-
wiedniego has∏a internauta otrzyma∏
tak˝e nasz adres. Ekspert poka˝e, jak
zarejestrowaç stron´ w wyszukiwar-
kach internetowych i sprawiç, aby
internauci do niej docierali.

Jak działają
wyszukiwarki

Wszystkie liczàce si´ wyszuki-
warki dzia∏ajà na podobnej zasadzie
i wykorzystujà takie same mechani-
zmy ustalajàce pozycj´ strony
w rankingu wyszukiwania. Sà to:
pajàczek (ang. crawler), baza da-
nych, indeks oraz program wyszu-
kujàcy.

Pajàczek jest mechanizmem ba-
dajàcym zawartoÊç stron i wprowa-
dzajàcym informacje o nich do ba-
zy danych wyszukiwarki. Crawler

czyta i interpretuje kod strony
WWW, podobnie jak przeglàdarka,
jednak czyÊci interpretowany kod ze
znaczników HTML i zapami´tuje
tylko tekst. Po przejrzeniu serwisu
crawler poprzez linki przechodzi na

inne (niesprawdzone dotàd) strony.
Aby pajàczek odwiedzi∏ naszà wi-
tryn´, do której nie prowadzà jesz-
cze ˝adne ∏àcza, nale˝y mu jà
wskazaç. Dokonujà tego operatorzy
wyszukiwarki oraz autorzy witryn –
rejestrujàc je w specjalnych serwi-
sach.

Zebrane informacje przekazywane
sà do bazy danych wyszukiwarki. Na
jej podstawie tworzony jest indeks.
Jest to spis wszystkich unikalnych
s∏ów wraz z odnoÊnikami do miejsc
wyst´powania ich w bazie danych.
To, czy strona pojawi si´ przy wy-
szukiwaniu, zale˝y od tego, czy po-
szukiwane s∏owa zosta∏y uwzgl´d-
nione w indeksie, a nie w samej ba-
zie. Gdy u˝ytkownik wpisze jakieÊ
zapytanie w formularzu wyszukiwar-
ki, jej mechanizm wyszukujàcy
sprawdza indeks w poszukiwaniu te-
go s∏owa lub s∏ów. Nast´pnie
program wyszukujàcy czyta wszyst-
kie strony z bazy danych, które sà
oznaczone w indeksie jako zawiera-
jàce poszukiwane informacje.

Wysoka pozycja
w rankingu

Mechanizmy wyszukiwarek inter-
netowych zosta∏y zaprojektowane
tak, by dostarczyç szukajàcemu lin-
ki do dobrze przygotowanych stron,
zawierajàcych jak najwi´cej intere-
sujàcych go danych. By nasza stro-
na znajdowa∏a si´ wysoko w rankin-
gach wyszukiwarek internetowych,
powinniÊmy dobrze jà do tego
przygotowaç. Jak? Ekspert stworzy∏
list´ dziewi´ciu najskuteczniejszych
zabiegów podwy˝szajàcych popu-
larnoÊç witryny:

poprawnie skonstruowaç tytu∏
i opis strony w sekcji meta,
dobraç najistotniejsze s∏owa
kluczowe dla danej kategorii,
uzyskaç krótki adres domenowy,
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Niech cię znajdą

Nie jest łatwo przygotować
dobrą witrynę. 
Jeszcze trudniej jest 
ją wypromować. 
Zarejestrowanie naszej stro-
ny WWW w wyszukiwar-
kach jest jednym 
z kluczy do sukcesu

O prócz prawidłowego przygo-
towania witryny od strony

technicznej warto zadbać o jej po-
pularność, biorąc pod uwagę to,
czego najczęściej szukają inter-
nauci. Do tego celu bardzo po-
mocny może okazać się serwis
iStats ➊ . Znajdziemy tam wiele

ciekawych statystyk dotyczących
zainteresowań internautów i sie-
ciowych reklamodawców. Pomoże
nam to sformułować słowa klu-
czowe. Po zarejestrowaniu się na
stronie serwisu możemy na bieżą-
co obserwować statystyki swojej
witryny.

Warto znać statystyki

W łaściciele wyszukiwarek oferują możliwość wyku-
pienia eksponowanych miejsc w wynikach wyszuki-

wania . Takie strony są zazwyczaj umieszczane na czo-
łowych miejscach i wyeksponowane. Często są pokazywa-
ne niezależnie od podanego przez nas zapytania. Płatną
rejestracją stron zajmują się wszystkie z czołowych wy-
szukiwarek. Ekspert sprawdził ceny tych usług .

Kupowanie miejsc w wyszukiwarkach

Wwiększości wyszukiwarek
crawler zakłada że istotne

informacje znajdują się nie dalej
niż dwa kliknięcia od strony głów-
nej. Pamiętajmy o tym i odpo-
wiednio linkujmy poszczególne
podstrony witryny.

Ekspert radzi

Internet w praktyce

Wyszukiwarka Op∏ata
NetSprint 35 z∏otych za 1000 ods∏on
Google p∏atnoÊç od klikni´cia 

0,05 – 50 USD
Onet 50 groszy dziennie
WP 122 z∏ote miesi´cznie
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poprawnie usta-
wiç stron´ ko-
dowà, dla pol-
skich znaków
(ISO 8859-2),
zadbaç o du˝à
cz´stotliwoÊç
wyst´powania
s∏ów kluczo-
wych w treÊci
strony,
cz´sto odÊwie-
˝aç zawartoÊç
strony,
zadbaç o du˝à
liczb´ odnoÊni-
ków prowadzà-
cych do witryny,
wstawiç s∏owo
kluczowe do
nazwy domeny ,
dodaç stron´ do katalogu wy-
szukiwarki.

Sekcja META
Znaczniki meta sà umieszczone

w nag∏ówku dokumentu HTML –
mi´dzy cz´Êciami HEAD i BODY.
Informacje te okreÊlajà, jak strona
ma byç wyÊwietlana i sà odczyty-
wane przez przeglàdarki oraz craw-
lery. Musimy je dobrze przygoto-
waç, aby nasza witryna zosta∏a w∏a-
Êciwie zindeksowana.

Gdy informacja zawarta w tagu
jest nag∏ówkiem HTTP, u˝ywany jest
znacznik meta z atrybutem name

. Ekspert poka˝e, które z tych
danych sà u˝ywane przez crawlery,
i opisze, jak nale˝y je najlepiej for-
mu∏owaç. Ich poprawne u∏o˝enie
w dokumencie HMTL pokazuje
przyk∏ad .

1. Dla wyszukiwarek najistotniej-
szym elementem nag∏ówka doku-
mentu jest znacznik z w∏aÊciwoÊcià
title . Dlatego warto zadbaç
o poprawne zredagowanie tytu∏u
ka˝dej strony. Powinien 01 byç
krótki i sugestywny. Jego zawartoÊç
wyÊwietlana jest w wynikach wy-
szukiwania jako link do znalezione-
go serwisu .

2. Znacznik description
jest nie mniej wa˝ny ni˝ title. S∏o-
wa u˝yte w tym elemencie sà brane
pod uwag´ przy ustalaniu rankingu
stron przez wyszukiwarki. Element
description w wyszukiwarkach
pojawia si´ zaraz po tytule strony
w wynikach wyszukiwania . Z te-
go powodu bardzo istotne jest, by
w sposób zwi´z∏y i czytelny przed-
stawia∏ treÊci serwisu. 

3. Po
znaczniku
z w∏aÊciwoÊcià
keywords

wpisuje-
my s∏owa klu-
czowe. Kilka
lat temu ele-
ment ten by∏
g∏ównà infor-
macjà, wyko-

rzystywanà przez wyszukiwarki
w rankingach znalezionych stron.
Obecnie wyszukiwarki sà ukierun-
kowane na przeglàdanie treÊci
serwisów. Wi´kszoÊç dzisiejszych
wyszukiwarek indeksuje s∏owa
kluczowe, lecz przy ustalaniu ran-
kingu stron element KEYWORDS
nie jest decydujàcym czynni-
kiem.

4. Znacznik z w∏aÊciwoÊcià
robots instruuje mechani-
zmy wyszukiwarek, jak majà in-
deksowaç serwis. Za pomocà
odpowiednich parametrów
okreÊlamy, gdzie chcemy wpu-
Êciç robota i co mo˝e indekso-
waç. 

Rejestracja w kilku
wyszukiwarkach

Gdy nasza witryna jest ju˝ goto-
wa, zarejestrujmy jà we wskazanych
przez Eksperta najpopularniejszych
wyszukiwarkach. Nie musimy robiç
tego dla ka˝dej z osobna. Specjal-
ne serwisy pozwalajà szybko umie-
Êciç naszà witryn´ w bazie danych
najwa˝niejszych wyszukiwarek.

1. Wchodzimy na stron´ serwisu
rejestracyjnego ➋ .

2. Wype∏niamy formularz rejestra-
cyjny, wpisujàc kolejno adres doda-
wanej strony , adres e-mail, ty-
tu∏ strony, jej opis, s∏owa kluczowe
oraz uwagi dla administratora.

3. Wybieramy wyszukiwarki,
w których chcemy zarejestrowaç
swojà stron´ . Klikamy na ,
aby dodaç stron´ do baz danych.

Rejestracja w wybranej
wyszukiwarce

Serwisy pozwalajàce na zbioro-
wà rejestracj´ strony sà zwiàzane
tylko z niektórymi z wyszukiwarek.
Je˝eli zale˝y nam, aby informacje
o naszej witrynie pojawi∏y si´
w pozosta∏ych, musimy zarejestro-
waç jà bezpoÊrednio w tych wy-
szukiwarkach. Ekspert poka˝e, jak
tego dokonaç na przyk∏adzie Wir-
tualnej Polski.

1. Wchodzimy na stron´ zawie-
rajàcà mechanizm rejestracji
w danej wyszukiwarce ➌ . Wpisu-
jemy kolejno adres naszej witryny,
jej tytu∏ oraz zwi´z∏y opis .

2. W polu po-
dajemy nasz adres e-mail. Admi-
nistratorzy wyÊlà na niego infor-

macj´ o dodaniu strony do zaso-
bów wyszukiwarki. Zawsze poda-
wajmy istniejàcy adres. W niektó-
rych wyszukiwarkach b´dziemy
musieli jeszcze wys∏aç potwier-
dzenie rejestracji.

3. Cz´Êç serwisów wymaga od
nas jeszcze przypisania naszej stro-
ny do przynajmniej jednej kategorii
tematycznej. W Wirtualnej Polsce
klikamy w tym celu na , a na-
st´pnie wybieramy na przyk∏ad .

4. Wpisujemy zasób s∏ów klu-
czowych odpowiadajàcych te-
matyce strony. Klikamy na ,
aby zakoƒczyç rejestracj´.   AJ

Polecenie Dzia∏anie
nnooiinnddeexx zapobiega indeksowaniu strony przez roboty 
iinnddeexx pozwala robotom indeksowaç dokument HTML 
nnooffoollllooww nie pozwala robotom indeksowaç stron, których linki 

znajdujà si´ w dokumencie 
ffoollllooww pozwala robotom indeksowaç wszystkie strony, 

do których dotrze poprzez linki w danej witrynie
nnooiimmaaggeeiinnddeexx zapobiega indeksowaniu grafiki na stronie HTML

Polecenia znacznika robots

Adresy WWW:
➊ http://istats.pl/istats/zalety.html
➋ http://sms.gadaj.pl/zdunko/rejestrator
➌ http://katalog.wp.pl/dodaj.html

Rejestracja na wielu stronach:
www.uno.pl/uslugi/phpsubmit
http://doone.webpark.pl/dodaj/linki9.html

Rejestracja w wyszukiwarkach:
www.google.pl/intl/pl/webmasters
https://ecom.yahoo.com/dir/express/intro
http://boksy.onet.pl
http://fabryka.republika.pl/wkladki/kosmiczna.asp
http://addurl.altavista.com/addurl/new

Warto zajrzeć...

W iększość edytorów HTML jest wyposażona
w specjalne narzędzia upraszczające wypełnia-

nie sekcji meta, na przykład .

Inne elementy nagłówka

Benchmark.pl to przykład dobrze dobranej nazwy serwisu dla osób interesujących
się sprzętem i podkręcaniem

■



PORADY
WYMIANA PROCESORA

N ajprostszym sposo-
bem na zwi´kszenie
wydajnoÊci peceta

jest wymiana procesora na szybszy.
Poszczególne typy
CPU (jak Pentium 4
czy AthlonXP) poja-
wiajà si´ w coraz
mocniejszych
i z biegiem czasu
taƒszych wersjach.
Ekspert podpowie,
kiedy op∏aca si´ wy-
mieniç wys∏u˝ony
CPU i jakim mode-
lem go zastàpiç.

Co w płycie drzemie?
Ka˝dy procesor pracuje z takà

cz´stotliwoÊcià, na jakà pozwala mu
p∏yta g∏ówna. To ona ustala napi´cie
zasilajàce, mno˝nik, taktowanie szy-
ny (FSB). Najnowszy Athlon 3200+
z FSB 200 MHz w∏o˝ony do starszej
p∏yty z chipsetem KT333 b´dzie
dzia∏aç, ale znacznie wolniej ni˝
w urzàdzeniu z magistralà FSB 400.
Sens wymiany jest wi´c dyskusyjny. 

Liczba kombinacji procesor–chip-
set jest na tyle du˝a, ˝e nie sposób

ujàç jej nawet w bardzo rozbudowa-
nej tabeli. Ekspert przedstawi wi´c
sposób ∏atwego i samodzielnego
wyboru optymalnego modelu proce-
sora do posiadanej p∏yty g∏ównej.

1. Rozwa˝ajàc wymian´ CPU, mu-
simy na poczàtku zidentyfikowaç
model naszej p∏yty g∏ównej. Produ-
cenci przewa˝nie umieszczajà takà
informacj´ na ekranie startowym 
(w tym wypadku razem z wersjà
BIOS-u). Cz´sto jednak konieczne
jest otwarcie obudowy i poszukanie
nazwy modelu na p∏ycie g∏ównej . 

2. Znajàc nazw´ i producenta p∏y-
ty, wchodzimy na jego stron´ WWW
(adres znajdziemy w instrukcji) i od-
najdujemy dzia∏ wsparcia technicz-
nego (zazwyczaj SUPPORT) .
Wyszukujemy informacje na temat
naszej p∏yty g∏ównej, na przyk∏ad .

3. Musimy sprawdziç, jakà mak-
symalnà cz´stotliwoÊç magistrali
systemowej oferuje nasza p∏yta .
Na przyk∏ad, gdy oka˝e si´, ˝e jest
to FSB 266, z pe∏nà wydajnoÊcià
b´dà pracowaç na niej tylko starsze
Athlony i Durony. Czasami produ-
cenci podajà po prostu list´ proce-
sorów, jakie mo˝na umieÊciç
w gnieêdzie danej p∏yty . Powinni-
Êmy uwa˝nie przeanalizowaç te dane
– z ramki Ograniczenia dowiemy si´
dlaczego.

