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od redaktora

Wiesław Małecki

DVDRip 2.0 pełna wersja
Pełna wersja komercyjnego programu przygotowanego spe-
cjalnie dla Czytelników Eksperta. Jest to kompleksowe narzę-
dzie służące do konwersji filmów pomiędzy najpopularniejszy-
mi formatami oraz ich późniejszego wypalania na płytach CD
oraz DVD. Aplikacja umożliwia między innymi konwersję filmu
DivX z napisami do VCD i SVCD, ripowanie filmów z DVD bez-
pośrednio na krążki CD do formatu DivX, VCD, SVCD (pro-
gram automatycznie podzieli film na odpowiednią liczbę płyt).
DVDRip nie tworzy kopii zabezpieczonych płyt DVD. Aby wy-
konać kopię zapasową takiego nośnika, należy dodatkowo za-
instalować program AnyDVD lub DVD Region+CSS Free, któ-
rych wersje trial znajdują się na krążku Eksperta.

Panda Antivirus 7.0 Platinum pełna wersja
Kompletna ochrona antywirusowa za pomocą programu 
ze znakiem Pandy. Zamieszczona na płycie wersja pozwala
przez dwa miesiące od daty ukazania się tego numeru Eks-
perta uaktualniać bazy wirusów. W następnym wydaniu
znajdzie się kolejna wersja programu z aktualizacją na dwa
miesiące. Akcja będzie trwała jeszcze 8 miesięcy

Tworzenie płyt
Aplikacje służące do projektowania menu płyt CD i DVD,
a także do edycji plików wideo i ripowania filmów DVD

Spyware
Zestaw ośmiu programów do usuwania komponentów
szpiegowskich z systemu operacyjnego

Plug-iny
Kilkanaście plug-inów do najpopularniejszych aplikacji

Linux
Sterowniki do modemu ADSL do Neostrady oraz klienci p2p

Na krNa krążku miku między innymi:ymi:Na krążku między innymi:

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

krążek CD-ROM. Jeżeli go
nie ma, prosimy zwrócić

się do sprzedawcy

Oprogramowanie na CD-ROM-ie sprawdziliÊmy nast´pujàcymi programami antywirusowymi: AntiVirenKit 12, Norton AntiVirus 2004, McAfee VirusScan 7.0, Panda Platinium, Kaspersky Antivirus. Redakcja nie odpowiada za ewentualne szkody powsta∏e w wyniku korzystania z krà˝ka.

� zbiór wielu przydatnych plug-inów
� benchmarki � do sieci Wi-Fi
� tworzenie płyt DVD � FTP
� graficzne � antyspyware
� programistyczne
� sterowniki

� sterowniki
� p2p

DVDRip 2.0
kompletne narzędzie 
do kopiowania płyt DVD
i nagrywania filmów
na płytach CD i DVD

Panda Antivirus 7.0
Platinum
kompletna ochrona antywirusowa

do Windows 

Drodzy Czytelnicy
Mamy już w Polsce ponad siedem milionów in-
ternautów. Większość z nich zagląda do świato-
wej sieci sporadycznie, duża część korzysta je-
dynie z poczty elektronicznej. Wciąż rośnie jed-
nak społeczość internetowych aktywistów, lu-
dzi, którzy nie tylko oglądają, ale i dają innym
do oglądania. 

Kto chce zaistnieć w internecie, wcale nie musi
zakładać rozbudowanego sklepu internetowego
czy miesiącami cierpliwie komponować portalu
horyzontalnego. Aby dobrze się sprzedać w sie-
ci WWW, czasem wystarczy niewielka, lecz
zgrabna, przemyślana i poprawnie skonstru-
owana strona. Zbudowana za pomocą wydaj-
nych technologii,  treścią odpowiadająca naj-
nowszej modzie i oferująca gościom możliwość
interakcji oraz rozrywkę dla wielu zmysłów na
pewno szybko skupi wokół siebie pokaźne gro-
no wiernych sympatyków.

W tym Ekspercie pokazujemy od A do Z, jak
taką stronę stworzyć. Wraz z naszym czasopi-
smem otrzymacie nie tylko wydrukowany ze-
staw precyzyjnych i wyczerpujących wskazówek
niezbędnych, by tego dokonać, lecz na krążku
również kompletną skrzynkę z wszystkimi przy-
datnymi narzędziami. Powodzenia.

wmalecki@ks-ekspert.pl

do Linuksa
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INFORMATOR

mat MP3, bo lepiej mi si´ ich
s∏ucha na komputerze. I tu pytam
– czy tworzenie plików MP3 jako
kopii zapasowych jest legalne?
JeÊli nie, to zastanawiajàce sta∏y-
by si´ mo˝liwoÊci obejÊcia zabez-
pieczeƒ w programach digitalizu-
jàcych, czy˝ nie?

Mr Virus (z Forum)

Od redakcji: Tworzenie kopii za-
pasowych posiadanych nagraƒ jest
dozwolone. Obchodzenie zabezpie-
czeƒ te˝, jeÊli kopia b´dzie u˝ywa-
na tylko przez nas.

Ukryty nietoperz
W∏aÊnie czyta∏em sobie artyku∏

Król nietoperzy i postanowi∏em za-
instalowaç The Bat! Mia∏ byç bez-
pieczniejszy, lepszy i wygodniejszy
od Outlook Expressa. Jednak szyb-
ko si´ rozczarowa∏em i ju˝ wi´cej
go nie zainstaluj´, gdy˝ nie ma on
mo˝liwoÊci prostego czytania kore-
spondencji z wielu kont poczto-
wych. No, chyba ˝e jest jakaÊ opcja,
ale na pewno gdzieÊ ukryta.

Zein (z Forum)

Od redakcji: Czytelniku, nie znie-
ch´caj si´. Wystarczy wybraç menu

, z niego i gotowe –

cych programistów. Do pracy nad
prostymi projektami mogliby
podnosiç oni swoje umiej´tnoÊci.
Ekspert sta∏by si´ przy okazji me-
cenasem rozwoju programistów.

Sebastian Gabor

Od redakcji: To Êwietny pomys∏,
na pewno pomo˝emy ka˝demu, kto
b´dzie chcia∏ go rozwinàç. Progra-
my, które razem tworzyliÊmy pod-
czas kursów, oddajemy w r´ce
Czytelników, wi´c i tak w pewnym
sensie ˝yjà w∏asnym ˝yciem.

Do książek
Bardzo spodoba∏ mi si´ artyku∏ 

o FreeBSD. Mo˝e Ekspert wyda ja-
kàÊ pozycj´ (specjalny numer czy
ksià˝k´ z serii Biblioteczka Kompu-
ter ÂWIATA) poÊwi´conà temu sys-
temowi operacyjnemu?

Ziolas (z Forum)

Muzyka zapasowa
Ostatni numer bardzo przypad∏

mi do gustu ze wzgl´du na obszer-
ny artyku∏ o dêwi´ku z peceta. Sam
konwertuj´ oryginalne p∏yty na for-

Otworzyć źródła
Zamieszczajcie programy z kur-

sów Delphi i C++ (na przyk∏ad
W∏adca Plików, Gra Eksperta) 
w formie otwartych projektów (GPL)
na stronie www.ks-ekspert.pl.
Mog∏oby w ten sposób powstaç
centrum zrzeszajàce poczàtkujà-

4 PAŹDZIERNIK - LISTOPAD 2004

Forum Czytelników

E mocje, których dostar-
czy∏a uczestnikom im-
preza, by∏y na pewno

lepsze od tych, które zawdzi´czamy

naszym sportowcom. W trakcie
g∏ównych konkursów, które odby∏y
si´ w trakcie zlotu – podkr´cania
procesorów, kart graficznych
oraz turnieju kierowców w Colin
McRae Rally 4 – setka uczestni-
ków walczy∏a o nagrody g∏ówne
ufundowane mi´dzy innymi przez
redakcj´ Eksperta. 17-calowy mo-
nitor LCD marki Eizo, b´dàcy
g∏ównà nagrodà w konkursie pod-
kr´cania procesorów, odebra∏ To-
mek RS Rozwarski, któremu uda∏o
si´ uruchomiç Pentium 4 3 GHz
z zegarem taktowanym 3715 MHz.

W drugim konkursie uczestnicy
mogli wyciskaç ostatnie poty z kart
graficznych GeForce 6800. Karta
Jakuba Cube Bàkalskiego pomyÊl-
nie przesz∏a testy w 3D
Marku, uzyskujàc 10 390
punktów. Zwyci´zca otrzy-
ma∏ aparat fotograficzny
Pentagram Photon ufundo-
wany przez redakcj´ 
Eksperta. 

Najlepszym kierowcà
zlotu okaza∏ si´ Adam, Po-
wered By AMD Mazurkie-
wicz, wygrywajàc konkurs
Colin McRae Rally 4. 
Na pierwszej trasie
w Finlandii uzyska∏ czas 
2 minuty i 45 sekund. 

Mi´dzy konkursami
uczestnicy mogli podziwiaç
akcesoria pokazywane przez
licznie przyby∏e firmy. Obok
Intela swoje stoiska mia∏y
mi´dzy innymi takie firmy
jak Logitech, Revoltec,
4MAX czy BARWKOMP. 

Wieczorem, po ci´˝kim,
ale owocnym dniu zmagaƒ,

uczestnicy wymieniali swoje spo-
strze˝enia przy ognisku. Wi´cej
o zlocie mo˝emy przeczytaç na
stronie www.tweak.pl/zlot �

Zlot
W czasie, gdy cały świat
pasjonował się zmagania-
mi sportowców na olim-
piadzie w Atenach, Dziw-
nów z zapartym tchem
przypatrywał się zlotowi
czytelników serwisu inter-
netowego Tweak.pl 

Stoisko Eksperta
spotkało się z du-

żym zainteresowa-
niem nie tylko

wśród męskiej czę-
ści uczestników zlo-

tu Tweak.pl Obok
archiwalnych nume-
rów Eksperta moż-

na było za darmo 
zaopatrzyć się

w książeczki z serii
Biblioteczka Kom-

puter ŚWIATA i in-
ne ciekawe pozycje 

Na zdjęciu (od lewej) burmistrz
Dziwnowa, dwaj zwycięzcy konkursów 
w podkręcaniu, przewodniczący rady
miejskiej oraz wysłannik Eksperta

definiujemy ustawienia dla konta.
Skrzynek pocztowych mo˝na mieç
dowolnà liczb´.

W luce
Ekspert jest tym, czego brakowa∏o

na rynku. Szkoda, ˝e nie ma pierw-
szego numeru.

ExE_SyS (z Forum)

Od redakcji: Pierwszy numer do
Êciàgni´cia z www.ks-ekspert.pl,
dzia∏ .

Sto adresów
Prosz´ o podanie 50 lub 100

najpopularniejszych i najciekaw-
szych adresów WWW. 

max@radiolan.pl

Od redakcji: Trudne zadanie.
Ekspert poleca ramki Warto zajrzeç
oraz Komputer ÂWIAT 8/2004 
(150 najlepszych adresów WWW).

W poprzednim numerze Ekspert
przedstawi∏ wyniki akcji Czy jesteÊ
Bezpieczny? Badanie 2004. 
W tekÊcie zabrak∏o informacji, ˝e by-
∏a ona organizowana wspólnie przez
firm´ Symantec i redakcj´ Eksperta.
Wyniki badaƒ opracowa∏ Symantec.
Zainteresowanych przepraszamy.

Komputery na stoisku Intela 
podłączone były do internetu.
Często na monitorze gościła
strona forum Eksperta
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Z PŁYTY
PANDA ANTIVIRUS 7.0 PLATINUM

F unkcjonalnoÊç Pandy Plati-
num nie ogranicza si´ jedy-

nie do skanera antywirusowego. To
rozbudowane narz´dzie wyposa˝o-
ne jest w wiele przydatnych funkcji,
kompleksowo chroniàc komputer.
Poznajmy kolejne przydatne narz´-
dzie Pandy Platinum 7.0

Szpital 
Nigdy nie mo˝emy mieç pewno-

Êci co do plików pochodzàcych
z internetu. Cz´sto oprócz szukanej
przez nas zawartoÊci kryjà zakamu-
flowane mikroby. Standardowà dro-
gà post´powania jest poddanie po-

dejrza-
nych
plików kwa-
rantannie w Szpitalu. 

1. Je˝eli wysy∏any lub otrzymany
pocztà e-mail plik zosta∏ przez pro-
gram uznany za potencjalne zagro-
˝enie, Panda powiadomi nas o tym
komunikatem i poprosi o podj´-
cie odpowiednich kroków.

2. Z g∏ównego okna programu
wybieramy .

3. Standardowym dzia∏aniem,
jakie wykonujemy w oknie
Szpitala ,
jest leczenie
podejrza-
nych lub za-
infekowa-
nych plików.
W tym celu

zaznaczamy wybrany plik i kli-
kamy na pole-
cenie 
w dolnej cz´Êci
okna . 

4. Je˝eli plik nie mo˝e byç wyle-
czony, mo˝emy skorzystaç z polece-
nia – musimy si´ jednak pogo-
dziç z utratà ca∏ego pliku.

5. Mo˝e si´ jednak zdarzyç, ˝e
mamy do czynienia z ca∏kiem no-
wym robakiem. W takim przypadku
rozwiàzaniem mo˝e byç wys∏anie
podejrzanego pliku do Pandy w ce-
lu jego zbadania. Klikamy na

. W otwartym
oknie klikamy na .

6. W kolejnym oknie podajemy
swój adres e-mail oraz opis pro-
blemu i przechodzimy dalej.

7. W nast´pnym oknie przycis-
kiem zatwierdzamy pliki
przeznaczone do wys∏ania. Plik zo-
stanie automatycznie skompreso-
wany przed wys∏aniem .

8. Po zakoƒczeniu kompresji
klikamy na przycisk . Post´p
wysy∏ania pliku b´dzie widoczny na
specjalnym pasku .

W przypadku, 
gdy wybrany plik nie
b´dzie uznany za
szkodliwy, zostanie
przywrócony do
pierwotnej lokali-
zacji.            AJ

Uwaga!

J eżeli posiadana przez użytkownika wersja pliku 
z sygnaturami wirusów nie jest najnowszą dostępną

wersją, nie może on przesłać podejrzanego pliku do 
Panda Software.

Panda Antivirus
7.0 Platinum
PE¸NA WERSJA
z dwumiesi´cznà 
subskrypcjà wiru-
sów

CD-ROM

�

Szpital polowy
Zarażone wirusem 
pliki można wyleczyć
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Z PŁYTY
DVDRIP 2.0

D VDRip 2.0 to prosty
w obs∏udze, ale rozbu-
dowany kombajn

do kopiowania krà˝ków DVD. Pro-
gram nie tylko potrafi wykonaç do-
k∏adnà kopi´ p∏yty DVD-5, ale tak-
˝e zgrywa filmy z krà˝ków DVD-9,
tworzy pliki wideo w formacie AVI

z kompresjà DivX oraz pozwala na-
graç p∏yty VCD oraz SVCD.

Aplikacj´ wyposa˝ono w wydaj-
ny system rekompresujàcy filmy
tak, aby zmieÊci∏y si´ na
nagrywalnym krà˝ku DVD.
Dlatego mo˝liwe jest uzy-
skanie doskona∏ej jakoÊci

przy zmniejszonym bitrate zgrywa-
nego materia∏u. Wszystko to
DVDRip 2.0 robi w iÊcie ekspreso-
wym, jak na program tego typu,

tempie. Przeci´tnie potrzebuje oko-
∏o 25 minut na zgranie i zrekompre-
sowanie pe∏nometra˝owego filmu
DVD. Gorzej jednak jest z konwersjà
materia∏u wideo do formatu AVI,
VCD lub SVCD. W tym wypadku
musimy uzbroiç si´ w cierpliwoÊç
i odczekaç nawet kilka godzin
na wykonanie procesu konwersji.

Zgodnie z wymogami Unii Euro-
pejskiej program nie ma wbudo-
wanych ˝adnych narz´dzi, umo˝li-
wiajàcych obejÊcie zabezpieczeƒ
stosowanych na p∏ytach DVD .
Ekspert sugeruje u˝ycie zewn´trz-
nych aplikacji, takich jak AnyDVD
lub DVD Region + CSS Free. Oba
programy w wersjach testowych
znajdziemy na krà˝ku Eksperta.
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Filmy z krążka

Pora zakończyć poszukiwania programu, który wykona kopię płyty
DVD z ulubionym filmem. DVDRip 2.0 zrobi to szybko i bezbłędnie

DVDRip 2.0
PE¸NA WERSJA
tylko dla 
Czytelników 
Eksperta
ForceASPI
freeware
AnyDVD 
3.6.1.1 trial
DVD Region +
CSS Free 5.05
trial

CD-ROM

kopiowanie płyt DVD
na nagrywalne płyty DVD

kopiowanie filmów do for-
matu VCD lub SVCD

tworzenie kompilacji wy-
branych scen z wielu krąż-
ków DVD

konwersja do formatu AVI
z wykorzystaniem zainsta-
lowanych kodeków

nagrywanie na płytę CD
lub DVD przygotowanego
wcześniej pliku obrazu

zgrywanie dźwięku z płyty
DVD do formatu CD Audio

zgrywanie dźwięku z płyty
DVD do plików w formacie
WAV

nagrywanie VCD/SVCD
z plików w formacie AVI

(wymaga obecności w systemie kodeka, w ja-
kim zakodowano film AVI), brak możliwości
wmontowania do VCD/SVCD napisów z pliku
tekstowego

Funkcje programu DVD Rip 2

W ykonanie kopii filmu
na krà˝ku DVD nie sprawi

nam problemu. DVDRip 2.0 dzia∏a
w trybie wygodnego kreatora, wi´c

3. Po rozpoznaniu krà˝ka klikamy
na przycisk ,
prze∏àczajàc si´ w tryb edycji para-
metrów rekompresji filmu.

4. Wybieramy parametry kompre-
sji filmu. Najlepiej wybraç opcj´ ,
dzi´ki temu program ustawi naj-
mniejszy mo˝liwy poziom kompresji
filmu (zachowamy lepszà jakoÊç
skopiowanego materia∏u). Wybór
opcji j´zykowych i napisów zale˝y
od naszych preferencji. Dodajàc
i usuwajàc zaznaczenia , okreÊla-
my, czy dana wersja j´zykowa zosta-
nie skopiowana.

Pierwsza kopia DVD
obs∏uga programu sprowadza si´
do wybrania kilku opcji. Ekspert po-
ka˝e, jak skopiowaç film z p∏yty
DVD-Video na DVD-R.

Parametry rekompresji
Wi´kszoÊç filmów wydawanych

na p∏ytach DVD-9 wymaga rekom-
presji materia∏u wideo, inaczej nie
zmieÊci si´ on na nagrywalny jed-
nowarstwowy krà˝ek DVD. DVDRip
2.0 umo˝liwia ustawienie ró˝nego
poziomu kompresji dla filmu i dla
dodatków. Ekspert poka˝e, jak to
zrobiç.

1. Po uruchomieniu DVDRip
2.0 do nap´du DVD wk∏adamy êró-
d∏owà p∏yt´. Nast´pnie klikamy
na , aby zainicjowaç kreator ko-
piowania na nagrywalny krà˝ek DVD.

2. Klikamy na 
i wskazujemy nap´d, zawierajàcy
film, który chcemy skopiowaç. 
Program odczytuje zawartoÊç krà˝ka.
Proces ten trwa kilkanaÊcie 
sekund.

Windows 98/Me/2000/XP
RozdzielczoÊç 1024x768/16 bit, ma∏e czcionki
Pentium III 800, 128 MB RAM
Nap´d DVD-ROM
50 MB wolnego miejsca na dysku 
do instalacji programu
Zalecana nagrywarka p∏yt CD lub DVD
Zalecane oko∏o 5 gigabajtów wolnego miejsca
na pliki tymczasowe

Wymagania

Uwaga na ASPI

Jeśli korzystamy z oprogramo-
wania ForceASPI lub ASPI inne-

go producenta, może się zdarzyć, że
program nie rozpozna nagrywarki.
Pomaga skopiowanie pliku WNA-
SPI32. DLL dołączonego do progra-
mu Nero Burning ROM, do katalo-
gu, gdzie zainstalowaliśmy DVDRip

P racę w programie DVDRip 2 rozpoczynamy, 
wybierając typ operacji, jaką chcemy 

wykonać.
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5. W lewej cz´Êci okna widzi-
my podglàd zawartoÊci p∏yty DVD.
Po okreÊleniu parametrów kom-
presji g∏ównego filmu klikamy
na zamieszczone dodatkowe ele-
menty zapisane na p∏ycie,
na przyk∏ad na .

6. W prawej cz´Êci okna poja-
wiajà si´ opcje kompresji tych

elementów (najcz´Êciej sà to wy-
wiady, trailery i tym podobne do-
datki). Dla zachowania najlepszej
jakoÊci g∏ównego filmu poziom
kompresji dodatków ustawiamy

na minimalny . Dzi´ki temu
na nagrywalnym krà˝ku zostanie
wi´cej miejsca na zapisanie obra-
zu filmu.

7. Program na bie˝àco wyÊwiet-
la pasek zaj´toÊci nagrywalnego
krà˝ka DVD . JeÊli po zmianie
parametrów kompresji dodatków
z p∏yty DVD zostanie nam wolne
miejsce, mo˝emy r´cznie ustawiç

wspó∏czynnik kom-
presji g∏ównego fil-
mu, zwi´kszajàc
jego jakoÊç. 

8. Mo˝emy w∏à-
czyç dwuprzebiego-
wà rekompresj´ fil-
mu . Wyd∏u˝a to
nieco czas po-

trzebny na zakoƒczenie operacji,
ale daje lepszà jakoÊç kopii. 
Klikamy na przy-
cisk .

Ripowanie i nagrywanie
W kolejnym oknie kreatora

ustalamy parametry zgrywania za-
wartoÊci filmu oraz dokonujemy
nagrania.

1. Wybiera-
my planowa-
nà operacj´,
w tym celu
klikamy
na przyk∏ad
na . Na-
st´pnie
wskazujemy
naszà nagry-

wark´ i pr´dkoÊç zapisu .

2. Klikamy na i wskazujemy
miejsce, w którym program
b´dzie przechowywaç tymczasowe

pliki niezb´dne do skopiowania
DVD. Nast´pnie klikamy na przy-
cisk .

3. Program rozpoczyna rekom-
presj´ obrazu i tworzy pliki do na-
grania na p∏yt´ DVD . Proces ten
trwa od kilkunastu do kilkudziesi´ciu

uruchamia kreator kopiowania filmu
do formatu AVI. 

2. Na liÊcie elementów p∏yty
DVD klikamy na film. Nast´pnie kli-
kamy na przycisk .

3. W nast´pnym oknie wybie-
ramy kodeki i ustalamy para-
metry kompresji filmu. Klikamy 
na przycisk . RKa

Adresy WWW:
http://cdrinfo.pl/dvd/
www.cdfreaks.com

Warto zajrzeć...

minut, zale˝nie od wydajnoÊci na-
szego komputera.

4. Nast´pnie wk∏adamy nagry-
walny krà˝ek DVD do nagrywarki.
Program dokonuje nagrania . 

A może SVCD?
JeÊli nie mamy nagrywarki DVD,

a chcemy skopiowaç film z krà˝ka
DVD, mo˝emy stworzyç p∏yt´ w for-
macie VCD lub SVCD. Ró˝nice mi´-
dzy tymi formatami sà doÊç wyraê-
ne, szczególnie w przypadku roz-
dzielczoÊci obrazu. Na przyk∏ad dla
VCD jest to rozdzielczoÊç 352x288,
natomiast w SVCD – 480x576. 
P∏yt´ w tych formatach utworzymy,

klikajàc w g∏ównym oknie programu
na i nast´pnie wybierajàc odpo-
wiednie opcje w oknach kreatora ko-
piowania. JeÊli w opcjach zaznaczy-
my do∏àczenie napisów, wówczas
program wmontuje je w obraz.

Wprost do AVI... 
Bardzo przydatnà funkcjà pro-

gramu DVDRip 2 jest mo˝liwoÊç
zgrywania filmów do popularnego
formatu AVI z kompresjà DivX.
Mo˝liwoÊç t´ docenià szczególnie 
ci Czytelnicy Eksperta, którzy poszu-
kiwali mo˝liwoÊci ∏atwego wykona-

nia kopii krà˝ka z filmem tak,
aby mo˝na by∏o film odtwa-
rzaç na komputerze i nagraç

na zwyk∏y krà˝ek CD-R
w doskona∏ej jakoÊci
(znacznie przewy˝szajà-
cej VCD czy nawet
SVCD). Program auto-
matycznie wmontowuje
napisy w plik AVI.

1. W g∏ównym menu
DVDRipa klikamy na
przycisk . Program 

�

C zasami przy kopiowaniu płyt DVD-9, na których zapisa-
no materiał mieszczący się bez rekompresji na płycie

DVD-5, DVDRip 2 blokuje możliwość wyboru zgrywanych
elementów. Objawia się to na przykład brakiem możliwości
zaznaczenia oryginalnej i polskiej wersji językowej. Pomaga
restart aplikacji lub systemu. Jeśli problem będzie się poja-
wiał, płytę taką możemy skopiować w opcji Kopia CD,
na przykład w programie Nero Burning ROM.

Problemy z kopiowaniem

» ASPI – sterownik umożliwiający poprawną komunikację
między programami a urządzeniami takimi jak nagrywarki
CD. ASPI jest niezależny od urządzeń i stanowi pomost mię-
dzy aplikacjami a urządzeniem. Popularne sterowniki ASPI do
ASPI firmy Adaptec i Force ASPI.

» DVD-5 – płyta DVD jednostronna jednowarstwowa
o pojemności 4,7 GB. Pozwala zmieścić materiał wideo
o długości do 135 minut w dobrej jakości. 

» DVD-9 – płyta DVD jednostronna dwuwarstwowa
o pojemności 8,5 GB.

» SVCD – ang. Super Video CD – standard zapisu filmu
o wysokiej jakości obrazu na płycie CD. Obraz zapisywany jest
w standardzie kodowania (MPEG-2) i rozdzielczości jak
na płycie DVD, a dźwięk w formacie MP2. Płyta SVCD może
pomieścić około 30 minut filmu w wysokiej jakości.

» VCD – ang. Video CD – format zapisu filmów na płytach
CD opracowany w 1993 roku przez firmy Sony i Philips. Płyta
Video CD zawiera około 70 minut materiału filmowego zapi-
sanego w formacie MPEG-1 ze średnią jakością. 

Trudne terminy

J eżeli legalnie nabyliśmy film utrwalony
na przykład na płycie CD lub DVD, to możemy

sporządzić kopię i to zarówno na nośnikach cyfro-
wych, jak i analogowych (na przykład przegrać pły-
tę DVD na kasetę wideo i odwrotnie), w formatach
oryginalnych, jak i przerobionych (na przykład
z formatu DVD na format AVI i odwrotnie).

Czy można legalnie
kopiować DVD?
Paweł Jóźwiak
Radca prawny

Napęd uzależnia funkcjonalność DVDRip 2

Z ależnie od tego, jaki napęd mamy zainstalowany w systemie, funkcjonalność programu
DVDRip 2 się zmienia. W określonych w tabeli poniżej wypadkach dostępne są opcje

archiwizacji na HDD lub też dodatkowo wypalenia krążka CD lub DVD.

DVD do AVI DVD do VCD/SVCD AVI do VCD/SVCD Kopia DVD Audio CD* Pliki WAV*
Nagrywarka CD-R/W – – A/N – – –
Nagrywarka CD-R/W A/N A/N A/N A A/N A/N
+ odtwarzacz DVD 
Nap´d combo A/N A/N A/N A A/N A/N
Nagrywarka DVD A/N A/N A/N A/N A/N A/N
Oznaczenia: A – archiwizacja na HDD, N – nagrywanie 
*Wymaga p∏yty w formacie DVD Audio lub na przyk∏ad krà˝ka z teledyskami
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SOFTWARE W SKRÓCIE

wet przy 16-bitowej palecie. Zinte-
growana z Photoshopem aplikacja
ImageReady przeznaczona do grafiki
tworzonej na potrzeby internetu rów-
nie˝ uleg∏a zmianom. Jej u˝ytkowni-
cy mogà teraz eksportowaç tworzone
animacje do formatu flash bez korzy-
stania z komercyjnych wtyczek.

Z wa˝niejszych zmian w pozosta-
∏ych programach pakietu Creative
Suite warto wymieniç integracj´ Illu-
stratora CS z MS Office. Dzi´ki temu
∏atwo przeniesiemy wykonane prace
do PowerPointa, Worda czy Excela.

Pracujàc z InDesign CS, mo˝emy
teraz modyfikowaç wyglàd dowol-
nych fragmentów tekstu. Paleta pod-
glàdu separacji kolorów daje mo˝li-
woÊç sprawdzenia wyglàdu projektu
w ró˝nych warunkach procesu DTP.
Wzros∏a tak˝e szybkoÊç importowa-
nia dokumentów DOC, XLS, PDF
oraz PSD i EPS.