4. Musimy jeszcze okreÊliç, jaki
maksymalny mno˝nik obs∏u˝y na-

sza p∏yta. Niestety, cz´sto produ-
cenci nie dbajà o umieszczenie
w internecie tej informacji. Niektóre
p∏yty g∏ówne dajà nam mo˝liwoÊç
sprawdzenia w programie SETUP
maksymalnego mno˝nika . Gdy
jednak jest on ustawiany automa-
tycznie, wówczas musimy t´ infor-
macj´ odszukaç w instrukcji lub za-
pytaç na odpowiednim forum dys-
kusyjnym – na przyk∏ad ➊ lub gru-
pie news.benchmark.pl

Jaki procesor wybrać?
Dobór nowego procesora zale˝y

od naszych potrzeb. Wymiana pro-
cesora jest konieczna, gdy jego
moc przestaje nam wystarczaç. 

Je˝eli dysponujemy starszà p∏ytà
g∏ównà pod procesory klasy Pen-
tium III lub Celeron (gniazdo So-
cket 370), zmiana CPU na szybszy
ma niewielki sens. Przyrost szybko-

Êci dzia∏ania najnowszych aplikacji
b´dzie niewielki.

Warto natomiast dokonaç wymia-
ny starszych Pentium 4 i Celeronów
(z podstawkà Socket 478) lub Athlo-
nów oraz Duron na nowsze i wydaj-
niejsze wersje. Na przyk∏ad wskazana
b´dzie zmiana Durona 900 MHz na
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Nowy silnik

Komputer nie
daje sobie rady 
z nowymi zadaniami?
Czas wymienić
procesor na szybszy

Ostrzeżenie

E kspert odradza instalowanie
szybkich procesorów na pły-

tach, które nie umożliwią pracy
CPU z poprawnymi wartościami
FSB czy mnożnika. Starsza płyta
może nie być przystosowana do
wyższych wymagań procesora
i nie pozwoli w pełni wykorzystać
jego mocy obliczeniowej.

Asus zamieszcza na swojej stronie listę wszystkich procesorów obsługiwanych przez po-
szczególne płyty. Niektóre CPU będą działały jednak dopiero po aktualizacji BIOS-u 

Hardware w praktyce
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Athlona XP 2600+. Majàc p∏yt´
z gniazdem Socket 478, sporo zyska-
my, wymieniajàc na przyk∏ad Celero-
na 1,7 GHz na Pentium 4 2,4 GHz.
Dysponujàc CPU o wy˝szym takto-
waniu oraz wi´kszej iloÊci pami´ci
cache, komputer wyraênie przyspie-
szy prac´.

Znajàc maksymalny FSB, mno˝-
nik oraz napi´cia obs∏ugiwane przez
naszà p∏yt´, mo˝emy ju˝ wybraç pa-
sujàcy do niej procesor. W tym celu
wchodzimy na stron´ producenta –
w wypadku Intela ➋ , a szukajàc
Athlona lub Durona – ➌ . Na stro-
nie ➍ znajdziemy zbiorcze informa-
cje o wszystkich CPU. 

Aktualizacja
Przy zmianie procesora zazwyczaj

konieczna jest tak˝e aktualizacja

BIOS-u p∏yty g∏ównej. Zazwyczaj
bowiem informacje podawane na
stronie WWW producenta urzàdzenia
odnoszà si´ w∏aÊnie do p∏yt wypo-
sa˝onych w najnowszy dost´pny
firmware. Je˝eli nie aktualizowaliÊmy
dotàd BIOS-u, p∏yta obs∏u˝y tylko
procesory dost´pne na rynku w mo-
mencie wyprodukowania urzàdzenia
– zwykle bez szybszych, interesujà-
cych nas modeli CPU.

1. Na poczàtku musimy spraw-
dziç wersj´ BIOS-u naszej p∏yty.
W tym celu zatrzymujemy klawi-
szem komputer podczas uru-
chomienia. Zapisujemy informacje
o wersji BIOS-u p∏yty g∏ównej, wy-
Êwietlane na ekranie . Sprawdza-
my na stronie producenta, czy ta
wersja BIOS-u obs∏u˝y nasz nowy
procesor. Gdy brakuje tej informa-
cji, musimy za∏o˝yç, ˝e niezb´dna
jest aktualizacja. 

2. Wchodzimy na witryn´ pro-
ducenta p∏yty g∏ównej (jej adres
znajdziemy w instrukcji), otwiera-
my dzia∏ SUPPORT i wyszukujemy
list´ BIOS-ów dla naszej p∏yty 
(czasami
udost´pniana
jest tylko
najnowsza
wersja). 

3. Odnajdujemy nowszà wersj´
BIOS-u, obs∏ugujàcà interesujàcy

nas CPU . Nast´pnie Êciàgamy jà
na dysk twardy i przeprowadzamy
procedur´ aktualizacji oprogramo-
wania wewn´trznego p∏yty. Ekspert
zaleca zrobienie tego przed instala-
cjà nowego CPU. 

Dodatkowe koszty
Decydujàc si´ na wymian´ CPU,

przygotujmy si´ na dodatkowe wy-
datki. Niewykluczone, ˝e dotychcza-
sowy wiatrak oka˝e si´ ma∏o wydaj-
ny. Musimy zawczasu sprawdziç na
jego pude∏ku, dla jakich procesorów
jest przeznaczony . Gdy wiatrak
oka˝e si´ za s∏aby, mocno rozgrza-
ny procesor b´dzie nieustannie ge-
nerowa∏ b∏´dy lub po prostu zawie-
sza∏ pecet.

Szybszy procesor oznacza tak˝e
zwi´kszone zapotrzebowanie pe-
ceta na pràd. Zasilanie wystarcza-
jàce dla starszego Durona bàdê
Celerona mo˝e si´ okazaç za s∏a-
be dla zastawu rozbudowanego
o silniejszy i szybszy Athlon lub
Pentium 4. Efektem równie˝ b´-
dzie zawieszanie si´ komputera.

Dlatego w wypadku wykrycia
nieprawid∏owoÊci, musimy szybko
wymieniç witrak czy zasialacz.

Wymiana w praktyce
Wymiana pro-

cesora na szybszy
przynosi nam na-
tychmiastowe ko-
rzyÊci i nie wymu-
sza reinstalacji
systemu czy
oprogramowania.
Samo w∏o˝enie

nowego procesora wymaga oczy-
wiÊcie uprzedniego zdj´cia wiatra-
ka. Przed jego ponownym zamo-
cowaniem pami´tajmy o posmaro-

waniu CPU pa-
stà przewodzà-
cà ciep∏o. Przy
pierwszym
uruchomieniu
komputera
z nowym pro-
cesorem warto
jeszcze zajrzeç
do programu
SETUP BIOS-u
w celu spraw-

dzenia temperatur, obrotów wenty-
latorów i napi´ç. JW

1. Nowe procesory AthlonXP
z rdzeniem Barton korzy-
stają z magistrali FSB 333
oraz 400, nowe Durony zaś
(Applebred) – 266 MHz. Ob-
sadzone w starszych płytach
głównych prawdopodobnie nie
zostaną prawidłowo rozpo-
znane. Uniemożliwi to na
przykład monitoring tempera-
tury przez BIOS płyty. 

2. AthlonXP na rdzeniu
Thoroughbreed (wykonany
w technologii 0,13 mikrona)
zasilany jest nieco niższym
napięciem. W niektórych pły-
tach głównych procesor ten
może zostać rozpoznany jako
Unknown CPU. Przed kupnem
takiego procesora upewnijmy
się, że nasza płyta jest kom-
patybilna z typoszeregiem
Thoroughbreed.

3. Płyty zbudowane na wycofa-
nych już z produkcji chipsetach
Intela (na przykład i845)
obsłużą jedynie procesory ko-
rzystające z magistrali 100
MHz (QPB 400 MHz), a więc
starsze wersje Pentium 4
i Celeronów. 

4. Pentium 4 2,4 GHz wy-
stępuje w dwóch odmianach
różniących się taktowaniem
FSB. Wersja oznaczona C pra-
cuje z magistralą 200 MHz
(QPB 800 MHz) i dysponuje
technologią Hyper-Threading.
Planując montaż tego proce-
sora, sprawdźmy dokładnie,
czy nasza płyta go obsługuje.

Ograniczenia

A ktualizacja BIOS-u została
szczegółowo opisana

w Ekspercie 1/2002. Ten artykuł
w pliku PDF znajdziemy też na
witrynie www.ks-ekspert.pl

Ekspert radzi

P amiętajmy, że do urucho-
mienia najnowszych gier nie

wystarczy wymiana CPU. Trójwy-
miarowe strzelaniny lub wyścigi
wymagają także wydajnych kart
graficznych oraz dużej ilości pa-
mięci RAM.

Ekspert radzi

» CPU – ang. Central Processing Unit – procesor głów-
ny komputera.

» FSB – ang. FrontSide Bus – magistrala służąca do
przesyłania danych między CPU a pozostałymi urządzeniami.

» mnożnik – ang. Multiplier lub CPU Ratio – wartość,
o jaką przemnożona zostaje częstotliwość magistrali sys-
temowej, dająca w rezultacie częstotliwość taktowania
procesora.

» QPB – ang. Quad Pumped Bus – magistrala o po-
czwórnej przepływności dla procesorów firmy Intel.

Trudne terminy

Adresy WWW:
➊ http://forum.tweak.pl/
➋ www.intel.com/pl/products/desktop/processors/

pentium4/index.htm?iid=ipp_dlc+desk_p4p&
➌ www.amd.com/pl-pl/Processors/ProductInformation/

0,,30_118_3734_3748,00.html
➍ www.tomshardware.pl/cpu/20031223/images/

image1_big.gif
www.benchmark.pl
www.station-drivers.com

Warto zajrzeć...

Zawsze ściągajmy najnowszy stabilny BIOS i wystrzegajmy się
wersji beta – mogą zawierać błędy

Na stronie Intela znajdziemy specyfikację każdego procesora, zawierającą między innymi
częstotliwość FSB i mnożnik . Również AMD udostępnia te dane na swojej witrynie

Na pudełku wiatraka zazwyczaj są umieszczone informacje
o CPU, dla których jest przeznaczony 

Po zmianie CPU należy ustawić graniczne
wartości temperatur, przy których system
podniesie alarm lub odetnie zasilanie 



PORADY
PRZYDATNE KODY JAVASCRIPT I PHP

E kspert poka˝e, jak
napisaç skrypt,

który b´dzie podawa∏ licz-
b´ osób odwiedzajàcych
w danym momencie na-
szà stron´ internetowà.
Skrypt b´dzie dzia∏a∏ na
podstawie danych z pliku
tekstowego online.txt.
B´dà w nim zapisane in-
formacje o identyfikatorze
sesji (patrz ramka Sesja 
i ID sesji) oraz czasie wej-
Êcia na stron´ przez
internaut´. Po odczytaniu
pliku wszystkie te dane
zostanà sprawdzone. Po-
nownie zachowane
zostanà tylko te, które za-
pisano w ciàgu ostatnich
300 sekund.  Dzi´ki temu
liczba wpisów w pliku on-
line.txt b´dzie zawiera∏a
identyfikatory sesji inter-
nautów, którzy weszli na
naszà stron´ przez ostatnie
5 minut. Do pliku dodany
b´dzie równie˝ wpis o na-

szym wejÊciu na stron´. Na koƒcu
skrypt b´dzie wyÊwietla∏ liczb´
wszystkich wpisów.

1. Tworzymy plik o nazwie
online.php. Znajdowaç si´ w nim
b´dzie skrypt PHP – umieszczamy
go mi´dzy znacznikami <?php i ?>.

2. Na poczàtku wpisujemy funk-
cj´ inicjalizujàcà sesj´ (wi´cej infor-
macji w ramce Sesja i ID sesji). Na-
st´pnie definiujemy kilka niezb´d-
nych zmiennych . W zmiennej ID
umieszczamy identyfikator sesji, 
a w zmiennej czas – aktualny czas.
WartoÊci obu zmiennych rozdziela-
my znakiem dwukropka i umieszcza-
my w zmiennej do_zapisania.
Zmienna min_czas przechowywaç
b´dzie czas, przez który internauta
po wejÊciu na stron´ b´dzie uwa˝a-
ny za aktywnego. Definiujemy jesz-
cze uchwyt do pliku (w którym
b´dziemy przechowywaç dane o ko-
lejnych odwiedzajàcych naszà witry-
n´) oraz zmiennà pomocniczà nowa.

3. Za pomocà poleceƒ za-
wartoÊç pliku przepisujemy do
zmiennej uzytkownicy.

4. Sprawdzamy , czy w pliku
online.txt by∏y jakiekolwiek wpisy.

JeÊli nie, oznacza to, ˝e jako pierwsi
odwiedzamy witryn´ – informacj´
o tym zapisujemy do zmiennej ile.
Do zmiennej do_pliku przepisuje-
my informacje o naszej sesji i cza-
sie wejÊcia na stron´ . JeÊli 
w pliku online.txt znajduje si´ jakiÊ
wpis, skrypt wykona instrukcje .

5. Poniewa˝ w pliku online.txt
zapisane pary identyfikator:czas roz-
dzielone sà znakiem nowej linii (re-
prezentowanym przez zapis \n), za
pomocà polecenia explode przepi-
sujemy poszczególne pary do tabli-
cy uzytkownik . Nast´pnie dla
ka˝dego jej elementu wykonujemy
nast´pujàce czynnoÊci:

do zmiennej stary_ID wpisuje-
my identyfikator, a do zmiennej
stary_czas czas ,
je˝eli identyfikator sesji nie po-
chodzi z naszej przeglàdarki 
i jeÊli zosta∏ on zapisany w pliku
w ciàgu ostatnich 300 sekund,
zapisujemy go z powrotem do ta-
blicy nowa_zawartosc,
jeÊli identyfikator pochodzi z na-
szej przeglàdarki , zast´pu-
jemy go najnowszym czasem.

6. JeÊli w pliku online.txt nie
by∏o wpisu z naszym ID sesji
(zmienna nowa nie przyj´∏a wartoÊci
true), musimy go teraz dodaç .

7. Sprawdzamy iloÊç elementów
w tablicy nowa_zawartosc
i wszystkie te elementy (rozdzielone
znakiem nowej linii) zapisujemy do
zmiennej do_pliku , a na-
st´pnie umieszczamy w pliku 
online.txt . Na koniec wy-
Êwietlamy stan licznika .

8. Pozosta∏o ju˝ tylko stworzony
w∏aÊnie plik ze skryptem onli-
ne.php oraz pusty plik online.txt
umieÊciç w katalogu naszej strony.
Pami´tajmy, aby temu drugiemu
nadaç atrybuty 666 (prawo zapisu 
i odczytu dla wszystkich). Do
umieszczenia licznika na stronie
g∏ównej naszej witryny (na przyk∏ad
index.php koniecznie musi mieç
rozszerzenie .php) wykorzystujemy
znacznik p∏ywajàcej ramki .
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Pęk kodów

Krótkie programy czy po-
mysłowe skrypty są jak 
zapasowe klucze – nigdy
nie wiadomo, kiedy mogą
się przydać. Dlatego warto
mieć kilka w rezerwie

S esja to czas trwania połącze-
nia użytkownika z serwerem,

czyli w przypadku stron WWW
czas od wejścia na stronę do
zamknięcia przeglądarki. Sesja
jest reprezentowana przez identy-
fikator sesji, czyli ciąg znaków,
który jednoznacznie identyfikuje
danego internautę.

Sesja i ID sesji
Kompletne kody
êród∏owe

CD-ROM

PHP
Osoby online

<?php 
session_start();
$ID = session_id();
$czas = time();
$do_zapisania=”$ID:$czas”;
$min_czas=300;
$plik=”online.txt”;
$nowa=false;

$czytaj_plik = fopen(“$plik”, “r”);
$uzytkownicy = fread($czytaj_plik, filesize(“$plik”));
fclose($czytaj_plik);

if ($uzytkownicy==””) {
$ile=1;
$do_pliku=$do_zapisania;

}
else {

$uzytkownik=explode(“\n”,$uzytkownicy);
while (list($key,$value)=each($uzytkownik)) {

list($stary_ID, $stary_czas) = explode(“:”,$value);
if ($stary_ID!=$ID) {

if ($czas-$stary_czas<$min_czas) {
$nowa_zawartosc[]=$stary_ID.”:”.$stary_czas;

}
}
else {

$nowa_zawartosc[]=$do_zapisania;
$nowa=true;

}
}

if ($nowa==false) {$nowa_zawartosc[]=$do_zapisania;}
$ile=count($nowa_zawartosc);
$do_pliku=implode(“\n”,$nowa_zawartosc);

}

$zapisz_plik = fopen(“$plik”, “w”);
fwrite($zapisz_plik , $do_pliku);
fclose($zapisz_plik );

echo “Online: $ile”;
?>

<iframe src=”online.php” width=120 height=16
marginwidth=0 marginheight=0 hspace=0 vspace=0
frameborder=0 scrolling=no></iframe>



E kspert poka˝e skrypt napisa-
ny w j´zyku JavaScript,

dzi´ki któremu wyÊwietlimy na na-
szej stronie internetowej kalendarz
– widok bie˝àcego miesiàca
z oznaczonym aktualnym dniem.

1. W sekcji head naszej strony,
mi´dzy znacznikami <script
language=Javascript>
i </script> umieszczamy defini-
cj´ funkcji Kalendarz() .

2. Do zmiennej Teraz przypisu-
jemy aktualny czas, a do zmiennej

Dzisiaj numer bie˝àcego dnia
w miesiàcu. W tablicach Nazwa-
Dnia i DniWMiesiacu umieszcza-
my kolejno skrócone nazwy kolej-
nych dni tygodnia oraz liczb´ dni
w poszczególnych miesiàcach. JeÊli
mamy rok przest´pny, zmieniamy
liczb´ dni w lutym .

3. Do zmiennej LiczbaDni
wpisujemy liczb´ dni w aktualnym
miesiàcu, a do PierwszyDzien
numer dnia tygodnia, jakim rozpo-
czyna si´ bie˝àcy miesiàc.

4. Za pomocà poleceƒ wy-
Êwietlamy w tabeli kolejne nazwy
dni tygodnia .

5. Teraz w p´tli tworzymy
kolejne komórki kalendarza i wy-
Êwietlamy w nich kolejne elementy. 

6. JeÊli zmienna i równa jest
liczbie podzielnej przez 7 (co ozna-

C iekawym sposobem na
uatrakcyjnienie naszej wi-

tryny jest napisanie skryptu pozwa-
lajàcego na uzyskanie efektów gra-
ficznych. 

Stworzymy kod JavaScript, dzi´-
ki któremu, po ka˝dym umieszcze-
niu kursora na odnoÊniku, w tle po-
jawià si´ losowo rozmieszczone na-
pisy .

1. W sekcji head strony, na któ-
rej chcemy umieÊciç efekt, pomi´-
dzy znacznikami <script langu-
age=Javascript> i </script>
umieszczamy definicje kilku nie-

zb´dnych zmiennych oraz 
funkcje:

Losuj() – zwraca losowà licz-
b´ z podanego zakresu,
PokazNapisy() – wyÊwietla
warstwy DHTML z poszczegól-
nymi napisami, 
UkryjNapisy() – usuwa za-
wartoÊç warstw (ukrywa napisy).

2. W zmiennej IloscNapisow
umieszczamy liczb´ napisów, które
si´ pojawià. W tablicy StylTekstu
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N iektóre parametry skryptu mo-
żemy bardzo łatwo zmodyfi-

kować. Na przykład w zmiennej
IloscNapisow możemy ustalić
liczbę pojawiających się napisów.
Do tablicy KolorTekstu możemy
natomiast wstawić własne kolory.
Jeśli jednak zmieni się ich liczba,

pamiętajmy, aby w funkcji Pokaz-
Napisy, w nawiasach funkcji  Lo-
suj, wstawić prawidłową liczbę
wszystkich zdefiniowanych kolorów. 
Niestety, ze względu na sposób de-
finiowania warstw skrypt będzie
działał jedynie w przeglądarce In-
ternet Explorer.

Parametry i ograniczenia skryptu

JavaScript
<script language=JavaScript>

function Kalendarz() {
Teraz=new Date();
Dzisiaj=Teraz.getDate();
NazwaDnia=new Array(“Nd”, “Pn”, “Wt”, “år”, “Cz”, “Pt”, “So”);  
DniWMiesiacu=new Array(31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31);
if (Teraz.getFullYear()%4==0) DniWMiesiacu[1]=29;

LiczbaDni=DniWMiesiacu[Teraz.getMonth()]; 
PierwszyDzien=Teraz.getDay(Teraz.setDate(1));

document.write(“<TABLE BORDER=0 CELLPADDING=2 CELLSPACING=0>”);
for (i=0; i<=6; i++) {

document.write(“<td><font color=green>”+NazwaDnia[i]+”</font></td>”);
}
document.write(“</TR>”);

for (i=0; i<LiczbaDni+PierwszyDzien; i++) {
kolor=”white”

if (i%7==0) {kolor=”red”; document.write(“<TR>”);}
if (i==Dzisiaj+PierwszyDzien-1) kolor=”blue”;
if (i<PierwszyDzien) document.write(“<TD></TD>”);
if ((i>=PierwszyDzien) && (i<LiczbaDni+PierwszyDzien)) {

document.write(“<TD bgcolor=”+kolor+”>”+(i-PierwszyDzien+1)+”</TD>”);
}
if (i>LiczbaDni+PierwszyDzien) document.write(“<TD></TD>”);
if ((i+1)%7==0) document.write(“</TR>”);

}
document.write (“</table>”);

}
</script>

Kalendarz na stronie

cza pierwszà komórk´ w ka˝dym
rz´dzie), wstawiamy znacznik roz-
poczynajàcy nowy wiersz i nadaje-
my komórce czerwone t∏o .
Gdy zmienna i wskazuje na bie˝à-
cy dzieƒ, komórk´ zabarwiamy na
niebiesko .

7. Za pomocà instrukcji warun-
kowych wstawiamy puste ko-

mórki (dla dni przed poczàtkiem
miesiàca ), w∏aÊciwe komórki
z numerami oraz puste komórki
na koƒcu miesiàca.

8. Aby wyÊwietliç kalendarz,
w sekcji body umieszczamy odwo-
∏anie .

umieszczamy style tekstu,
a w tablicy KolorTekstu
ró˝ne kolory. Z tablic tych
b´dà losowane dane dla
ka˝dego napisu.

3. Aby efekt zaczà∏ dzia-
∏aç, w sekcji body umiesz-
czamy kod . Tworzy on na
poczàtku puste warstwy,
w których po uruchomieniu
funkcji PokazNapisy
umieszczany jest kod wy-
Êwietlajàcy napisy, a po
uruchomieniu funkcji Usun-
Napisy jest on kasowany.

4. ZawartoÊç ca∏ej stro-
ny umieszczamy w war-
stwie – pomi´dzy znacznikiem 
a znacznikiem </div>.

5. Wszystkie odsy∏acze, które
powinny wywo∏ywaç efekt echa, 
zapisujemy w postaci , gdzie
w miejscu podajemy, jaki napis
powinien pojawiç si´ po umiesz-
czeniu kursora nad linkiem. PP

<script language=JavaScript>Kalendarz();</script>

<script>
var obiekt = new Array();
var IloscNapisow = 10;
var StylTekstu=Array (“normal”, “italic”);
var KolorTekstu=Array(“#FFeeee”,”#FFdddd”,”#ffcccc”);

function Losuj(zakres) {
return Math.floor(zakres*Math.random());

}

function PokazNapisy(napis) {
if (document.all) {

for (i=0; i<=IloscNapisow;i++) {
obiekt[i]=eval(“warstwa”+i);
obiekt[i].innerHTML=”<p style=’position:absolute;

top:”+Losuj(200)+”px;left:”+Losuj(300)+”px;
font-size:”+Losuj(30)+”pt;font-style:”+
StylTekstu[Losuj(2)]+”;color:”+
KolorTekstu[Losuj(3)]+”’>”+napis+”</p>”;

}
}

}

function UkryjNapisy() {
if (document.all) {

for (i=0; i<=IloscNapisow;i++) {
obiekt[i].innerHTML=””;

}
}

}
</script>

<script>
for (i=0; i<=IloscNapisow;i++) 
{

document.write(“<span id=’warstwa”+i+”’></span>”);
}
document.close();
</script>

<a href=”www.adres1.pl” onMouseOver=”PokazNapisy(‘MOJE OBRAZY’)”
onMouseOut=”UkryjNapisy()”>Moje obrazy</a>

<div
style=”position:absolute;
top:20px; left: 20px;”>

Odsyłacze
z echem
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G dy s∏yszymy o nowym
trojanie lub wirusie,
zazwyczaj po prostu

Êciàgamy uaktualnienie do naszego
firewalla i antywirusa. Warto zdaç
sobie spraw´, ˝e ktoÊ musia∏
przedtem wykryç robaka, rozpoznaç
jego metody dzia∏ania i opracowaç

sposób niszczenia. Jednà z firm,
które dysponujà infrastrukturà i ze-
spo∏em ludzi zdolnych do szybkie-
go wykrycia zagro˝eƒ internetowych
jest Symantec. 

Symantec kojarzy si´ g∏ównie
z produktami z serii Norton. To jed-
nak tylko cz´Êç dzia∏alnoÊci firmy.
Symantec stworzy∏ sieç placówek
Symantec Operations Center (SOC)

zajmujàcych si´ monitorowaniem
sieci komputerowych nale˝àcych
do innych przedsi´biorstw. Oznacza
to, ˝e firma (oczywiÊcie odp∏atnie)
zarzàdza zabezpieczeniami innych
korporacji i chroni je przed ataka-
mi. JednoczeÊnie placówki SOC
pe∏nià rol´ systemu wczesnego
ostrzegania. Ich zadaniem jest wy-
krywanie nowych wirusów i sposo-
bów dzia∏ania hakerów. 

Wi´kszoÊç danych o pracy cen-
trów operacyjnych Symanteca jest
poufna. Pomimo to Ekspertowi
uda∏o si´ dowiedzieç, ˝e oÊrodki
odegra∏y aktywnà rol´ podczas epi-
demii wirusów Slammer oraz Bla-
ster. Wys∏annik Eksperta ¸ukasz
OÊmia∏owski uzyska∏ wst´p do
mieszczàcego si´ w Anglii oÊrodka
SOC i na miejscu zapozna∏ si´
z metodami wykrywania i zwalcza-
nia zagro˝eƒ z sieci.

Pole bitwy
Europejskie centrum SOC mie-

Êci si´ na po∏udniu Anglii – w bun-
krze, który w czasie zimnej wojny
mia∏ zapewniç ochron´ przed ata-
kiem nuklearnym. Obecnie pracujà-
cy w nim ludzie dbajà o bezpie-
czeƒstwo sieci komputerowych in-
nych przedsi´biorstw. Jak wyjaÊni∏
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Gotowi
na wojnę

Specjaliści od 
bezpieczeństwa 
komputerowego toczą 
nieustającą wojnę z hakerami 
oraz wirusami. Ekspert 
odwiedził ich kwaterę główną... 
w bunkrze przeciwatomowym!

Ekspert (E.): Dlaczego Symantec wybrał bun-
kier przeciwatomowy na siedzibę europejskiego
centrum SOC?
Graeme Pinkney: Zależało nam na umieszczeniu
ośrodka na uboczu, aby łatwiej było zachować pełną kon-
trolę dostępu i dyskrecję. Poza tym bunkier był już gotowy
i świetnie się nadawał do naszych celów – choć oczywi-
ście wymagał adaptacji. Teraz nikt niepowołany nie uzy-
ska tutaj dostępu. No i nie nachodzą nas akwizytorzy.
E.: Pracownikom nie jest ciasno?
Miejsca wystarczy, nawet gdybyśmy zdecydowali się na
znaczną rozbudowę ośrodka. 
Dlaczego firmy wolą płacić Symantecowi za
nadzorowanie swoich sieci komputerowych, niż
samodzielnie zatrudnić specjalistów? 
Naszymi klientami są firmy z Europy, Afryki i Bliskiego
Wschodu. Przyciąga ich przede wszystkim gotowa infra-
struktura oraz nasze sukcesy i dobra renoma. Dużym sukce-
sem było na przykład zapobieżenie epidemii robaka Blaster
w sieciach nadzorowanych przez nas przedsiębiorstw. 
A największa porażka?
Byłoby nią złamanie zabezpieczeń naszego ośrodka. 
Na szczęście nic takiego dotąd się nie zdarzyło.