Co ciekawe, w pude∏ku Creative
Suite znajdziemy te˝ pe∏ne angielskie
wersje wszystkich programów.     AJ

gacona o filtry fotograficzne, u∏atwia-
jàce korekcj´ cyfrowych zdj´ç. Opcja
dopasowania kolorów pozwala na
ujednolicanie wskazanej grupy foto-
grafii. Tworzenie grafiki sta∏o si´ ∏a-
twiejsze dzi´ki nowym mo˝liwoÊciom
zarzàdzania kompozycjami warstw.
W jednym pliku mo˝emy teraz zapi-
saç kilka zestawów warstw. 

W poprzednich wersjach Photo-
shopa cz´Êç opcji dzia∏a∏a poprawnie
jedynie z obrazami o 8-bitowej lub
mniejszej palecie kolorów. Teraz mo-
˝emy u˝ywaç warstw, malowaç, pra-
cowaç z tekstem oraz kszta∏tami na-

W ka˝dym
z programów
sk∏adajàcych
si´ na Creative
Suite zosta∏y
wprowadzone
zmiany. Oczy-
wiÊcie najwi´cej ulepszeƒ czeka na
nas w sztandarowym narz´dziu Ado-
be – Photoshop CS. W najnowszej
wersji programu mo˝emy samo-
dzielnie ustalaç skróty klawiaturowe,
co wydatnie zwi´ksza wygod´ obs∏u-
gi. Spolszczona aplikacja wyposa˝o-
na jest tak˝e w funkcj´ sprawdzania
polskiej pisowni i dzielenia wyrazów.

Obróbka fotografii zosta∏a uprosz-
czona i rozbudowana. Usprawniono
wspó∏prac´ Photoshopa z aparatami
cyfrowymi. Obróbka plików RAW jest
teraz mo˝liwa bezpoÊrednio w pro-
gramie. Paleta filtrów zosta∏a wzbo-

S iedem tysi´cy z∏otych za pa-
kiet programów to cena, którà

sà w stanie zap∏aciç tylko firmy.
I w∏aÊnie z myÊlà o studiach
graficznych czy agencjach re-
klamowych powsta∏ pakiet
Adobe Creative Suite Pre-
mium. Jest to kompletny
warsztat pracy dla profesjonal-
nych grafików – po raz pierwszy
po polsku i w okazyjnej cenie.
Okazyjnej, bo sama polska wer-

sja Photoshopa kosztuje 4000
z∏otych. Tymczasem pakiet Creative
Suite Premium zawiera tak˝e spol-
szczone aplikacje Adobe Illustrator
CS CE (grafika wektorowa) oraz Ado-
be InDesign CS CE (DTP). Ponadto
w pude∏ku znajdziemy angielskà wer-
sj´ Adobe GoLive CS (do tworze-
nia publikacji internetowych) oraz
Adobe Acrobat Professional 6.0 PL.
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Nazwa pakietu Adobe Creative Suite Premium*
Producent Adobe Systems Incorporated
Strona WWW producenta www.adobe.com
Dystrybutor www.wimal.com.pl
Telefon (022) 8408010
Strona WWW dystrybutora www.wimal.com.pl
J´zyk pakietu polski
Pomoc w programach jest, po polsku 
Podr´cznik drukowany, w j´zyku angielskim 
Sk∏adniki pakietu Adobe Photoshop CS CE, Adobe Illustrator CS CE, Adobe InDesign CS CE, 

Adobe Acrobat 6.0 CE Professional, Adobe GoLive CS**
Dodatki CD z angielskà wersjà programu, CD z wideokursem obs∏ugi programu,

CD z dodatkami do programów Photoshop, Illustrator i InDesign
Cena oko∏o 6850 z∏
* Pakiet dost´pny jest równie˝ w wersji Standard, zawierajàcej Adobe Photoshop CS CE, Adobe Illustrator CS CE
i Adobe InDesign CS CE, w cenie oko∏o 5830 z∏, ** Program w wersji angielskiej

Informacje

Funkcjonalny interfejs
Photoshopa pozostał
bez zmian

O d rozpocz´cia pracy nad
odtwarzaczem multimedial-

nym BSplayer do czasu ukazania
si´ finalnej wersji 1.00 min´∏o szeÊç
lat. Tyle czasu zaj´∏o s∏oweƒskim
programistom dopracowanie
wszystkich funkcji programu.
Trzeba przyznaç, ˝e jego
mo˝liwoÊci sà na-
prawd´ rozbudowa-
ne. OczywiÊcie ro-
dzaje odtwarzanych
formatów zale˝à je-
dynie od zainstalo-
wanych w systemie

kodeków, jednak nawet tutaj
znajdziemy pewne usprawnie-
nia. Mo˝emy na przyk∏ad wy-
braç Êcie˝k´ dêwi´kowà (gdy

jest wi´cej ni˝ jedna) czy rodzaj de-
kodera dêwi´ku przestrzennego AC3.
Dobrze zrealizowano obs∏ug´ napi-
sów. Bez problemu dostosujemy ich
pozycj´ i wyglàd do w∏asnych
upodobaƒ. Mo˝liwoÊç nak∏adania

tekstu bezpoÊrednio na stru-
mieƒ wideo pozwala

w pe∏ni wykorzystaç
mo˝liwoÊci wyj-
Êcia telewizyjne-
go. U˝ytkownicy
sieci typu p2p
docenià mo˝li-

woÊç podglàdu
cz´Êciowo Êcià-

gni´tego pliku. 

Zastosowane w programie al-
gorytmy umo˝liwiajà dowolne
ustawienie stosunku boków ob-
razu, co pozwala skorygowaç
rozciàgni´cie lub ÊciÊni´cie
w niepoprawnie przekonwerto-
wanym filmie. Narz´dzie s∏u˝àce
do automatycznej zmiany roz-
dzielczoÊci oka˝e si´ pomocne,
gdy nasz pecet ma problemy
z p∏ynnym odtwarzaniem plików
wideo. BSplayer w pe∏ni wspiera
standard WinLIRC, pozwalajàcy
na zdalne sterowanie pecetem
za pomocà pilota.

Program wyglàda estetycznie
i jest spolszczony. Wed∏ug firmy
Webteh, aplikacji u˝ywa oko∏o
23 milionów osób. Do∏àczmy do
nich, jeÊli potrzebujemy zaawan-
sowanego odtwarzacza. MW

Nazwa programu BSplayer 1.00
Producent Webteh
Strona WWW producenta www.bsplayer.com
Dystrybutor brak
IloÊç miejsca na dysku 3 MB
Pomoc w programie brak
Obs∏ugiwane formaty AVI, MPEG-1, MPEG-2, 
plików wideo XVID, DIVX, 3IVX, OGG, 

OGM, MATROSKA, 
ASF, WMV

Obs∏ugiwane formaty WAV, MP2, MP3, 
innych plików OGG, JPEG, GIF, BMP
WyÊwietlanie napisów tak
Zmiana rozdzielczoÊci tak
Zdalne sterowanie tak
Wybór Êcie˝ki dêwi´kowej tak
Przechwytywanie klatek tak
Lista odtwarzania rozbudowana,

wygodna w obs∏udze
Cena darmowy*
* Do u˝ytku domowego

Informacje
BSPlayer 1.00 

Odtwarza!

Dzięki dostępnym na stronie WWW 130 skórkom
łatwo zmodyfikujemy wygląd BSplayera

Adobe Creative Suite Premium

Kompletna nowość
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M o˝liwoÊci komputerów
w zakresie generowania

efektów wizualnych sà zadziwiajà-
ce. Jeszcze niedawno nie do po-
myÊlenia by∏y trójwymiarowe foto-
realistyczne scenerie, generowane
w czasie rzeczywistym. DziÊ mo-
˝emy nie tylko oglàdaç je na do-
mowym komputerze, ale tak˝e
tworzyç. Umo˝liwia nam to aplika-
cja Anark Studio 2.5. 

Produkt amerykaƒskiej firmy jest
prawdziwym kombajnem i przypo-
mina nieco po∏àczenie Macromedia
Flash i Shockwave z programami
do grafiki trójwymiarowej. Anark

pozwala ∏àczyç praktycznie wszyst-
kie typy plików z obrazami, dêwi´-
kami, filmami, a nawet obiektami
3D. Zaimportowane zbiory tworzà
warstwy , którym mo˝emy nada-
waç róêne w∏aÊciwoÊci. Nic nie stoi
na przeszkodzie, abyÊmy na
przyk∏ad stworzyli trójwymiarowy
napis, pokryli go animowanà tek-
sturà (wybierajàc oczywiÊcie rodzaj
mapowania powierzchni), a nast´p-
nie umieÊcili w tle obrazek dyna-
micznie pobierany z internetu.
Anark Studio 2.5 podczas wyÊwiet-
lania prezentacji korzysta ze wszel-
kich dobrodziejstw akceleratorów

graficznych
zainstalowa-
nych w na-
szych pece-
tach i wspiera
zarówno OpenGL, jak i Direct3D.
Dzi´ki temu unikni´to problemów
z p∏ynnoÊcià animacji. 

Zaletà pakietu jest jego wieloplat-
formowoÊç. Przygotowany w Anark
Studio plik mo˝emy bezproblemowo
otworzyç na macintoshach (za po-
mocà darmowego playera). Oczywi-
Êcie prezentacj´ mo˝emy zamieÊciç
na stronie WWW. Aby jednak móc
cieszyç si´ trójwymiarowymi poka-
zami w oknie przeglàdarki, musimy
zainstalowaç odpowiednià wtyczk´
(odtwarzacz). Niestety, Ekspertowi
nie uda∏o si´ zmusiç jej do wspó∏-
pracy z Operà.

Podobnie jak w konkurencyjnym
Cult3D, wszystkie elementy wizual-
ne mogà byç interaktywne. Otwiera
to pole do popisu dla wirtualnych
szkoleƒ czy treningów – mo˝na
przygotowaç na przyk∏ad interaktyw-
ne schematy urzàdzeƒ. Interfejs apli-
kacji jest logicznie u∏o˝ony. Ju˝ po
kilkunastu minutach jesteÊmy w sta-
nie wykonywaç podstawowe opera-
cje. Podczas poznawania bardziej

zaawansowanych funkcji niezb´dny
oka˝e si´ doskonale przygotowany
system pomocy, niestety w j´zyku
angielskim. Podsumowujàc, Anark
Studio 2.5 to profesjonalne, choç
proste w obs∏udze narz´dzie
o ogromnych mo˝liwoÊciach.  MWPoszczególne elementy interfejsu Anark są umieszczone w osobnych panelach

Nazwa programu Anark Studio 2.5
Producent Anark
Strona WWW producenta www.anark.com
Dystrybutor brak
IloÊç miejsca na dysku 110 MB
Pomoc w programie jest, po angielsku
Obs∏ugiwane plaformy PC, MAC
Wspierane formaty grafiki 3D 3ds max, Maya, Lightwave, Cinema4D, 

Deep Exploration
Wspierane formaty grafiki 2D PNG, BMP, TGA, JPG, AVI, MOV, MPG, ASF,
i wideo WMV, MLV, MPE, QT
Eksport do wygaszacza ekranu tak
Publikowanie na strony WWW tak
Cena 3700 z∏ (licencja komercyjna)

1090 z∏ (do celów edukacyjnych)
361 z∏ (dla studentów)

Informacje
Anark Studio 2.5

3D w zasięgu

Stworzoną w Anarku
prezentację możemy
umieścić także na
stronach WWW

N aciÊni´cie spustu migawki
cyfrowego aparatu nic nie

kosztuje, tote˝ na dyskach twardych
amatorów fotografii bardzo szybko
pojawiajà si´ setki, jeÊli nie tysiàce
zdj´ç. Pŕ dzej czy póêniej prowadzi
to do niewyobra˝alnego ba∏aganu.

Na rynku dost´pnych jest wiele
programów do katalogowania zgro-
madzonych obrazów. Jednym z nich
jest Paint Shop Photo Album 5.
Aplikacja posiada wiele przydatnych
cech, które czynià prac´ z nià wy-
godniejszà i ∏atwiejszà. Przydatnym

dodatkiem jest mo˝li-
woÊç przeglàdania
zdj´ç nie wed∏ug fol-
deru, w którym si´
znajdujà, lecz daty ich
zrobienia. Wbudowa-
ne narz´dzia do edy-
cji pozwalajà dokonaç
korekty jasnoÊci, kon-
trastu czy nasycenia
kolorów bez potrzeby
instalowania dodatko-
wych programów.
Niestety, przy auto-
matycznym doborze
parametrów skorygo-
wane zdj´cia majà z∏y

kontrast, a ponadto uwidaczniajà si´
szumy matrycy. Na szcz´Êcie nie-
zb´dnych poprawek mo˝emy doko-
naç równie˝ ŕ cznie. 

Konwersja do odcieni szaroÊci
lub sepii wymaga zaledwie jednego
klikni´cia myszà,
a rezultat jest zado-
walajàcy. Z kolei na-
rz´dzie do redukcji
efektu czerwonych
oczu nie dzia∏a zbyt
dobrze – t´czówki,
(a czasami te˝ po-
wieki) stajà si´ szare.
Paint Shop Photo Al-
bum 5 potrafi two-
rzyç wirtualne albu-
my, które nast´pnie
mo˝emy wydruko-
waç w∏asnoŕ cznie
lub przes∏aç siecià
do firmy, która prze-

niesie cyfrowy obraz na papier
(us∏uga niedost´pna z Polski).
Program potrafi nagrywaç na
CD kopie zapasowe zdj´ç.
Opcja tworzenia galerii WWW

pozwoli opublikowaç naszà twór-
czoÊç w internecie. Cena aplikacji
wynosi oko∏o 185 z∏otych, jest wi´c
umiarkowana. Z drugiej jednak stro-
ny nie brak podobnych, ale darmo-
wych programów.             MW

Nazwa programu Paint Shop Photo Album 5
Producent Jasc Software Inc.
Strona WWW producenta www.jasc.com 
Dystrybutor Delta Soft
Strona WWW dystrybutora www.jasc.pl 
IloÊç miejsca na dysku 50 MB
Pomoc w programie jest, po angielsku
Obs∏ugiwane formaty zdj´ç BMP, GIF, JPG, PSP, PSD, FPX, 

PNG, TIF, TGA, SGI, JP2
Tworzenie albumu tak
Galeria WWW tak
Nagrywanie kopii zapasowych tak
Automatyczne obcinanie zdj´ç tak
Sk∏adanie panora tak
Cena 185 z∏

Informacje

Tworząc album możemy
wybrać ciekawy szablon

Paint Shop Photo Album 5

Wirtualny album

�



TESTY
HARDWARE W SKRÓCIE

Niestety, w przeciwieƒstwie do
Zalmana do radiatora Aerocool nie
mo˝na domontowaç dodatkowego
wentylatora. Zmartwi to fanów
overclockingu. OczywiÊcie mo˝na
obejÊç t´ niedogodnoÊç, mocujàc

dowolny wen-
tylator

do ra-
diatora, co wyraê-

nie zwi´ksza wydaj-
noÊç produktu . 

Po przeanalizowaniu wyni-
ków testu Eksperta mo˝emy dojÊç

tylko do jednego wniosku – pojawi∏
si´ godny nast´pca ZM80C-HP.
Aerocool jest wydajniejszy oraz du˝o
prostszy w instalacji.                 PL

ficznymi bez towarzyszàcego im
zazwyczaj ucià˝liwego szumu wia-
traczków.

Jak w praktyce sprawdza si´ 
Areocool? Ekspert wykona∏ testy na
karcie graficznej ATI Radeon 9700
Pro. Miernik temperatury zosta∏
umieszczony na odwrocie karty
graficznej, tak aby przylega∏ do
GPU. Temperatura pracy
w trybie 2D zosta∏a
odczytana 20 minut
po uruchomie-

niu sys-
temu Win-
dows XP, 3D zaÊ po
20 testach Mother Nature
z programu 3DMark03. Zarów-
no podczas pracy w trybie grafiki
2D, jak i 3D Aerocool ch∏odzi∏ kart´
graficznà znacznie wydajniej ni˝ 
Zalman . 

diator Aerocool VM-101. Jego
konstrukcja jest nieco inna od dwu-
cz´Êciowego Zalmana, gdy˝ sk∏ada
si´ tylko z jednego, za to pot´˝nego
(jak na ch∏odzenie kart graficznych)
radiatora. O dziwo producent zrezy-
gnowa∏ z radiatora z jednej strony
karty i zastàpi∏ go doÊç nietypowà

blaszkà . Po przeciwnej stro-
nie karty znajduje si´

pot´˝ny modu∏ z du˝à
liczbà aluminiowych

listków, do których
ciep∏o przenoszà
dwie rurki ciepl-

ne (ang.
heatpi-

pes) . Jak
zapewnia

producent,
Aerocool VM-101

potrafi odprowadziç a˝ 
70 W z rdzenia karty graficznej.

Mo˝emy go wi´c za∏o˝yç na przy-
k∏ad na NVIDIA GeForce FX 5900
czy ATI Radeon 9800 Pro – ciep∏o
zostanie odprowadzone bez u˝ycia
wentylatora. Dzi´ki temu mo˝emy
cieszyç si´ pot´˝nymi kartami gra-

J u˝ jakiÊ czas temu doczeka-
liÊmy si´ ma∏ej rewolucji

w dziedzinie ch∏odzenia kart gra-
ficznych. Na rynku pojawi∏ si´
mi´dzy innymi Zalman ZM80C-HP,
który ch∏odzi∏ drogie modele kart
bez udzia∏u wentylatora (pojawi∏y
si´ nawet seryjnie produkowane
karty zaopatrzone w takie ch∏odze-
nie). Ich wydajnoÊç w porównaniu
do standardowych konstrukcji by∏a
wr´cz wyÊmienita. Niestety,
niczego
nie

ma za
darmo.
Monta˝ ZM80C-
-HP by∏ bardzo pra-
coch∏onny i trudny.

Na szcz´Êcie na rynku
pojawi∏ si´ godny konkurent – ra-
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Nazwa Aerocool VM-101
Waga 220 g
Materia∏ aluminium niklowane
Dostarczy∏ COOLING.PL (www.cooling.pl)
Cena 133 z∏

Dane techniczne

Testy wydajności

Tryb 2D VM-101 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 50,6°C
M80C-HP IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII  56,3°C

Tryb 3D VM-101 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 59,1°C
ZM80C-HP IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 71,2°C

Tryb 2D VM-101 + wiatrak ZM-OP1* IIIIIIIIIIIIIIIIIIII 29,9°C
ZM80C-HP +wiatrak ZM-OP1* IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII  30,5°C

Tryb 3D VM-101 + wiatrak ZM-OP1* IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 33,7°C
ZM80C-HP +wiatrak ZM-OP1* IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 36,2°C

* Przy pr´dkoÊci obrotowej 2700 obr./min

Aerocool VM-101

Bez wiatraka

C eny oryginalnych zasobni-
ków z tuszami do drukarek

atramentowych
pozostajà
niezmien-
nie wyso-
kie. Nic
dziwnego,
˝e u˝ytkow-
nicy pece-
tów skwapli-
wie korzysta-

jà z ka˝dej
mo˝liwoÊci obni˝enia

kosztów druku. Jednà z nich jest
kupowanie nieoryginalnych zasobni-
ków. Niestety, do drukarek HP i Lex-
marka (ci producenci stosujà naj-
dro˝sze kartrid˝e zintegrowane z g∏o-
wicà drukujàcà) zasobników nieory-
ginalnych jest niewiele.

Innym sposobem obni˝enia
kosztów druku jest samodzielne na-

pe∏nianie pustych kartrid˝y. Jest to
tanie rozwiàzanie, jednak doÊç pra-
coch∏onne i cz´sto koƒczàce si´
pobrudzeniem trudno zmywalnym
tuszem. Zamiast w∏asnor´cznie na-
lewaç tusz mo˝emy pozostawiç to
urzàdzeniu INKE HS-45 . 

Obs∏uga INKE jest prosta. Pod∏à-
czamy urzàdzenie do sieci elek-
trycznej (INKE dzia∏a te˝ na bate-
rie). Wk∏adamy do niego pusty,
oryginalny zasobnik i specjalny po-
jemnik z atramentem . Zamyka-
my szuflad´ urzàdzenia, naciskamy

przycisk i czekamy dwie, trzy minu-
ty, a˝ atrament zostanie przepom-
powany do zasobnika. 

Oryginalny zasobnik nie jest dziu-
rawiony (co jest konieczne w wy-
padku samodzielnego nape∏niania).
INKE wpompowuje tusz przez dysze
i wyrównuje ciÊnienie wewnàtrz kart-
rid˝a, tak aby uniknàç wyciekania
atramentu. Wed∏ug producenta ory-
ginalnà g∏owic´ mo˝na nape∏niç
oko∏o pi´ciu razy bez pogorszenia
jakoÊci wydruków. Nale˝y jedynie
pami´taç, ˝eby nape∏niaç zasobniki
w dobrym stanie – zaraz po zu˝yciu
atramentu, tak aby nie dopuÊciç do
zasychania dysz w g∏owicy.

Producent gwarantu-
je sprawne dzia∏anie
urzàdzenia do 30 na-
pe∏nienia. Wystarcza to
na ponad dwa lata pra-
cy, jeÊli zu˝ywamy je-
den zasobnik z atra-
mentem miesi´cznie –
czyli drukujemy oko∏o
20 stron dziennie. 

W tym czasie posiadacze drukarek
u˝ywajàcych zasobników HP45, ko-
rzystajàc z INKE HS-45, zoszcz´dzà
oko∏o trzech tysi´cy z∏otych na za-
kupie oryginalnych kartrid˝y! Cena
samego urzàdzenia jest ni˝sza ni˝
cena dwóch oryginalnych zasobni-
ków, wi´c zakup zwróci si´ szybko.

Model HS-45 nape∏nia zasobniki
z czarnym tuszem HP15, HP40
i HP45. W sprzeda˝y jest te˝ model
LX-70 nape∏niajàcy zasobniki druka-
rek Lexmarka 12A1970 i 12A1975.
Dystrybutor obiecuje, ˝e do koƒca
tego roku pojawià si´ kolejne mode-
le, tak˝e do nape∏niania zasobników
kolorowych. MKo

Nazwa urzàdzenia INKE HS-45
Obs∏ugiwane zasobniki HP15, HP40, HP45
Zasilanie sta∏e lub 4 baterie AA
Do testu dostarczy∏ ITC Polska www.inke.pl
Cena 249 z∏* 
Zasobnik z atramentem oko∏o 50 z∏
* W komplecie trzy pojemniki z atramentem

Dane techniczne

INKE HS-45

Tanio i czysto
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F irma Prolink od wielu lat
znana jest mi´dzy innymi ja-

ko producent kart telewizyjnych.
Czym wyró˝nia si´ jej najnowszy
tuner PixelView Media Centre
PlayTV@P7000?

Wi´kszoÊç kart telewizyjnych
oparta jest na bardzo podobnych
uk∏adach dekodujàcych i modu-
∏ach tunerów telewizyjnych. Pro-
link PixelView Media Centre
PlayTV@P7000 zosta∏ jednak wy-
posa˝ony w dodatkowy uk∏ad sca-
lony . Chip jest odpowiedzialny
za sprz´towà kompresj´ obrazu do
formatu MPEG-2 (u˝ywanego na

p∏ytach DVD). Dzi´ki temu, w za∏o-
˝eniach producenta, sekwencje fil-
mowe zgrywane z te-
lewizji, kamery czy
innych êróde∏
w najwy˝szych rozdzielczo-
Êciach nie powinny mieç bra-
kujàcych klatek. W starszych
tunerach zdarza∏o si´, ˝e oprogra-
mowanie wspomagane tylko proce-
sorem komputera nie nadà˝a∏o na
bie˝àco kompresowaç obrazów
i sekwencje stawa∏y si´ momenta-
mi skokowe. 

JakoÊç obrazu zgrywanego przez
kart´ Prolinka jest bardzo dobra

i zazwyczaj rzeczywiÊcie przewy˝-
sza efekty uzyskane za pomocà ty-
powych kart bez uk∏adu kompresu-
jàcego. Podczas testów Ekspert nie
zaobserwowa∏ utraty klatek – na-
wet przy zgrywaniu fil-
mów w naj-
wy˝-

szych
rozdziel-
czoÊciach
(720x576
i 768x576). Jednak
wi´kszoÊç spotykanych na
rynku kart telewizyjnych bez wspo-
magania dodatkowych uk∏adów tak-
˝e potrafi kompresowaç obraz do
formatu MPEG-2 w wymienionych
rozdzielczoÊciach. 

Cena Prolinka jest ponad dwu-
krotnie wy˝sza ni˝ ceny typowych
kart telewizyjnych. Z drugiej strony,
profesjonalne karty do zgrywania
wideo do formatu MPEG-2 kosztujà
nawet kilka tysi´cy z∏otych, wi´c

cena testowanego urzàdzenia mo˝e
byç atrakcyjna dla zapalonych ama-

torów obróbki filmów. 
W komplecie,

oprócz doÊç wy-
godnej aplika-

cji do

oglàdania
telewizji, zgrywa-

nia sekwencji wideo
i s∏uchania radia, znajdzie-

my pe∏nà wersj´ programu Win-
DVD. Podczas instalacji musimy
zarejestrowaç si´ na stronie produ-
centa przez internet. Bez tej czyn-
noÊci u˝ywanie do∏àczonego opro-
gramowania jest niemo˝liwe. 

Nowy PixelView do pracy potrze-
buje procesor o zegarze przynaj-
mniej 600 MHz, 128 MB RAM
i system Windows 2000/XP. Konku-
rencyjne produkty majà znacznie
mniejsze wymagania.                JK

PixelView Media Centre PlayTV@P7000

Tuner z MPEG-2

Nazwa PixelView Media Centre PlayTV@P7000
Uk∏ad dekodera Conexant CX23882
Uk∏ad kompresujàcy do MPEG-2 Conexant CX23416 
Modu∏ tunera Philips FM1200 MK3 
Maksymalna rozdzielczoÊç 720x576
WejÊcia composite, S-video, antena TV, antena FM, odbiornik 

podczerwieni, line-in 
Dodatkowe wyposa˝enie pilot
Cena 466 z∏otych

Dane techniczne

Dołączony do karty
pilot jest solidny 
i funkcjonalny

I ntel ma w swojej ofercie tani Ce-
leron i wydajne Pentium 4. Po-

dobnie AMD – Duron i Athlon. Po-
niewa˝ cena Celerona i Athlona jest
zbli˝ona, kupujàcy bardzo cz´sto za-
stanawiajà si´ nad wyborem jedne-
go z tych dwóch uk∏adów. AMD wo-
laloby jednak, aby u˝ytkownicy pe-
cetów porównywali Athlona nie 
z Celeronem, lecz Pentium 4. Rywa-
lem dla Celerona mia∏ byç Duron.
Niestety – linia Duronów jest ju˝ od
pewnego czasu kojarzona wy∏àcznie
z najtaƒszymi komputerami i jest ju˝
praktycznie zamkni´ta. Problemem
dla AMD okaza∏a si´ te˝ premiera
Celerona D – ten niez∏y proce-
sor mo˝e skusiç poten-
cjalnych nabywców
AthlonaXP. Rozwiàzaniem
tych k∏opotów ma byç nowa linia
tanich procesorów – AMD Sempron.

Sempron to w zasadzie nie jeden,
lecz dwa zupe∏nie ró˝ne procesory
sprzedawane pod tà samà nazwà.
CPU, które pracujà ze z∏àczem Sock-
et A (oznaczone 2400+,
2500+, 2600+ oraz 2800+), to

nic innego jak nieco starsza
wersja Athlona XP (jàdro
Thoroughbred z przyspieszo-
nà do 166 MHz magistralà), której
po prostu nadano nowà nazw´. Od
aktualnie sprzedawanego Athlona XP
z jàdrem Barton taki Sempron ró˝ni
si´ wy∏àcznie mniejszà iloÊcià pa-
mi´ci podŕ cznej drugiego poziomu
(256 KB zamiast 512). Proces tech-
nologiczny Thoroughbreda AMD ma
doskonale opanowany, wi´c nie ma
problemu
z ma-

sowà ich
produkcjà.
Mniejsza iloÊç krze-
mu, jaka potrzebna jest do wyprodu-
kowania jednego Thoroughbreda

w porównaniu z Bar-
tonem, korzystnie
wp∏ywa na cen´
Sempronów. 

WydajnoÊç tych
procesorów nie za-
skakuje – jest niemal

identyczna jak starszych Athlonów
XP (drobne ró˝nice to efekt szybszej
magistrali). Zaletà Semprona w wer-
sji Socket A jest fakt, ˝e pracuje ze
wszystkimi p∏ytami, z którymi pracu-
je Athlon XP. Nawet jeÊli BIOS nie
rozpozna procesora, podczas rozru-
chu peceta zamiast napisu Semper-
on na ekranie zobaczymy AthlonXP
lub unknown processor (nieznany
procesor).

Ciekawszym CPU jest Sempron
3100+ . To jedyny przedstawi-

ciel nowej linii, który pasuje
do z∏àcza Socket 754

– tego samego
co Athlon64. 