SOC w skrócie
Graeme Pinkney
Security Analyst
dyrektor ośrodka SOC

Sieć placówek monitorujących bezpieczeństwo liczy sześć ściśle ze
sobą współpracujących ośrodków. Na tym zdjęciu SOC w Teksasie

Widok ze szczytu bunkra. Supernowoczesne centrum kompu-
terowe mieści się nie w wieżowcu, lecz wśród pól

Na wyświetlaczach pracownicy SOC widzą schematy moni-
torowanych sieci oraz... parking, na którym stoją ich auta

Wejście chroni gruba warstwa zbrojonego betonu oraz śluza
powietrzna między podwójnymi pancernymi drzwiami

pe∏niàcy obowiàzki dyrektora SOC
Graeme Pinkney, po∏àczenie ze
Êwiatem zapewniajà dwa niezale˝ne
∏àcza o maksymalnej przepustowo-
Êci ponad 100 megabitów. Oczywi-
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25 stycznia 2003 (sobota)
5.30 Urzàdzenia zabezpieczajàce monitorowane przez SOC zaczynajà przekazywaç in-

formacje o transmisji pakietów UDP na port 1434. Informacje trafiajà do DeepSight Threat
Analyser. System odnajduje w bazie danych sygnatur´ opisujàcà ruch pakietów UDP/1434. Ponie-
wa˝ oznacza ona doÊç standardowà prób´ skanowania portów, system nie alarmuje analityków. 

5.59 Rosnàca transmisja pakietów UDP/1434 powoduje alarm systemu DeepSight Threat
Analyser. System analizy zagro˝eƒ oznacza wzmo˝ony ruch pakietów jako niezidentyfikowane niebez-
pieczeƒstwo i przesy∏a informacje do analityków. Do oÊrodka Symanteca zaczynajà nap∏ywaç zg∏osze-
nia od klientów informujàcych o zatorach w sieciach ich firm i nieprawid∏owym dzia∏aniu serwerów.

6.00 Pracownicy Symanteca rozpoczynajà dzia∏anie. W ciàgu 15 minut muszà stwierdziç, czy
istnieje zagro˝enie, okreÊliç sposób oraz skal´ ataku. 

6.08 Powiadomiony zostaje oÊrodek SSR (Symantec Security Responce) w Dublinie. Pla-
cówka ta zajmuje si´ opracowywaniem szczepionek i narz´dzi przeciw wirusom. Jej pracownicy mu-
szà opracowaç uaktualnienia do programów Symanteca, które pozwolà wyeliminowaç zagro˝enie.

6.11 Pracownicy SOC powiadamiajà o niebezpieczeƒstwie klientów. Komunikacja przebiega
za pomocà SII (Secure Internet Interface) – chronionego portalu internetowego.

6.24 Do oÊrodka SOC przyje˝d˝a dyrektor Graeme Pinkney. Jak dziÊ wspomina, od tego czasu
przez nast´pne 72 godziny prawie nie wychodzi∏ z bunkra. Dyrektor wie, ˝e atak przypomina DoS,
lecz pakiety UDP generowane sà przez tak du˝à liczb´ komputerów, ˝e raczej niemo˝liwe jest, by
by∏o to dzie∏o hakerów. Atak wykryto u 75% klientów oÊrodków SOC. Oznacza to, ˝e jest to jedno
z najpowa˝niejszych naruszeƒ bezpieczeƒstwa stwierdzonych przez Symanteca. 

6.29 In˝ynierowie SOC przygotowujà wabik, który ma pomóc w ustaleniu sposobu ataku. Jest to komputer z systemem Windows
2000. Maszyna ma w∏àczone i niezabezpieczone praktycznie wszystkie us∏ugi. Pecet zostaje pod∏àczony do jednej z zaatakowanych sieci.

6.42 Analitycy nadzorujàcy próbny komputer stwierdzajà, ˝e rozpoczà∏ on wysy∏anie pakietów UDP/1434. Komputer zostaje
poddany kwarantannie. Analitycy badajà logi opisujàce nadchodzàce pakiety oraz dane wysy∏ane przez serwer. Wskazujà one, ˝e ruch pa-
kietów jest generowany przez szybko rozprzestrzeniajàcego si´ wirusa o nieznanej charakterystyce – badanie metodà heurystycznà zainfe-
kowanego komputera nie przynosi rezultatu.

6.53 Pracownikom Symanteca w SOC oraz SSR udaje si´ ustaliç, ˝e wzmo˝ony ruch w sieci jest generowany przez wi-
rusa, który prawdopodobnie replikuje si´ nie poprzez wysy∏anie e-maili, lecz pakietów danych. Nie ma na niego szcze-
pionki. Pracownicy SOC zalecajà klientom blokowanie ca∏ego ruchu przychodzàcego na port 1434 – jako rozwiàzania tymczasowego.

26 stycznia 2003 (niedziela)
5.55 Pracownicy SSR koƒczà badania wirusa (nazwanego W32.SQL.EXP.Worm). Zostajà

opublikowane narz´dzia pozwalajàce usuwaç go z zainfekowanych komputerów. JednoczeÊnie pra-
cownicy centrum SOC rozpoczynajà instalacj´ poprawek ∏atajàcych dziur´ w Windows 2000, z któ-
rej korzysta∏ Slammer.

6.50 Z informacji nap∏ywajàcych do SOC wynika, ˝e sieci komputerowe klientów sà ju˝
w przewa˝ajàcej cz´Êci bezpieczne. Dzi´ki opublikowaniu uaktualnieƒ do programów
antywirusowych Slammer jest usuwany z wielu komputerów, co ogranicza przyrost tempa ataków .

27 stycznia 2003 (poniedziałek)
Po weekendowej przerwie do pracy powracajà administratorzy. Za pomocà instrukcji
z serwisów internetowych, Slammer usuwany jest z wielu serwerów. Liczba zainfekowanych kom-
puterów zaczyna si´ powoli zmniejszaç.

Epilog
Pojawienie si´ Slammera wymusi∏o zwi´kszenie uwagi obroƒców systemów
komputerowych. Na przyk∏ad pracownicy SOC muszà w ciàgu 10 minut (przedtem 15) okreÊliç,
czy odkryte przez DeepSight niebezpieczeƒstwo jest rzeczywistym atakiem.

» DoS – ang. Denial of Service – atak polegający na
przesyłaniu do zaatakowanego komputera bardzo wielu
pakietów danych, które powodują zawieszenie systemu lub
usługi. 

» VPN – ang. Virtual Private Network – to wirtualne po-
łączenie kilku podsieci (zwykle należących do różnych pla-
cówek firmy) w jedną sieć. Sieci są łączone przez internet
za pomocą specjalnych mechanizmów tunelowania i szy-
frowania. Gwarantują one bezpieczeństwo danym wymie-
nianym przez VPN.

Trudne terminy

Slammer zaszalał

S lammer to wirus, który rozsyła się przez internet
w postaci pakietu danych (376 bajtów) na port UDP

1434. Robak wykorzystuje lukę systemową (ujawnioną na
pół roku przed pojawieniem się Slammera) i powoduje
przepełnienie bufora. W zarażonym komputerze wirus jest
przechowywany nie w pliku, lecz pamięci operacyjnej. Ro-
bak infekuje serwery, na których działa Microsoft SQL Ser-
ver 2000 lub Microsoft SQL Desktop Engine 2000 bez
zainstalowanych poprawek. Następnie wirus rozsyłany
jest do następnych komputerów (ich numery IP są wybie-
rane losowo).
Sposób działania robaka pozwala na szybkie zainfekowanie
dziesiątków serwerów, przy czym pakiety danych blokują in-
ternet i spowalniają łącza. Sam wirus nie ma natomiast me-
chanizmów niszczących komputery. Mimo to straty spowo-
dowane robakiem ocenia się na ponad miliard dolarów. Nie
udało się także ustalić jego twórcy. Przypuszcza się tylko, że
wirus pojawił się w Azji.

Chronologia ataku

Êcie nie sà one wykorzystywane do
surfowania – za pomocà kana∏ów
VPN pracownicy SOC uzyskujà do-
st´p do zabezpieczeƒ i czujników
monitorujàcych sieci klientów. 

Centrum pracuje przez 24 godzi-
ny na dob´, wi´c informacje o za-
gro˝eniach nieustannie trafiajà do
analityków. WczeÊniej jednak sà one
selekcjonowane przez system Deep-
Sight Threat Analyser. Jest to zespó∏

komputerów odpowiedzialnych za
wst´pnà analiz´ danych nap∏ywajà-
cych z sieci nadzorowanych przez
Symantec. Jego zadaniem jest od-
nalezienie wÊród nat∏oku danych (na
przyk∏ad tysi´cy prób skanowania)
rzeczywistych zagro˝eƒ, którymi po-
winni zajàç si´ analitycy Symanteca. 

Jakie to zagro˝enia i w jaki spo-
sób sà likwidowane? Symantec
ukrywa te informacje, obawiajàc si´,

˝e mog∏yby zostaç wykorzystane
przez hakerów. Jednak Graeme Pink-
ney zgodzi∏ si´ opisaç sposób eli-
minacji zagro˝eƒ na przyk∏adzie epi-
demii robaka Slammer. Warto od ra-
zu dodaç, ˝e wed∏ug pracowników
oÊrodka by∏o to jedno z najwi´k-
szych wyzwaƒ, z jakim przysz∏o im
si´ zmierzyç. Poni˝ej znajdziemy
przygotowane przez Eksperta ka-
lendarium wydarzeƒ.          ¸O

Na dużych ekranach wyświetlane są na bieżąco uaktualnienia
statystyki ataku

■

Przyrost liczby serwerów zaatakowanych przez Slammera

25.01.2003 (5.00 GMT)
Symantec stwierdza istnienie wirusa
i rozpoczyna przeciwdziałanie

26.01.2003 (5.55 GMT)
Symantec publikuje szczepionkę

25.01.2003 (14.00 GMT)
Znaczny przyrost zarażonych serwerów

èród∏o:Symantec
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JAK DZIAŁA MYSZ OPTYCZNA

P ierwsza, kulkowa jeszcze
mysz narodzi∏a si´ daw-
no, dawno, a dok∏adnie

20 lat temu. W 1984 roku po raz
pierwszy zaprezentowano macinto-

sha z myszà z jednym przyciskiem.
Niepozorne pude∏ko z kulkà ca∏kowi-
cie zmieni∏o sposób, w jaki korzy-
stamy z komputera. Ju˝ tylko admi-
nistratorzy lub wielbiciele prostych
Linuksów wpisujà komendy w wier-

szu poleceƒ. Wi´kszoÊç u˝ytkowni-
ków korzysta z myszy i interfejsu
graficznego. Teraz pojawi∏o si´ no-
we, optyczne pokolenie myszy. Los
znów chcia∏, ˝e to firma Apple doko-

na∏a prze∏omu.
Od 2001 roku
Power Macinto-
she jako pierw-
sze komputery
osobiste zacz´∏y
byç seryjnie wy-
posa˝ane w my-
sz´, która nie
ma kulki, nie
potrzebuje spe-

cjalnej maty, nie wymaga czyszcze-
nia i dzia∏a na niemal ka˝dej po-
wierzchni.

Kamera, akcja
Pierwsze próby zbudowania my-

szy optycznej podejmowano ju˝
dziesi´ç lat temu. Jednak ówczesna
technologia pozwala∏a na skonstru-
owanie myszy, która wymaga∏a spe-
cjalnej maty pokrytej siatkà. Sensor
optyczny Êledzi∏ ruch siatki i wysy∏a∏
informacje do komputera, który od-
powiednio przesuwa∏ kursor. By∏a to
jednak konstrukcja doÊç s∏aba –
ma∏o dok∏adna, wolna, a bez maty
ca∏kowicie bezu˝yteczna. Nast´pny

krok zrobi∏a firma Agilent Technolo-
gies, która ju˝ w 1991 roku opraco-
wa∏a technologi´ wykorzystanà przez
Apple’a. Pomys∏ polega∏ na wyko-
rzystaniu minikamery. Robi ona

w powi´kszeniu monochromatyczne
zdj´cie powierzchni. Powi´kszenie
jest na tyle du˝e, ˝e nawet na p∏asz-
czyênie, która go∏ym okiem jest jed-

norodna, kamera wychwytuje nie-
równoÊci i inne charakterystyczne
cechy. Czerwone Êwiat∏o z zamonto-
wanej diody LED odbija si´ od
pod∏o˝a i trafia wprost do obiektywu
minikamery pracujàcej dzi´ki
sensorom typu CMOS. Sygna∏
z sensora trafia do uk∏adu DSP. Ten
analizuje kolejne zdj´cia i na ich
podstawie oblicza kierunek
oraz szybkoÊç przesuwania myszy
po pod∏o˝u. Warto wspomnieç, ˝e
uk∏ad DSP pracuje z pŕ dkoÊcià 18
MIPS. Dla porównania, pierwszy pe-
cet z procesorem Intel 8086 osiàga∏
0,8 MIPS. Podczas jednej sekundy,
opierajàc si´ na 1500 kolejnych
zdj´ciach, uk∏ad wysy∏a do kompu-
tera kilkaset uaktualnieƒ po∏o˝enia
myszy. Dlatego kursor przesuwa si´
po ekranie bardzo p∏ynnie.

Kto raz spróbowa∏ pracy z myszkà
optycznà, rzadko decyduje si´ na
powrót do kulkowej. Jest to Êwietny

przyk∏ad na to, jak zaawansowana
technologia mo˝e u∏atwiç nam
˝ycie. Niby drobny wynalazek, za to
ile z niego po˝ytku. J¸
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Mysz prześwietlona

Umarła mysz, niech żyje mysz! Optyczne gryzonie
szybko wypierają swoich kulkowych braci. Ekspert
wyjaśni, na jakiej zasadzie działają świecące myszy

Konstrukcja optycznej myszy ma same zalety. Nie ma
w niej ruchomych części, co oznacza, że dobrze używa-

na wytrwa wiele lat (w przeciwieństwie do mechanicznej
krewniaczki). Umieszczenie diody i kamery zapobiega dosta-
waniu się do środka zabrudzeń, które mogłyby zakłócić pra-
cę. Zwiększona rozdzielczość próbkowania położenia znako-
micie zwiększa komfort pracy, szczególnie w aplikacjach gra-
ficznych i innych wymagających precyzji w operowaniu
myszką. Optyczne myszy nie potrzebują podkładki – pracują
na każdej powierzchni, oprócz lustrzanej.

Zalety optyki

» LED – ang. Light Emitting
Diode – dioda świecąca. 

» MIPS – ang. Million Instruc-
tions Per Second – jednostka
oznaczająca wykonywanie miliona
operacji na sekundę.

» sensor CMOS – ang. Com-
plementary Metal Oxide Semi-
conductor – scalak, który dzięki
elementowi światłoczułemu
i układowi digitalizującemu od-
czytuje i przesyła informacje
o padającym na niego świetle. 

Trudne terminy

ekran komputera

układ DSP

minikamera
dioda
LED

powierzchnia

Dzięki układowi DSP (ang. Digital Signal Processor) mysz optyczna wysyła
informacje o kierunku poruszania się uzyskane na podstawie analizy serii zdjęć podłoża

■



KWIECIEŃ - MAJ 2004 81

D o obecnoÊci g∏oÊników
przywykli wszyscy – to-
warzyszà nam w domu,

pracy, samochodzie czy kinie. Eks-
pert wyjaÊni, na czym polega wspa-
nia∏a konstrukcja g∏oÊ-
nika.

Magnes i drut
W 1924 dwaj in˝y-

nierowie z firmy General
Electric opracowali kon-
strukcj´, która przypo-
mina dzisiejsze modele.
Prze∏om polega∏ na wy-
korzystaniu magnesu,
ruchomej cewki i mem-
brany. Pierwsze kolum-
ny, czyli g∏oÊniki zamk-
ni´te w obudowie ,
opatentowano dopiero
w 1958 roku.

Dobre wibracje
Dêwi´k to nic innego

jak fale g´stszego
i rzadszego powietrza,
które wpadajà do nasze-
go ucha i poruszajà ka-
wa∏kiem niezwykle
unerwionej skóry, czyli
b´benkiem. Poruszenia te sprawiajà,
˝e nasz mózg nabiera przekonania,
˝e oto rozlega si´ dêwi´k. W g∏oÊni-
ku powietrze jest poruszane przez
membran´. Membrany wykonuje si´

zazwyczaj z papieru. Istnieje jednak
ca∏a masa alternatywnych
konstrukcji. Producenci starajà si´
czymÊ nas zaskoczyç i proponujà
membrany kewlarowe, metalowe,

polipropylenowe
oraz papierowe
z domieszkami.
Materia∏ nie ma
du˝ego znaczenia
– najdro˝sze g∏oÊ-
niki nadal majà pa-
pierowe membra-
ny.

Membrana 
jest przymocowana
do cewki 
oraz dwóch zawie-
szeƒ – górnego
i dolnego. Przy-
czepione do meta-
lowej obudowy
(koszyka) zawie-
szenie sprawia, ˝e
membrana poru-
sza si´ tylko do
przodu i do ty∏u
oraz powraca do
Êrodkowego po∏o-
˝enia po wy∏àcze-
niu napi´cia. Cew-

ka to kawa∏ek metalu, na który nawi-
ni´ty jest drut. Przechodzàcy przez
drut pràd wywo∏uje pole magnetycz-
ne. W zale˝noÊci od polaryzacji od-
pycha ono lub przyciàga cewk´ 

(a wi´c równie˝ membran´) do ma-
gnesu umieszczonego z ty∏u. W ten
sposób, sterujàc polary-
zacjà oraz mocà p∏ynà-
cego przez cewk´ pràdu,
mo˝emy poruszaç
membranà silniej lub
mocniej w dwóch kie-
runkach. Membrana po-
ruszona 1000 razy 
w ciàgu sekundy wyda
dêwi´k o wysokoÊci po-
dobnej do sygna∏u 
w s∏uchawce telefonicznej.

Głośna rodzina
Cz´sto s∏yszy si´

o g∏oÊnikach ró˝nego ro-
dzaju, na przyk∏ad wysoko- czy ni-
skotonowych. Ró˝nià si´ one jedy-
nie wielkoÊcià. Du˝a membrana wy-
pchnie wi´cej powietrza i mo˝e po-
ruszaç si´ z wi´kszà amplitudà,
dzi´ki czemu ∏atwiej b´dzie uzyskaç
niskie tony.
Ma∏y g∏oÊni-
czek mo˝e za
to szybko
i precyzyjnie
oddaç szu-
my, piski
i inne szcze-
gó∏y dêwi´ku.
W kolum-
nach montuje
si´ cz´sto

kilka g∏oÊników . Poszczególne
cz´stotliwoÊci rozdziela mi´dzy g∏oÊ-
niki w kolumnie uk∏ad zwany zwrot-
nicà.

Głośnik zapakowany
Obudowy u∏atwiajà monta˝ g∏oÊ-

ników oraz unieruchamiajà je
i dzi´ki swojemu ci´˝arowi poch∏a-
niajà drgania szkieletu g∏oÊnika.
Powoduje to, ˝e energia ze wzmac-
niacza jest przetwarzana na dêwi´k,
a nie wibracje. Kolejnà zaletà sà
w∏aÊciwoÊci akustyczne – jest wie-
le systemów, które samym kszta∏-
tem obudowy zmieniajà dêwi´k.
Obudowy generalnie dzielà si´ na
zamkni´te i otwarte. We wn´trzu
obudowy zamkni´tej tworzy si´ po-
duszka powietrzna, dzi´ki czemu
g∏oÊnik jest lepiej amortyzowany.
Wprawdzie taka konstrukcja wyma-
ga wi´kszej mocy wzmacniacza,
który musi rekompensowaç opór
ciÊnienia wewnàtrz, jednak taka
zwarta konstrukcja kolumny sprzyja
dok∏adniejszemu odwzorowaniu
dêwi´ku. Rodzajów obudów otwar-
tych jest wiele. Ogólnie mówiàc,
obudowy otwarte wykorzystujà fakt,
˝e cofajàca si´ membrana te˝ poru-
sza powietrze. Strumieƒ powietrza
z wewnàtrz kierujà przez ró˝nie wy-
modelowane kana∏y i otwory na

wewnàtrz. Przyk∏adem obudowy
otwartej jest system bass-reflex –
dzi´ki odpowiedniemu kszta∏towi
wewn´trznego tunelu na zewnàtrz
wydobywajà si´ podbite niskie cz´-
stotliwoÊci. J¸

Co tak pięknie
gra?

Głośniki towarzyszą nam w samochodzie, 
są w telefonie i komputerze. Jak działają?

Płaszczaki i elektryczne

MAGAZYN
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Przekrój przez typo-
wy głośnik. Sygnał
do cewki jest dopro-
wadzany kablami

Duży magnes 
z tyłu umożliwia ruch
membrany. W jego
polu magnetycznym
porusza się cewka    

C oraz częściej spotyka się w zesta-
wach audio głośniki płaskie –

elektrostatyczne i wstęgowe. Pierwsze
są zbudowane z trzech warstw –
dwóch nieruchomych i na-
ładowanych przeciwnymi
ładunkami elektrycznymi
i trzeciej, ruchomej
(umieszczonej między ni-
mi), przez którą przepusz-
cza się sygnał. Sterując
sygnałem, można szybko przesuwać
środkowy panel od jednego do dru-
giego sąsiada i w ten sposób uzyski-
wać dźwięk. Głośniki wstęgowe są

dość podobne w budowie. Różnica
polega na tym, że są zbudowane
z naprężonej metalowej wstęgi zawie-
szonej pomiędzy dwoma panelami

elektromagnetycznymi.
Pole magnetyczne poru-
sza metalową wstęgą,
wprawiając ją w drgania.
Konstrukcje te precyzyjnie
przenoszą wysokie czę-
stotliwości. Jednak przy

niższych dźwiękach radzą sobie
znacznie gorzej. Przeważnie występują
w zestawach, w których są również
klasyczne kolumny.
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C oraz cz´Êciej wa˝na ko-
respondencja przesy∏a-
na jest za pomocà in-

ternetu. Wiele osób posiada rów-
nie˝ konto bankowe z dost´pem do
niego za pomocà przeglàdarki stron
WWW. Ju˝ teraz mo˝emy, wykorzy-
stujàc ogólnoÊwiatowà sieç, podpi-
sywaç dokumenty i deklaracje do
urz´du skarbowego. W niedalekiej
przysz∏oÊci b´dziemy natomiast
mogli bez wychodzenia z domu
braç udzia∏ w wyborach parlamen-
tarnych czy prezydenckich. Im jed-
nak wi´cej przychodzi nam do
g∏owy pomys∏ów na wykorzystanie
internetu, tym bardziej nale˝y si´
zastanowiç nad bezpieczeƒstwem
ich realizacji. Warto wi´c poznaç
zasady kryptografii. To w∏aÊnie
dzi´ki nim mo˝na zapewniç bezpie-
czeƒstwo przechowywania i przesy-

∏u informacji. Ekspert poka˝e, w ja-
ki sposób uzyskaç pewnoÊç, ˝e do-
kument, który zosta∏ do nas przy-
s∏any, pochodzi od w∏aÊciwej oso-
by i podczas podró˝owania w sieci
nie zosta∏ zmieniony czy przeczyta-
ny. Dowiemy si´ równie˝, co to jest
podpis elektroniczny.

Kryptografia, 
czyli szyfrowanie

Kryptografia to sztuka zabezpie-
czania wiadomoÊci, która w wi´k-
szoÊci przypadków opiera si´ na
metodzie szyfrowania informacji.
Szyfrowanie z kolei to nic innego,
jak przekszta∏cenie danych za po-
mocà specjalnego klucza w postaç
niezrozumia∏à dla osób postron-
nych. Tylko posiadacz tego klucza
b´dzie w stanie odszyfrowaç dane.
W zale˝noÊci jednak od tego, co
chcemy osiàgnàç, stosujemy ró˝ne
metody szyfrowania.

Szyfrowanie 
symetryczne

Najprostszà formà zabezpiecze-
nia danych podczas przechowywa-
nia lub przesy∏ania w sieci jest szy-
frowanie symetryczne (klasyczne).
Zasada jego dzia∏ania jest bardzo
prosta. JeÊli dwie osoby chcà prze-

s∏aç do siebie tajnà informacj´,
umawiajà si´ na okreÊlone has∏o –
klucz. Jedna za pomocà tego klu-
cza szyfruje wiadomoÊç, a druga
odszyfrowuje. OczywiÊcie, u˝ywajàc
tego samego klucza. I dopóki nikt
postronny nie pozna naszego tajne-
go klucza – wiadomoÊç jest bez-
pieczna. Pojawia si´ tylko jedna
ma∏a trudnoÊç: w jaki sposób oso-
by mieszkajàce od siebie o setki ki-

lometrów majà uzgodniç klucz tak,
˝eby si´ nikt o nim nie dowiedzia∏?
Ten problem sta∏ si´ przyczynkiem
do wymyÊlenia szyfrowania asyme-
trycznego.

Szyfrowanie 
asymetryczne

W odró˝nieniu od klasycznego,
w szyfrowaniu asymetrycznym u˝y-
wamy pary kluczy: klucza jawnego
(publicznego) i klucza prywatnego.
Pierwszy z nich jest kluczem ogól-
nodost´pnym i mo˝na go umieÊciç
na specjalnym serwerze kluczy pu-
blicznych czy na w∏asnej stronie
WWW. Klucz prywatny jest nato-
miast uzupe∏nieniem klucza pu-
blicznego i powinien byç chroniony
równie ÊciÊle, jak klucze tajne
w szyfrowaniu symetrycznym.

Zale˝nie od tego, w jakiej kolej-
noÊci wykorzystujemy klucze, mo-
˝emy naszej wiadomoÊci zapewniç
poufnoÊç lub autentycznoÊç.

Ochrona poufnoÊci najcz´Êciej
wykorzystywana jest w przypadku
poczty elektronicznej. Nadawca,
aby mieç pewnoÊç, ˝e wiadomoÊç
zostanie przeczytana wy∏àcznie
przez okreÊlonego odbiorc´, szyfru-
je wiadomoÊç za pomocà klucza
publicznego odbiorcy – . Tylko
odbiorca mo˝e odtworzyç przes∏anà
wiadomoÊç, wykorzystujàc do tego
swój klucz prywatny . 
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Dane pod kluczem
Informacja jest w XXI
wieku najcenniejszym
towarem. Aby go do-

brze strzec, wymyślono
zaawansowane metody

szyfrowania, a przy oka-
zji powstał elektronicz-

ny podpis i inne ciekawe
mechanizmy. Ekspert

wyjaśni zasadę ich
działania 

Pierwsze szyfry pojawiły się w czasach rzymskich.
Początkowo były to szyfry bez klucza.

Pierwsze szyfry symetryczne z kluczem pojawiły
się w latach dwudziestych XX wieku. Pierwszy profesjo-
nalny szyfr symetryczny powstał w roku 1969, był to
szyfr Lucyfer firmy IBM.
Pierwszy szyfr dopuszczony do wykorzystania
w oficjalnych agendach rządowych USA to szyfr
DES z roku 1977.
Pierwszy szyfr asymetryczny powstał w roku 1978.

Pierwsze szyfry

P oznanie klucza prywatnego
na podstawie publicznego

jego odpowiednika jest teore-
tycznie możliwe. Wymaga jednak
pracy wielu superkomputerów
przez kilkaset lat.

Klucz prywatny

Szyfrowanie asymetryczne z zapewnieniem poufności
wiadomości

NADAWCA

wiadomość jawna

szyfrator
klucz 

szyfrogram

ODBIORCA

wiadomość odszyfrowana

deszyfrator
klucz 

szyfrogram

przesyłanie
danych

NADAWCA

wiadomość jawna

szyfrator

klucz publiczny odbiorcy 

szyfrogram

ODBIORCA

wiadomość odszyfrowana

deszyfrator

klucz prywatny odbiorcy

szyfrogram

przesyłanie
danych

Tradycyjne szyfrowanie symetryczne wykorzystuje
jeden klucz
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Czasami jednak nadawcy zale˝y
na tym, aby odbiorcy wiadomoÊci
byli pewni, ˝e to on jest jej twórcà.
Wtedy nadawca szyfruje wiadomoÊç
swoim kluczem prywatnym .
Ka˝dy odbiorca wiadomoÊci mo˝e
odszyfrowaç wiadomoÊç przy u˝y-
ciu klucza publicznego nadaw-
cy. JeÊli wiadomoÊç zosta∏a odszy-
frowana, wiadomo, ˝e nadawcà
móg∏ byç jedynie ten, którego klucz
prywatny pos∏u˝y∏ do zaszyfrowania
wiadomoÊci.

Stosujàc przy szyfrowaniu klucze
na przemian – najpierw prywatny
nadawcy, a potem publiczny od-
biorcy, zapewnimy zarówno auten-
tycznoÊç dokumentu, jak i jego po-
ufnoÊç. Odbiorca stosuje klucze
w odwrotnej kolejnoÊci . 

Teoria w praktyce
We wspó∏czesnych zastosowa-

niach algorytmy symetryczne wy-
korzystuje si´ zasadniczo do szyfro-
wania danych i tekstów wiadomo-
Êci. Natomiast kryptografi´ asyme-
trycznà do realizacji uwierzytelnia-
nia w bankach, urz´dach. Sà plany,
aby wykorzystywaç jà równie˝ pod-
czas wyborów czy podpisywania
kontraktów. Najwi´kszà przysz∏oÊç
ma jednak po∏àczenie szyfrowania

symetrycznego z asymetrycznym.
Takie rozwiàzanie pozwala osiàgnàç
zadziwiajàce rezultaty pod wzgl´-
dem jakoÊci i skutecznoÊci zabez-
pieczenia, szybkoÊci transmisji oraz
funkcjonalnoÊci. Najlepszym tego
przyk∏adem jest ochrona poczty
komputerowej (wi´cej na ten temat

przeczytamy w Ekspercie 1/2004
na stronach 22–23).