Jest
to w zasa-

dzie Athlon64
z zablokowanà
mo˝liwoÊcià
pracy 64-bitowej
oraz zmniejszo-
nà do 256 KB

pami´cià podr´cznà drugiego po-
ziomu (Cache L2). Stworzenie ta-
kiego modelu to doskona∏e posu-
ni´cie ze strony AMD. Dzi´ki temu
wreszcie jest szansa na wzrost
sprzeda˝y
p∏yt
z Socket
754.
Chcàc
mieç
przysz∏o-
Êciowy
sprz´t,
mo˝na
kupiç no-
wà p∏yt´
i tani Sempron, a gdy uka˝e si´
wreszcie 64-bitowa wersja Win-
dows XP, zamieniç go na wydajniej-
szy i szybszy Athlon64. Ceny Sem-
pronów to 698 z∏otych za model
3100+ i od 220 z∏otych za 2200+
do 514 z∏otych za 2800+. MKo

AMD Sempron

Wcale nie nowe

Sempron 3100+ Athlon64 3000+ Athlon64 3200+
Sysmark 2004 126 148 154
Kodowanie z DivX do SVCD* 9 min 21 sek 8 min 41 sek 8 min 21 sek
Cache L2/cz´stotliwoÊç zegara 256 KB/1800 MHz 512 KB/2000 MHz 1 MB/2000 MHz
* Czas trwania filmu 7 min 53 sek

Porównanie procesorów do Socket 754



NOWE TECHNOLOGIE
SPRZĘTOWE ZABEZPIECZENIA PRZED HAKERAMI I WIRUSAMI

wprowadzone dodatkowe flagi.
Oznaczone za ich pomocà konkretne
obszary pami´ci sà rozpoznawa-
ne jako niewykonywalne, co unie-
mo˝liwia CPU uruchomienie niepo-
˝àdanego kodu z pami´ci . 

Procesory nie dzia∏ajà samo-
dzielnie – potrzebny jest mecha-
nizm, który wska˝e niewykonywalne

elementy pami´ci, czyli
nada odpowiednie flagi da-
nym w RAM-ie . Od d∏u˝-

szego czasu dost´pne sà dys-
trybucje Linuksa wspierajàce

NX/XD Bit. Natomiast systemy
Microsoftu dotàd nie oferowa∏y

tej funkcji. Zmieni si´ to dopiero
wraz z pojawieniem si´ Service

Pack 2 dla Windows XP. Zabez-
pieczenie przed przepe∏nieniem bufo-
ra b´dzie realizowaç zawarty w nim
mechanizm DEP . 

Zapewne zabezpieczenie przed
przepe∏nieniem bufora stanie si´
niebawem standardowym wyposa-
˝eniem peceta. Przysz∏oÊç TPM
jest mniej pewna. Wed∏ug Eksperta
ochronà poufnych danych b´dà za-
interesowane g∏ównie firmy.   JD

innymi mened˝era pry-
watnych informacji, po-
zwalajàcego na przecho-
wywanie w TPM logi-
nów, hase∏ czy numerów
kart, oraz aplikacj´ za-
rzàdzajàcà podpisem
elektronicznym. 

TPM chroni dane nie
tylko podczas przecho-
wywania. Gdy sk∏adowa-
ne w TPM klucze i pod-
pis majà zostaç u˝yte, mechanizm
RTS (Root of Trust for Storage) prze-
nosi je do wydzielonego obszaru
pami´ci. Tam pozostajà gotowe do
natychmiastowego u˝ycia, ale nadal
sà zaszyfrowane (pojedynczym klu-
czem przechowywania). Chroni to
dane przed przechwyceniem, na
przyk∏ad za pomocà trojanów. 

Drugim zagro˝eniem, przed któ-
rym chcà ochroniç nas producenci,
jest przepe∏nienie bufora (patrz
ramka u góry strony) – b∏àd wyko-
rzystywany przy atakach hakerów
oraz przez niektóre robaki (Blaster).
Do popularnych CPU wprowadzane
sà mechanizmy uniemo˝liwiajàce
wykonanie przez procesor szkodli-
wego kodu. Technologi´ t´ znajdzie-
my ju˝ w Athlonach 64 i Optero-
nach, a niebawem tak˝e w nowych
modelach Pentium 4 i Celeron D
(zostanà one oznaczone literà J).

Rozwiàzanie antywirusowe stoso-
wane przez Intela nosi nazw´ No
eXecute Bit (NX Bit), system AMD
zosta∏ oznaczony Execute Disable Bit
(XD Bit). Do procesorów zosta∏y

– porozumienie firm HP,
Compaq, Intel, IBM i Micro-
soft, majàce na celu stwo-
rzenie nowych standardów
bezpieczeƒstwa. Obecnie
w sk∏ad tej formacji (nazw´
zmieniono na Trusted Compu-
ting Group) wchodzi ponad
160 firm. Od niedawna domo-
wi u˝ytkownicy mogà korzystaç

z efektów pracy TGC.
W po∏owie roku Intel
zaprezentowa∏ bowiem

p∏yty g∏ówne
D865GRH,
D915GEV,
D915GUX 
wyposa˝one

w uk∏ad TPM (ang.
Trusted Platform Module). Uk∏ad

ma postaç dodatkowego chipu .
TPM stanowi sprz´towe wsparcie
dla programowej ochrony (szyfrowa-
nia) wa˝nych danych. Do ka˝dej
p∏yty do∏àczony jest specjalny pakiet
oprogramowania. Zawiera on mi´dzy

S tosowanie programów
antywirusowych i fire-
walli nie wyeliminowa∏o

ca∏kowicie zagro˝enia ze strony wi-
rusów i hakerów. Czy rozwiàzaniem

oka˝à si´ stworzone dla
domowych pecetów sprz´-
towe zabezpieczenia? Wiel-
kie firmy doÊç wczeÊnie
dostrzeg-

-∏y p∏ynàce z sieci
zagro˝enie dla bezpieczeƒstwa

danych u˝ytkowników. Na poczàtku
1999 roku powsta∏o TCPA (ang. Tru-
sted Computing Platform Alliance)
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Na trzy spusty

Ekspert objaśnia, jak nowe procesory 
i płyty główne będą mogły same bronić się
przed włamywaczami i szpiegami 

Przepełnienie bufora

» flagi – jednobitowe znaczniki CPU. Zmieniają wartości
(0 lub 1) w zależności od wyników ostatniej instrukcji korygu-
jącej. Mogą służyć do oznaczania stanu procesora oraz da-
nych (na przykład czy mogą być wykonywane).

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.amd.com/us-en/assets/
content_type/white_papers_
and_tech_docs/24593.pdf
http://infojama.pl/article.php?
sid=2598 
www.microsoft.com/technet/
prodtechnol/winxppro/
maintain/sp2mempr.mspx
www.trustedcomputinggroup.org
www.tomshardware.pl/cpu/
20040318/athlon-fx53-07.html

Warto zajrzeć...

Sprzętowe zabezpiecze-
nie informacji na wy-
branych płytach Intela
realizuje chip firmy
Infeon

Dostępne w Athlonach 64 zabez-
pieczenie przed atakami nie było wyko-
rzystywane przez Windows. Zmieni się
to na jesieni, gdy ukaże się Service
Pack 2 dla Windows XP

�

Przed wykonaniem danych 
CPU sprawdza, jaką flagą są oznaczone

CPU oznacza dane 
w RAM-ie flagami

System nakazuje
oznaczenie niektórych
danych w pamięci jako
niewykonywalne

RAM
CPU

System
operacyjny

P rzepełnienie bufora (buffer over-
flow) to błąd programu i zara-

zem jeden z rodzajów ataku siecio-
wego. Polega na wysyłaniu większej
ilości danych do adresu sieciowego,
niż przewidział to programista. Adres
odłożony na stos (czyli bufor – ob-
szar pamięci służący do przechowy-
wania  danych potrzebnych do wyko-
nywania funkcji) jest nadpisany spe-
cjalnie dobranym, innym adresem.
W ten sposób wskazany zostaje do-

datkowy adres do spreparowanego
przez hakera kodu (znajdującego się
poza stosem). Oto dwa najbardziej
znane przykłady ataku typu Buffer
Overflow:

wysłanie e-maila z załącznikiem,
którego nazwa zawiera więcej niż
256 znaków, do programu pocz-
towego Microsoftu lub Netscape,
wysłanie zbyt dużego pakietu
ICMP (atak Packet Internet ping
of death).
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P roducenci podzespo∏ów
komputerowych majà
k∏opot. Coraz trudniej

jest im przekonaç u˝ytkowników pe-
cetów do zakupu nowych podzespo-
∏ów. Nawet starszy procesor z zega-
rem oko∏o 2 GHz sprawdza si´ wcià˝
doskonale, wy-
miana p∏yty

g∏ównej nie
wnosi wiele do ogólnej
wydajnoÊci komputera. Najnow-
sze karty graficzne oferujà zaÊ mnó-
stwo fantastycznych funkcji, których
nie wykorzystujà gry i aplikacje. Jak
sk∏oniç klienta, aby si´gnà∏ do kie-
szeni i uda∏ si´ po kolejne zakupy?

Wystarczy zmieniç standardy –
producenci zapowiadali to ju˝ od
pewnego czasu. Spójrzmy zatem,
co oferuje nowa p∏yta Intela
D925XCV wyposa˝ona w chip-
set i925. Jest to pierwsza p∏yta, 
w której zastosowano nowe
technologie – pami´ç DDRII, z∏àcze
PCI-E i gniazdo procesora Socket
775. Pami´ç DDR odchodzi do la-
musa – czas na DDRII. Najszybsze

modu∏y DDR pracujà jednak z magi-
stralà 550 MHz (zasilanie oko∏o 
2,8 V, cena 850 z∏otych za 512 MB),
najwolniejsze zaÊ DDRII z 533 MHz
(oko∏o 2 V, 830 z∏otych za 512 MB).
Ró˝nica wi´c ˝adna. Niestety, nowe
p∏yty na i925 obs∏ugujà tylko DDR2

– dotychczas u˝ywane koÊci do
niczego nam si´ nie przyda-

dzà, bo nie pasu-
jà do no-

wego
z∏àcza.
W nowej

p∏ycie znajdzie-
my te˝ nowe gniaz-

do procesora. Socket
775 to zupe∏nie nowe rozwiàzanie 
Intela. Nowe procesoy nie majà nó˝ek,
co zmniejsza ryzyko przypadkowego
uszkodzenia. To niewàtpliwa zaleta.
W gnieêdzie znajdujà si´ setki
spr´˝ynek, które stykajà si´ z polami
kontaktowymi CPU. Tych ostatnich
nie nale˝y jednak dotykaç – zabru-
dzenia mogà doprowadziç do braku
kontaktu
z podstawkà. 

Nowe
gniazdo pro-
cesora ma
te˝ nowà,

unikalnà w∏aÊciwoÊç – zu˝ywa si´.
Po dwudziestym czy trzydziestym
zainstalowaniu procesora mo˝e
okazaç si´, ˝e spr´˝ynki sà ju˝ tak
przygi´te, ˝e nie kontaktujà.

Przy zakupie nowej p∏yty czeka
nas te˝ wydatek na nowy wiatrak
CPU – zmieni∏o si´ bowiem moco-
wanie radiatora. Na szcz´Êcie sà ju˝

produkowane adaptery, które umo˝-
liwiajà montowanie klasycznych ze-
stawów ch∏odzàcych dla Pentium 4.
To jednak nie koniec – wentylator
∏àczà teraz z p∏ytà a˝ cztery kable.
Czwartym przenoszone sà informa-
cje o temperaturze radiatora.

Zasilacz to kolejny element, któ-
ry nale˝y wymieniç przy zmianie
p∏yty g∏ównej i na którym produ-
cent mo˝e sporo zarobiç. Nowa
p∏yta wymaga nowego zasilacza 
z nowym gniazdem – do pod∏à-
czenia karty grafiki. Wtyczka do po-
∏àczenia z p∏ytà g∏ównà tak˝e jest
inna – szersza o cztery dodatkowe
styki. Mo˝na u˝yç standardowego
zasilacza ATX, choç nie jest on za-
lecany. Mo˝e okazaç si´ za s∏aby.

Poczciwe PCI odchodzi powoli do
lamusa. Ta konstrukcja ma ju˝ po-
nad 10 lat, zapewnia (w najpopular-
niejszej wersji) transfer do 132
MB/s i czas najwy˝szy, aby ustàpi∏a
miejsca nowszemu rozwiàzaniu.
Stanowi je PCI Express (PCI-E), 
które na razie ma dwie wer-

sje – 16x 
(transfer do 
8 GB/s) dla
kart graficz-
nych i 1x (do
0,5 GB/s) dla
innych kart
rozszerzeƒ .

Na nowych
p∏ytach znaj-
dziemy z∏àcza
PCI i PCI-E.
Szkoda tylko,
˝e równolegle
z PCI-E 16x
nie wyst´puje
AGP 8x (trans-
fer na pozio-
mie 2 GB/s).
Pozostawienie
AGP pozwoli-
∏oby na stopniowà modernizacj´
peceta. Teraz z p∏ytà g∏ównà musi-
my wymieniç CPU, RAM i jeszcze
grafik´. Nale˝y dodaç, ˝e zmiana
z∏àcza z AGP na PCI-E nie zwi´ksza
wydajnoÊci w grach (patrz bench-
marki ). Karty PCI-E nie oferujà
nic nowego poza tym, ˝e pasujà do
nowych p∏yt.

Producenci t∏umaczà zmiany
w budowie pecetów faktem, ˝e do-
tychczasowe rozwiàzania ogranicza-
jà dalszy wzrost pr´dkoÊci pece-
tów. Nie sposób si´ jednak
pozbyç wra˝enia, ˝e
chodzi tu tak˝e
o zwi´kszenie
dochodów
produ-
cen-

tów
sprz´tu. Przy
zakupie nowego
komputera warto zainwestowaç
w rozwojowy sprz´t. JednoczeÊnie
nowe standardy komplikujà moder-
nizacj´ pecetów. Pami´tajmy przy
tym, ˝e to jeszcze nie wszystkie
zmiany – niebawem majà pojawiç
si´ p∏yty g∏ówne i obudowy BTX
(patrz Ekspert 4/2004).          MKa

NOWE TECHNOLOGIE
NAJNOWSZE STANDARDY PODZESPOŁÓW PC
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Jedzie nowe

Naraz pojawiło się kilka nowych stan-
dardów sprzętu – procesory bez nó-
żek, PCI Express czy pamięci DDRII.
Skąd taki wysyp nowinek?

Karta graficzna GeForce 6800 GT AGP GeForce 6800 GT PCI-E
P∏yta g∏ówna Intel D875PBZ (i875) Intel D925XCV (i925)
Procesor Processor P4 3 GHz Procesor P4 E 3 GHz

3Dmark 2003 10 848 punktów 10 772 punktów
FarCry 1.2 1024x768 min detali 117 fps 116 fps
FarCry 1.2 1280x1024 max detali 45,2 fps 47,8 fps
FarCry 1.2 1280x1024 max detali Anizo 16x AA4x 41,2 fps 41,4 fps
FarCry 1.2 1600x1200 max detali Anizo 16x AA4x 34,7 fps 34,4 fps

Wyniki testów wydajności

Produkcja procesorów beznóżkowych 
oznacza oszczędności dla Intela – koszt
stworzenia nóżek (wbudowanych teraz
w gniazdo ) poniosą producenci płyt

GeForce
6800 GT

PCI-E różni
się od wersji
AGP tylko złą-
czem . Osiągi
karty nic nie zy-
skały dzięki no-
wej magistrali



DYSKI TWARDE SATA

Niestety, w praktyce zdarzajà si´
jednak awarie pojedynczych egzem-
plarzy dysków. Zwyk∏y u˝ytkownik
jest wtedy niemal bezradny w obli-
czu usterki elektroniki bàdê te˝ fi-
zycznego uszkodzenia talerzy .
Nie jesteÊmy w stanie zawczasu
oceniç, czy nie kupiliÊmy akurat wa-
dliwego egzemplarza.

Po pierwsze
bezpieczeństwo danych

Wed∏ug Eksperta najwa˝niejszym
parametrem dysku jest niezawod-
noÊç – utrata danych mo˝e dla nas
oznaczaç powa˝ne k∏opoty, a nawet
wymierne straty finansowe. Produ-
cenci robià, co mogà, aby urzàdze-
nia by∏y coraz mniej awaryjne.
Obecnie trudno wskazaç lidera nie-
zawodnoÊci. Dawno nie odnotowano
wypuszczenia wi´kszej serii uszko-
dzonych wyrobów (jak to mia∏o kie-

dyÊ miejsce w przypadku IBM-a).
Producenci deklarujà, ˝e MTBF
dla ich flagowych wyrobów wy-
nosi ponad milion godzin (tak
jest na przyk∏ad w wypadku

Raptora). Nawet tanie dyski dla ma-
∏o wymagajàcych odbiorców majà
teoretyczny czas u˝ywania przewi-
dziany na 500 000 godzin (ponad
57 lat!).

Êciej kupowane przez klientów.
Badaniom poddano równie˝ dwa dys-
ki o du˝ej pojemnoÊci oraz najszyb-

szy na rynku (poza na-
p´dami SCSI)

model Caviar
Raptor

74 GB.
Test
roz-

wieje
rozterki pojawiajàce

si´ przy zakupie i wska˝e naj-
lepszy wybór do preferowanych
przez nas zastosowaƒ – oraz doradzi
zakup najbardziej przysz∏oÊciowy.

Ponadto w artykule znajdziemy
wiele informacji o praktycznym
u˝ytkowaniu i konfiguracji nap´dów
SATA. Na pewno zainteresujà one
zarówno posiadaczy takich nap´-
dów, jak i osoby mniej obeznane
z najnowszà generacjà dysków
twardych.

Z ewn´trznie dyski twar-
de niemal nie zmie-
niajà si´ od lat. Chyba

dlatego cz´sto traktujemy je jako
drugorz´dny podzespó∏ i poÊwi´-
camy mniej uwagi ni˝ roz-
budowanym
kartom gra-

ficznym czy
ch∏odzeniu pro-
cesora. Jednak my-
Êlàc o rozbudowie
komputera lub kupujàc
nowy pecet, z rozwagà
dobierajmy dysk. Wa˝nych
jest wiele parametrów, nie
tylko pr´dkoÊç obrotowa oraz
pojemnoÊç.

Aby przybli˝yç mo˝liwoÊci oraz
technologie wykorzystywane we
wspó∏czesnych dyskach twardych,

Ekspert przete-
stowa∏ osiem
nowoczesnych
nap´dów SA-
TA. Pi´ç z nich
– dyski o po-
jemnoÊci
120 GB – to
modele najcz´-
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Supertwardziel

Setki gigabajtów danych, tysiące obrotów 
na minutę i oszałamiające prędkości – takie
są dzisiejsze dyski. Ekspert wskaże najlepsze 

czas dostępu – jest sumą czasów, w których dysk pozycjonuje swoje
talerze oraz głowicę, przygotowując się do odczytu danych. Im dłuższy
czas dostępu, tym mniejsza wydajność.
prędkość obrotowa – ma wpływ na opóźnienia średnie oraz na pręd-
kość transferu danych. Zwiększenie prędkości obrotowej pozwala zwięk-
szyć wydajność.
prędkość transferu – zależy od gęstości upakowania danych na
dysku oraz jego prędkości obrotowej.

Wpływ na wydajność

HDTach demo
PCMark 2004 
shareware
SiSoft Sandra
2004 shareware
Wykresy testo-
we z programu
HDTach

CD-ROM

Kręcące się z prędko-
ścią 10 000 obrotów
talerze Raptora wydzie-
lają dużo ciepła. Obu-
dowa została ożebro-
wana w celu poprawie-
nia emisji energii

Dysk firmy Hitachi to najlepszy 
wybór dla domowego użytkownika

Wydajność też ważna
Skoro nie sposób wskazaç

mniej i bardziej zawodnych dys-
ków, bardzo cz´sto przy wyborze
kierujemy si´ wydajnoÊcià nap´-
dów. Nic w tym dziwnego, w koƒ-
cu nic tak nie denerwuje, jak d∏u-
gie oczekiwa-
nie na wczy-
tanie ulubio-
nej gry.

Aby oceniç
ogólnà wy-
dajnoÊç dys-
ku, musimy
braç pod
uwag´
wiele pa-
rametrów.
Mo˝na
przyjàç,
˝e na wy-
dajnoÊç
dysku wp∏ywajà trzy
g∏ówne czynniki: czas dost´pu,
pr´dkoÊç obrotowa dysku oraz
pr´dkoÊç transferu danych. Ich
znaczenie wyjaÊnia ramka .
Oprócz tego pod uwag´ nale˝y te˝
braç iloÊç pami´ci podr´cznej
oraz rodzaj interfejsu. Du˝a iloÊç
pami´ci podr´cznej niekiedy
usprawnia zapis danych. Obecnie
zazwyczaj stosuje si´ 8 MB cache.
Natomiast interfejs nie jest ju˝
wàskim gard∏em w przypadku po-
jedynczego dysku. Nie ma prak-
tycznie ró˝nicy wydajnoÊci po-

TESTY
DYSKI TWARDE SATA
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szego kana∏u kontrolera (znajdu-
jemy go na podstawie instrukcji do
p∏yty g∏ównej). Nap´dy optyczne
pod∏àczamy do osobnych kontrole-
rów IDE na p∏ycie g∏ównej , jako

urzàdzenia nadrz´dne (Master).
Skonfigurowane w ten sposób nap´-
dy majà optymalne warunki pracy.

Wskazówki dotyczące
montażu

U˝ytkownicy cz´sto lekcewa˝à za-
sady poprawnego monta˝u dysków.
Z∏e umocowanie nap´du zmniejsza
jego ˝ywotnoÊç. W skrajnych przy-
padkach mo˝emy doprowadziç do
utraty danych z dysku lub uszkodze-
nia urzàdzenia. 

Podstawowà sprawà jest za-
pewnienie odpowiedniego ch∏o-
dzenia. Niektóre nap´dy, na przy-
k∏ad seria Barracuda firmy Seaga-
te, bardzo nagrzewajà si´ podczas
pracy. Producent podaje, ˝e tem-
peratura dysku mo˝e wynieÊç na-
wet 70 stopni Celsjusza! Dlatego
pozostawmy wolnà przestrzeƒ nad

i pod nim . Pami´tajmy, aby
dysk przykr´ciç solidnie do obu-
dowy, która spe∏nia wtedy rol´ ra-

diatora odprowadzajàcego cz´Êç
ciep∏a.

Dyski SATA przystosowane sà
do zasilania tradycyjnà wtyczkà ty-
pu molex lub wtyczkà nowe-
go typu SATA . Korzystamy
tylko z jednej z nich! Pod∏àczenie
obydwu wtyczek równoczeÊnie mo-
˝e spowodowaç uszkodzenie dysku.
Natomiast kupujàc nowy zasilacz,
warto wybraç perspektywiczny mo-

del zdolny dostarczyç pràd do dys-
ków SATA pozbawionych z∏àcza
molex (takie nap´dy zapewne poja-
wià si´ w przysz∏oÊci).

Najlepsze partycje
Pierwszà czynnoÊcià, jakà wyko-

nujemy po zakupie dysku, jest po-
dzielenie go na partycje. Zaawan-
sowani u˝ytkownicy majà swoje
upodobania, ale Ekspert poda przy-
k∏ad podzia∏u, który zapewni nam
du˝à wydajnoÊç i wygod´. 

Pierwszà partycj´ przeznaczamy
dla systemu operacyjnego oraz
wszystkich instalowanych przez nas
aplikacji. Ta cz´Êç dysku musi byç
na tyle du˝a, aby oprócz Windows
pomieÊciç kilka sporych gier, pa-
kiet biurowy oraz inne u˝ywane
przez nas programy u˝ytkowe.

WielkoÊç 20 GB jest tutaj optymal-
na. JeÊli z jednego komputera ko-
rzysta kilku u˝ytkowników instalujà-
cych w∏asne, ulubione gry, nale˝y
partycj´ systemowà odpowiednio
powi´kszyç (do 30 GB). 

Druga partycja b´dzie zaj´ta
w ca∏oÊci przez plik wymiany sys-
temu Windows . Takie rozwiàza-
nie zapobiega fragmentacji danych
na partycji systemowej i zarazem

P o podłączeniu dysku SATA do pły-
ty głównej, w której za obsługę

SATA odpowiada dodatkowy układ,
może nas spotkać nieprzyjemna
niespodzianka. BIOS komputera wykry-
je poprawnie nowy dysk twardy SATA,
natomiast instalator Windows zakomu-
nikuje, że żadnego dysku nie widzi. In-

strukcja dołączona do płyty głównej
opisuje krok po kroku sposób postępo-
wania w takiej sytuacji. Na samym po-
czątku instalacji systemu trzeba po
prostu włożyć do napędu i wskazać
dyskietkę z dodatkowym sterow-
nikiem, którym Windows posłuży się
w celu uruchomienia dysku SATA.

Czytajmy instrukcję

F irma MSI wy-
puściła na ry-

nek napęd combo
z interfejsem SATA
i zgodny z techno-
logią NCQ – model
XA52P. Zapewne
inne firmy produku-
jące napędy optyczne już wkrótce przedstawią swoje
oferty podobnych napędów. Ekspert radzi, aby kupując
płytę główną, już dziś o tym pomyśleć i nabyć model
z co najmniej sześcioma kanałami SATA.

Optyczne SATA

A by wskazać partycję, na której ma być przechowywany plik wymiany,
w Panelu sterowania wybieramy i zakładkę

. Klikamy na przycisk . Wybieramy 
i przycisk .
W nowym oknie wy-
bieramy partycję
przechowywania pli-
ku wymiany . 
Aby zachować zmia-
ny, klikamy na przy-
cisk , a po-
tem na .

Partycja dla pamięci wirtualnej

Jeżeli nasza płyta główna nie umożliwia podłączenia dysków SATA, możemy zakupić
specjalny kontroler PCI (ceny od 200 złotych) lub tańszą przejściówkę IDE-SATA

Zazwyczaj za obsługę dysków SATA
odpowiada specjalny chip na płycie 

Stacja dyskietek lub napęd optyczny
umieszczony tuż nad lub pod naszym
dyskiem dysku ogranicza odprowadza-
nie ciepła z powierzchni urządzenia
i podnosi temperaturę pracy

Szersze złącze służy do podłączenia zasilania, węższe to szyna danych SATA

mi´dzy starszymi ATA100
i ATA133 a SATA. Wszystkie te
standardy oferujà wystarczajàcà
przepustowoÊç dla dzisiejszych
dysków. 

Przewaga interfejsu SATA nad
IDE przejawia si´ w tym, ˝e jest on
rozwojowy i b´dzie stosowany
w ciàgu najbli˝szych lat. Ponadto
wàskie taÊmy  sygna∏owe SATA 
pozwalajà na lepszy obieg powie-
trza we wn´trzu komputera. 

Konfiguracja
Wi´kszoÊç obecnie produkowa-

nych p∏yt g∏ównych ma co naj-
mniej dwa porty SATA . Dla
starszych modeli pozbawionych
tej technologii istniejà dodatkowe
kontrolery. Sà to karty PCI wypo-
sa˝one w kilka kana∏ów SATA .
IDE jeszcze d∏ugo nie zniknie
z p∏yt (do tej magistrali pod∏àcza-
my na przyk∏ad nap´dy optyczne),
ale mimo to warto inwestowaç
w dyski SATA – chocia˝by dlate-
go, ˝e tego typu nap´dy sà wy-
godniejsze w konfiguracji. 

Gniazdo SATA umo˝liwia pod∏à-
czenie tylko jednego dysku – dzia∏a-
jàcego jako Master. Pojedynczy
dysk SATA pod∏àczamy do pierw- ➽

Optymalne podłączenie napędów
master
dysk SATA

małe złącza
SATA

długie złącza IDE

płyta główna

nagrywarka
(master)

CD/DVD
(master)
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zwi´ksza wydajnoÊç pami´ci wirtu-
alnej. Wed∏ug Eksperta na partycj´
pliku wymiany warto przeznaczyç
nawet 1,5 GB.

Pozosta∏e niezagospodarowane
miejsce na dysku przeznaczamy na
przechowywanie danych. Pliki b´dà

bezpieczne w razie
awarii systemu i nie
trzeba b´dzie ich ar-
chiwizowaç przy for-
matowaniu partycji
systemowej. Ekspert
proponuje podzieliç
wolny obszar na dwie
lub trzy odpowiednio
nazwane partycje, co
u∏atwi nam utrzymanie

porzàdku i szybkà orientacj´ wÊród
wielu plików i katalogów. 

SATA RAID
Kontrolery SATA umo˝liwiajà

proste tworzenie macierzy dysko-
wych, czyli ∏àczenie dysków SATA
w okreÊlony sposób. Majàc do dys-
pozycji dwa kana∏y SATA i dwa dys-
ki, mo˝emy stworzyç dwa rodzaje
macierzy – RAID 0 oraz RAID 1.