Biznes w bitach
Szyfrowanie informacji jest wy-

korzystywane w wielu dziedzinach
naszego ˝ycia. Jednym z takich
zastosowaƒ jest bankowoÊç inter-
netowa. W elektronicznym banku
klient ma mo˝liwoÊç przeglàdania
historii swojego konta oraz doko-
nywania transakcji. Innym zasto-
sowaniem sà sklepy internetowe,
które oferujà mo˝liwoÊç dokony-
wania zap∏aty za towary i us∏ugi
poprzez u˝ycie kart p∏atniczych.
W obu przypadkach do uwierzytel-
nienia us∏ugodawcy wykorzystuje
si´ protokó∏ SSL, który zosta∏ opi-
sany w numerze 1/2004.

Podpis cyfrowy
Najciekawszym wykorzystaniem

szyfrowania jest podpis cyfrowy (ina-
czej zwany elektronicznym). Jest on
odpowiednikiem tradycyjnego, od-
ŕ cznego podpisu. Dzi´ki niemu po-
przez sieç mo˝emy podpisywaç do-
kumenty w banku czy zawieraç umo-
wy i kontrakty. Dlatego te˝ podpis
cyfrowy musi byç trudny lub nie-
mo˝liwy do podrobienia, powinien
stwarzaç mo˝liwoÊç weryfikacji,

a tak˝e na trwa∏e ∏àczyç si´ z doku-
mentem oraz dawaç gwarancje
i Êwiadectwo to˝samoÊci osoby pod-
pisujàcej dokument. Przy spe∏nieniu
tych wymagaƒ podpis elektroniczny
staje si´ bardziej wiarygodny od
podpisu ŕ cznego z∏o˝onego na
przyk∏ad w placówce banku. 

Idea podpisu elektronicznego
oparta jest na asymetrycznym sys-
temie szyfrowania z wykorzysta-
niem pary kluczy – tajnego klucza
prywatnego nadawcy oraz klucza
publicznego.

Klucz prywatny jest znany tylko
u˝ytkownikowi i jego poufnoÊç jest
jednym z najwa˝niejszych elemen-
tów bezpieczeƒstwa podpisu.
Klucz publiczny jest natomiast
jawny. Specyfika podpisu cyfrowe-
go polega na tym, ˝e z∏o˝enie
podpisu nie jest mo˝liwe bez ist-
nienia samej wiadomoÊci. Nie
mo˝na wi´c z∏o˝yç
podpisu in blanco,
gdy˝ jednà z cech
podpisu jest nie-
zmiennoÊç podpi-
sanych danych. Raz
podpisana wiado-
moÊç nie mo˝e byç
ani zmieniona, ani
uzupe∏niona. TreÊç
wiadomoÊci jest
wi´c niezb´dnym
warunkiem do z∏o-
˝enia podpisu. Po-
nadto nadawca mu-
si mieç w∏asnà par´
kluczy – klucz pry-
watny oraz odpo-
wiadajàcy mu klucz
publiczny. 

Dzia∏anie mecha-
nizmu podpisywania
wiadomoÊci przed-
stawione zosta∏o na
schemacie . Pod-
pisem cyfrowym z∏o˝onym przez
osob´ na wiadomoÊci jawnej b´-
dzie wartoÊç funkcji skrótu dla tej
wiadomoÊci zaszyfrowana kluczem
prywatnym tej osoby. Po∏àczenie
jawnego tekstu wiadomoÊci
z podpisem cyfrowym z∏o˝onym
na tej wiadomoÊci to pewnoÊç, ˝e
dana osoba podpisa∏a si´ pod
konkretnym dokumentem. Warto
jeszcze wspomnieç, ˝e skrót wia-
domoÊci to sta∏ej d∏ugoÊci (na
przyk∏ad 128 bitów) ciàg znaków,
który tworzy si´ z wiadomoÊci
g∏ównej.

Odbiorca podpisanej wiadomo-
Êci stwierdza jej autentycznoÊç.
Wyznacza wartoÊç funkcji skrótu
dla wiadomoÊci odebranej w for-
mie jawnej oraz odszyfrowuje przy
u˝yciu klucza publicznego nadaw-
cy wartoÊç funkcji skrótu. JeÊli
oba skróty wiadomoÊci sà iden-
tyczne, oznacza to, ˝e dokument
zosta∏ podpisany przez w∏aÊciwà
osob´ i nie zosta∏ podczas trans-
misji zmieniony.

Podpis cyfrowy to zaszyfrowane
za pomocà klucza prywatnego
nadawcy streszczenie komunikatu
dodane do samej wiadomoÊci.
Odbiorca mo˝e sprawdziç podpis
cyfrowy, odszyfrowujàc go za po-
mocà jawnego klucza nadawcy
i porównujàc z wynikiem zastoso-

wania funkcji streszczajàcej do
otrzymanego komunikatu. Dzi´ki
temu, doÊç skomplikowanemu
systemowi, elektroniczne fa∏szer-
stwa sta∏y si´ w praktyce niezwy-
kle trudne, co powinno cieszyç
u˝ytkowników, czyli nas wszyst-
kich. AN

» autentyfikacja – uwierzytelnienie źródła pochodze-
nia wiadomości – nadawcy.

» poufność – udostępnienie danych wyłącznie tym
osobom, które dysponują właściwym kluczem.

Trudne terminy

Dziennik Ustaw:
● Ustawa z dnia 18 września 2001 r. o podpi-
sie elektronicznym, Dz. U. Nr 130 z dnia 15 listopada
2001 r., poz. 1450

Adresy WWW:
● www.gck.pl/szyfrowanie.htm
● www.ebanki.pl
● http://infojama.pl/article.php?sid=1064
● http://infojama.pl/sections.php?op=viewarticle&artid=123

Warto zajrzeć...

Mechanizm podpisu cyfrowego

Szyfrowanie asymetryczne z zapewnieniem poufności
wiadomości i autentyczności nadawcy

W programach poczto-
wych (w tym przypad-
ku w Outlook Express)
możemy dodawać pod-
pisy cyfrowe do
wszystkich wysyłanych
przez nas wiadomości

NADAWCA

wiadomość jawna

szyfrator

klucz prywatny nadawcy 

szyfrogram

ODBIORCA

wiadomość odszyfrowana

deszyfrator

klucz publiczny nadawcy

szyfrogram

przesyłanie
danych

NADAWCA

ODBIORCAwiadomość

wiadomość

tworzenie skrótu
wiadomości

tworzenie
podpisu

elektronicznego

tworzenie skrótu
wiadomości

weryfikacja
podpisu

elektronicznego

klucz prywatny
nadawcy

klucz publiczny
nadawcy

skrót
wiadomości

Wiadomość
autentyczna Błąd!

TAK NIE

zgadza się?

skrót
wiadomości

skrót
wiadomości

podpis
elektroniczny

podpis
elektroniczny

wiadomość
+

podpis
elektroniczny

podpisana wiadomość
przesyłanie

danych

NADAWCA
wiadomość jawna

szyfrator

klucz prywatny nadawcy 

szyfrator

ODBIORCA
wiadomość odszyfrowana

deszyfrator

klucz publiczny nadawcy

szyfrator
klucz publiczny odbiorcy

szyfrogram

klucz prywatny odbiorcy 

szyfrogram

przesyłanie
danych

Szyfrowanie asymetryczne z zapewnieniem auten-
tyczności nadawcy

■



LINUX
PRZYJAZNY PINGWIN

J ava jest niezb´dna do dzia∏a-
nia wielu elementów stron

WWW, jak choçby bardzo popularne
czaty internetowe. Wi´kszoÊç z nich
realizowana jest w∏aÊnie przy wyko-
rzystaniu tej techniki. Jednak 
w niekomercyjnym Linuksie obs∏ug´
Javy musimy sami doinstalowaç.

1. Otwieramy przeglàdark´ inter-
netowà i wpisujemy adres , a na-
st´pnie klikamy na .

2. W nowym oknie odnajdujemy
sekcj´ , klikamy na , pobiera-

my z internetu plik instalacyjny
Javy i zapisujemy w wybranym fol-
derze na dysku twardym.

Uruchamiamy konsol´ systemo-
wà i przechodzimy do folderu,
w którym zapisaliÊmy pobrany plik.

3. W oknie konsoli wpisujemy
polecenie .

4. Pojawia si´ tekst licencji pro-
gramu. Przewijamy go klawiszami

lub . Na pytanie od-
powiadamy, wpisujàc , i zatwier-
dzamy, wciskajàc klawisz .

5. Nast´puje rozpakowanie ar-
chiwum instalacyjnego.

6. Poleceniem ssuu przechodzimy na
konto roota (wymaga podania has∏a).

7. W konsoli wpisujemy . Na-
st´puje instalacja pakietu oprogra-
mowania Java.

8. Aby przeglàdarka internetowa
mog∏a uruchamiaç aplikacje w j´-
zyku Java, po zainstalowaniu musi-
my odpowiednio skonfigurowaç
przeglàdark´.

9. Uruchamiamy wybranà prze-
glàdark´ (w prezentowanym przy-
k∏adzie jest to Konqueror).

10. Z menu 
przeglàdarki wybieramy opcj´

.

11. W nowym oknie wybieramy
i zaznaczamy opcj´

.

12. W polu wpisujemy Êcie˝-
k´ do programu Java. W zale˝noÊci
od wersji Linuksa oraz Javy mo˝e
byç ona ró˝na. Klikajàc na , mo-
˝emy wskazaç po∏o˝enie pliku. 

13. Ustawienia zatwierdzamy
przyciskiem , a nast´pnie
zamykamy okno konfiguracji przycis-
kiem .

14. Od tej chwili programy na-
pisane w j´zyku Java zawarte na
stronach WWW b´dà si´ prawid∏o-
wo uruchamia∏y. W prosty sposób
mo˝emy to sprawdziç, wczytujàc
stron´ czatu na portalu Onet.pl.
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Dostrajamy 
Linuksa

Początki 
w Linuksie 
nie muszą być
trudne. 
Ekspert pokaże, 
jak w prosty
sposób ułatwić
sobie współpracę 
z pingwinem

W podobny sposób możemy
skonfigurować obsługę Ja-

vy w pozostałych zainstalowa-
nych w systemie przeglądarkach
internetowych. W Operze odpo-
wiednie opcje znajdziemy w menu

, .

Ekspert radzi

Na Javie
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W Linuksie bardzo cz´sto
potrzebujemy mieç do-

st´p do konsoli systemowej. Zamiast
wi´c uruchamiaç jà z menu syste-
mowego, a nast´pnie przechodziç
do wybranego folderu, wpisujàc od-
powiednie polecenia, mo˝emy przy-

W Linuksie dzia∏ajàcym 
w Êrodowisku gra-

ficznym KDE dost´pnych jest
wiele po˝ytecznych skrótów kla-
wiaturowych  zdefiniowanych
przez autorów systemu. U∏atwia-
jà one i przyspieszajà wykony-
wanie codziennych czynnoÊci.

Tak˝e sami w prosty sposób
mo˝emy stworzyç w∏asne skró-
ty do najcz´Êciej uruchamia-
nych aplikacji.

1. Aby podejrzeç zdefiniowane
w systemie skróty klawiaturowe,
z menu wybieramy

, nast´pnie
, 

i .

A utorzy stron WWW cz´sto
wykorzystujà wstawki stwo-

rzone w Macromedia Flash. Standar-
dowo w Linuksie nie ma wtyczki wy-
Êwietlajàcej takie elementy, a odwie-
dzajàc stron´ zawierajàcà animacje
Flash, otrzymamy komunikat .

1. Instalujemy wtyczk´ Flash, wpi-
sujàc w przeglàdarce adres .

2. Po wczytaniu strony wybiera-
my opcj´ , a nast´p-
nie . JeÊli u˝ywana
przez nas przeglàdarka internetowa
zostanie prawid∏owo rozpoznana,
pojawi si´ okno . JeÊli nie zosta-
nie rozpoznana - do pobierania
wtyczki nale˝y u˝yç innej przeglà-
darki, na przyk∏ad Mozilla.

Klikamy na przycisk , pobiera-
my z internetu instalacj´ wtyczki
Flash i zapisujemy jà w wybranym
folderze na dysku twardym. 

Klikamy prawym przyciskiem
myszy na plik i z menu podr´cz-
nego wybieramy , a na-
st´pnie . Wybór
folderu, do którego zostanie rozpa-
kowane archiwum, zatwierdzamy
przyciskiem .

3. Uruchamiamy okno konsoli
systemowej i przechodzimy do fol-
deru, w którym rozpakowaliÊmy ar-
chiwum zawierajàce wtyczk´ Flash.

4. JeÊli chcemy, aby wtyczka
by∏a dost´pna dla wszystkich u˝yt-
kowników, w oknie konsoli wpisu-
jemy polecenie ssuu i przechodzimy
na konto roota (wymaga wpisania
has∏a roota).

5. W oknie konsoli
wpisujemy , a nast´pnie
wciskamy klawisz .

6. W odpowiedzi na ˝àdanie in-
stalatora wpisujemy Êcie˝k´ do-
st´pu do miejsca na dysku twar-
dym, gdzie jest zainstalowana prze-
glàdarka internetowa .

7. Po wpisaniu prawid∏owej
Êcie˝ki instalator zapyta, czy chce-
my kontynuowaç. Zatwierdzamy,
wybierajàc  , a nast´pnie .

8. Wtyczka zostanie skopiowa-
na. Na pytanie, czy chcemy zain-
stalowaç wtyczk´ w innym miejscu,
odpowiadamy negatywnie i zatwier-
dzamy klawiszem , co zakoƒ-
czy instalacj´ wtyczki.

9. Zamykamy okno konsoli
systemowej.

10. Uruchamiamy przeglàdark´
internetowà (w prezentowanym
przyk∏adzie b´dzie to Konqueror).

11. Z menu programu wybiera-
my , a nast´pnie

.

12. W nowym oknie wybiera-
my , zaznaczamy opcj´ , a na-
st´pnie klikamy na przycisk

. Program po-
nownie przeszuka dost´pne w syste-
mie wtyczki do przeglàdarek i znaj-
dzie zainstalowanà przez nas wtyczk´
Macromedia Flash.

13. Wpisujàc w pole
Êcie˝k´ do wybra-

nej lokacji na dysku twardym oraz
klikajàc na przycisk , mo˝emy
dodaç dodatkowà Êcie˝k´, w której
b´dà wyszukiwane wtyczki.

D omyślną proponowaną ścież-
ką jest /usr/lib/mozilla, jednak

nie zawsze znajdziemy w tym
miejscu naszą przeglądarkę inter-
netową, przed instalacją warto
więc poszukać, gdzie w danej
dystrybucji znajdują się pliki prze-
glądarki internetowej. Błędne
wpisanie spowoduje niemożność
dalszego kontynuowania procesu
instalacji.

Ekspert radziInstalujemy Flash

Szybka konsola
spieszyç operacj´ uruchamiania
konsoli w danym folderze.

1. W oknie mened˝era plików
(Konqueror – KDE) wybieramy

, a nast´pnie
.

2. W nowy oknie 
zaznaczamy opcj´ ,
a nast´pnie klikamy na .
Zatwierdzamy ustawienia,
klikajàc na .

3. Do ikon paska narz´-
dzi dodana zostanie ikona

. Klikni´cie na nià spo-
woduje otwarcie okna kon-
soli w danym folderze.

2. W nowym oknie mo˝emy
przeglàdaç wszystkie dost´pne
skróty klawiaturowe, a tak˝e mody-
fikowaç je wed∏ug w∏asnego uzna-
nia lub dodaç w∏asne. JS

Na skróty
■

Adresy WWW:
http://newbie.linux.pl/
www.wzz.org.pl/~lnag/
http://linux.magma-net.pl/

Warto zajrzeć...



LINUX
KONFIGURACJA POŁĄCZEŃ INTERNETOWYCH POD LINUKSEM

L inux jest systemem
operacyjnym zoriento-
wanym na prac´ z inter-

netem i sieciami komputerowymi.
Bezproblemowe korzystanie z inter-
netu wymaga jednak od u˝ytkowni-
ka poÊwi´cenia odrobiny czasu na
w∏aÊciwà konfiguracj´ systemu
i odpowiednich urzàdzeƒ. Ekspert
przedstawi przebieg procesu konfi-
guracji dla dystrybucji Linuksa
pracujàcej z nak∏adkà KDE.

Podłączenie przez 
kartę sieciową

Zacznijmy od konfiguracji karty
sieciowej w przypadku dost´pu do
internetu za poÊrednictwem mode-

mu kablowego
dostarczonego
przez operatora
telewizji kablowej,
na przyk∏ad Aster
czy UPC (chello).
Wymaga to wyko-
nania kilku pro-
stych kroków. 

1. Wybieramy
z menu na panelu KDE pozycji

, a na-
st´pnie . Powinno si´ wy-
Êwietliç nast´pujàce okno . Po-
kazuje ono automatycznie wykryte
przez system urzàdzenia s∏u˝àce do
komunikacji sieciowej. W naszym

wypadku na liÊcie znajdowaç si´
powinna jedna pozycja odpowiada-
jàca naszej karcie sieciowej. 

2. Zaznaczamy kart´ sieciowà 
i klikamy na ikon´ . Powoduje to
wyÊwietlenie kolejnego okna .

3. W oknie
tym ustalamy,
˝e komputer
b´dzie automa-
tycznie uzyski-
wa∏ swój nu-
mer IP z wyko-
rzystaniem pro-
toko∏u DHCP

. Dodatko-
wo zaznaczamy
opcj´ ,
aby równie˝
automatycznie

zosta∏y przekazane dane na temat
serwerów nazw (DNS). Wygodne
b´dzie równie˝ zaznaczenie, by sys-
tem automatycznie aktywowa∏ kart´
sieciowà przy starcie systemu .
W wypadku gdy nasz dostawca
us∏ug internetowych nie udost´pnia
protoko∏u DHCP, zajrzyjmy do ramki
Statyczny adres IP.

4. Po skonfigurowaniu karty sie-
ciowej wciskamy przycisk 
i zamykamy okno konfiguracji sieci.
Teraz mo˝emy uruchomiç przeglà-
dark´ internetowà i sprawdziç, czy
mo˝emy ∏àczyç si´ ze Êwiatem.

Połączenie przez 
modem

Zajmijmy si´ konfiguracjà dost´-
pu do internetu za pomocà klasycz-
nego modemu telefonicznego. Do
tego celu wykorzystamy dost´pnà
w KDE aplikacj´ KPPP. ¸àczyç si´
b´dziemy przez TP S.A. 

1. Wywo∏ujemy z panelu KDE
menu g∏ówne i wybieramy pozycj´

, a nast´pnie . Po-
jawi si´ okno .

2. Klikamy na 
i przechodzimy do okna . Lista
dost´pnych po∏àczeƒ jest na razie
pusta. 

3. Klikamy na , aby
dodaç nowe po∏àczenie. 

4. Teraz okreÊlamy nazw´ po∏à-
czenia oraz korzystajàc z okna 
– numer telefonu. 

5. W zale˝noÊci od naszej loka-
lizacji oraz dostawcy us∏ugi inter-
netowej wpisujemy odpowiedni
prefiks i numer dost´powy. Dodat-
kowo dla u∏atwienia póêniejszej
pracy mo˝emy zaznaczyç, aby pro-
gram zapami´ta∏ nasze has∏o. Po
zakoƒczeniu konfiguracji nowego
po∏àczenia wybieramy . 

6. Przechodzimy do zak∏adki
, gdzie ustalamy, za
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Pingwiny łączcie się

Dla początkującego użytkowni-
ka Linuksa połączenie z siecią
może stanowić problem. 
Ekspert pokaże, jak uruchomić
dostęp do internetu i poznać
prawdziwy potencjał tego 
systemu

Ustawienia te są poprawne dla większości operato-
rów telewizji kablowych oferujących dostęp do interne-

tu, ale tylko w przypadku, gdy użytkownik ma modem ka-
blowy. W przypadku, gdy dostęp do internetu jest realizowa-
ny za pomocą lokalnej sie-
ci, bez mechanizmu DHCP
przydzielającego numery
IP, konieczne stanie się za-
znaczenie dodatkowych
opcji. Wpisujemy dane do-
tyczące statycznego numeru IP użytkownika , maski
podsieci oraz bramy . Informacje te można uzy-
skać od swojego dostarczyciela usługi internetowej. Numery
przedstawione na ilustracji są tylko przykładem.

Statyczny adres IP

Sterowniki do
winmodemów
z chipsetem
Lucent

CD-ROM
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pomocà którego urzà-
dzenia b´dziemy si´ ∏à-
czyç z numerem dost´-
powym – dla mode-
mów jest to najcz´Êciej
/dev/modem .
Ustalamy tak˝e, sto-
sownie do typu posia-
danego modemu, szyb-
koÊç po∏àczenia .
Pozosta∏e parametry po-
zostawiamy bez zmian
i klikamy na .

7. Aby zakoƒczyç
konfiguracj´ modemu,
wybieramy zak∏adk´

.
Mo˝emy tu ustaliç

g∏oÊnoÊç modemu 
oraz czas oczekiwania
w przypadku sygna∏u
zaj´toÊci numeru. Do-
datkowo dla zapewnie-
nia poprawnego dzia∏a-
nia zaznaczamy opcj´

, aby system przed
wybraniem numeru
oczekiwa∏ na sygna∏ li-
nii telefonicznej.

8. Klikamy na 
i w oknie poczàtkowym
KPPP, w pozycji

wybieramy
nasze nowo utworzone
po∏àczenie , wpisuje-
my nazw´ u˝ytkownika
i has∏o , a nast´p-
nie wciskamy przycisk

. Czekamy na
komunikat potwierdza-
jàcy ustanowienie po∏à-
czenia. 

9. Aby zakoƒczyç
po∏àczenie, wybieramy
opcj´ . 

Konfiguracja 
Winmodemu

Kolejny punkt doty-
czy konfiguracji Winmo-
demu. Nie jest to mo-
dem w pe∏nym tego
s∏owa znaczeniu. Nie
ma jednostki sterujàcej,
funkcja ta jest realizo-
wana programowo. Jak
sama nazwa wskazuje,
zosta∏ zaprojektowany
pod kàtem wykorzysta-
nia go w komputerach
pracujàcych pod syste-
mem Windows. Zajmie-
my si´ instalacjà ste-
rowników dla popular-

nych Winmodemów opartych na
chipsecie firmy Lucent.

1. Zaczniemy od Êciàgni´cia w∏a-
Êciwego pliku ze sterownikami z in-
ternetu. Wpisujemy adres
www.physcip.uni-stuttgart.de/
heby/ltmodem/dists/
i Êciàgamy sterowniki dla naszego
systemu lub kopiujemy plik znajdu-
jàcy si´ na krà˝ku Eksperta. Umiesz-
czamy go w katalogu domowym. 

2. Rozpakowujemy plik – w tym
celu otwieramy okno terminalu.
Konfiguracj´ przeprowadzamy, wpi-
sujàc ŕ cznie kolejne komendy. Za-
czniemy od polecenia:
tar xzf ltmodem-8.26a9.tar.gz

3. Nast´pnie poleceniem prze-
chodzimy do nowo powsta∏ego kata-
logu.

cd ltmodem-8.26a9

4. Teraz za pomocà polecenia 
sprawdzamy, czy modem zosta∏ wy-
kryty.

./scanmodem

5. Wpisujàc komend´ , kompi-
lujemy plik sterownika modemu. 

./build_module
Podczas kompilacji b´dziemy

musieli przejÊç przez seri´ pytaƒ .
Na wszystkie odpowiadamy, wci-
skajàc .

6. Po zakoƒczeniu kompilacji
przyszed∏ czas na instalacj´. Wpi-
sujemy: ./ltinst2

7. Stare ustawienia dla urzàdze-
nia kasujemy /dev/modem ko-
mendà: rm -f /dev/modem

8. Uaktualniamy systemowe pli-
ki konfiguracyjne komendà:

./autoload

9. Nasz Winmodem zosta∏ zain-
stalowany i mo˝emy przejÊç do
procedury konfiguracji KPPP opisa-
nej w akapicie Po∏àczenie przez
modem. Nasz Winmodem b´dzie
widziany przez system jako urzà-
dzenie /dev/modem PK

N ie wszystkie Winmodemy można nakłonić do
współpracy z Linuksem. W niektórych przypadkach

wina leży po stronie samego producenta modemów, któ-
ry nie udostępnił odpowiedniej dokumentacji technicznej
koniecznej do opracowania sterowników dla Linuksa. 
Dokładne informacje na temat tego, które typy Winmo-
demów mogą współpracować z Linuksem oraz jak prawi-
dłowo określić typ posiadanego chipsetu, zawarte są na
stronie internetowej www.linmodems.org

Ekspert radzi

J eśli nasz modem nie jest widoczny , mu-
simy zainstalować do niego sterowniki.

Ekspert pokazuje w części Konfiguracja Win-
modemu, jak to zrobić, na przykładzie najbar-
dziej obecnie popularnych urządzeń.

Ekspert radzi

» DNS – ang. Domain Name System – system nazw
domenowych stosowanych w internecie.

» Winmodem – rodzaj modemu programowego (ang.
softmodem), działającego dzięki integracji kontrolera oraz al-
gorytmów przesyłania danych w jednym układzie scalonym
wyposażonym w pamięć RAM. Algorytmy są przechowywa-
ne na twardym dysku komputera. W momencie inicjalizacji
modemu przesyłane są one do pamięci RAM układu i tam
wykonywane. Cały proces trwa około 100 milisekund, więc
jest dla użytkownika niezauważalny.

Trudne terminy

Książki:
Red Hat Linux 8. Biblia –

Christopher Negus, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2003, cena 135 zł

Adresy WWW:
www.linmodems.org
www.heby.de/ltmodem
http://lucas.eggs.pl/manual/
praterm-howto/

Warto zajrzeć...



INFORMATOR

Diagnostyka RAM-u 
Mój komputer zawiesza się
przy dużym obciążeniu syste-
mu, podejrzewam, że mam
uszkodzoną pamięć RAM. Czy
jest jakiś sposób, aby w domu
przetestować poszczególne ko-
ści pamięci?

Istnieje kilka programów narz´-
dziowych, które umo˝liwiajà
sprawdzenie pami´ci RAM. Najpo-
pularniejsze dwa to darmowy
Memtest-86 i p∏atny GoldMemory.
Obie aplikacje nie pracujà w syste-
mach Windows – test przeprowa-
dzany jest w trybie pseudo DOS.
Ekspert poka˝e, jak przeprowadziç
test pami´ci za pomocà programu
Memtest-86.

1. Archiwum programu Memtest86,
zamieszczone na krà˝ku Eksperta,
rozpakowuje si´ domyÊlnie do kata-
logu C:\Memtest86. Po rozpakowa-
niu uruchamiamy plik o nazwie .
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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
redaktorzy Eksperta oraz inni
Czytelnicy. Pomoc gwarantowana!

www.ks-ekspert.pl/forum

Komputer wymaga od użyt-
kowników specjalistycznej
wiedzy, którą nabywamy
wraz z doświadczeniem.

Warto korzystać z podpo-
wiedzi, by nie tracić czasu

na poszukiwanie rozwiąza-
nia problemu. Dla jednych

oczywistego, dla innych
niekoniecznie...

Wyłączanie komputera
Mam Windows XP i kiedy chcę
zamknąć system, pojawia się
komunikat: Teraz można bez-
piecznie wyłączyć komputer.
Co zrobić, aby komputer wyłą-
czał się automatycznie?

Nale˝y wprowadziç zmiany reje-
stru Windows: 

1. Klikamy kolejno na ,
w polu 

64-bitowa szyna pamięci
Planuję kupić nową kartę gra-
ficzną GeForce FX 5200,
w cenniku zauważyłem modele
oznaczone 128-bit oraz 64-bit,
nie wiem jednak, co to znaczy.

Na rynku pojawi∏y si´ tanie wer-
sje kart graficznych GeForce FX
5200 , Radeon 9000 i Radeon
9200 z szynà do pami´ci ogra-
niczonà ze 128-bitowej do 64-bito-
wej. Ekspert zdecydowanie odradza
zakup tego rodzaju kart, jeÊli kom-
puter planujemy wykorzystywaç do
gier. Przeznaczone sà one do za-

wpisujemy polecenie regedit
i naciskamy . 

2. Otworzy si´ Edytor rejestru.
Przechodzimy do klucza , klika-
my podwójnie na i w miejsce,
gdzie domyÊlnie wpisana jest war-
toÊç 0, wpisujemy 11. 

3. Zmiany zatwierdzamy, klika-
jàc na , po czym zamykamy
Edytor rejestru i restartujemy kom-
puter.

2. Program nast´pnie poprosi
nas o podanie litery na-
p´du dyskietek – wpisu-
jemy a: i naciskamy

. Wk∏adamy czystà dyskietk´ do
stacji i ponownie naciskamy .
Program sformatuje dyskietk´, two-
rzàc z niej dysk startowy, z którego
b´dziemy mogli uruchomiç kompu-
ter i przetestowaç pami´ç.