RAID 0 (stripping) to sposób na
zwi´kszenie wydajnoÊci naszego
systemu dyskowego. Dane prze-
znaczone do zapisu dzielone sà na
dwie cz´Êci i zapisywane równo-
czeÊnie na obydwóch dyskach ma-
cierzy . Wadà jest dwukrotnie

wi´ksze prawdopodobieƒstwo wy-
stàpienia awarii. W czasie awarii
jednego z dysków macierzy tracimy
ca∏oÊç danych. W RAID 0 mo˝emy
∏àczyç ze sobà dyski o ró˝nych po-
jemnoÊciach, ale pojemnoÊç macie-
rzy b´dzie równa pojemnoÊci mniej-
szego dysku pomno˝onej przez licz-
b´ dysków macierzy (w przypadku
identycznych dysków jest to po pro-
stu suma ich pojemnoÊci). Na te-
stowanych dyskach wydajnoÊç kon-
figuracji RAID 0 by∏a niemal dwa ra-
zy wi´ksza od pojedynczego
nap´du.
RAID 1
(mirro-
ring) to
rozwià-
zanie dla
osób dbajà-
cych o bezpie-
czeƒstwo informa-
cji. Dane zapisywane
sà równoczeÊnie na
obydwóch dyskach macie-
rzy (wydajnoÊç pozostaje
praktycznie niezmieniona).
W razie awarii jednego z dysków
mamy do dyspozycji kopi´ danych
z dysku numer dwa. Jednak stosu-
jàc RAID 1, do dyspozycji mamy
tylko po∏ow´ ∏àcznej pojemnoÊci
dysków.

Rozbudowane czterokana∏owe
kontrolery SATA zazwyczaj oferujà
te˝ tryb RAID 0+1. Jak mo˝na si´
domyÊliç po nazwie, ∏àczy on zalety
omówionych przed chwilà rozwià-
zaƒ. RAID 0+1 wymaga jednak a˝
czterech dysków twardych, co czyni
go praktycznie nieprzydatnym dla
domowych u˝ytkowników. 

Nowości od Intela
Zmieniajàc p∏yt´ g∏ównà, warto

wybraç rozwiàzanie oferujàce

dobrà wspó∏-
prac´ z SATA. Tradycyj-

nie za obs∏ug´ dysków twar-
dych odpowiada mostek po∏udnio-
wy. Jednak na wi´kszoÊci p∏yt ob-
s∏uga SATA jest realizowana za po-
mocà osobnego uk∏adu. Obecnie
tylko chipsety Intela ICH5R ,

TESTY
DYSKI TWARDE SATA

Dyski twarde SATA

Producent Hitachi Maxtor Samsung Seagate Western Digital Maxtor Western Digital Western Digital
Model Deskstar 7K250 DiamondMax Plus 9 SpinPoint P Series Barracuda 7200.7 Caviar SE WD1200JD DiamondMax Plus 9 Caviar SE WD2500PD Raptor WD740
Cena z VAT 465 z∏otych 425 z∏otych 417 z∏otych 433 z∏ote 424 z∏ote 854 z∏ote 928 z∏otych 899 z∏otych
Strona WWW producenta www.hitachigst.com www.maxtor.ab.pl www.samsung.pl www.seagate.com www.westerndigital.com www.maxtor.ab.pl www.westerndigital.com www.westerndigital.com

Parametry
PojemnoÊç 120 GB 120 GB 120 GB 120 GB 120 GB 250 GB 250 GB 74 GB
Interfejs SATA SATA SATA SATA SATA SATA SATA SATA
Pr´dkoÊç obrotowa (obr./min) 7200 7200 7200 7200 7200 7200 7200 10 000
Pami´ç cache (MB) 8 8 8 8 8 8 8 8
Transfer wewn´trzny  (MB/s) 757 570 840 683 748 brak danych 748 816
G∏oÊnoÊç pracy (dBa) 28 27 28 25 33 35 34 32

Wyniki testów HDTach
Ârednia pr´dkoÊç odczytu (MB/s) 49,1 48,7 39,8 46,9 45,4 49,9 50,0 64,9
Âredni czas dost´pu (ms) 12,3 15 13,4 12,8 13,1 14,5 20,2 7,9

Wyniki testów PCMark 2004
HDD Score (pkt) 4407 3985 4172 4237 3720 5056 4609 5566

Wyniki testów SiSoft Sandra 2004
Drive Index (MB/s) 51 49 35 49 41 51 45 56

Opinia Eksperta
Bardzo szybki dysk SATA, Dysk o przeci´tnych para- Cichy i doÊç szybki dysk Wysoka wydajnoÊç i wy- S∏ynàcy z wydajnych dys- Bardzo du˝a pojemnoÊç Atutem tego nap´du jest PrzemyÊlana konstrukcja, 
przegrywajàcy jedynie metrach i doÊç s∏abej chwalony przez u˝ytkow- soka temperatura pracy ków WD tym razem nieco i wysoka wydajnoÊç. W∏aÊ- pojemnoÊç. W dziedzinie nowoczesne rozwiàzania,
z Raptorem. Polecany dla wydajnoÊci ników na forach dysku- – to g∏ówne cechy z ty∏u stawki – tak˝e pod ciwy dysk dla osób zajmu- wydajnoÊci wypada 10 000 obrotów i wydaj-
osób szukajàcych wydaj- syjnych Barracudy SATA. Najcich- wzgl´dem g∏oÊnoÊci jàcych si´ edycjà wideo s∏abo, szczególnie jeÊli noÊç, o której inne dyski
noÊci za rozsàdnà cen´ szy dysk w teÊcie i obróbkà du˝ych plików chodzi o czas dost´pu mogà tylko marzyç. Minu-

do danych sy to cena i g∏oÊna praca

Samsung nie jest królem
wydajności, ale ten dysk

oferuje niezłe para-
metry za umiarko-

waną cenę

Jak działa RAID
RAID 0

płyta główna

dysk A

dane się uzupełniają

dysk B

RAID 1

płyta główna

dysk A

dane się dublują

dysk B

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza
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ICH6R oraz ICH6WR zapewniajà
wsparcie dla dysków SATA. Co
wi´cej, wprowadzenie mostka
po∏udniowego ICH6R (stosowane-
go z rodzinà chipsetów Grantsdale
– i915) spowodowa∏o, ˝e wreszcie

Test Eksperta
Kupujàc dysk do domowego kom-

putera, bardziej ni˝ zaawansowanych
technologii oczekujemy dobrej wy-
dajnoÊci przy umiarkowanej cenie.

awaryjnych partii oraz dziwna polity-
ka reklamacyjna sprawi∏y, ˝e firma
straci∏a renom´. IBM sprzeda∏ swój
oddzia∏ zajmujàcy si´ produkcjà
HDD firmie Hitachi. SpoÊród testo-
wanych dysków najwy˝szà ocen´
uzyska∏ w∏aÊnie Hitachi DeskStar
HDS722512VLSA80. Nieco wy˝sza
cena usprawiedliwiona jest przez
najlepszà wydajnoÊç, w miar´ ci-
chà prac´ oraz umiarkowanà tem-
peratur´. Bardzo dobry wybór dla
gracza.

Ekspertowi przypad∏ do gustu
tak˝e dysk Samsung SpinPoint
SP1213C. To bardzo ekonomiczny
wybór do biurowego lub domowe-
go komputera. Dysk o dobrej wy-
dajnoÊci i najmniej grzejàcy si´
z ca∏ej stawki zach´ca do kupna
równie˝ niskà cenà. 

Dla osób stawiajàcych na wydaj-
noÊç bez ˝adnych kompromisów
Ekspert poleca Raptora. Co prawda
74 GB to nie jest na dzisiaj zbyt du-
˝o, ale nie zawsze pojemnoÊç jest
najwa˝niejsza. Rozp´dzony do
10 000 obrotów dysk przy cenie po-
ni˝ej 900 z∏otych jest nies∏ychanie
interesujàcà propozycjà dla tych,
którzy nienawidzà czekaç – Raptor to
po prostu rakieta. Niestety, nap´d
pracuje dosyç g∏oÊno, zw∏aszcza
podczas wyszukiwania danych.

Dyski 250 GB sà na razie doÊç
drogie, a ich pojemnoÊç wykorzysta
niewielu – g∏ównie osoby zajmujà-
ce si´ edycjà wideo. Do archiwizo-
wania danych, przechowywania
zdj´ç, muzyki i filmów mamy p∏yty
CD i DVD, które zapewniajà te˝

wi´ksze bezpieczeƒstwo. Dla
tych u˝ytkowników, którzy

jednak potrzebujà
wielkich pojem-

noÊci, warto
poleciç

Maxtora
250 GB. Jednak

wydaje si´, ˝e najlep-
szym rozwiàzaniem b´dzie

zakup dwóch dysków SATA
120 GB i po∏àczenie ich w wydajnà
macierz RAID 0. 

SATA do domu
Do domu, jak i do biura Ekspert

poleca dysk z interfejsem SATA
o pŕ dkoÊci 7200 obr./min. Na pew-
no warto zainwestowaç te˝ w pa-
mi´ç cache 8 MB. Jej obecnoÊç
przyspiesza proces zapisu danych

na talerzach dysku prawie o 30
procent (w porównaniu do cache
2 MB). Nawet w dyskach biurowych
b´dzie to mia∏o znaczenie – dysk
pracuje
szybciej 
i bardziej
elastycz-
nie.

Trady-
cyjnie –
im wy˝sza
pojem-
noÊç, tym
ni˝sza ce-
na za jed-
nostk´ pojemnoÊci, jednak tylko do
pewnej granicy. Cena jednego gi-
gabajta w dysku 250-gigabajto-
wym jest wy˝sza ni˝ w przypadku
dysku o pojemnoÊci 120 GB czy
160 GB . Wed∏ug Eksperta nap´-
dy 120-gigabajtowe stanowià racjo-
nalny wybór. Kupujàc taki dysk,
ustrze˝emy si´ k∏opotów z instalacjà
nap´dów o wi´kszych pojemno-
Êciach na starszych p∏ytach g∏ów-
nych i w Windows 2000/XP (patrz
Ekspert 5/2003 str. 16). Ponadto
wi´kszoÊç u˝ytkowników i tak nie
wykorzystuje w pe∏ni pojemnoÊci
dysków wi´kszych ni˝ 80 GB.   JW

» MTBF – ang. Mean Time Between Failures – średni
przewidywany czas bezawaryjnej pracy podzespołu.

» NTFS – ang. NT File System, czyli system plików dla
Windows NT. Dzięki rozbudowanym atrybutom plików
i folderów umożliwia zaawansowane zarządzanie nimi.

» plik wymiany – zwany także swap, używany jest
przez system Windows do przechowywania nieużywanych
aktualnie danych znajdujących się w pamięci RAM. Sys-
tem zwalnia część pamięci RAM, umożliwiając korzystanie
z niej innym, uruchamianym przez nas programom.

» RAID – ang. Redundant Arrays of Inexpensive Dinks
– systemy łączenia dysków w macierze. Ma to na celu
zwiększenie wydajności, poprawę bezpieczeństwa danych
lub obie te rzeczy równocześnie.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.tomshardware.pl/storage/index.html
http://forum.twek.pl
http://storagereview.com

Grupa dyskusyjna
pl.comp.pecet

Warto zajrzeć...

E kspert testował dyski na pececie
wyposażonym w procesor Pen-

tium 4 3,4 GHz, płytę główną Abit
IC-7 Max3 z 1 GB pamięci DDR400
Kingston HyperX (dwie kości po 512
MB). Systemem operacyjnym był
Windows XP Professional, który zo-
stał zainstalowany na dysku Maxtor
20 GB ATA133 podłączonym do IDE1.

Testowane dyski pracowały na wbu-
dowanym w mostek południowy pły-
ty kontrolerze ICH5R na kanale
pierwszym. Na każdym dysku zosta-
ła założona jedna partycja obejmują-
ca 100 procent pojemności i sforma-
towana w systemie NTFS. Sprzęt
dostarczył sklep internetowy
www.komputronik.pl

Konfiguracja testowa

Za pomocą programu HD Tach możemy sprawdzić wszystkie parametry dysków .
Obecnie praca dysków w minimalnym stopniu obciąża CPU peceta 

PojemnoÊç Cena (z∏) Cena za gigabajt (z∏)
80 GB 335 4,1875
120 GB 420 3,5
160 GB 490 3,0625
250 GB 920 3,68

Ceny dysków

Dyski pozbawione są dolnej blaszki ochronnej.
Podczas montażu uważajmy, aby ich nie uszkodzić

pojawi∏y si´ p∏yty oferujàce
wi´kszà liczb´ kana∏ów SATA – od
czterech a˝ do oÊmiu. Zawarta
w uk∏adzie ICH6R technologia Ma-
trix Storage umo˝liwia proste two-
rzenie mieszanych macierzy RAID
0+1 za pomocà dysków SATA.
Co ciekawe, stworzenie takiej ma-
cierzy b´dzie ju˝ mo˝liwe za
pomocà dwóch dysków, z któ-
rych ka˝dy zostanie podzielo-
ny na dwie partycje. 

Ponadto mostek ICH6R
wspiera sprz´towo technologi´
NCQ (ang. Native Command 
Queuing) dla SATA. NCQ jest roz-
wiàzaniem znanym dotychczas
z drogich i wydajnych dysków
SCSI. Polega na tym, ˝e dysk
twardy analizuje do 32 poleceƒ
oczekujàcych na zapis lub odczyt,
po czym wykonuje je w kolejnoÊci
zapewniajàcej optymalnà wydaj-
noÊç. G∏owice dysku potrzebujà
wtedy mniej czasu na dotarcie do
danych. Dysk zyskuje kilka pro-
cent wydajnoÊci, co ma znaczenie
w przypadku intensywnego u˝yt-
kowania na przyk∏ad w serwerze
plików. Pojawi∏y si´ ju˝ tak˝e
pierwsze dyski SATA obs∏ugujàce
technologi´ NCQ.

Ekspert sprawdzi∏, który dysk spe∏ni
nasze oczekiwania. Test zosta∏ prze-
prowadzony za pomocà uznanego
programu HD Tach. Odczytano z nie-
go rzeczywisty czas do-
st´pu oraz Êred-
nià

pŕ dkoÊç odczytu danych.
Oprócz tego u˝yto dwóch programów
testujàcych ogólnà wydajnoÊç dysku
– podajàcego sumaryczny wynik
punktowy PCMark 2004 oraz bench-
marka dysków zawartego w progra-
mie SiSoft Sandra 2004.

Komu jaki dysk
Kilka lat temu dyski firmy IBM

s∏yn´∏y z wydajnoÊci. Póêniej kilka

Dysk
Caviar
250 GB wy-
różnia się czarną
obudową. Wydajność
poniżej oczekiwań



PORADY
NOWOCZESNA STRONA WWW

C zy w∏asna witryna jest nam
potrzebna? Tak, je˝eli
chcemy nauczyç si´ cze-

goÊ nowego, zaistnieç w sieci i po-
dzieliç si´ z internautami naszymi
przemyÊleniami i wiedzà. Komento-
wanie newsów na portalach to zaba-
wa dla poczàtkujàcych – czas w pe∏ni
w∏àczyç si´ do internetowego ˝ycia.
Bez nale˝àcej tylko do nas strony czy
lepiej rozbudowanej witryny jest to
niemo˝liwe. Na szcz´Êcie razem
z Ekspertem ∏atwo wygenerujemy no-
wy zaawansowany serwis wykorzystu-
jàcy mechanizmy PHP i MySQL lub
te˝ gruntownie zmodernizujemy do-
tychczasowà stron´.

W∏asnà witryn´ mo˝emy ukszta∏to-
waç w dowolny sposób. Chcemy
stworzyç wszechstronny serwis pre-
zentujàcy nasz klan i osiàgni´cia
w rozgrywkach sieciowych wraz z fo-
rum i galerià? A mo˝e wystarczy
skromniejsza witryna o naszej ulubio-
nej dru˝ynie pi∏karskiej – wraz z aktu-
alizowanymi informacjami o wyni-
kach meczów i formie pi∏karzy?
W gŕ  wchodzi te˝ w∏asny blog lub
forum, które wreszcie b´dziemy mog-
li sami moderowaç. 

Ekspert w przyst´pny sposób
przedstawi techniki tworzenia nowo-
czesnej witryny – szybko i bez zg∏´-
biania kolejnych j´zyków programo-
wania. Na poczàtku poznamy system
Blue Dragon pozwalajàcy generowaç
ca∏e portale. Osoby chcàce zaprezen-
towaç si´ w sieci zainteresuje artyku∏

opisujàcy ∏atwe tworzenie bloga na
podstawie PHP. Warto te˝ wygenero-
waç w∏asne forum, wykorzystujàc
system phpBB. Ekspert przygotowa∏
równie˝ profesjonalne porady do pro-
wadzenia i moderacji forum. Na ko-

niec znajdziemy coÊ dla mi∏oÊników
efektownej oprawy graficznej – two-
rzenie galerii zdj´ç we flashu. 

Wszystkie opisane przez Eksperta
elementy mo˝emy zastosowaç nieza-
le˝nie – wzbogaciç dotychczasowà

stron´ HTML o galeri´ i bloga, stwo-
rzyç samodzielne forum czy te˝ po∏à-
czyç je w jeden, redagowany przez
grup´ znajomych portal. Do nas nale-
˝y tylko wype∏nienie tych stron intere-
sujàcà treÊcià.
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Internet jak na
talerzu

Spędzamy pół życia w internecie? Wykorzystajmy
ten czas z korzyścią dla nas i e-społeczności. 
Zagospodarujmy kawałek internetu, zakładając
własny portal. To proste

N owoczesna, tworzona z po-
mocà Eksperta witryna wy-

maga konta na serwerze oferujàcym
PHP i MySQL. Nie wystarczy ju˝ kil-
ka bezp∏atnych megabajtów na stro-

Miejsce na naszą stronę
n´ HTML. Komercyjne serwisy z ob-
s∏ugà PHP i MySQL sà doÊç kosz-
towne. Jakie sà alternatywy?

Osoby dysponujàce sta∏ym szyb-
kim ∏àczem (od 128 kb/s wysy∏a-
nych danych) mogà pokusiç si´
o uruchomienie serwera Apache na
domowym komputerze. Dok∏adnà
instrukcj´, jak tego dokonaç w sys-
temie Windows, znajdziemy w Eks-
percie 4/2003.

Mo˝emy te˝ skorzystaç z jednego
z darmowych serwisów hostingo-
wych, oferujàcych konta z obs∏ugà
PHP i MySQL. Wybierajàc us∏ugo-
dawc´, zwróçmy uwag´ na pojem-
noÊç konta, dopuszczalny transfer
do internautów, ograniczenia wielko-
Êci plików oraz zabronione formaty.
Na przyk∏ad Friko.pl � nie pozwala
przechowywaç na serwerze doku-
mentów wi´kszych ni˝ 200 kB oraz

MP3, AVI i archiwów. Nie nadaje
si´ wi´c na witryn´, na której
chcemy udost´pniaç du˝e zdj´cia
czy przydatne programy. 

Ekspert poleca zagraniczne
serwisy �, � i �. Najlepszy
polski Piwko.pl � wstrzyma∏ za-
k∏adanie nowych kont (choç za-
powiadane jest przywrócenie
us∏ugi). Informacji o darmowych
kontach mo˝emy poszukaç  na

forum witryny Webhelp.pl � oraz
na stronie rankingowej �. Dok∏adne
dane o darmowym hostingu znaj-
dziemy te˝ w Ekspercie 1/2004. ¸O

Adresy WWW:
� www.friko.pl
� http://dhost.hopto.org
� www.tripod.lycos.co.uk
� http://100webspace.com
� www.piwko.pl
� http://forum.webhelp.pl/
� http://clickherefree.com

Warto zajrzeć...
Serwis PojemnoÊç Ograniczenia trans- PHP/MySQL Wa˝niejsze ograniczenia WyÊwietlanie

konta feru z serwera reklam
www.friko.pl 200 MB bez ograniczeƒ jest/brak zakazane formaty plików: AVI, tak

MP3, MPEG, EXE i archiwa, pliki
nie wi´ksze ni˝ 200 kB

http://dhost.hopto.org 100 MB 300 GB/miesiàc jest/jest brak powa˝niejszych ograniczeƒ tak
www.tripod.lycos.co.uk 50 MB bez ograniczeƒ jest/jest brak powa˝niejszych ograniczeƒ tak
http://100webspace.com 100 MB 1 GB/miesiàc jest/jest brak powa˝niejszych ograniczeƒ nie

Wybrane darmowe konta

W serwsie www.host.sk zamiast comiesięcznego abonamentu za
konto, płacimy jednorazową opłatę rejestracyjną w wysokości 
30 dolarów. 110 złotych za dożywotnie konto to tania oferta

Polskie darmowe serwisy hostingowe za-
nikają – konto łatwiej założyć za granicą
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C hcemy za∏o˝yç w∏asny
portal? Wcale nie ozna-
cza to koniecznoÊci po-

niesienia du˝ych kosztów i korzysta-
nia z us∏ug grafików oraz programi-
stów, którzy stworzà odpowiednià wi-
tryn´. Wystarczà dobre ch´ci, pomys∏
i troch´ wysi∏ku, aby przygotowaç
serwis, który przyciàgnie internautów.
Kto nam pomo˝e? Darmowy CMS.

Co to jest CMS
CMS to skrót od ang. Content

Management System, czyli system
zarzàdzania treÊcià. Aplikacja jest in-
stalowana na serwerze. Jej zada-
niem jest uproszczenie umieszcza-
nia danych na witrynie, a cz´sto tak-
˝e generowanie ca∏ego serwisu.

Gdy korzystamy z CMS-a, do
edycji zawartoÊci serwisu nie jest
wymagana znajomoÊç HTML czy
PHP. Nie tworzymy ka˝dej strony od
podstaw, tylko korzystamy z goto-

wych schematów. Na przyk∏ad u˝yt-
kownik wpisuje tylko tekst i podaje
lokalizacj´ obrazka. CMS zapisuje
treÊç w bazie danych. Dane sà na-
st´pnie prezentowane z zastosowa-

niem jednolitych szablonów (patrz
schemat ). S∏u˝y to oddzieleniu
treÊci (warstwy danych) od kodu
strony (warstwy prezentacji) i po-
zwala na zachowanie spójnego wy-
glàdu witryny.

CMS na miarę potrzeb
Istniejà setki CMS-ów bazujàcych

na ró˝nych technologiach. Najcz´-
Êciej opierajà si´ na PHP i MySQL,
ale sà te˝ rozwiàzania korzystajàce
na przyk∏ad z Javy i bazy Oracle. Po-
szczególne CMS-y ró˝nià si´ dodat-
kowymi funkcjami – mogà mieç na
przyk∏ad wbudowane fora czy czaty.
Istniejà tak˝e CMS-y wyspecjalizo-
wane, na przyk∏ad tylko blogowe czy
newsowe. W serwisach � i � mo-
˝emy przeczytaç o najpopularniej-
szym CMS-om i je porównaç. Na
poczàtek poznajmy Blue Dragona.

Blue Dragon
CMS Blue Dragon dzia∏a w opar-

ciu o PHP i MySQL, czyli po∏àczenie
technologii najcz´Êciej spotykanych
w internecie. To CMS prosty w in-
stalacji i generujàcy gotowy serwis
WWW. Stworzona w ten sposób wi-
tryna ma doÊç schematyczny wy-
glàd, lecz od razu dzia∏a i ma du˝e
mo˝liwoÊci. Poza tym Blue Dragon
jest po polsku i ma polskà doku-
mentacj´. Pomocy mo˝emy te˝ szu-
kaç na forum na stronie autora �.

Portal na własność
Świat portali internetowych nie kończy się na Onecie
czy Yahoo! Wielu internautów prowadzi ciekawe
amatorskie serwisy. Z Ekspertem stworzymy od 
podstaw zaawansowaną witrynę

P o utworzeniu strony, przy instalacji bloga, forum
czy systemu CMS, będziemy zmuszeni do umiesz-

czenia plików na naszym koncie na serwerze WWW.
Najlepiej w tym celu użyć klienta FTP, na przykład
SmartFTP.

1. Uruchamiamy SmartFTP. W polu wpisuje-
my adres serwera FTP naszej strony WWW. W polu 
i umieszczamy odpowiednio login i hasło ,
otrzymane od administratora konta. Klikamy na .

2. Po połączeniu z serwerem otwiera się panel ,
w którym możemy się poruszać po strukturze katalogów
i wyświetlać ich zawartość. Klikając na , otwieramy
panel przeglądania danych na dysku lokalnym . 

3. W panelu danych na serwerze otwieramy folder, do
którego chcemy skopiować pliki . W oknie

zaznaczamy dokumenty do skopio-
wania i po prostu je przeciągamy na prawą stronę .

Program SmartFTP pozwala także zmieniać atrybuty
(uprawnienia) znajdujących się na serwerze plików
oraz folderów.

1. Zaznaczamy dowolny plik lub katalog. Klikamy na nim
prawym przyciskiem myszy. Wybieramy .

Otwiera się okno . Widzimy w nim
informacje o pliku, a także datę ostatniej modyfikacji
wraz z użytkownikiem i grupą .

2. W polu wpisujemy trzy cyfry odpowiada-
jące uprawnieniom dostępu . Uprawnienia te może-
my też ustawić ręcznie, zaznaczając odpowiednie pola
znajdujące się poniżej .

Istnieją trzy kategorie użytkowników: właściciel pliku ,
członkowie grupy oraz inni . Właścicielem jest
osoba, która utworzyła plik. Przynależność do poszczegól-
nych grup określa administrator. Inni użytkownicy nie należą
do żadnej grupy – są to internauci, którzy po prostu ogląda-
ją witrynę. Nada-
jemy im upraw-
nienia, zaznacza-
jąc pola .
Poszczególne
rodzaje uprawnień
zostały opisane
poniżej:

prawo do odczytu (Read) – umożliwia odczyt
pliku i oglądanie zawartości katalogu,
prawo do zapisu (Write) – umożliwia modyfika-
cję plików, w przypadku katalogów możliwość two-
rzenia i usuwania w nim plików,
prawo do wykonywania (Execute) – umożliwia
uruchamianie plików skryptowych i wchodzenie do
katalogów.

Każdej z trzech grup użytkowników możemy szybko
nadać uprawnienia, wpisując w pole odpowiednią
wartość: 0 – brak uprawnień, 1 – prawo do wykonania,
2 – prawo do zapisu, 3 – prawo do wykonania i zapisu,
4 – prawo do odczytu, 5 – prawo do odczytu i wyko-
nania, 6 – prawo do odczytu i zapisu, 7 – pełne upraw-
nienia. Podajemy kombinację uprawnień dla trzech grup
użytkowników. Na przykład ustawiając 777, przydziela-
my pełne uprawnienia dla właściciela, grupy oraz innych.

Operacje na serwerze

P rowadzenie witryny za pomocą gotowego, darmo-
wego systemu CMS jest obecnie najlepszym do-

stępnym rozwiązaniem ze względu na:
zerowe koszty stworzenia serwisu oraz szeroki wybór
systemów CMS,
możliwość dowolnego kształtowania zawartości 
i wyglądu witryny,
łatwość publikowania nowych informacji,
nie jest wymagana znajomość PHP i innych języków
programowania.

Zalety własnego portalu

Blue Dragon
GPL
WebSite PRO
Freeware
Smart FTP
Freeware
Dokument PDF
artyku∏ Kierownik
bazy o PHP 
i MySQL z Eks-
perta 4/2004

CD-ROM

Security.info.pl to jeden z serwisów przygotowanych w oparciu o CMS Blue Dragon

➽

administrator
(interfejs WWW/FTP)

redaktorzy
(interfejs WWW)

komputer
domowy serwer WWW internet

modyfikacja skryptu 
i bazy danych

interfejs
administracyjny

baza
MySQL

tekst

grafika

skrypty
PHP

- dane
serwisu

- procedury

- definicja
wyglądu
strony

- definicja
struktury
dokumentu

strona
WWW
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Instalacja i uruchomienie
JeÊli po raz pierwszy instalujemy

oprogramowanie na naszym serwe-
rze, sprawdêmy, czy jest on po-
prawnie skonfigurowany. Przy okazji
warto spisaç wersj´ PHP (Blue
Dragon wymaga wersji wy˝szej od
4.0.6) i bazy MySQL, która znajdu-
je si´ na serwerze.

1. W programie WebSite Pro
tworzymy plik PHP , w którym
umieszczamy wywo∏anie funkcji
phpinfo . Funkcja ta wyÊwietla
stron´ z konfiguracjà serwera. Plik
mo˝emy dowolnie nazwaç.

2. Plik przenosimy na nasze kon-
to na serwerze wspierajàcym PHP
i MySQL (aby dowiedzieç si´ wi´cej
o bazach danych MySQL, zajrzyjmy
do artyku∏u Kierownik bazy w Eks-
percie 4/2004 – wersj´ PDF tego
tekstu znajdziemy na krà˝ku). Wpisu-
jemy Êcie˝k´ do dokumentu w prze-
glàdarce internetowej. Otwiera si´
strona, na której widzimy informacje
o wersji PHP oraz MySQL 
znajdujàcych si´ na naszym koncie. 

3. Rozpakowujemy plik zawiera-
jàcy Blue Dragon. Pliki znajdujàce
si´ w folderze kopiu-
jemy za pomocà klienta FTP na ser-
wer. Je˝eli dotàd nie korzystaliÊmy
z klienta FTP, zapoznajmy si´ z ram-
kà na stronie 19. Zmieniamy atrybu-
ty pliku na 666 (odczyt
i zapis przez wszystkich u˝ytkowni-
ków), a katalogu na 777.

4. Wpisujemy w przeglàdarce
http://naszastrona/install.php
rozpoczynajàc w ten sposób korzy-
stanie z instalatora Blue Dragona.

Pozostawiamy ustawienie
. Wybieramy

. Sprawdzamy,
czy konfiguracja serwera jest zgodna
z wymaganiami Blue Dragona . 

5. W nast´pnym oknie wpisujemy
dane niezb´dne do skonfigurowania
po∏àczenia CMS-a z bazà danych.
W pierwszym polu umieszczamy
adres serwera MySQL, w nast´pnych
nazw´ bazy danych , login u˝yt-
kownika oraz jego has∏o . Pole
zawierajàce prefiks tabelek po-
zostawiamy bez zmian. Klikamy na

, aby zakoƒ-
czyç instalacj´.

6. Teraz nale˝y jeszcze usunàç
z serwera plik , katalog

oraz wszystkie pliki znaj-
dujàce si´ w katalogu .

Edycja profilu
Na poczàtku musimy zalogowaç

si´ na konto administratora i zmieniç
domyÊlne has∏o – aby przypadkowe
osoby nie uzyska∏y kontroli nad
naszym serwisem.

1. W przeglàdarce wpisujemy
http://naszastrona/index.php

Otwiera si´ g∏ówna strona
naszego serwisu, przygo-
towana na podstawie do-
myÊlnego sza-
blonu i usta-
wieƒ CMS-a.

2. Klikamy
na .
W formularzu

logowania
wpisujemy
login root
oraz has∏o
god i wy-

bieramy .

3. W lewym bocznym
menu klikamy na

. Otwiera si´
strona z formularzem,
gdzie edytujemy nasze
dane. W do∏u strony wpi-
sujemy domyÊlne has∏o
god i w kolejnych dwóch polach
umieszczamy nowe has∏o . Klika-
my na .

Zarządzanie CMS-em
Systemem CMS zarzàdzamy

z konta administratora, do którego
zalogowaliÊmy si´ w poprzedniej
cz´Êci poradnika.

1. Przechodzimy na sam dó∏
strony, gdzie klikamy na link

. Zostaniemy
przeniesieni do panelu administra-
cyjnego systemu. Osoba zarzàdza-

jàca CMS-em mo˝e kon-
trolowaç wiele aspektów
dzia∏ania serwisu . Infor-
macje o najwa˝niejszych
narz´dziach zarzàdzania
CMS-em znajdziemy
w ramce .

2. Wybranie jednej z po-
zycji z menu wyÊwietla
odpowiadajàcy jej panel
ustawieƒ. Menu podzielo-
ne jest na dwie funkcjonal-
ne cz´Êci. Pierwsza

dotyczy konfiguracji CMS,
a za-
rzàdzania treÊcià samej wi-
tryny. Zapoznajmy si´ po
kolei z ka˝dà opcjà, klika-
jàc na linki w menu – jed-

nak na razie nic nie zmieniajàc.

3. Po prawej stronie panelu wi-
dzimy linki. Pierwszy powoduje
przejÊcie na stron´ g∏ównà panelu
administracyjnego, drugi otwar-
cie w nowym oknie strony g∏ównej
serwisu.

4. Aby si´ wylogowaç, prze-
chodzimy na stron´ g∏ównà i klika-
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Dzia∏ Dost´pne funkcje
mo˝liwoÊç definiowania podstawowych opcji wp∏ywajàcych na dzia∏anie CMS-a 
wgrywanie plików na serwer
zarzàdzanie zasobami plikowymi na serwerze: tworzenie, usuwanie katalogów, kopiowanie, edycja plików i inne
lista tabel, mo˝liwoÊç tworzenia kopii bezpieczeƒstwa
mo˝liwoÊç definiowania kodu emotikonów oraz dodawania nowych
definiowanie s∏ów, które b´dà zast´powane innymi (automatyczna moderacja)
blokowanie u˝ytkowników wed∏ug nazw, numerów IP. Zastrzeganie nazw u˝ytkowników przy rejestracji
dodawane i usuwanie u˝ytkowników do grupy administratorów, redaktorów i moderatorów
tworzenie grup, przypisywanie u˝ytkowników do grup
dodawanie, usuwanie, banowanie u˝ytkowników
zarzàdzanie linkami w menu, ukrywanie, wyró˝nianie, dodawanie separatora
edycja, usuwanie, zarzàdzanie treÊcià poszczególnych modu∏ów portalu. Ustalanie praw dost´pu, aktywacja
i dezaktywacja modu∏ów, usuwanie i dodawanie linków do nich na stronie g∏ównej

Najważniejsze funkcje panelu Zarządzanie systemem

Domyślna instalacja Blue Dragona – strona główna serwisu. Po lewej stronie widzimy listę dostępnych działów, a po prawej
dodatkowe przydatne moduły . Trzon serwisu stanowią działy: artykuły , nowości i download 
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�

my na w górnej cz´Êci
strony.

Dobór działów serwisu
Czas na przygotowanie serwisu

do pracy. Sk∏ada si´ on z wielu dzia-
∏ów. Najcz´Êciej potrzebna nam jest
tylko cz´Êç z nich, a pozosta∏e nale-
˝y wy∏àczyç, aby nie zaÊmieca∏y ser-
wisu. Na przyk∏ad dzia∏ FAQ nie
przyda si´, dopóki serwis nie zdob´-
dzie popularnoÊci i pytania od inter-
nautów nie zacznà si´ powtarzaç. 

1. Logujemy si´ jako admini-
strator i przechodzimy do panelu
administracyjnego. W cz´Êci

wybieramy
. Widzimy

ekran, w którym mo˝emy konfiguro-
waç poszczególne modu∏y . Jak

widaç, dla ka˝dego z modu∏ów mo-
˝emy zastosowaç kilka operacji –
usunàç z serwisu (domyÊlnie
wszystkie modu∏y sà aktywne), usta-
wiç na stronie g∏ównej czy usta-
liç prawa dost´pu .

2. Klikajàc na pozycj´
, usuwamy niepotrzebny

nam modu∏. Nie b´dzie on ju˝ zaj-
mowa∏ miejsca w bazie, ale jego
pliki pozostanà zapisane na serwe-
rze w folderze .

3. Dodaç modu∏ mo˝emy, wy-
bierajàc w
link . Nast´pnie w polu wpisu-
jemy nazw´ modu∏u – która odpo-
wiada nazwie zawierajàcego go
folderu w kata-
logu .

4. Kontynuujemy poznawanie
opcji w polu .
Opcje i
pozwalajà na aktywacj´ i dezakty-
wacj´ odpowiedniego modu∏u. Aby
dany modu∏ przesta∏ byç dost´pny
dla u˝ytkowników, wybieramy opcj´

.

5. Klikajàc na ,
przechodzimy do panelu umo˝liwia-
jàcego ustalenie zasad dost´pu do
danego modu∏u. Wybieramy, czy
mogà z niego korzystaç wszyscy
u˝ytkownicy (opcja ),
czy tylko zalogowani uczestnicy
( ) . Mo˝emy te˝ usta-
liç konkretnà grup´ u˝ytkowników
mogàcych korzystaç z modu∏u, jeÊli
takà stworzyliÊmy ( ).
Nale˝y te˝ wybraç redaktora dzia∏u
(ten internauta musi mieç za∏o˝one
konto na serwisie), czyli osob´ za-
rzàdzajàcà treÊcià .

6. Wybranie opcji

spowoduje wyÊwietlenie danego
modu∏u w Êrodkowej kolumnie na
stronie g∏ównej.

3. SkonfigurowaliÊmy dzia∏anie
modu∏u – przyst´pujemy
teraz do umieszczenia pierwszego
naszego tekstu na portalu. W polu

wpisujemy tytu∏ artyku-
∏u, a poni˝ej jego autora .
W polu umieszcza-
my kilka pierwszych zdaƒ artyku∏u.
W polu wpisujemy
ca∏y tekst artyku∏u.

4. Na zakoƒczenie wciskamy
. Artyku∏ zostaje opubliko-

wany na serwisie. W podobny spo-
sób mo˝emy wype∏niaç treÊcià inne
modu∏y (oczywiÊcie w ka˝dym
z nich formularze sà nieco inne).

Dodatkowy link
Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e na stronie

g∏ównej naszego serwisu b´dziemy
chcieli umieÊciç link do naszego
bloga, osobnego forum czy innej
strony. Taki odnoÊnik nie stanowi
jednego z domyÊlnych elementów
CMS-a, wi´c musimy go sami
przygotowaç. Nie jest to trudne.

1. Aby umieÊciç dowolnà zawar-
toÊç na stronie g∏ównej, skorzysta-
my z modu∏u . W cz´-
Êci wy-
bieramy . W nowym oknie,
w linijce z modu∏em ,
klikamy na .

2. W pole wpisujemy na
przyk∏ad . Akceptuje-
my zmiany, klikajàc na

.
StworzyliÊmy nazw´ bloku, który b´-
dzie widoczny na stronie g∏ównej.

3. W menu 
klikamy na link  .
Otwiera si´ okno edycji bloku. Wpi-
sujemy w nim kod HTML tworzàcy
linki do wybranych stron .
Pami´tajmy, aby danym nadaç
znaczniki HTML , odpowiadajàce

za stworzenie listy. Klikamy na link
, a potem na

, aby zobaczyç
zmiany. Po
prawej stronie
serwisu poja-

wi∏y si´ linki do dodatkowych ele-
mentów witryny .                   RK

» prefiks tabelek – kilka liter występujących na po-
czątku nazwy tabeli, będących na przykład skrótową na-
zwą programu. Dzięki temu po nazwach tabel w bazie da-
nych w prosty sposób można odróżnić, przez jaki program
dana tabela jest używana.

Trudne terminy

Adresy WWW:
� www.cmsreview.com
� www.cmsmatrix.org
� http://blue-dragon.php.pl/software-site

www.hotscripts.com/PHP/Scripts_and_Programs/
Content_Management
www.steptwo.com.au/papers/index.php?subject=cm

Warto zajrzeć...

S tronę główną możemy modyfi-
kować za pomocą paneli ,

, 
dostępnych dla użytkowników 
w menu .

Ekspert radzi

7. Link 
przenosi nas do okna edycyjnego,
w którym mo˝emy wprowadzaç
treÊç dla danego modu∏u – wi´cej
na ten temat w dalszej cz´Êci po-
radnika. 

Wprowadzanie treści
Po skonfigurowaniu modu∏ów na-

szego serwisu mo˝emy przystàpiç
do wprowadzania treÊci. Ekspert po-
ka˝e, jak tego dokonaç, na przyk∏a-
dzie modu∏u . OczywiÊcie
wprowadzaç treÊç na stron´ mogà
tylko osoby, którym w punkcie 5
poprzedniej cz´Êci poradnika przy-
dzieliliÊmy uprawnienia redaktora.

1. Do edycji treÊci przechodzimy,
wybierajàc w
nazw´ modu∏u, w tym wypadku

.

2. Na górze widzi-
my list´ opublikowa-

nych ju˝ artyku∏ów, które mo˝emy
usuwaç lub przejÊç do edycji ich
treÊci . W polu okreÊlamy
natomiast liczb´ artyku∏ów poka-
zywanych jednoczeÊnie na stronie
– dok∏adniej chodzi tu o liczb´
skrótów informacji zach´cajàcych
do lektury. Klikamy na przycisk

.
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P rowadzimy blog? Zamiast
korzystaç z us∏ug serwisów,

stwórzmy go sami od podstaw.
Wystarczy poÊwi´ciç troch´ czasu,
aby skonfigurowaç gotowy system,
którego b´dziemy mogli z powo-
dzeniem u˝ywaç.

W∏asny system blogowy ma wie-
le zalet. Najwa˝niejsza z nich to pe∏-
na kontrola nad wyglàdem oraz za-
wartoÊcià bloga. Wulgarne i dener-
wujàce nas komentarze zawsze mo-
˝emy skasowaç, a tak˝e odciàç
mo˝liwoÊç komentowania notatek
z pojedynczego IP czy te˝ wszystkim
internautom. Szybko przekonamy

si´, jak cenna jest to mo˝liwoÊç.
Tak˝e szata graficzna pozostaje ca∏-
kowicie w naszej gestii – koniec
z nudnymi schematami. Wresz-
cie nie b´dziemy si´ musieli przej-
mowaç ograniczeniami regulamino-
wymi narzucanymi przez portale. 

Na miarę potrzeb
Je˝eli dotàd nie mieliÊmy do czy-

nienia z blogami, przed uruchomie-
niem naszego warto przyjrzeç si´
gotowym rozwiàzaniom. W ramce
Warto zajrzeç znajdziemy list´ ser-
wisów zawierajàcych wiele blogów. 

Do uruchomienia w∏asnego
serwisu blogowego potrzebujemy
konta na serwerze WWW z obs∏u-
gà PHP w wersji co najmniej 4.0
(patrz strona 18) oraz gotowego
systemu blogowego opartego na
PHP. Zaawansowane rozwiàzania
korzystajà z bazy MySQL. Jednak

na poczàtek wystarczy prostszy
system, w którym wpisy sà prze-
chowywane w plikach tekstowych.
Ekspert omówi instalacj´ i zarzà-
dzanie jednym z takich blogów
o nazwie niByLog. Umo˝liwa on
uruchomienie pojedyƒczego blo-
ga i prowadzenie go samodzielnie
lub razem ze znajomymi.

Instalacja niByLoga
Instalacja niByLoga jest doÊç

prosta. Polega na utworzeniu na
serwerze dwóch katalogów, sko-
piowaniu na serwer plików, a na
koniec wyedytowaniu dwóch do-
kumentów.

1. Zaczynamy od
utworzenia na ser-
werze katalogu,
w którym b´dzie
znajdowa∏ si´ blog.
Tworzymy na serwe-
rze folder o nazwie

, a w nim
podkatalog .
To folder roboczy
bloga. B´dà tu zapi-
sywane w ró˝nych
plikach wpisy u˝yt-
kowników, ustawie-
nia i dane konfigu-
racyjne. Pami´tamy
o nadaniu pe∏nych

praw dla wszystkich u˝ytkowników
w utworzonych katalogach, czyli
nadaniu im atrybutów 777.

2. Rozpakowujemy archiwum ZIP
zawierajàce pliki bloga. Odnajdujemy

i otwieramy go
w edytorze HTML – najlepiej takim,

który wspiera PHP (na przyk∏ad
WebSite PRO). W miejsce ∏aƒcucha
folder_danych wpisujemy nazw´
utworzonego w punkcie 1 podkata-
logu dla danych .

3. Zapisujemy plik pod nazwà
. Plik mo-

˝emy skasowaç. Kopiujemy do kata-
logu na serwerze wszystkie
pliki zawarte w pakiecie dystrybucyj-
nym niByLog wraz z dopiero co
utworzonym plikiem .

4. JeÊli przewidujemy mo˝li-
woÊç komentowania wpisów, w ka-
talogu musimy utworzyç
podkatalog . W katalo-
gu tym znajdà si´ pliki z komenta-
rzami internautów.

5. NiByLog jest przygotowany do
instalacji. W przeglàdarce wpisuje-
my adres bloga – http://nasza-
strona/blog/ Otwiera si´ strona
powitalna instalatora. Akceptujemy
warunki licencji i klikamy na

. Potem
zapoznajemy si´
z informacjà o dzia-
∏aniu instalatora.
Wpisujemy has∏o 
do konta admini-
stratora .

6. Instalator in-
formuje nas
o umieszczeniu

w katalogu plików konfigu-
racyjnych i szablonów. Po klikni´ciu
na zostaniemy poinfor-
mowani o zakoƒczeniu instalacji
i koniecznoÊci za∏o˝enia konta u˝yt-
kownika. Po naciÊni´ciu 
zostaniemy przeniesieni do panelu
administracyjnego.

Administrowanie blogiem
Administrator nie mo˝e zamiesz-

czaç wpisów (prowadziç w∏asnego
bloga). Musimy za∏o˝yç konto u˝yt-
kownika. Skonfigurujemy te˝ od razu
kilka najwa˝niejszych opcji bloga.
Dokonamy tego w panelu admini-
stracyjnym – pulpicie kontrolnym
systemu blogowego. Tutaj tworzymy
nowe konta u˝ytkowników, przydzie-
lamy im uprawnienia czy te˝ wy∏à-
czamy mo˝liwoÊç komentowania
(informacje o najwa˝niejszych funk-
cjach panelu znajdziemy w ramce
na sàsiedniej stronie).

1. Wybieramy z lewego panelu
zak∏adk´ . Klikamy na

i w prawym oknie
na .

2. Pojawia si´ okno, w którym
wpisujemy dane u˝ytkownika i nada-
jemy mu uprawnienia . Ekspert
zaleca pozostawienie domyÊlnej
konfiguracji. Ogranicza to co prawda
mo˝liwoÊci modyfikacji tylko do wy-
glàdu bloga , ale jednoczeÊnie
upraszcza jego obs∏ug´.

Podajemy te˝ prawid∏owy adres
e-mail – niByLog wyÊle na
niego has∏o do konta.

3. Na zak∏adce 
klikamy na . Po
prawej stronie widzimy panel ,
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Na własnym blogu
Dość prowadzenia bloga na obcym portalu!
Przygotujmy go sami od podstaw. Ekspert po-
każe, jak uruchomić system blogowy i korzy-
stać z niego na co dzień

B logi to strony mające charakter
osobistych zbiorów zapisków

czy też komentarzy. Zarówno wy-
gląd, jak i zawartość bloga nie są
ściśle określone. Blog może wyglą-
dać bardzo skromnie (sam tekst)
czy też być wzbogacony efektowną
grafiką. Jego treść mogą stanowić
tylko teksty, ale są blogi, na których
przeważają zdjęcia z krótkimi opisa-
mi (tak zwane fotoblogi).

Blogi mogą mieć charakter czysto in-
formacyjny, gdy nie ma możliwości
zamieszczania komentarzy dotyczą-
cych poszczególnych wpisów. Prze-
ważnie jednak bliżej im do forów dys-
kusyjnych, gdzie można swobodnie
komentować wpisy . Oczywiście
możliwość komentowania może być
ograniczona na przykład do grupy za-
rejestrowanych użytkowników bloga
czy znajomych autora.

Co to jest blog

J eżeli przesyłanie plików na ser-
wer i nadawanie im atrybutów

sprawia nam kłopoty, na stronie 19
znajdziemy opis, jak dokonać tego
za pomocą klienta FTP.

Ekspert radzi

niByLog
cardware
WebSite PRO
shareware
Smart FTP
freeware

CD-ROM

W poradniku Ekspert przedstawił system blogowy niByLog. 
Jednak możemy zapoznać się z innymi cenionymi rozwiązaniami.

Inne systemy blogowe

Blog:CMS www.blogcms.com
MovableType 3.0 (1 autor, 3 blogi) www.movabletype.org
Nucleus CMS www.nucleuscms.org
Serendipity www.s9y.org
Simple PHP Blog http://sourceforge.net/projects/sphpblog
WordPress http://wordpress.org

Zalety własnego bloga

P rowadzenie własnego bloga daje większe możliwości,
niż korzystanie z ogólnodostępnego serwisu:

nie podlegamy ograniczeniom regulaminowym portali
mamy duże możliwości edycji ustawień i wyglądu bloga
nie musimy rejestrować się lub płacić
nie musimy się obawiać o wykasowanie konta
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wreszcie w∏asny wpis – czyli za-
czàç prowadziç blog.

1. Aby dodaç wpis do naszego
bloga (uruchomiç tryb edycji), wpi-

sujemy adres http://naszastro-
na/blog/ Pokazuje si´ okno logo-
wania , w którym wpisujemy na-
zw´ u˝ytkownika dodanego przez ad-
ministratora oraz has∏o, które przy-
sz∏o na podany e-mail u˝ytkownika.

2. Wybie-
ramy link

.
Po prawej
stronie poka-
zuje si´ for-

mularz dodawania wpisu , w któ-
rym umieszczamy odpowiadajàcà
nam treÊç. Po uzupe∏nieniu tekstu
klikamy na .

3. Aby sprawdziç, jak wyglàda
nasz blog po wprowadzeniu da-
nych, wybieramy . Po-
winien byç widoczny wpis powital-
ny bloga oraz nasz w∏asny wpis.

4. Usunàç wpis powitalny mo-
˝emy tylko jako administrator

bloga. Dlatego musi-
my si´ wylogowaç, kli-
kajàc na przycisk

. Lo-
gujemy si´ jako admi-
strator – podobnie jak
w punkcie 1, tylko te-

raz wpisujemy login i
odpowiednie has∏o.

5. W panelu administratora wy-
bieramy . Zaznacza-
my wpis, który chcemy usunàç ,
i klikamy na .

Zakończenie
PoznaliÊmy podstawy admini-

strowania w∏asnym blogiem i wpi-
sywania jego treÊci. Jednak warto
dowiedzieç si´ wi´cej o niByLogu.
Program ma wyczerpujàcà polsko-
j´zycznà dokumentacj´ , która

pomo˝e nam poznaç bardziej za-
awansowane opcje.
Szczególnie warto zaj-
rzeç w panelu admini-
stracyjnym na zak∏adk´

. 
Klikajàc na pozycj´

, urucho-
mimy panel, w którym edytujàc
kod HTML, mo˝emy praktycznie
dowolnie zmieniç wyglàd naszego
bloga.                                  RK

Nazwa funkcji Dzia∏ Zastosowanie
usuƒ , usuwanie u˝ytkowników
dodaj nowego u˝ytkownika dodawanie nowych u˝ytkowników
edytuj edycja danych u˝ytkownika
zaloguj pozwala si´ zalogowaç do panelu jako dany u˝ytkownik
zaloguj jako pozwala na logowanie przy u˝yciu wybranego loginu
lista logowaƒ wyÊwietla list´ logowaƒ do panelu i adresów IP, pozwala na 

ustalenie adresu, z którego ktoÊ próbuje si´ w∏amaç
blog, wyszukiwarka, , pozwalajà na zmian´ wyglàdu poszczególnych cz´Êci sk∏adowych
archiwum, komentator bloga, po˝àdana znajomoÊç HTML i CSS
regu∏y ignorowania adresów , mo˝liwoÊç blokowania komentowania dla danych adresów IP

,

Ważniejsze funkcje panelu administracyjnego

nej $niByLog_dir, w której zain-
stalowany jest blog. W ten sam
sposób mo˝emy dodaç blog do ist-
niejàcej ju˝ strony lub strony przy-
gotowanej na osadzenie bloga.

2. Plik umieszczamy na serwerze
w katalogu g∏ównym naszego konta.
Wpisujàc w przeglàdarce adres
http://naszastrona/blog.php,
przechodzimy na stron´ z wpisami
(ten adres b´dà odwiedzaç czytelnicy

w którym na zak∏adce usta-
wiamy nazw´ bloga , adres
wzgl´dny (nie zmieniamy go) 
i adres e-mail do administratora. Na
zak∏adce zaznaczamy

.
Dzi´ki temu osoby prowadzàce
blog b´dà mog∏y opatrzyç ka˝dà
swojà notatk´ osobnym tytu∏em.
Przy ka˝dej zmianie opcji wciskamy

.

Uruchomienie bloga
Gdy niByLog jest zainstalowany,

mo˝emy go uruchomiç. Wpisujemy
w przeglàdarce adres: http://na-
szastrona/blog/nibylog.php (ad-
res naszej strony, serwisu blogowe-
go oraz podrz´dny adres bloga usta-
wiony przez nas w panelu admini-
stracyjnym). Jednak lepszym roz-
wiàzaniem jest zintegrowanie go
z innà stronà – poza katalogiem,
w którym jest zainstalowany.

1. Zmodyfikujemy ustawienia
bloga, aby jego adres brzmia∏
http://naszastrona/blog.php.
W tym celu na serwerze tworzymy
nowy plik o nazwie .
Umieszczamy w nim kod PHP .
Nale˝y pami´taç o poprawnym
przypisaniu katalogu do zmien-

bloga). W przeglàdarce widzimy in-
formacj´ o prawid∏owej instalacji .

Pierwszy wpis
NiByLog dzia∏a i jest poprawnie

skonfigurowany. Mo˝emy dodaç

Adresy WWW:
http://en.wikipedia.org/wiki/Weblog
http://nibylog.org
www.blog.pl
www.blog.onet.pl
www.blox.pl
www.blogger.com

Warto zajrzeć...



PORADY
INSTALUJEMY FORUM NA STRONIE INTERNETOWEJ

O tym, czy warto stwo-
rzyç forum interneto-
we (jako element na-

szej witryny lub samodzielnà stron´),
decyduje webmaster. Nie ma jednak
wàtpliwoÊci, ˝e warto poÊwi´ciç tro-
ch´ czasu i oddaç w ŕ ce internau-
tów miejsce wymiany opinii. Staty-

styki nie pozostawiajà wàtpliwoÊci.
To w∏aÊnie dobrze prowadzone fora
przyciàgajà tysiàce u˝ytkowników na
serwisy prowadzone przez osoby
prywatne. Dobrze prowadzone forum
czyni naszà witryn´ po prostu cie-
kawszà. My uczymy si´ od internau-
tów, jak i oni od nas. Je˝eli te zalety
przekona∏y nas do za∏o˝enia w∏asne-

go forum, Ekspert ma dobrà wiado-
moÊç – nie jest to wcale trudne.
Wystarczy skorzystaç z gotowego
mechanizmu skryptowego, jak popu-
larny phpBB. Nie musimy nawet
uczyç si´ PHP (choç warto poznaç
ten j´zyk, aby samodzielnie rozwijaç
i ulepszaç serwis).

Ekspert na poczàtku przedstawi
ró˝ne typy forów, nast´pnie krok po
kroku poka˝e, w jaki sposób zain-
stalowaç i skonfigurowaç forum na
naszej stronie internetowej.

A je˝eli oka˝e si´, ˝e prowadzenie
forum nam nie odpowiada, mo˝emy
wybraç alternatywne rozwiàzanie
i za∏o˝yç nowà grup´ dyskusyjnà –
wi´cej informacji na stronie 27. 

Podstawowe zasady
Zaczynamy od dok∏adnego zapo-

znania si´ z zasadami dzia∏ania fo-
rów oraz sprawdzonymi rozwiàzania-
mi. W ramce u do∏u strony znaj-
dziemy spis najwi´kszych forów
dyskusyjnych w Polsce i na Êwie-
cie. Dok∏adne statystyki popularno-
Êci i wielkoÊci for odnajdziemy na
stronach � i �.