3. Po uruchomieniu peceta
z dyskietki Memtest-86 zaczyna 

skanowaç pami´ç RAM, informujàc
nas o wykrytych uszkodzeniach . 
Czas, jaki poch∏onie test, zale˝y od
szybkoÊci i iloÊci pami´ci w kom-
puterze, a tak˝e procesora. Na kom-
puterze z procesorem Pentium II
366 MHz i 64 MB pami´ci RAM
pe∏en test, sk∏adajàcy si´ z jedena-
stu cz´Êci, trwa oko∏o pi´ciu godzin.
JeÊli program wykryje uszkodzone
sektory w pami´ci RAM, na którà
mamy jeszcze gwarancj´, spróbuj-
my zareklamowaç jà u sprzedawcy.

stosowaƒ biurowych. Modele z pe∏-
nà, 128-bitowà szynà pami´ci sà
dro˝sze od 64-bitowych najwy˝ej 
o kilkadziesiàt z∏otych. Natomiast
ich wydajnoÊç mo˝e byç wi´ksza
nawet o 30 procent. Niestety, cz´-
sto mo˝emy spotkaç si´ z brakiem
odpowiednich informacji w specy-
fikacji nowego komputera. Czasami
brakuje ich nawet na opakowaniu
samej karty graficznej. Bywa, ˝e ni-
gdzie nie znajdziemy wydrukowanej
informacji, ˝e dany model ma
ograniczonà magistral´ pami´ci do
64-bitów. Warto zatem dok∏adnie

wypytaç sprzedawc´, zanim wyj-
miemy z kieszeni gotówk´. 

JeÊli mamy ju˝ nowà kart´ i jej
wydajnoÊç wydaje si´ nam podej-
rzanie niska, to pewnoÊç co do
szerokoÊci szyny pami´ci da nam
program AIDA32 lub na przyk∏ad
RivaTuner, zamieszczony na krà˝ku
Eksperta. Je˝eli staliÊmy si´ przez
przypadek lub niedoinformowanie
w∏aÊcicielami modelu 64-bitowe-
go, to warto spróbowaç wymieniç
kart´ w sklepie na model 128-bito-
wy , nawet jeÊli b´dzie si´ to
wiàza∏o z niewielkà dop∏atà. 



■

Trafny wybór karty
Mam 400 złotych. Jaką kartę
graficzną kupić za tę sumę?

Rynek szybko si´ zmienia. Dlate-
go Ekspert nie mo˝e zamieÊciç kon-
kretnych rekomendacji dla wybra-
nych typów kart graficznych. Ka˝dy
z Czytelników mo˝e jednak samo-
dzielnie odnaleêç potrzebne infor-
macje w sieci. 

1. Ceny kart graficznych znajdzie-
my w sklepach internetowych 
– do najpopularniejszych polskich
sklepów online nale˝à 
sklep.benchmark.pl i sirius.pl.
Przeglàdajàc ich ofert´ , zorientu-
jemy si´ w wyborze urzàdzeƒ w da-
nej kategorii cenowej.

2. WydajnoÊç to, obok jakoÊci
obrazu, jedna z najwa˝niejszych 
cech karty. Zestawienie osiàgów 
ró˝nych modeli pomo˝e nam wy-
braç najszybszà kart´ z grupy
cenowej, która nas interesuje. Wyni-
ki testów mo˝na sprawdziç w serwi-
sie benchmark.pl . 

3. Po selekcji dokonanej w pierw-
szych dwóch krokach zosta∏o nam
zapewne tylko kilka modeli kart. Któ-
ry z nich wybraç?
Decyzj´ trzeba pod-
jàç samemu. Warto
jednak pami´taç, ˝e:

Nie ma sensu ku-
powaç wydajnej
karty graficznej,
na przyk∏ad ATi
Radeon 9600XT
czy GeForce FX
5700, jeÊli nasz
komputer ma pro-
cesor taktowany
zegarem ni˝szym
ni˝ 2 GHz. 
Kupujàc kart´,
zw∏aszcza t´
z najni˝szego segmentu na przy-
k∏ad GeForce FX 5200, czy Ra-
deon 9200, zwracajmy uwag´ na
jej szczegó∏owe oznaczenia. Pro-
ducenci, tworzàc jak najszerszà
ofert´ cenowà, produkujà ca∏e
rodziny kart opartych na tym sa-
mym uk∏adzie graficznym, które
mogà znacznie ró˝niç si´ wydaj-
noÊcià.  W dobrze przygotowa-
nym cenniku, obok nazwy mode-
lu karty, na przyk∏ad GeForce
FX5200 128 MB, powinno zna-
leêç si´ oznaczenie szerokoÊci
szyny pami´ci (im szersza, tym
lepsza, 64-bitowej unikamy) 
i  taktowanie rdzenia graficzne-

Wynik w 3DMark
Złożyłem sobie komputer
z procesorem Athlon XP
1700+, kartą graficzną ATi Ra-
deon 9100 i 256 MB RAM.
Chciałbym upewnić się, że
uzyskany przeze mnie wynik
8658 punktów w 3DMark
2001SE nie jest zaniżony dla
mojej konfiguracji.

Java w Windows XP
Mój system Windows XP nie
obsługuje apletów napisanych
w języku Java, jak to napra-
wić?

Zgodnie z orzeczeniem sàdu Mi-
crosoft zosta∏ zmuszony do zaprze-
stania rozwijania i udost´pniania
swojej wersji j´zyka Java, dlatego
Windows XP jej nie zawiera. Obec-
nie jednym, legalnym i oficjalnym
standardem j´zyka Java jest ten,
który tworzy i rozwija firma Sun Mi-
crosystems. Wersja instalacyjna Ja-
vy, umo˝liwiajàcej obs∏ug´ apletów
Java w przeglàdarce Internet Explo-
rer, dost´pna jest pod adresem
www.java.com/en/download/manual.jsp

Java w wersji Microsoftu jest
niestety jeszcze nadal powszechnie
u˝ywana, na przyk∏ad w interneto-
wym czacie w portalu Onet.pl. 

Wi´cej informacji o mo˝liwo-
Êciach instalacji Javy, równie˝ tej
w wersji Microsoftu, znajdziemy 
w Ekspercie 6/2003 na stronie 96. 

MM

KWIECIEŃ - MAJ 2004 89

Adresy WWW:
Parametry karty graficznej

www.guru3d.com/rivatuner
www.aida32.hu

Sprawdzanie pamięci RAM
www.goldmemory.cz
www.memtest86.com

Wydajność komputera
http://benchmark.pl/ranking.php
http://service.futuremark.com

Wybór karty graficznej
http://sklep.benchmark.pl/
http://sirius.pl/
www.ks-ekspert.pl/forum

Java
www.java.com/en/download/manual.jsp

Warto zajrzeć...

go/pami´ci karty (na przyk∏ad
250/250 MHz). Im szybsze takto-
wanie, tym wydajniejsza karta.
Nie trzeba przejmowaç si´
zgodnoÊcià pr´dkoÊci AGP. Karta
z AGPx8 b´dzie dzia∏aç z p∏ytà 
z AGPx4, mimo ˝e nie rozwinie
pe∏ni swojej pr´dkoÊci.
JeÊli wydajnoÊç pràdowa
naszego zasilacza jest niska (po-
ni˝ej 300 W), to przy du˝ym ob-
cià˝eniu systemu, na przyk∏ad
w trakcie gry, komputer mo˝e si´
niespodziewanie restartowaç.
Niektóre, bardziej zaawansowane
karty wymagajà pod∏àczenia do-
datkowego zasilania . 

Informacje o zasilaczach znajdzie-
my w Ekspercie 6/2003.

Wynik mieÊci si´ w normie.
Najlepiej sprawdzaç swoje rezul-
taty przez internet. Wyniki testów
ró˝nych konfiguracji, uzyskane
w programach testujàcych wydaj-
noÊç komputera, znajdziemy na
oficjalnej stronie autorów 3DMark
i w polskim serwisie bench-
mark.pl w dziale Ranking .



INFORMATOR
FELIETON

du i sk∏adu) mo˝na by spokojnie
zmieniç poczciwego Celerona na
Pentium 4. Dwa dobre wiatraki wy-
starczà, aby zapewniç wentylacj´.
Ale przecie˝ to nie tak samo odjaz-
dowe jak wyci´cie bocznej Êcianki
obudowy i wstawienie tam kawa∏ka
pleksi i kilku wiatraków. Jest si´
czym chwaliç. Niewa˝ne, ˝e blacha
jest krzywo uci´ta, plastik poryso-

wany, a bateria wentylatorów
ha∏asuje jak odku-

rzacz. Od razu wi-
daç, jaki to moc-
ny komputer
i pomys∏owy
w∏aÊciciel. 

OczywiÊcie
prawdziwy tu-
ning i mod-
ding to na-
prawd´ wy-
rafinowane
i ciekawe

konstrukcje, wykorzystujàce nawet
ciek∏y azot. Jednak wi´kszoÊç prze-
róbek to powielanie starych pomy-
s∏ów i amatorskie wykonanie. Na
szcz´Êcie jednak amatorzy z dumà
prezentujà swoje dokonania na
zdj´ciach w internecie. A my mo˝e-
my si´ poÊmiaç z megalomaƒskich
opisów modyfikacji oraz przerostu
formy nad treÊcià, jakà prezentujà
ich komputery.  Ha, ha, ha.     ¸O

càce diodki na spryskiwaczach za-
st´pujà fosforyzujàcymi kablami.
W miejsce alufelg u˝ywajà mruga-
jàcych wiatraczków, a ca∏oÊç malu-
jà na nieprawdopodobne kolory.
OczywiÊcie jest to tylko próbka ich
umiej´tnoÊci. Niedawno na stronie
www.tweak.pl znalaz∏em opis dum-
nego moddera – za-
czyna∏em od
obudowy
i klawiatury
pomalowa-
nej

w moro,
na przedzie mia∏a dziur´ wentylacyj-
nà przykrytà drobnà kratkà od we-
wnàtrz podÊwietlanà. Pozostaje py-
tanie: po co?

Wydajniejsze wiatraki, przewiew-
ne obudowy – to wszystko mia∏o
pomóc wycisnàç z procesora do-
datkowe megaherce. Jednak za pie-
niàdze zainwestowane w neony
i Êwiecàce wiatraczki (im wi´cej,
tym lepiej – rozmieszczone bez ∏a-

P opularnym tematem
˝artów sà w∏aÊciciele
stuningowanych fiatów

oraz innych zaje˝d˝onych wynalaz-
ków. A w∏aÊciwie nie stuningowa-
nych, lecz obwieszonych êle dopa-
sowanymi spoilerami, naklejkami
i p∏ytami CD dyndajàcymi pod lu-
sterkiem. Nie mam poj´cia, czemu
ma to s∏u˝yç. Na pewno nie popra-
wia to ich wyglàdu i osiàgów. Zna-
komicie natomiast polepsza mój
humor, gdy oglàdam fotografie
efektów tjuninku (jak cz´sto okreÊla
si´ te gara˝owe przeróbki) na stro-
nie www.wiejski-tunig.prv.pl 

Wielu zapaleƒców realizuje jed-
nak swoje modyfikacyjne pasje nie
na autach, lecz w∏aÊnie pecetach.
Zamiast pod podwoziem neony
montujà wewnàtrz obudowy, Êwie-
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Tjunink
Długo narzekaliśmy, że pe-
cety wyglądają nudno. Mi-
łośnicy modyfikacji posta-
nowili temu zaradzić. Lepiej
nie jest, ale na pewno 
zabawniej
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HITY Z PŁYTY
CyberLink PowerDirector 2.1
Paragon Hard Disk Manager 5.6 PL

WINDOWS
AC3Filter 0.70b
Adobe Premiere 6.0
Adobe Reader 6.0 CE
AnalogX PortMapper 1.03
AVI Splitter 1.21
BeSweet GUI v0.6 b61
BeSweet v1.4
CableNut MTU Tool 1.0.0.17
CinemaPlayer 1.5 beta9
dBpowerAMP Music Converter 10.1
DVD Decrypter v3.1.9.0
DVD2AVI 1.77.3
EasyRecovery Professional 6.0
File Scavenger 2.1
GetRight 5.0.2
GoldMemory 5.07
GSpot v2.21
HyperSnap-DX 5.50.01
Internet Explorer 6 SP1
IsoBuster 1.5
LAME v3.95
Media Player Classic 6.4.7.6 Windows
2000/XP
Media Player Classic 6.4.7.6 Windows
98/Me
Memtest86 3.0
MovieJack 3.5
MyIE2 0.9.17 Combo
NanDub+BRC v1.00
OfficeFIX

Opera 7.23 Java PL
Paragon Drive Backup 6.0 dla DOS
Paragon Partition Manager 5.6 dla DOS
PhotoRescue 2.0 Wizard
R-Mail Outlook Express Recovery 1.0
ReClock 1.3
Recover My Files 2.28
RivaTuner 2.0 RC 14.3
Rzeźnik MPEGów 1.1.98
Synchronizer v0.08b
The Bat! 2.04.7
TopStyle Lite 3.10
Ulead GIF Animator 5
Virtual PC 2004
Winamp 5.0.2

PLUG-INY
Edytory wideo – 13 wtyczek dla Adobe
Premiere, Ulead Video Studio 
i Windows Movie Maker 
Komunikatory internetowe – 26
wtyczek dla Gadu-Gadu, Mirandy 
i Tlen.pl
Odtwarzacze multimedialne – 21 wtyczek
dBpowerAMP i Winampa 
Programy do nagrywania – 17 wtyczek
dla Alcohola, BlindWrite’a i Nero
Programy graficzne – 19 wtyczek dla
Photoshopa i Paint Shop Pro 
Programy pocztowe – 17 wtyczek dla
Outlooka, Outlook Expressa i The Bat!
Przeglądarki graficzne – 44 wtyczki dla
ACDSee i IrfanView
Przeglądarki internetowe – 21 wtyczek
dla IE, MyIE2, Opera i Netscape

Spolszczenia aplikacji – sześć wtyczek
dla Ad-aware, DAEMON Tools,
GetRight, IrfanView, MyIE2 i The Bat!
Inne – 26 wtyczek dla Total
Commandera

STEROWNIKI
ATi CATALYST 4.2 dla Windows
2000/XP
ATi CATALYST 4.2 dla Windows 98/Me
NVIDIA ForceWare 53.03 dla Windows
2000/XP
NVIDIA ForceWare 53.04 dla Windows
98/Me
NVIDIA nForce 3.13 Windows XP
NVIDIA System Utility 1.0
Radeon Omega Drivers 2.5.22
VIA Hyperion 4in1 v4.51

LINUX
Sterowniki Winmodem 8.26

Z czasopisma
Kurs języka VBA, cz. 2, str. 42–45
Czyściciel – program narzędziowy 
w Delphi, str. 38–41
Przydatne kody w języku JavaScript, str.
77
Przydatne kody PHP, str. 76
Tworzenie gry we Flashu za pomocą
ActionScript, cz. 2, str 34–37
Tworzenie stylów CSS na potrzeby
WWW, str. 50–53
Tworzymy oświetlenie w programie 
3ds max, str. 54–57

Spis programów na płycie
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