Rodzaje forów
Mianem forum dyskusyjnego

mo˝emy okreÊliç stron´ WWW, na
której internauci mogà umieszczaç
w∏asne wiadomoÊci (posty)  na
okreÊlony temat . Posty mogà roz-

poczynaç nowy wàtek dyskusji ,
mogà byç równie˝ odpowiedzià 
lub kontynuacjà wàtku rozpocz´tego
przez kogoÊ innego. Wszystkie fora
dzia∏ajà na tej zasadzie. Tym, co je
ró˝ni, jest dost´pnoÊç dla internau-
tów oraz sposób kontroli treÊci za-
mieszczanych postów. Generalnie,
fora ze wzgl´du na dost´pnoÊç dla
internautów mo˝emy
podzieliç na:

fora anonimo-
we – ka˝dy inter-
nauta mo˝e prze-
glàdaç i umiesz-
czaç swoje posty
(na przyk∏ad fo-
rum serwisu Info-
jama – www.info-
jama.pl),
fora restrykcyj-
ne – przeglàda-
nie treÊci forum
dost´pne jest dla
wszystkich, jednak mo˝liwoÊç
umieszczania w∏asnych postów
wymaga rejestracji. Mo˝e byç
to rejestracja prosta – polega-
jàca na podaniu w∏asnego
pseudonimu i has∏a lub reje-
stracja bardziej z∏o˝ona, wyma-
gajàca podania poprawnego
adresu e-mail oraz podstawo-
wych danych osobowych. Przy-
k∏adem forum restrykcyjnego
jest forum czytelników Eksperta

(www.ks-ekspert.pl – anonimo-
wi u˝ytkownicy mogà czytaç
wszystkie posty, a pisaç mogà
tylko zarejestrowani).
fora prywatne – dost´pne tyl-
ko dla okreÊlonych u˝ytkowników.
Forum dyskusyjne mo˝na po-

dzieliç tak˝e pod kàtem sposobu
kontrolowania zamieszczanych na
nim treÊci:

forum niemoderowane –
nikt nie ingeruje w treÊç postów
(wyst´pujàce niezwykle rzadko,
najcz´Êciej na niedu˝ych pry-
watnych stronach)
forum moderowane a po-
steriori – mo˝na na nim umie-
Êciç post o dowolnej treÊci, jed-
nak administrator forum mo˝e
usunàç wiadomoÊci niecenzu-
ralne lub niezwiàzane z tematykà
forum (dzia∏a tak zdecydowana
wi´kszoÊç forów, na przyk∏ad
w serwisie Infojama czy
Tweak.pl),
forum moderowane a priori
– ka˝da wys∏ana wiadomoÊç naj-
pierw trafia do moderatora, który
podejmuje decyzj´, czy mo˝e
ona si´ pojawiç na forum (tak
jest na forum Eksperta).
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Porządne forum
Wśród uczestników forów dyskusyjnych ciągle sły-
chać narzekania – na poziom, tematykę, pozosta-
łych uczestników i wiele innych problemów. Chce-
my forum idealnego? Spróbujmy je sami stworzyć 

phpBB freeware
pubBB
licencja GPL
Invision Board
trial
Dokument PDF
artyku∏ Kierownik
bazy o PHP 
i MySQL z Eks-
perta 4/2004

CD-ROM

P osiadanie własnego forum przygotowanego w phpBB
niesie ze sobą szereg korzyści dla webmastera:

możliwość szybkiego i łatwego uruchomienia forum
możliwość łatwego nawiązania kontaktu z osobami
odwiedzającymi witrynę
pozwala wykształcić społeczność sympatyków nasze-
go serwisu lub poruszanej w nim tematyki
daje możliwość moderacji postów oraz doboru tematów

Zalety własnego forum

Fora z najwi´kszà liczbà u˝ytkowników
Dyskusje.pl www.dyskusje.pl forum ogólne oko∏o 13 300 zarejestrowanych u˝ytkowników, ponad 800 000 postów
Elektroda.pl www.elektroda.pl/rtvforum portal elektroniczny ponad 86 000 zarejestrowanych u˝ytkowników, ponad 600 000 postów
Tweak.pl www.tweak.pl Centrum Overclockingu oko∏o 18 000 zarejestrowanych u˝ytkowników, ponad 900 000 postów
Trivialnet www.trivialnet.org forum ogólne po hiszpaƒsku ponad 8 300 000 u˝ytkowników, ponad 1 200 000 postów
Gamespot http://forums.gamespot.com forum o grach wideo oko∏o 1 250 000 u˝ytkowników, ponad 4 700 000 postów

Fora w liczbach

Ekspert: Czy forum jest pożytecznym elemen-
tem witryny?
Tomasz Bryja: Forum to miejsce, gdzie organizuje się
społeczność czytelników i sympatyków serwisu. Dyskutu-
ją, wymieniają opinie, pomagają sobie. Jeśli serwis jest
duży i społeczność jest prężna, korzystają na tym także
inni, postronni użytkownicy – którzy traktują forum jako
miejsce, gdzie można uzyskać pomoc na tematy związane
z profilem witryny. 
Czy prowadzenie forum się opłaca?
Samo w sobie? Raczej nie. Jako dodatek do innej działal-
ności? Z pewnością. Na uruchomieniu forum zyskać mo-
gą przede wszystkim serwisy internetowe chcące przy-
wiązać do siebie użytkowników i stale pozyskiwać no-
wych, a także firmy, które dzięki nakładom na forum mo-
gą zredukować koszty wsparcia technicznego. W obu
przypadkach da się to przeliczyć na wymierne kwoty.
Z jakiego systemu forum korzystacie i jak jest
ono duże?
Korzystamy z phpBB. Jednak w przypadku dużych forów
pojawia się sporo problemów z jego bezpieczeństwem.
Forum Infojamy to ponad 280 000 postów (średnio 350
postów dziennie) oraz ponad 30 000 unikalnych użyt-
kowników w miesiącu (z czego jedynie około 8000 jest
zarejestrowanych, bo nie mamy takiego wymogu). Treść
kontroluje 10 moderatorów, większość z nich to sami
użytkownicy forum.

Opinia specjalisty
Tomasz Bryja
redaktor naczelny serwisu Infojama
www.infojama.pl, Microsoft MVP

Ka˝dy rodzaj forum ma swoje wa-
dy i zalety. Na forach anonimowych
i niemoderowanych b´dzie pojawia-
∏o si´ najwi´cej postów. Jednak za-
stosowanie rejestracji u˝ytkowników
i kontrola treÊci pomo˝e uchroniç
nasze forum przed wulgaryzmami ze
strony internautów i wiadomoÊciami
nie na temat. Warto wi´c przed in-
stalacjà forum podjàç decyzj´, jaki
jego rodzaj sprawdzi si´ najlepiej na
naszej stronie.

Nalepiej stworzyć forum, na które pisać mogą tylko 
zarejestrowani użytkownicy. Będziemy mogli blokować
osoby zaśmiecające forum
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(na przyk∏ad w Tripod Lycos nazywa
si´ ona login_uk_db, gdzie login
to nazwa naszego konta). JeÊli brak
jest domyÊlnej bazy danych, musimy
jà stworzyç i dowolnie nazwaç (na
przyk∏ad forumdb). Najlepiej w tym
celu wykorzystaç informacje zawarte
w Ekspercie 4/2004 w artykule Kie-
rownik bazy (wersj´ elektronicznà te-
go tekstu znajdziemy na krà˝ku). Po
stworzeniu bazy sprawdzamy jej na-
zw´ – niektóre serwery uzupe∏niajà jà
dodatkowymi znakami.

Ostatnim zadaniem przed rozpo-
cz´ciem instalacji phpBB jest doda-
nie u˝ytkownika do stworzonej bazy
danych. Równie˝ w tym wypadku
zazwyczaj istnieje domyÊlny u˝yt-
kownik i has∏o (na przyk∏ad na ser-
werze Tripod Lycos nazwa u˝ytkow-
nika jest identyczna z nazwà nasze-
go konta, a has∏o nie jest wymaga-
ne). JeÊli brak jest u˝ytkownika,
tworzymy go zgodnie z informacjami
z artyku∏u Kierownik bazy.

Instalacja skryptu
Mo˝emy przystàpiç do

w∏aÊciwej instalacji skryptu
phpBB.

1. Z p∏yty CD Eksperta in-
stalujemy skrypt phpBB. Po
zakoƒczeniu tego procesu na
dysku komputera pojawia si´
katalog C:\phpBB2.

2. Za pomocà klienta FTP
(o korzystaniu z niego prze-
czytamy na stronie 19) two-
rzymy na naszym koncie na

serwerze WWW kata-
log i nazywamy go

(jeÊli na
serwerze znajduje si´
katalog ,
otwieramy go i folder

tworzymy
wewnàtrz niego).

3. Za pomocà
klienta FTP ca∏à za-
wartoÊç katalogu

kopiuje-
my do stworzonego
w∏aÊnie na serwerze
folderu .
Zmieniamy atrybuty
pliku na
666 (o zmianach
atrybutów przeczyta-
my na stronie 19).

4. W przeglàdarce otwieramy
stron´ o adresie http://naszastro-
na/forum/install/install.php
W oknie przeglàdarki pojawia si´
formularz .

5. Wybieramy j´zyk polski .
Ustawiamy typ bazy danych obs∏u-
giwanej przez serwer, na którym
mamy konto . Wybieramy po-
zycj´ .

6. W polach pozostawiamy
domyÊlne ustawienia, a w pola 
wpisujemy nazw´ bazy danych oraz
nazw´ u˝ytkownika tej bazy i has∏o
(zgodnie z informacjami z cz´Êci
Czego potrzebujemy).

7. W pole wpisujemy nasz
adres e-mail, a w polach 
umieszczamy kolejno dowolnà na-
zw´ administratora forum i dwu-

krotnie has∏o administratora. Zapa-
mi´tajmy te dane.

8. Klikamy na przycisk
. Otwiera si´

strona . Klikamy na niej na przy-
cisk , co spowoduje otwarcie
strony, na której dokonamy konfigu-
racji naszego forum.

9. Przed modyfikacjà ustawieƒ
forum, dla bezpieczeƒstwa, musimy
jeszcze skasowaç dwa katalogi z fol-
deru z naszym forum. Za pomocà
klienta FTP usu-
wamy folder

oraz
.

Zmieniamy tak˝e
atrybuty pliku

na
644. Nasze fo-
rum jest ju˝ za-
instalowane .

E kspert krok po kroku poka˝e
proces instalacji jednego

z najpopularniejszych systemów
dyskusyjnych – phpBB.

Czego potrzebujemy
Forum phpBB jest skryptem PHP,

który do dzia∏ania potrzebuje bazy
danych (MySQL, Postgre, MSSQL
lub MS Access). Dlatego te˝ nasza
strona musi znajdowaç si´ na serwe-
rze WWW z obs∏ugà j´zyka PHP oraz
z mo˝liwoÊcià tworzenia baz danych
(patrz strona 18). 

Przed rozpocz´ciem instalacji fo-
rum musimy poznaç dost´pnà baz´
danych (w tym celu sprawdzamy in-
formacje na serwisie hostingowym,
kontaktujemy si´ z administratorem
lub stosujemy metod´ opisanà na
stronie 20 w cz´Êci Instalacja i uru-
chomienie). W wypadku wi´kszoÊci
darmowych serwerów (jak Tripod Ly-
cos �) baza danych jest tworzona
podczas zak∏adania konta. W takim
przypadku nale˝y poznaç jej nazw´

vBulletin (www.vbulletin.com) – najstarszy
i oferujący najwięcej możliwości skrypt forum. Korzy-
stają z niego największe fora na świecie, chociażby fo-
rum na stronie http://forums.offtopic.com, na którym tygodniowo pojawia
się często ponad 1,5 miliona postów. System vBulletin jest płatny i z tego
względu mało popularny w Polsce.

Invision Power Board (www.invisionboard.com) –
przez wielu uważane za najlepsze. Ma liczne funkcje, których brak jest
w phpBB (na przykład możliwość tworzenia podkategorii forów). System
jest intensywnie rozwijany – w chwili powstawania tego artykułu dostępna
była wersja PF2 (próbna). Występują problemy z polskimi znakami.

YaBB (www.yabbforum.com) – system zbudo-
wany w języku Perl. YaBB nie wymaga bazy danych.
Łatwo można go spolszczyć – odpowiednie pliki dostępne są na stronie
producenta.

Snitz Forums 2000 (http://forum.snitz.com)
– forum, które do działania wymaga języka ASP i bazy
danych MySQL lub Access. Ten system stanowi dobre rozwiązanie dla
serwerów opartych na Windows.

Inne systemy forów dyskusyjnychInstalacja forum

F orum ju˝ dzia∏a, ale nie jest
skonfigurowane. Pozosta∏y

nawet domyÊlna nazwa i opis .
DomyÊlnie forum zosta∏o tak skonfi-
gurowane, aby ka˝dy internauta
móg∏ przeglàdaç i umieszczaç w∏as-
ne posty, które si´ od razu pojawiajà
na forum. To i wiele innych ustawieƒ
warto zmieniç.

Nazwy i kategorie
Na poczàtku zmienimy nazw´

i opis forum oraz nazwy kategorii.

1. Wchodzimy na stron´
http://naszastrona/forum/

W pola wpisujemy nazw´ i ha-
s∏o administratora (które skonfigu-
rowaliÊmy podczas instalacji fo-
rum). Po klik-
ni´ciu na
przycisk

zostajemy za-
logowani jako
administrator
naszego fo-
rum. Aby roz-
poczàç konfi-
gurowanie
phpBB, klika-
my na odnoÊ-

nik . Otwiera si´
panel, w którym mo˝emy zarzà-
dzaç naszym forum.

2. Przechodzimy do panelu po le-
wej stronie okna. Wyszukujemy kate-
gori´ i klikamy na znajdujàcy

Konfiguracja forum

si´ w niej odnoÊnik .
W oknie przeglàdarki pojawia si´
struktura naszego forum (patrz
ilustracja na nast´pnej stronie).

Budowa naszego forum

Główne działy mieszczą w sobie fora, na których uczestnicy
mogą dyskutować
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3. Aby zmieniç nazw´ testowej
kategorii, klikamy na odnoÊnik 
i w pole wpisujemy odpowiedni
opis. Po klikni´ciu na przycisk 

pojawia si´ informa-
cja o zaktualizowaniu
danych . Klikamy
na przycisk .

4. Klikamy na i w pole 
wpisujemy nazw´ podforum znaj-
dujàcego si´ w kategorii o ustalo-
nej przez nas przed chwilà nazwie.
W pole wpisujemy opis forum
i klikamy na przycisk .

5. Mo˝emy dodaç kolejne pod-
forum. W tym celu wpisujemy jego 
nazw´ w pole i klikamy na przy-
cisk . OczywiÊcie
w phpBB nie zabrak∏o mo˝liwoÊci
tworzenia nowych dzia∏ów – w pole

wpisujemy odpowiednià nazw´
i klikamy na . W ten sposób two-
rzymy pe∏nà struktuŕ  naszego forum,
aby wyglàda∏o na przyk∏ad tak .

Ważne ustawienia
Przed udost´pnieniem naszego

forum internautom nale˝y dokonaç
kilku istotnych ustawieƒ. Ekspert
poka˝e, na co zwróciç szczególnà
uwag´.

1. Na poczàtku ustawiamy na-
zw´ i opis dla naszego forum.
Z panelu po lewej stronie wybiera-

my pozycj´

w sekcji .
Nazw´ forum wpisu-
jemy w pole ,
a poni˝ej 
umieszczamy krótki
opis. Dane te b´dà
widoczne w górnej
cz´Êci ka˝dej strony
forum .

2. Klikamy na przycisk . Na-
st´pnie z listy, która si´ rozwinie,
wybie-
ramy
sposób
dost´pu
do fo-
rum dla
internautów. Na koƒcu klikamy na
przycisk . SkonfigurowaliÊmy
jedno z podforów. Teraz mo˝emy

ustawiç zezwolenia
dla pozosta∏ych
forów. Dok∏adne in- wa∏ ich na forum. Mo˝emy zmie-

niç maksymalne rozmiary i wiel-
koÊç grafiki , ale im wi´ksze
grafiki, tym wolniejsze ∏adowanie
stron forum (Ekspert poleca pozo-
stawienie domyÊlnych ustawieƒ).
Na koƒcu klikamy na .

3. Ostatnim zadaniem jest zmia-
na na serwerze atrybutów katalogu,
w którym b´dà przechowywane
grafiki. Aby to zrobiç, uruchamiamy
klienta FTP i ∏àczymy si´ z serwe-
rem, na którym znajduje si´ nasza
strona z forum. Otwieramy folder

, a nast´pnie . Znaj-
duje si´ w nim katalog ,
któremu nadajemy atrybuty 777.

Wejście na forum
Po za∏o˝eniu i skonfigurowaniu

forum zarówno my, jak i internauci
mo˝emy ju˝ wejÊç na forum i dys-
kutowaç. W tym celu wystarczy
w przeglàdarce wpisaç adres

http://naszastrona/fo-
rum/forum.php OczywiÊcie
najlepiej jest umieÊciç link
do forum na naszej witrynie –

w widocznym miejscu. Wtedy od-
wiedzajàcy witryn´ internauci niemal
na pewno na nie zajrzà.

PORADY
INSTALUJEMY FORUM NA STRONIE INTERNETOWEJ

Publiczne – anonimowi użyt-
kownicy mogą czytać i wysyłać
posty. Zarejestrowani mogą do-
datkowo edytować własne posty.
Zarejestrowani – anonimowi
użytkownicy mogą jedynie czytać
posty. Zarejestrowani mogą je
wysyłać i edytować.
Zarejestrowani (ukryte) –
anonimowi mogą jedynie się za-
rejestrować. Zarejestrowani mogą
czytać, wysyłać i edytować posty.

Zezwolenia

2. Na tej samej stronie z usta-
wieniami warto zaznaczyç opcj´ .
Dzi´ki niej podczas rejestracji u˝yt-
kownik b´dzie musia∏ kliknàç na od-
noÊnik przes∏any do niego pocztà
elektronicznà. Spowoduje to, ˝e ka˝-
dy, kto b´dzie si´ chcia∏ zarejestro-
waç na naszym forum, poda swój
dzia∏ajàcy adres e-mail.

3. Z listy 
warto wybraç poprawnà stref´ cza-
sowà. Po ustawieniu wszystkich
opcji klikamy na przycisk .

Określamy rodzaj forów
Dla ka˝dego ze zdefiniowanych

przez nas podforów mo˝emy ustawiç
inny rodzaj dost´pnoÊci dyskusji dla
internautów. Ekspert poka˝e teraz,
jak tego dokonaç.

1. Z panelu wybieramy pozycj´
znajdujàcà si´ w sek-

cji . Z listy wybieramy
forum, którego ustawienie chcemy
zmieniç, i klikamy na przycisk .

formacje o trybach dost´pu do fo-
rum, które mo˝emy wybraç, znaj-
dziemy w ramce .

Awatary użytkowników
Ciekawym pomys∏em jest umo˝-

liwienie wsta-
wiania przez
u˝ytkowników

w∏asnych awata-
rów, czyli grafik,
które b´dà ich
charakteryzowa-
∏y (taka mo˝li-

woÊç
jest na
przy-
k∏ad na
forum
Eksperta ).

1. W panelu administra-
cyjnym klikamy na odnoÊ-
nik znajdu-
jàcy si´ w sekcji

.

2. Teraz zaznaczamy
opcj´ . Dzi´ki niej przy rejestra-

cji u˝ytkownicy b´dà
mogli wskazaç obrazek ,
który b´dzie reprezento-
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Z a pomocà panelu
administracyjnego

mo˝emy w prosty sposób konfigu-
rowaç i zarzàdzaç dzia∏ajàcym ju˝
forum. Ekspert poka˝e kilka cieka-
wych opcji i mo˝liwoÊci phpBB.

Galeria awatarów
Korzystajàc z informacji zawar-

tych na poprzedniej stronie, w∏à-
czyliÊmy mo˝liwoÊç dodawania
w∏asnego awataru dla zarejestro-
wanych u˝ytkowników forum. War-
to tak˝e na naszej stronie umieÊciç
zestaw standardowych grafik,
z których b´dà mogli skorzystaç
rejestrujàcy si´ uczestnicy. 

1. W przeglàdarce otwieramy
stron´ naszego forum i logujemy
si´ jako administrator. Nast´pnie
klikamy na odnoÊnik

.

2. W panelu administracyjnym
klikamy na odnoÊnik 
znajdujàcy si´ w sekcji .

3. Odnajdujemy pozycj´ , za-
znaczamy przy niej opcj´ i kli-
kamy na przycisk .

4. Teraz wystarczy ju˝ tylko
w specjalnym katalogu wewnàtrz
folderu z plikami forum umieÊciç
wybrane przez nas grafiki. W tym
celu za pomocà klienta FTP ∏àczy-
my si´ z serwerem i otwieramy
kolejne katalogi: , ,

i . Wewnàtrz tego
ostatniego tworzymy katalog, któ-
rego nazwa b´dzie jednoczeÊnie
nazwà kategorii umieszczonych
wewnàtrz niego obrazków (jeÊli na
przyk∏ad chcemy stworzyç galeri´
awatarów z motylami, tworzymy
katalog ). Na koniec, za po-
mocà klienta FTP, do tego katalogu
kopiujemy nasze obrazki. Mogà to
byç wykonane przez nas zdj´cia
(pod warunkiem, ˝e ich rozmiar
nie przekracza zdefiniowanego
w polach , a wielkoÊç jest
mniejsza ni˝ wpisana w pole ).
Wiele obrazków mo˝emy równie˝
Êciàgnàç ze strony �.

5. Od tej pory internauta pod-
czas rejestracji na naszym forum
b´dzie móg∏ (klikajàc na przy-
cisk ) wybraç jeden z umiesz-
czonych przez nas obrazków .
JeÊli obrazki umieÊcimy w kilku
katalogach wewnàtrz folderu

, internauta b´dzie móg∏

wybieraç awatary z tych katalogów
za pomocà listy .

Cenzor na forum
JeÊli nie chcemy, aby na naszym

forum pojawia∏y si´ wulgarne wyra-
zy, warto uruchomiç
cenzuŕ  s∏ów. Ekspert
poka˝e, jak w∏àczyç t´
opcj´ oraz jak wskazaç
wyrazy, które nie powin-
ny pojawiaç si´ w po-
stach.

1. Po zalogowaniu si´ jako ad-
ministrator w panelu administra-
cyjnym klikamy na odnoÊnik

znajdujàcy si´
w sekcji .

2. Klikamy na przycisk . Na-
st´pnie w pole wpisujemy wul-
garne s∏owo, a poni˝ej wyraz, na
który zostanie ono podmienione. Po
klikni´ciu na przycisk s∏o-
wo zostaje dodane do listy . Od

tej pory, jeÊli internauta wpisze
uznane przez nas za niecenzuralne
s∏owo, zostanie ono zamienione na
ustalony przez nas odpowiednik.
Aby dodaç kolejne cenzurowane
s∏owa, klikamy na odnoÊnik .

Wybór moderatorów
JeÊli nasze forum b´dzie si´ rozwi-
ja∏o, warto nadaç wybranym przez
nas u˝ytkownikom status moderato-
ra. Dzi´ki temu b´dà oni mogli po-

magaç nam w utrzymywaniu po-
rzàdku na forum. Zobaczmy, jak za-
rejestrowanemu u˝ytkownikowi
nadaç prawa moderatora.

1. W panelu administracyjnym
klikamy na odnoÊnik 
w sekcji .

2. W pole wpisujemy nazw´
u˝ytkownika, którego chcemy uczy-
niç moderatorem, i klikamy na .

3. Na koniec wystarczy tylko
ustaliç fora, w których wybrany
przez nas u˝ytkownik, b´dzie
pe∏ni∏ funkcj´ moderatora. Aby to
zrobiç, z listy znajdujàcej si´
obok nazwy danego forum wybie-
ramy pozycj´ . Wybór
zatwierdzamy klikni´ciem na przy-
cisk .

Od tej pory u˝ytkownik forum,
któremu nadaliÊmy prawa mode-
ratora, przy ka˝dym poÊcie b´dzie
mia∏ do dyspozycji dodatkowe

przyciski . Dzi´ki nim wprowadzi
do treÊci wiadomoÊci zmiany, usu-
nie ca∏y post lub sprawdzi numer
IP autora postu (oczywiÊcie tylko
na tych forach, na których damy
mu takie prawo ). PP

Adresy WWW:
www.phpbb.com
www.phpbb.pl

� www.big-boards.com
� www.toszcze.org/top
� www.tripod.lycos.co.uk
� www.usenet.pl/doc/news-pl-faq.htpl#nowe_grupy
� www.usenet.pl/doc/news-pl-faq.3.htpl
	 http://apma.bydle.net/sunshine/

index.php?idz=zaloz_grupe.php&ver=newsgroup

 www.usenet.pl
� www.phpbb.com/phpBB/catdb.php?cat=17

Warto zajrzeć...

D zięki forum możemy kontaktować się z internautami
zainteresowanymi tematyką naszej strony i dyskusji

na niej prowadzonej. Jeśli jednak chcielibyśmy podysku-
tować na określony temat i nie mamy własnej strony lub
nie jest ona zbyt popularna, możemy skorzystać z innego
rozwiązania. Jest nim własna grupa dyskusyjna. Z Eks-
pertem dowiemy
się, kiedy i jak zało-
żyć własną grupę
news.
Na początku spraw-
dzamy, czy nie ist-
nieje już grupa
o podobnej tematy-
ce. Najlepiej w tym
celu zajrzeć na stro-
nę �. Możemy też
zapytać o to na li-
ście pl.news.nowe-
grupy Warto tam
napisać o naszym
pomyśle na nową
grupę i poznać opi-
nie zainteresowa-
nych internautów. 
Następnie można
przystąpić do dosyć
długiej i skompliko-
wanej procedury, obejmującej między innymi przygoto-
wanie opisu proponowanej grupy oraz przeprowadzenie
głosowania (wśród internautów) za jej stworzeniem. Jej
dokładny opis dla grup w hierarchii .pl znajdziemy na
stronie �. Nieco łatwiej możemy stworzyć własną grupę
z przedrostkiem alt.pl Jak to zrobić, przeczytamy na stro-
nie 	. Więcej informacji o grupach dyskusyjnych znaj-
dziemy również na stronie 
.

Alternatywa dla forumUlepszanie forum



PORADY
GALERIA ZDJĘĆ WE FLASHU

G aleria zdj´ç jest cz´-
sto spotykanym ele-
mentem stron i porta-

li. Wielu webmasterów, w tym tak˝e
zarzàdzajàcych du˝ymi serwisami,
tworzy galerie za pomocà prostych
programów generujàcych kod
HTML, jak na przyk∏ad Web Picture
Creator �. Czy nasze zdj´cia jed-
nak nie zas∏ugujà na bardziej wyra-
finowanà opraw´ graficznà? 

Aby zaprezentowaç fotografie
w efektowny sposób, uzupe∏niç stro-
n´ o ciekawy element oraz poznaç
technologi´ flash i j´zyk XML, zapo-
znajmy si´ z tym poradnikiem. Eks-
pert poka˝e w nim, jak przygotowaç
galeri´ zdj´ç we Flashu MX 2004,
zapewniajàc jej oryginalny wyglàd.

Elementy galerii
Galeria b´dzie sk∏adaç si´ z kilku

elementów. Pierwszym jest pasek 
z miniaturkami obrazków. Po klikni´-
ciu na jednà z nich zostanie wy-
Êwietlone powi´kszone zdj´cie .
Zmianie kolejnych fotografii b´dzie
towarzyszy∏ efekt p∏ynnego przejÊcia
jednego obrazka w nast´pny. 

List´ zdj´ç umieÊcimy w pliku
XML. Gdy b´dziemy chcieli dodaç
kolejne zdj´cia lub zmieniç zawar-

toÊç galerii, b´dzie wystar-
czy∏o uaktualniç plik XML
i zapisaç go na serwerze
(oraz zamieÊciç na nim lub
usunàç pliki graficzne).

Przygotowanie
obrazków

Do galerii potrzebujemy
obrazków w formacie
JPEG no progressive.
Ka˝da fotografia musi wy-
st´powaç w dwóch wer-
sjach – miniaturki o wyso-
koÊci 30 pikseli oraz du-
˝ego obrazka o wysokoÊci
290 pikseli.

1. Fotografie umieszcza-
my w jednym folderze, na
przyk∏ad . Two-
rzymy w nim dwa podka-
talogi, na obrazki
o wielkoÊci 30 pikseli
i na obrazki o wiel-
koÊci 290 pikseli.

2. Uruchamiamy Irfan-
View. Dokonamy szybkiej
modyfikacji wszystkich pli-

ków. Klikamy na menu , a po-
tem . Wybieramy
folder przechowywania obrazów .
Pliki zostajà wyÊwietlone w polu .
Klikajàc na , przenosimy je
w pole . Wybieramy i wskazuje-
my katalog dla plików po modyfikacji
– w tym wypadku . 

3. W polu wy-
bieramy . Klikamy na 
i upewniamy si´, ˝e pole jest
odznaczone. Suwak regulacji jako-
Êci ustawiamy w granicach od 80
do 90 procent . Klikamy na . 

4. W oknie 
zaznaczamy 
i wciskamy .

W nowym oknie zmienimy rozmiar
plików. Zaznaczamy pola . Wpisu-
jemy po˝àdanà wysokoÊç plików 
( ) w pikselach .

5. Wracamy do okna
i klikamy

na , aby rozpoczàç proces
modyfikacji wszystkich wybranych
plików. WygenerowaliÊmy miniatu-
ry zdj´ç na pasek galerii. Powtarza-
my punkty od 2 do 4 , zmieniajàc
ustawienia tak, aby stworzyç obraz-
ki o wysokoÊci 290 pikseli i umie-
Êciç je w katalogu .

Tworzenie listy XML
Utworzymy list´ zawierajàcà na-

zwy modyfikowanych wczeÊniej pli-
ków, tytu∏y obrazków oraz krótkie
opisy. Przechowywanie tych danych
w pliku XML umo˝liwi nam ∏atwà
modyfikacj´ zawartoÊci galerii – da-
ne b´dà pobierane z zewn´trznego
dokumentu.

List´ zapiszemy w postaci doku-
mentu XML. Sam plik utworzymy
w edytorze SciTE – w praktyce po-
znamy budow´ dokumentu XML.

1. Uruchamiamy program SciTE.
Z menu wybieramy 
i , aby ustawiç stron´ kodo-
wà dokumentu na UTF-8 (kodowa-
nie u˝ywane przez Flasha).

2. Klikamy na i ,
aby edytor wspiera∏ sk∏adni´ XML.
Nasz plik XML musi mieç struktur´
zgodnà ze wzorem . Na poczàtku
umieszczamy element g∏ówny
pictures . 

3. Dane o ka˝dym z obrazków
umieszczamy w osobnym elemen-
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Dobra oprawa zdjęć
Zdjęcia i ilustracje na naszej stronie wymagają
efektownej i funkcjonalnej oprawy graficznej. 
Zapewni ją galeria w technologii flash

G aleria flash jest lepsza od zwykłej prezentacji zdjęć
w dokumencie HTML ponieważ:

umożliwia szybkie dodawanie i kasowanie obrazków,
oferuje efektowną, nowoczesną oprawę graficzną,
zawiera dynamiczne elementy (na przykład pasek mi-
niatur, płynne przenikanie obrazków).

Zalety galerii flash

IrfanView
freeware
SciTE freeware
Smart FTP
freeware
kompletne 
kody êród∏owe, 
pliki projektu 
oraz biblioteki

CD-ROM

D okument XML dla galerii Flash musi być dobrze zbudowany – a więc
stworzony z przestrzeganiem pewnych zasad:

dokument musi zawierać jeden element główny (root element), w któ-
rym umieszczamy pozostałe elementy,
elementy muszą być odpowiednio zagnieżdżone 
poprawnie:
<elemZewn><elemWew> </elemWew></elemZewn>
niepoprawnie:
<elemZewn><elemWew> </elemZewn></elemWew>
wartości wszystkich atrybutów powinny być umieszczone pomiędzy
znakami pojedynczego lub podwójnego cudzysłowu,
każdy element powinien być zamknięty – tagowi początkowemu po-
winien odpowiadać tag końcowy lub element powinien być zamknięty
w pojedynczym tagu 
<elem>dane</elem> 
<elem /> dane

Prawidłowy dokument XML
Jak działa galeria Flash

Gotowa galeria zdjęć będzie wyglądać tak 

powiększone
zdjęcie

skrypty
galerii plik XMLgaleria zdjęć

podpis
zdjęcia

miniatury
zdjęć zdjęcia

w formacie JPEG

lista zdjęć



PAŹDZIERNIK - LISTOPAD 2004 29

cie pic . Przy ka˝dym z nich
wpisujemy Êcie˝ki do ma∏ej 
i du˝ej wersji pliku graficznego
– sà one przypisane do atrybutów
small i big. Element title za-
wiera nazw´ obrazka, a desc
opis danego zdj´cia.

4. Wprowadzamy dane kolejnych
obrazków, wpisujàc tytu∏y, opis i na-
zwy plików (mo˝emy tak˝e wpisaç je
do gotowego dokumentu na krà˝ku).
Z menu wybieramy 
i zapisujemy plik jako .

Tworzymy projekt galerii
Projekt galerii stanowi po∏àczenie

sta∏ych elementów graficznych z dy-
namicznie generowanymi animacja-
mi i skryptami. Aby uproÊciç prac´,
skorzystamy z gotowych elementów
przygotowanych przez Eksperta. Za-
czynamy od stworzenia pliku, który
stanowiç b´dzie t∏o dla galerii.

1. Uruchamiamy Flash MX 2004.
Tworzymy nowy dokument, klikajàc
na i . W panelu

ustawiamy liczb´ klatek
animacji na sekund´ na 25 .

2. Teraz zaimportujemy gotowe
pliki graficzne do
projektu. Przygo-
towane elementy
znajdujà si´ na krà˝ku Eksperta
w pliku , a t∏o galerii
w pliku . Aby zaim-
portowaç dane, klikamy na ,

, .
W nowym oknie wybieramy plik

. Po zatwierdzeniu zo-
stanie otworzony panel z bibliotekà
pliku . Mo˝emy
z niego przeciàgaç symbole bezpo-
Êrednio na scen´ lub do biblioteki

naszego projektu (otwieramy jà
za pomocà klawisza ).

3. Po zaimportowaniu pliku
z oprawà graficznà

musimy zmieniç rozmiar dokumen-
tu na równy
rozmiarowi
obrazka
wczytanego do projektu. W panelu

wpisujemy .

4. Warstw´ z obrazkiem po
ustawieniu wspó∏rz´dnych na 0, 0
(wpisujemy je w pola i na
panelu ) mo˝emy za-
blokowaç. Klikamy na , aby poja-
wi∏a si´ ikona . Na kolejnych
warstwach b´dziemy umieszczaç
importowane symbole. Na najwy˝-
szej warstwie o nazwie 
umieÊcimy skrypt g∏ówny.

5. Teraz tworzymy nowà warstw´
i umieszczamy na scenie dziewi´ç
miniaturek w miejscu, gdzie przewi-
duje to projekt . Nowà warstw´
tworzymy, klikajàc na ikon´ ,
a symbol przeciàgamy po prostu
wielokrotnie z biblioteki na scen´.
Pierwszà miniaturk´ umieszczamy
na wspó∏rz´dnych 32, 442 , na-
st´pne co 60 pikseli (zwi´kszamy
wartoÊç wpisywanà w pole o 60).
Miniaturkom nadajemy nazwy, nu-
merujàc ka˝dà z nich kolejno od
0 do 8: , i tak dalej.

6. Zajmiemy si´ teraz umiesz-
czeniem w projekcie maski (patrz
ramka u do∏u strony) i klipów, do
których b´dà ∏adowane obrazki. Kli-
pem maski jest symbol o nazwie

, który po umieszczeniu
na scenie nazywamy mask (nazw´
wpisujemy w pole na panelu

). Klipami, do których
b´dà ∏adowane powi´kszone ob-
razki, sà instancje symbolu

, które umieszczamy na
osobnych warstwach ,

i nazywamy po umiesz-
czeniu na scenie odpowiednio
container1, container2.
Wszystkie te trzy klipy powinny
byç umieszczone jeden na dru-
gim, na wspó∏rz´dnych 95, 64.

7. W sposób opisany w punk-
tach 4 – 6 post´pujemy z resztà
symboli z pliku ,
umieszczajàc je zgodnie z projek-
tem i tabelkà na scenie –
najlepiej na osobnych warstwach.
Dobrze jest nazwaç warstwy tak, jak
znajdujàce si´ na nich symbole .
Samym klipom po umieszeniu na
scenie nadajemy nazwy takie same
jak nazwy ich symboli. Czyli na
przyk∏ad w przypadku symbolu

w polu
w panelu

wpi-
sujemy loader. 

8. Ostatnim elementem, jaki
umieszczamy w projekcie, sà pola
tekstowe. Wstawiamy je, u˝ywajàc
narz´dzia w miejscach, gdzie
przewiduje to projekt . Ustawia-
my w∏aÊciwoÊç pól tekstowych na

i nadajemy im
odpowiednio nazwy, wpisujàc je
w pole . Dla pola numeru aktual-
nego obrazka ustawiamy na-
zw´ numTxt, pola tytu∏u ti-
tle, a pola opisu description .
Projekt jest gotowy.

P rzy przygotowywaniu galerii 
wykorzystywana jest czcionka

pikselowa. Musimy ją ściągnąć ze
strony �, a następnie zainstalować
w systemie. Rozpakowujemy plik
z czcionką i w Panelu sterowania kli-
kamy na . Klikamy na

i . Wy-
bieramy folder z czcionką i klikamy na

. Musimy jeszcze ponownie uru-
chomić program Flash MX 2004.

Ekspert radzi

➽

Nazwa symbolu Nazwa instancji Wspó∏rz´dne na scenie
na scenie

beg 27, 442
end 553, 442
next 542, 442
prev 38, 442
up 451, 385
down 451, 420
loader 467, 370
frame_big 91, 60
mask 95, 64
container1, container2 95, 64
small_0, small_1 poczàtkowa wspó∏rz´dna 
i nast´pne 32, 442, nast´pne co 60 

pikseli w poziomie

Import symboli z library.fla

Z adaniem maski jest realizacja płynnego przejścia między obrazkami. Klip
ten używa metod initMask, resetMask, playMask. Metoda initMask

inicjuje maskę – tworzy ją w sposób dynamiczny, dołączając z biblioteki klipy
o nazwie pass_sqr zawierające prostą animację typu shape tween.

Rola maski w naszym projekcie
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obrazek oraz
w∏asnoÊç num
s∏u˝àcà do
przypisywania
miniaturce nu-
meru. Klasy SmallPic mo˝emy
u˝yç tak˝e przy tworzeniu projektu
z w∏asnà oprawà graficznà, pami´ta-
jàc jednak o tym, aby zachowaç na-
zwy klipów opisane w punkcie 1
(budowanie miniaturki). W celu
przypisania klasy SmallPic do
symbolu miniaturki (czyli klipu

), w bibliotece klikamy na
nim prawym przyciskiem myszy
i wybieramy . W nowym
oknie zaznaczamy i w pole 
wpisujemy nazw´ klasy .

Wyświetlanie obrazków
Przyst´pujemy do pisania kodu

odpowiedzialnego za wyÊwietlanie
na pasku z miniaturkami powi´k-
szonych obrazków. Sk∏ada si´ on
z kilku segmentów, z których ka˝dy
zostanie dok∏adnie omówiony przez
Eksperta.

1. WyÊwietlanie powi´kszonych
obrazków oraz reszt´ funkcji galerii
b´dzie realizowa∏ skrypt, który umie-
Êcimy w pierwszej klatce na g∏ównej
listwie czasowej . Klikamy na nià,
a nast´pnie wciskamy , aby wy-
wo∏aç panel edycji skryptów .

2. G∏ównà cz´Êç skryptu po-
przedzà deklaracje zmiennych .

Na poczàtku deklarujemy
zmiennà fileName, która b´dzie
zawieraç Êcie˝k´ dost´pu i nazw´
pliku XML . Zmienna fromNum
przechowuje numer pierwszej mi-
niatury wyÊwietlanej na pasku,
a maxNum liczb´ wszystkich ob-
razków. Zmienna current b´dzie
zawieraç numer aktualnie wyÊwiet-
lanego obrazka, zmienna list b´-
dzie obiektem klasy XML, do któ-
rego zostanie wczytany plik
list.xml. Z kolei root b´dzie
przechowywaç referencj´ do w´z∏a
odpowiadajàcego elementowi
g∏ównemu. Zmienna toLoad b´-
dzie zawieraç referencj´ do jedne-
go z dwóch pustych klipów con-
tainer1 lub container2, do któ-

rych b´dzie ∏adowany powi´kszony
plik. Zmienna jpgLoader stanowi
referencj´ do obiektu klasy Mo-
vieClipLoader, s∏u˝àcemu do ∏a-
dowania powi´kszonych obrazków.

3. Po zadeklarowaniu zmiennych,
przypisujemy wartoÊci cz´Êci z nich.
Inicjalizujemy klip z maskà .
Potem wy∏àczamy widocznoÊç klipu
loader . Klip pe∏niàcy funkcj´
maski odpowiada za efekt p∏ynnego
przejÊcia pomi´dzy obrazkami. Dzi´-
ki klipowi loader b´dzie widoczny
post´p ∏adowania obrazka.

4. MovieClipLoader jest nowà
klasà, która pojawi∏a si´ w Action-
Script 2.0, u∏atwiajàc operacj´ wczy-
tywania zewn´trznych plików. Obiekt
jpgLoader tworzymy, wywo∏ujàc
konstruktor klasy MovieClipLoader
poprzedzony operatorem new .
Nast´pnie obiektowi jpgLoader
przypisujemy s∏uchacza – klip o na-
zwie loader zawierajàcy napis 
i pasek post´pu. Klip ten równie˝
znajduje si´ w bibliotece gotowych
elementów .

5. Naszym nast´pnym zadaniem
jest zdefiniowanie funkcji obs∏ugi
zdarzeƒ, które b´dà wywo∏ane przez
obiekt jpgLoader na poczàtku
∏adowania, podczas ∏adowania i na
zakoƒczenie ∏adowania pliku z ob-
razkiem. Kod
funkcji przypi-
sanej zdarze-
niu onLoad-
Start (wywo-
∏ywanej przy
rozpocz´ciu
∏adowania)
spowoduje
w∏àczenie widzialnoÊci loadera ,
ustawienie szerokoÊci paska post´-
pu na zero , usuni´cie zawartoÊci
pól z dotychczasowym tytu∏em
i opisem obrazka .

W funkcji przypisanej do zdarze-
nia onLoadProgress (wywo∏ywa-

na podczas ∏adowania) zawieramy
skalowanie szerokoÊci paska post´-
pu (strip) znajdujàcego si´
w klipie loader .

6. Dopisujemy funkcj´ wywo∏y-
wanà na zakoƒczenie ∏adowania .
Zawarte w niej instrukcje obejmujà
wy∏àczenie widocznoÊci (ukrycie)
loadera i przypisanie polom
tekstowym tytu∏u oraz opisu. Za po-
mocà metody setMask ustawiona
zostanie maska dla klipu toLoad

. W∏àczona zostanie animacja
maski za pomocà metody play-
Mask klipu maski .

Zmienna root zawiera refe-
rencj´ do w´z∏a g∏ównego odpo-
wiadajàcego tagowi <pictures>
dokumentu XML. W∏asnoÊç child-
Nodes to tablica, w której
znajdujà si´ wszystkie w´z∏y po-
tomne w´z∏a g∏ównego, czyli tagi
<pics>. Z kolei w∏asnoÊç child-
Nodes dla w´z∏a odpowiadajàcego
tagowi <pic> jest tablicà o d∏u-
goÊci dwa, zawierajàcà w indeksie
zero tytu∏ obrazka, a w indeksie je-
den opis obrazka. Sam tekst jest
obj´ty tagami <title> lub
<desc>, dlatego gdy chcemy
si´ do niego dostaç, robimy to po-
przez w∏asnoÊç firstChild ,
a nast´pnie nodeValue –
czyli pierwszy w´ze∏ potomny oraz
jego wartoÊç.

7. Nast´pny fragment kodu b´dzie
realizowa∏ wiele funkcji. Na poczàtku
tworzony b´dzie obiekt typu XML ,
do którego zostanie wczytany doku-
ment XML. Ustawimy ignorowanie

bia∏ych znaków , które tworzà przy
parsowaniu zb´dne w´z∏y tekstowe,
za∏adowanie pliku o nazwie okreÊlo-
nej przez zmiennà fileName i zdefi-
niowanie funkcji obs∏ugujàcej ∏ado-
wanie dokumentu . Funkcja
przypisana do onLoad jest wywo∏y-

PORADY
GALERIA ZDJĘĆ WE FLASHU

var fileName:String;
var fromNum:Number;
var maxNum:Number;
var current:Number; 
var list:XML; 
var root:XMLNode; 
var toLoad:MovieClip
var jpgLoader:MovieClipLoader;

fileName = ‘list.xml’; 
fromNum = 0; 
toLoad= container2;
mask.initMask();
loader._visible = false;

loader.onLoadStart = function() {
this._visible = true;
this.strip._xscale = 0;
with (this._parent) {

title.text = ‘’;
description.text = ‘’;

}
};
loader.onLoadProgress = function(tmc, bl, bt) {

this.strip._xscale = Math.round(bl/bt*100);
};

jpgLoader=new MovieClipLoader();
jpgLoader.addListener(loader);

loader.onLoadComplete = function() {
this._visible = false;
with (this._parent) {

title.text = root.childNodes[current].childNodes[0].firstChild.nodeValue;
description.text = root.childNodes[current].childNodes[1].firstChild.nodeValue;
numTxt.textColor = 0x333333;
numTxt.text = ‘[ ‘+(current+1)+’ / ‘+maxNum+’ ]’;
toLoad.setMask(mask);
mask.playMask();

}
};

Pasek z miniaturkami
Wracamy do projektu galerii, aby

zajàç si´ paskiem miniatur . B´-
dzie mo˝na je przewijaç, a po klik-
ni´ciu na jednà z nich zostanie za-
∏adowany odpowiadajàcy jej wi´k-
szy obrazek. Miniaturki b´dà wybla-
k∏e – tylko ta, nad którà znajdzie
si´ kursor myszy, b´dzie mia∏a nor-
malny kolor. Miniaturka, na którà
klikniemy, zostanie otoczona poma-
raƒczowà ramkà . Wszystkie mi-
niaturki b´dà ponumerowane.

1. Zaimporto-
wane miniaturki
sà klipami sk∏a-
dajàcymi si´
z dynamicznego
pola tekstowe-
go, w którym
b´dzie znajdo-
wa∏ si´ numer
aktualnej minia-
turki, szarej

ramki (klipa), pustego klipa, do
którego b´dzie ∏adowany plik JPEG
z miniaturkà oraz bia∏ego t∏a pod
ramkà. Ramka nosi nazw´ $frame,
dynamiczne pole tekstowe $num-
Txt, a pusty klip $container. 

2. W przypadku miniaturek sko-
rzystamy z gotowej klasy SmallPic,
którà skojarzymy z symbolem mi-
niaturki. Dzi´ki temu nie b´dziemy
musieli pisaç cz´Êci skryptów za-
pewniajàcej dzia∏anie miniaturki.
Gotowy skrypt jest zawarty w pliku

. Musimy pami´taç,
aby przenoszàc dane na serwer,
umieÊciç go w tym samym katalogu
co plik FLA naszego projektu.

3. Klasa SmallPic ma metod´
loadSmall ∏adujàcà pomniejszony
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wana zawsze po wczytaniu i sparso-
waniu pliku. W funkcji tej przypisy-
wany jest w´ze∏ g∏ówny do zmiennej
root oraz liczb´ wszystkich ob-
razków do zmiennej maxNum .
Na koƒcu wywo∏ywana jest funkcja
wyÊwietlajàca pierwszych dziewi´ç
miniaturek .

8. Tworzymy funkcj´ ∏adujàcà na
podstawie dokumentu XML pliki mi-
niaturek JPEG do klipów (schemat
u góry strony). W funkcji load-
SmallImgs znajduje si´ p´tla
for, która przechodzi przez ka˝dy
z dziewi´ciu klipów miniaturek, wy-
wo∏ujàc dla ka˝dego z nich metod´
loadSmall oraz przypisujàc nu-
mer obrazka do w∏asnoÊci num

. Metoda LoadSmall wymaga
argumentu w postaci Êcie˝ki dost´-
pu do pliku. Âcie˝ka ta w pliku XML
jest atrybutem o nazwie small, ta-
gów <pic> . WartoÊç atrybu-
tu dla danego w´z∏a odczytujemy
dzi´ki w∏asnoÊci attributes, która
jest obiektem przechowujàcym na-
zwy atrybutów i ich wartoÊci.

Mechanizm wyświetla-
nia obrazków

Wa˝nym elementem mechanizmu
galerii jest wykonanie kodu odpo-
wiedzialnego za ∏adowanie powi´k-
szonego obrazka na podstawie prze-
kazanego argumentu. Ekspert poka-

˝e krok po kroku, jak stworzyç ten
element galerii. Nie nale˝y zmieniaç
nazwy funkcji loadPictures, gdy˝
jest ona wywo∏ywana z klasy Small-
Pic przypisanej do miniaturek.

1. Kontynuujemy pisanie kodu pro-
jektu. Przekazany funkcji loadPictu-
re numer obrazka odpowiada indek-
sowi tablicy w´z∏ów potomnych –
childNodes w´z∏a g∏ównego. Na
samym poczàtku zostaje wyÊwietlona
informacja o zmianie numeru obraz-
ka wyÊwietlanego do tej pory na wy-
brany przez nas . Nast´pnie zosta-
je wywo∏ana metoda resetMask
maski ustawiajàca animacj´ na po-
czàtek (przypomnijmy, ˝e zaimporto-
wana podczas tworzenia projektu
maska realizuje przejÊcie mi´dzy ob-
razkami ). Zostaje wy∏àczane ma-
skowanie klipu toLoad poprzez
wywo∏anie metody setMask z ar-
gumentem null .

2. Nast´pnie zostaje zmieniona
zawartoÊç zmiennej toLoad ,
która mo˝e wskazywaç na klip
container1 albo container2.
Zmieniona zostaje tak˝e kolejnoÊç
po∏o˝enia na g∏´bokoÊciach po-
mi´dzy klipami container1
i container2. Warunek sprawdza-

jàcy i porównujàcy liczb´ za∏ado-
wanych bajtów do ca∏kowitej licz-
by bajtów ma na celu zapobieg-
ni´cie sytuacji b∏´dnego dzia∏ania
galerii, gdy podczas ∏adowania
jednego obrazka zostanie wciÊni´-
ta miniaturka powodujàca ∏adowa-
nie kolejnego obrazka.

3. Nast´pnie zostaje zmieniona
zawartoÊç zmiennej toLoad ,
która mo˝e wskazywaç albo na klip
container1 albo container2.
Zmieniona zostaje tak˝e kolejnoÊç
po∏o˝enia na g∏´bokoÊciach po-
mi´dzy klipami container1
i container1 .

BezpoÊrednio obrazek jest
wczytywany za pomocà obiektu
jpgLoader do klipa toLoad .
Zmiennej current zostaje
przypisany numer ∏adowanego ob-
razka – który zostanie wyÊwietlony
na pasku miniatur.

4. Przewijanie obrazków po jed-
nym w przód i w ty∏ jest zrealizowa-
ne za pomocà przycisków 
(prev) i (next) , a przejÊcie
do dziewi´ciu poczàtkowych i dzie-
wi´ciu koƒcowych miniatur za po-
mocà (beg) i (end) .
Przewijanie opiera si´ na wywo∏a-
niu funkcji loadSmallImgs
z pomniejszonà lub powi´kszonà
wartoÊcià zmiennej fromNum

. Dla przypomnienia
zmienna fromNum
przechowuje numer mi-
niaturki pierwszej od le-
wej strony, czyli pierw-
szej wyÊwietlanej na pas-
ku. W przypad-
ku przewijania
wstecz spraw-
dzane jest, czy
numer ten jest
wi´kszy od ze-

ra, a w przypadku przewijania
w przód, czy numer jest mniejszy
od liczby wszystkich obrazków
(zmienna maxNum) pomniejszo-
nej o dziewi´ç. W ten sposób za-
pobiegamy pojawieniu si´
pustych pól na pasku. Przewijanie
do poczàtku lub do koƒca zreali-
zowane jest poprzez wywo∏anie
funkcji loadSmallImgs z argu-
mentem równym zero lub max-
Num – dziewi´ç , w ten spo-
sób wyÊwietlanych
jest dziewi´ç pierw-
szych lub ostatnich
obrazków.

5. Wciskamy
. Pro-

gram Flash auto-
matycznie opubli-
kuje galeri´ w po-
staci pliku HTML
z osadzonym ele-
mentem flash. Taki dokument,
wraz pozosta∏ymi plikami mo˝emy
umieÊciç na serwerze.            RK

» klasa – inaczej wzorzec. Klasa pozwala tworzyć obiek-
ty tego samego rodzaju.

» metody – to funkcje należące do danej klasy, obiektu.

» no progresive – rodzaj kompresji JPEG bez przeplotu.

» parsowanie XML – wczytywanie i przetwarzanie do-
kumentu XML, w przypadku Flasha dokument XML przetwa-
rzany jest do postaci drzewiastej, każdemu tagowi oraz za-
wartemu między nim tekstowi odpowiada tak zwany węzeł.

» węzeł – jest to obiekt klasy XMLNode, który odpo-
wiada tagom lub treści dokumentu XML.

» węzeł potomny – węzeł znajdujący się wewnątrz in-
nego węzła.

Trudne terminy

Adresy WWW:
� www.webpicturecreator.com
� www.flashzone.pl/forum/

download.php?s=07beecdf45
c3347d812231b554f56a4a
&action=showfile&fileID=91
www.flashzone.pl
www.actionscript.org
www.flashkit.com

Warto zajrzeć...

list = new XML();
list.ignoreWhite = true;
list.load(fileName);
list.onLoad = function(success:Boolean) {

if (!success) {
trace(‘B∏àd, nie mo˝na by∏o za∏adowaç pliku!’);
return;

}
root = this.firstChild;
maxNum = root.childNodes.length-1;
loadSmallImgs(fromNum);

};

function loadPicture(n:Number):Void {
if (current) {

numTxt.textColor = 0x999999;
numTxt.text = ‘[ ‘+(current+1)+’ > ‘+(n+1)+’ ]’;

}
mask.resetMask();
toLoad.setMask(null);
if (toLoad.getBytesLoaded() == toLoad.getBytesTotal()) {
if (toLoad == container2) {

toLoad = container1;
} else {

toLoad = container2;
}

}
container1.swapDepths(container2);
jpgLoader.loadClip(root.childNodes[n].attributes.big, toLoad);
current = n;

}

prev.onRelease = function() {
if (fromNum>0) {

this._parent.loadSmallImgs(—fromNum);
}

};
next.onRelease = function() {

if (fromNum<maxNum-9) {
this._parent.loadSmallImgs(++fromNum);

}
};
beg.onRelease = function() {

this._parent.loadSmallImgs(0);
};
end.onRelease = function() {

this._parent.loadSmallImgs(maxNum-9);
};

function loadSmallImgs(n:Number):Void {
for (var i = 0; i<9; i++) {

this[‘small_’+i].loadSmall(root.childNodes[n+i].attributes.small);
this[‘small_’+i].num = n+i;

}
fromNum = n;

}

Działanie funkcji SmallImgs

funkcja
loadSmallImgs

zdjęcia 
w formacie jpeg

pasek
miniaturek

�
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T echnika modelowania wielo-
kàtami (edit poly, editable

poly) pozwala tworzyç obiekty
o skomplikowanym kszta∏cie. Jedno-
czeÊnie na etapie projektowania pra-
cujemy na obiektach o niskim stop-
niu z∏o˝onoÊci – pecet nie jest
mocno obcià˝ony. Ekspert przygoto-
wa∏ scen´, dzi´ki której zapoznamy
si´ z poszczególnymi narz´dziami
modelowania edit poly w praktyce. 

Naszym celem b´dzie poznanie
elementów struktury obiektów. Do-
wiemy si´ tak˝e, w jaki sposób kon-
wertowaç je do postaci wielokàtów.

1. Z krà˝ka Eksperta otwie-
ramy plik .
W scenie znajdujà si´ dwa
obiekty . Wyselekcjonuj-
my Box01 . Aby konwertowaç
obiekt Box01 na editable poly,
klikamy na nim prawym przycis-
kiem myszy i wybieramy

i .
W taki sposób konwertujemy
wszystkie obiekty podstawowe.

2. Przechodzimy do panelu
Modify . W nim znajdujà si´
wszystkie narz´dzia i funkcje edycji
elementów struktury obiektu i ich
modyfikacji.

3. Obiekt mo˝emy modyfikowaç
na poziomie wierzcho∏ków (Ver-
tex), kraw´dzi (Edge), wielokàtów
(Polygon), granicznych kraw´dzi
(Border) oraz w przypadku obiek-
tów z∏o˝onych na poziomie ich sk∏a-
dowych (Element). Dost´p do tych
trybów edycji uzyskujemy w dwojaki
sposób. Pierwszy polega na klikni´-
ciu na w menu Modify i wy-
braniu jednej z pozycji z rozwini´tej

listy elementów
struktury. 

Drugim sposo-
bem edycji jest
wybór jednej z ikon
w rolecie .
Wierzcho∏kom od-

powiada Vertex , kraw´dziom
Edge , kraw´dziom granicznym
Border , wielokàtom Polygon

, obiektom sk∏adowym Element
. Istotnym zagadnieniem w mode-

lowaniu wielokàtami jest uwidocz-
nienie elementów sk∏adowych
obiektu. Wciskajàc , spowoduje-
my, ˝e w ka˝dym widoku sceny wi-
doczna b´dzie siatka obiektu. 

4. Upewniamy si´, czy Box01
jest wyselekcjonowanym obiektem
naszej sceny. W panelu Modify
z rolety wybieramy ikon´
Vertex . Zaznaczamy opcj´

, aby uniknàç
zaznaczania elementów sk∏adowych
po obu stronach obiektu. Edytujemy
obiekt na poziomie wierzcho∏ków –
sà one widoczne jako niebieskie
punkty na powierzchni szeÊcianu .

5. Mo˝emy teraz zaznaczyç do-
wolny wierzcho∏ek lub ich grup´,

a potem manipulowaç nimi. W tym
celu z g∏ównego paska narz´dziowe-
go wybieramy ikon´ Select i kli-
kamy na jeden z wierzcho∏ków. Wci-
skamy i przytrzymujemy i se-
lekcjonujemy nast´pne (dowolne)
wierzcho∏ki. Zaznaczone punkty sà
wyÊwietlane na czerwono .
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Własna bryka
Pliki projektu

CD-ROM

M odelowanie obiek-
tów jest podstawo-
wym zaj´ciem grafi-

ka 3D. Ta praca jest niejednokrotnie
˝mudna i m´czàca, ale przynosi du-
˝à satysfakcj´. To przyjemne uczucie
obserwowaç, jak na pustej scenie
pojawia si´ najpierw siatka projektu,

Wstęp do modelowania

a potem gotowy obiekt.
Satysfakcja jest tym wi´ksza, 
im ciekawszy obiekt tworzymy i im
wi´cej si´ przy tym uczymy. Ekspert
proponuje po∏àczyç przyjemne
z po˝ytecznym. W tym artykule
zg∏´bimy tajniki modelowania i jed-
noczeÊnie stworzymy sportowy sa-

mochód! Gdy na koniec b´dziemy
obserwowaç wirtualne aerodyna-
miczne nadwozie i refleksy Êwiat∏a
od lakieru, na pewno poczujemy
zadowolenie z naszej pracy.

Auto stworzymy w 3ds max.
Ekspert wybra∏ ten program ze
wzgl´du na szerokà gam´ narz´dzi

do modelowania: splain,
NURBS, patch (∏aty) czy wresz-
cie edit mesh (siatki) i edit poly
(wielokàty). Ta ostatnia technika
zdominowa∏a ostatnio proces mo-
delowania. Dlatego poÊwi´cono jej
obszerny wst´p i ramk´ na sàsied-
niej stronie.

Marzenie o bolidzie własnego 
pomysłu może się spełnić dzięki 3ds max! 
Ekspert pokaże, jak zaprojektować samochód w trzech wymiarach
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6. Wybieramy ikon´ Select
and Move . W widoku 

przesuwamy wybrane wierzcho∏ki
wzd∏u˝ osi Y . ZmodyfikowaliÊmy
kszta∏t obiektu, zmieniajàc po∏o˝enie
jego elementów struktury .
W analogiczny sposób mo˝emy ele-
menty struktury obiektu obracaç 
i skalowaç  – wystarczy wybraç Se-
lect and Rotate lub Select
and Uniform Scale i wykonaç
obrót bàdê skalowanie zaznaczonych
elementów. Warto poçwiczyç to
samodzilenie. Ponowne klikni´cie na
Vertex zamyka tryb edycji
obiektu na poziomie wierzcho∏ków. 

Narzędzia modelowania:
editable poly

Do tej pory poznaliÊmy metod´
konwersji obiektu na editable poly
oraz metody selekcji poszczegól-
nych elementów struktury obiektu.
Zajmiemy si´ teraz funkcjami i na-
rz´dziami, które pos∏u˝à nam w pro-
cesie tworzenia samochodu.

1. Nadal pracujemy w scenie
. Wyselekcjonujmy

z niej obiekt
Plane01
(zosta∏ on
wczeÊniej
przekonwerto-
wany na edita-
ble poly). Kli-

kamy na nim prawym przyciskiem
myszy i wybieramy .
UkryliÊmy pozosta∏e obiekty sceny.

2. Przechodzimy do panelu
Modify . Z rolety wy-
bieramy ikon´ Edge , aby edy-
towaç obiekt na poziomie kraw´dzi.
Zaznaczamy jednà z kraw´dzi .

3. Z g∏ównego paska narz´dzio-
wego wybieramy Select and 
Move . Przechodzimy do widoku

. Wciskamy i nie zwalnia-
jàc go, przesuwamy kraw´dê wzd∏u˝
osi Y . Zwalniamy . Pojawia
si´ nowy element . W taki sposób
mo˝emy w danym obiekcie tworzyç

nowe wielokàty, zmieniajàc jedno-
czeÊnie jego kszta∏t. Powtórzmy t´
czynnoÊç na innych kraw´dziach .
Ten mechanizm dzia∏a tylko na
otwartych kraw´dziach obiektu, czyli
tych, które nie ∏àczà sàsiednich wie-
lokàtów. Wychodzimy z edycji
obiektu, klikajàc na Edge .

4. Do tworzenia wielokàtów we-
wnàtrz obiektu s∏u˝y funkcja na
rolecie . Wybieramy . Klika-
my na kra-
w´dzi obiek-
tu prawym
przyciskiem
myszy
i przeciàga-
my kursor
do sàsiedniej kraw´dzi bàdê wierz-
cho∏ka obiektu . Ponownie wci-
skamy lewy przycisk myszy i dalej
przesuwamy kursor. Poçwiczmy
umiej´tnoÊç tworzenia obiektów.
Ci´cie powierzchni koƒczymy, wci-
skajàc prawy przycisk myszy. Po-

dzieliliÊmy elementy sk∏adowe
obiektu, tworzàc tym samym na je-
go powierzchni dodatkowe wierz-
cho∏ki, kraw´dzie i wielokàty .

5. Klikajàc na ikon´ , prze-
chodzimy do trybu edycji wielokà-
tów. Klikajàc na wielokàty z jedno-
czeÊnie wciÊni´tym klawiszem

, zaznaczamy obszar .

6. Na zaznaczonych wielokàtach
zastosujemy funkcj´ Extrude.
W panelu Modify z rolety

wybieramy przycisk 
obok . Uzyskamy dost´p
do okna . Wybieramy opcj´ ,
aby wszystkie zaznaczo-
ne wielokàty zosta∏y wy-
ciàgni´te (stworzà spo-
istà grup´). W pole 
wpisujemy 10. Ustalili-
Êmy wysokoÊç (wzd∏u˝ osi Y),
na którà b´dà wyciàgane wielo-
kàty. 

7. Klikamy na przycisk ,
aby wprowadziç zmiany. Nast´p-
nie klikamy na jeszcze pi´ç
razy, aby zwielokrotniç efekt.
Wybieramy . Wykorzystujàc
wyjÊciowà geometri´ obiektu,
utworzyliÊmy figur´ przestrzennà. 

Wirtualny tuning
Zasady konkursu:

korzystajàc z programu 3ds max, nale˝y dokonaç
tuningu trójwymiarowego modelu samochodu
do wyboru sà dwa modele zamieszczone na
krà˝kach Eksperta. Jeden znajduje si´ w tym
numerze, a drugi b´dzie w nast´pnym
jedna osoba mo˝e przys∏aç tylko jednà prac´ 
zawierajàcà wybrany model
tworzàc swoje prace, trzeba pami´taç, ˝e nie mo˝na
wykorzystywaç w nich elementów chronionych
prawem autorskim
poza tym, jedynym ograniczeniem jest wyobraênia 
i pomys∏owoÊç uczestnika konkursu
prace nale˝y wys∏aç drogà elektronicznà na adres
redakcja@ks-ekspert.pl, nadajàc wiadomoÊci temat
AUTO 3D
na prace czekamy do 31 grudnia 2004 roku
szczegó∏owy regulamin jest dost´pny na stronie
internetowej www.ks-ekspert.pl

Dla wszystkich uczestników naszego kursu modelowania 3D przygotowaliśmy ciekawy konkurs.
Będzie on kontynuowany w następnym wydaniu Eksperta, a wyniki ogłosimy w numerze 2/2005.

Drukarka
fotograficzna 
HP Photosmart 8150

Aparat cyfrowy 
HP Photosmart R707

Aparat cyfrowy 
HP Photosmart R507

Serdecznie zapraszamy do zabawy 
na zwycięzców czekają bardzo atrakcyjne nagrody:

2x

2x 2x

Sponsorem nagród jest firma

UWAGA
KONKURS!
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P roces modelowania obiektu
z∏o˝onego, jakim jest samo-

chód, nale˝y zaczàç od projektu.
Potrzebny nam jest szkic schema-

tyczny, nazywany
przez pasjonatów
blueprint. Projekt
Eksperta wyglàda
tak . Blueprinty
stanowià schemat

kszta∏tu, jaki postaramy si´ uzyskaç,
modyfikujàc obiekty w scenie.

Karoseria
W tej cz´Êci artyku∏u wymodelu-

jemy karoseri´ auta. Zbudujemy jà
na podstawie obiektu plane (p∏asz-
czyzna). Dodajàc kolejne wielokàty
i przemieszczajàc wierzcho∏ki, zbu-
dujemy model samochodu. Proces
przypominaç b´dzie komputerowe
rzeêbienie w glinie.

1. Otwieramy plik .
Zawiera on trzy obiekty Box , na
które na∏o˝ono fragmenty szkicu
schematycznego, modelowanego
przez nas auta. Karoseri´ b´dziemy

budowaç na podstawie
obiektu Plane, wi´c
przechodzimy do za-
k∏adki Geometry .
Wybieramy z niej przy-
cisk i widok

. Umieszczamy
obiekt w scenie .

2. W panelu Modify w role-
cie w pola 
i wpisujemy . Dodana
przez nas p∏aszczyzna sk∏ada si´
z czterech segmentów (dwa na sze-
rokoÊç i dwa na d∏ugoÊç). Prze-
suwamy p∏aszczyzn´ w taki sposób,
aby znalaz∏a si´ w po∏owie szeroko-
Êci samochodu i na wysokoÊci
jego przedniej cz´Êci .

3. Konwertujemy p∏aszczyzn´ na
obiekt Editable Poly (w sposób
opisany na poczàtku artyku∏u).
Przybli˝amy scen´, aby dzia∏aç
precyzyjnie. Przechodzimy do wido-
ku . Wciskamy przycisk
Min/Max Toggle . Dzi´ki temu
widok wype∏ni obszar roboczy.

4. Upewniamy si´, czy p∏aszczy-
zna jest wyselekcjonowanym obiek-
tem sceny. Wciskamy Edge , aby
przejÊç w tryb edycji na poziomie
kraw´dzi. Zaznaczamy dwie skrajne
kraw´dzie . Wciskamy i przytrzy-
mujemy i przesuwamy kraw´-
dzie wzd∏u˝ osi X . Zwalniamy

. Zabieg powtarzamy jeszcze
dwa razy, do uzyskania kszta∏tu .

5. Ponownie wciskamy
Min/Max Toggle . Przechodzi-
my do widoku . Klikamy na
Vertex , aby uruchomiç tryb
edycji wierzcho∏ków. Zaznaczamy
pionowe rz´dy wierzcho∏ków 
i przesuwamy je wzd∏u˝ osi Y, do-
pasowujàc do kszta∏tu maski .

6. Wciskamy . W ten
sposób obiekt stanie si´ przezroczy-
sty . U∏atwi nam to dopasowanie
kszta∏tu obiektu do szkicu schema-
tycznego. Ponowne wciÊni´cie kla-
wiszy przywraca obiekt do
stanu poczàtkowego.

7. Klikajàc na Edge , prze-
chodzimy w tryb edycji kraw´dzi. 
Zaznaczamy boczne kraw´dzie . 
Z wciÊni´tym klawiszem 
dwukrotnie przesuwamy je wzd∏u˝
osi Y, aby osiàgnàç efekt .

8. Przechodzimy do edycji wierz-
cho∏ków, klikajàc na Vertex .
Zaznaczamy przednie wierzcho∏ki
i przesuwamy je do przodu samo-

chodu . Tak samo post´pujemy
z koƒcowymi i Êrodkowymi wierz-
cho∏kami . Staramy si´ przy tym
rozmieszczaç je na równoleg∏obo-

kach. Jedynym wyjàtkiem sà te
wierzcho∏ki, które potem przekszta∏-
cimy w reflektor (osobny element
auta).

9. Klikamy na przycisk
Edge . Przechodzimy do wido-
ku sceny. Zaznaczamy
wszystkie boczne kraw´dzie .
Trzymajàc wciÊni´ty , przesu-
wamy je wzd∏u˝ osi X . Nast´p-
nie, ju˝ bez wciÊni´tego klawisza

, przesuwamy kraw´dzie
w dó∏, wzd∏u˝ osi Y . 

PORADY
PROJEKTOWANIE SAMOCHODU W 3DS MAX, CZ. 1

Modelowanie samochodu

N ie musimy sami tworzyć blue-
printów. W sieci znajdziemy

bardzo wiele gotowych projektów –
między innymi na stronach � i �.

Ekspert radzi
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10. Przechodzimy do widoku
. Przesuwamy nowo powsta∏e

wierzcho∏ki zgodnie z linià samo-
chodu . W widoku zazna-

czamy wystajàcy wierzcho∏ek i prze-
suwamy go w góŕ  . Usuwamy
ten wierzcho∏ek, klikajàc na niego,
a potem na umieszczony na rolecie

przycisk .

Modyfikator Symmetry
WykonaliÊmy siatk´ po∏owy ma-

ski samochodu. Na szcz´Êcie dru-
giej po∏owy nie musimy tworzyç
znów od podstaw. Samochody majà
oÊ symetrii i ten w∏aÊnie fakt wyko-
rzystamy. Zastosujemy na przygoto-
wanym przez nas obiekcie modyfi-
kator Symmetry. Jego dzia∏anie
opiera si´
na dobudo-
waniu do
obiektu jego
symetrycz-
nej cz´Êci.

1. Wychodzimy z trybu edycji ele-
mentów sk∏adowych obiektu, klika-
jàc w oknie modyfikatorów na napis

. Z listy modyfikato-
rów wybieramy .
W oknie modyfikatorów pojawia si´
zastosowa-
na procedu-
ra . Jednak uzyskany efekt nie od-
powiada jeszcze naszym oczekiwa-
niom . Musimy ustaliç wszystkie
parametry symetrii modyfikatora. 

2. W rolecie w oknie
Mirror Axis
wybieramy Y
jako oÊ sy-
metrii i za-
znaczamy ,
aby zmieniç

kierunek symetrii. Maska samocho-
du wyglàda ju˝ o wiele lepiej ,
ale jest za wàska.

3. W oknie modyfikatorów klika-
my na obok .
Z rozwini´tej listy wybieramy .
Na naszym obiekcie pojawi∏ si´
uk∏ad wspó∏rz´dnych oraz uaktywni-
∏a si´ funkcja Select and Move

. Przechodzimy do okna widoku
. Klikamy na dodanej po∏owie

maski silnika i przesuwamy jà
wzd∏u˝ osi Y (pozosta∏y fragment

maski pozostaje w miejscu). W ten
sposób dopasowaliÊmy drugà cz´Êç
maski do blueprinta.

4. Klikajàc na , wychodzimy
z trybu edycji. Wykonajmy wst´pny
rendering. W widoku wci-
skamy  Quick Render .
Maska wymaga wyg∏adzenia.

Modyfikator 
MeshSmooth

Na tym etapie pracy wyg∏adzimy
powierzchni´ maski. Wykorzystamy
do tego celu modyfikator Mesh-
Smooth. Jego dzia∏anie opiera si´
na iteracyjnym zag´szczaniu siatki
obiektu. Utworzone przez modyfika-
tor dodatkowe wielokàty przebiegajà
zgodnie z geometrià obiektu, likwi-
dujàc ostre kraw´dzie. Dodatkowe
elementy sk∏adowe struktury obiektu
nie sà widoczne w scenie i nie prze-
szkadzajà przy modelowaniu.

1. Ponownie
skorzystamy
z listy modyfika-
torów – wybieramy .
W oknie modyfikatorów pojawia
si´ kolejna pozycja . Na role-

cie i teraz
w pole wpi-
sujemy 2.
UstaliliÊmy
w ten sposób
stopieƒ zag´szczenia siatki.

2. Wykonajmy ponowny rendering
sceny. Efekt jest ju˝ zadowalajàcy .

3. W oknie modyfikatorów klika-
my na . PowróciliÊmy
do stanu wyjÊciowego naszego

obiektu i mo˝emy z powrotem zajàç
si´ modelowaniem karoserii.

Dach samochodu
Ca∏à karoseri´ zbudujemy na

podstawie jednego obiektu wyj-
Êciowego. Na tym etapie pracy wy-
modelujemy dach samochodu.

1. Zastosujemy funkcj´ Cut. Uzy-
skamy zespó∏ kraw´dzi, który w póê-
niejszej pracy pos∏u˝y do wymodelo-
wania otwieranej cz´Êci maski samo-
chodu. Przechodzimy do widoku 
sceny. W panelu Modify na ro-
lecie klikamy na

. Naje˝d˝amy kursorem myszy
na kraw´dê bocznà maski samocho-
du, wciskamy lewy przycisk myszy
i przesuwamy kursor w lewo. Na ka˝-
dej napotkanej kraw´dzi wciskamy
lewy przycisk myszy. Ci´cie siatki
wykonajmy wzd∏u˝ czerwonej linii .
Klikamy na ikon´ Vertex .

2. Wybieramy skrajny wierzcho-
∏ek i przesuwamy go do linii maski
samochodu . Przechodzimy
w tryb edycji kraw´dzi, wciskajàc
Edge . Zaznaczamy nowo utwo-
rzonà skrajnà kraw´dê obiektu .
Prze∏àczamy na widok naszej
sceny. Wciskamy przycisk
Min/Max Toggle , rozciàgajàc

tym samym wybrany widok na ca∏y
obszar roboczy aplikacji.

3. Przybli˝ymy obszar sceny. Kli-
kamy na umieszczony w prawym
dolnym rogu okna 3ds max przycisk

Zoom Region . Zaznaczamy
odpowiedni obszar sceny .

4. Wybieramy Select and
Move . Przytrzymujàc wciÊni´ty

, kilkakrotnie przesuwamy za-
znaczonà kraw´dê . Proces pro-
wadzimy do kraw´dzi dachu .
Klikamy na Vertex , aby edyto-
waç wierzcho∏ki. Przesuwamy
wszystkie nowo utworzone wierz-
cho∏ki zgodnie ze wzorem .

Z arówno modyfikator Sym-
metry, jak i MeshSmooth

nie ingerują trwale w formę obiek-
tu. Możemy w każdym etapie pro-
cesu modelowania przejść do wyj-
ściowej formy modyfikowanego
obiektu sceny.  Co ważne, podczas
dorabiania kolejnych części karose-
rii zostanie od razu dodana syme-
tryczna druga połowa.

Ekspert radzi
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5. Wybieramy przycisk Pan .
Wewnàtrz widoku sceny wciskamy
lewy przycisk myszy i nie zwalnia-
jàc go, przesuwamy ca∏à scen´
w lewo. Klikamy na ikon´ Edge .
Zaznaczamy skrajnà kraw´dê obiek-
tu. Ponownie przesuwamy jà kilka-
krotnie, jednoczeÊnie trzymajàc
wciÊni´ty – chcemy uzyskaç
nast´pujàcy efekt .

6. Jeszcze raz przechodzimy
w tryb edycji wierzcho∏ków. Przesu-
wamy nowo utworzone wierzcho∏ki
zgodnie ze schematem . Ponow-
nie wciskamy przycisk Min/Max
Toggle i przechodzimy do wi-
doku . Przesuwany wierzcho∏ki
zgodnie z uk∏adem ramy bocznej
samochodu . Efekt koƒcowy wi-
dzimy na scenie .

7. Wymodelujemy teraz górnà
cz´Êç dachu. Przechodzimy w tryb
edycji kraw´dzi, wciskajàc Edge

. Zaznaczamy
górne kraw´dzie
bocznej ramy sa-
mochodu .
Przytrzymujàc
wciÊni´ty klawisz

, przesuwa-
my je czterokrot-
nie wzd∏u˝ osi Y,
aby otrzymaç taki
efekt . Prze-
chodzimy w tryb
edycji wierzcho∏-
ków, wciskajàc
Vertex . Prze-

suwamy wszystkie wierzcho∏ki
zgodnie ze schematem pokazanym
na rysunku .

8. Przesuwamy skrajne wierz-
cho∏ki dachu , aby dopasowaç je
do wzorca. Dzi´ki temu p∏aszczyzna
dachu samochodu w ca∏oÊci pokry-
wa si´ z projektem. 

9. Zobaczmy,
jak prezentuje si´
nasz samochód
z dobudowanym
dachem. W oknie
modyfikatorów 
klikamy na

.
Efekt naszej pracy
wyglàda bardzo
dobrze . Mo˝e-
my wykonaç kolej-
ny rendering wido-
ku . Je-
dyne, co musimy
jeszcze zmieniç, to
nadaç dachowi au-
ta bardziej ∏ukowa-
ty kszta∏t – obec-
nie jest stanowczo
zbyt p∏aski.

10.W oknie
modyfikatorów
klikamy teraz
na napis

,
a potem na
Vertex .
W oknie widoku

zaznacza-
my pi´ç gór-
nych wierzcho∏-

ków poziomych . W oknie widoku
przesuwamy je w góŕ  wzd∏u˝

osi Y. Post´pujàc w ten sam sposób,

przesuƒmy wierzcho∏ki z pozosta-
∏ych trzech pionowych rz´dów .
Ponownie mo˝emy przekonaç si´,
jak wyglàda nasza namiastka samo-
chodu.

11. Ukryjmy wszystkie pozosta∏e
obiekty oprócz naszego samocho-
du. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na obszarze roboczym i wy-
bieramy polecenie .
Teraz mo˝emy obserwowaç nasz

obiekt w ca∏ej okaza∏oÊci . Po-
nownie wyÊwietlamy wszystkie
obiekty sceny, tym razem z menu
kontekstowego wybierajàc

. ZakoƒczyliÊmy budow´
dachu samochodu. Pora przejÊç do
budowy jego tylnej cz´Êci.

Bagażnik samochodu
Pokryjemy

jeszcze ba-
ga˝nik samo-
chodu mate-
ria∏em.

1. Klikamy
na Edge .
W widoku

zaznacza-
my kraƒcowe
kraw´dzie da-
chu . Trzy-
majàc wciÊ-
ni´ty ,
przesuwamy
trzykrotnie za-
znaczone kra-
w´dzie, aby
osiàgnàç
efekt .

2.Przesuwamy nowo utworzone
wierzcho∏ki, aby dopasowaç je do
kszta∏tu baga˝nika. W tym celu zazna-
czamy wierzcho∏ki znajdujàce si´ na
koƒcu samochodu. W widoku 
przesuwamy je w dó∏ wzd∏u˝ osi Y .
Wciskamy przycisk Edge . 

3. W widoku zaznaczamy
boczne kraw´dzie baga˝nika .
Trzymajàc wciÊni´ty , przesu-
wamy je wzd∏u˝ osi Y , aby
utworzyç kawa∏ek bocznej po-
wierzchni baga˝nika .

4. UtworzyliÊmy dodatkowe
skrzyd∏o baga˝nika. Jednak nie jest

ono po∏àczone z dachem samocho-
du. W celu po∏àczenia obu cz´Êci
zastosujemy technik´ spawania (ang.
Weld) wierzcho∏ków. Przechodzimy
w tryb edycji wierzcho∏ków. Zazna-
czamy skrajny wierzcho∏ek nowo
utworzonego skrzyd∏a . W panelu

Modify przechodzimy na rolet´
. Klikamy na 

oraz na zaznaczony wierzcho∏ek. Trzy-
majàc wciÊni´ty prawy przycisk my-
szy, przesuwamy kursor na skrajny
wierzcho∏ek dachu . Puszczamy le-
wy przycisk myszy. Oba wierzcho∏ki
zostajà po∏àczone .

5. Pozostajemy w trybie edycji
wierzcho∏ków. Przesuwamy dolne
wierzcho∏ki tak, aby linie by∏y na ca-
∏ej d∏ugoÊci p∏ynnie zakrzywione. Na-
st´pnie przechodzimy w tryb edycji
kraw´dzi. Zaznaczamy dolne boczne
kraw´dzie baga˝nika i przesuwamy je,
wzd∏u˝ osi Y. trzymajàc jednoczeÊnie

Osiàgamy efekt .

PORADY
PROJEKTOWANIE SAMOCHODU W 3DS MAX, CZ. 1
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6. Przechodzimy do widoku
naszej sceny. Zmieniamy kie-

runek obserwacji na widok z prawej
strony sceny. W tym celu klikamy
prawym przyciskiem myszy na na-
pis widoczny w oknie projek-
tu. Wybieramy i .
W widoku przesuwamy za-
znaczone kraw´dzie wzd∏u˝ osi Y,
aby osiàgnàç efekt .

7. Przechodzimy w tryb edycji
wierzcho∏ków. Zaznaczamy wystajà-
cy wierzcho∏ek . Nast´pnie z ro-
lety wybieramy przy-
cisk . Usun´liÊmy zb´dny,
skrajny wierzcho∏ek. Przechodzimy

w tryb edycji kraw´dzi. Zaznaczamy
tylne kraw´dzie baga˝nika i przesu-
wamy je w dó∏, aby znalaz∏y si´ na
poziomie bocznych kraw´dzi ty∏u
samochodu .

Wykończenie karoserii
Wymodelujemy boczne cz´Êci ka-

roserii. Musimy cz´Êç tylnà i bocznà
po∏àczyç ze sobà, a potem dobudo-
waç dolnà cz´Êç auta.

1. Przechodzimy do widoku
naszej sceny. Zaznaczamy

skrajnà kraw´dê baga˝nika . Z jed-
noczeÊnie wciÊni´tym klawiszem

przesuwamy jà kilkakrotnie 

wzd∏u˝ osi X w lewo.
Przechodzimy w tryb
edycji wierzcho∏ków
i przesuwamy je tak,
aby dopasowaç 
do linii projektu 
auta . 

2. W widoku 
przesuwamy wierz-

cho∏ki, tak aby znalaz∏y si´ na wyso-
koÊci przedniej cz´Êci karoserii .
Zespawajmy teraz skrajne wierzcho∏-
ki obu cz´Êci auta . W tym celu
najlepiej przejÊç do widoku .

¸àczymy wierzcho∏ki w sposób opi-
sany w punkcie 4 poprzedniej cz´-
Êci poradnika . Samochód nabiera
w∏aÊciwych kszta∏tów.

3. Jeden z nowo utworzonych
wielokàtów jest za du˝y w porów-
naniu do pozosta∏ych (Ekspert
zaznaczy∏ go kolorem za pomocà
specjalnego narz´dzia). Musimy po-

dzieliç go na dwie cz´Êci, wykorzy-
stujàc funkcj´ Cut (ci´cie zosta∏o
omówione na stronie 33). Poprawne
wykonanie ci´cia powoduje powsta-
nie nowej kraw´dzi .

4. Przechodzimy w tryb edycji
kraw´dzi. Zaznaczamy dolne kraw´-

dzie cz´Êci Êrodkowej i tylnej sa-
mochodu Przytrzymujemy wciÊ-
ni´ty i przesuwamy je w dó∏
wzd∏u˝ osi Y. Otrzymujemy efekt . 

5. Zaznaczamy kraw´dzie ty∏u sa-
mochodu i trzymajàc , prze-
suwamy je dwukrotnie w dó∏.

6. Zaznaczamy Êrodkowe kraw´-
dzie auta i przesuwamy je w dó∏,
trzymajàc wciÊni´ty . Prze-
chodzimy w tryb edycji wierzcho∏-
ków i przesuwamy je w dó∏, aby
pasowa∏y do blueprinta .

7. Pozostaje nam dobudowaç
przednià cz´Êç karoserii.
W∏àczamy  tryb edycji kraw´dzi.
Zaznaczamy przednie kraw´dzie sa-
mochodu . Trzymajàc wciÊni´ty

, przesuwamy je dwukrotnie
w dó∏. Ponownie przechodzimy
do trybu edycji wierzcho∏ków
i przesuwamy wierzcho∏ki cz´Êci
przedniej i tylnej auta, profilujàc
tym samym kszta∏t samochodu .

8. Przekonajmy si´, jak wyglàda
zbudowana przez nas karoseria sa-

mochodu. Wychodzimy z trybu
edycji elementów sk∏adowych
obiektu. W oknie modyfikatorów
klikamy na .

Ukrywamy wszystkie elementy
poza samochodem i wykonujemy
próbny rendering. Widaç kszta∏t
sportowego wozu . W nast´p-
nym numerze Eksperta dokoƒczy-
my nasz projekt. MD

Adresy WWW:
� www.suurland.com
� www.onnovanbraam.com

www.max3d.pl/tutoriale.php

Warto zajrzeć...



PORADY
BEZPIECZEŃSTWO W SIECIACH WI-FI

N ie jesteÊmy ju˝ ogra-
niczeni kablami. Bez-
przewodowe klawiatu-

ry czy myszy stajà si´ standardem.
Podobne zjawisko obserwujemy
w przypadku sieci komputerowych.
Spadek cen bezprzewodowych
punktów dost´powych (ang. access
point, AP) i kart sieciowych przy
jednoczesnym wzroÊcie szybkoÊci
przesy∏ania danych w sieciach Wi-Fi
upowszechni∏ ten sposób ko-
munikacji. 

Bezprze-
wodowa
transmisja to
wygodne roz-
wiàzanie. Tworzàc

sieç, nie trzeba si´ martwiç o pro-
wadzenie kabli sieciowych czy
gniazdek w Êcianie. Konfiguracja
popularnych AP i kart sieciowych
jest prosta. Wszystko to sprawia, ˝e
sieci bezprzewodowe pojawiajà si´
w ma∏ych i du˝ych firmach oraz
w prywatnych domach. 

Niestety, stosowane standardy za-
bezpieczeƒ Wi-Fi majà niewiele
wspólnego z prawdziwym bezpie-

czeƒstwem. Standardowy protokó∏
szyfrowania WEP jest ∏atwy do
z∏amania. Co wi´cej, wielu u˝ytkow-
ników i administratorów w ogóle nie
dba o to, by stosowaç jakiekolwiek
zabezpieczenia (patrz strona 42).
Ekspert przekona∏ si´, ˝e w wi´kszo-
Êci punktów dost´powych WEP nie
jest w ogóle w∏àczony. A przecie˝ fal
radiowych nie da si´ w prosty spo-
sób zatrzymaç w obŕ bie budynku.
Zwyk∏à sieç mamy pod kontrolà.
Sieç Wi-Fi mo˝e byç dost´pna
z parkingu ko∏o biura czy domu. Na-
wet nie spostrze˝emy si´, gdy ktoÊ
próbuje si´ do niej w∏amaç.

Producenci urzàdzeƒ, wiedzàc
o s∏aboÊciach protoko∏u WEP, udo-
st´pniajà inne rozwiàzania podno-
szàce poziom bezpieczeƒstwa. Na
prze∏omie czerwca i lipca zatwier-

dzony zosta∏ standard bezpieczeƒ-
stwa 802.11i wykorzystujàcy silny
algorytm szyfrowania AES. WPA wy-
maga jednak zwykle uaktualnienia
firmware urzàdzeƒ, a 802.11i byç
mo˝e nawet wymiany sprz´tu.

Mimo to domowe czy firmowe
Wi-Fi mo˝na skutecznie zabezpie-
czyç. Ekspert poka˝e, jak wykorzy-
staç funkcje dost´pne ju˝ w urzà-
dzeniach bezprzewodowych, aby
zmninimalizowaç ryzyko w∏amania
do naszej sieci.
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Niewidzialne druty

Bezprzewodowe sieci niedługo dorównają
popularnością kablowym. Ekspert pokaże,
jak działają i czy są bezpieczne

Netstumbler
freeware
AirSnare
freeware

CD-ROM

Protokó∏ Zalety Wady
WEP – ang. Wired � zabezpiecza przed ciekawskimi u˝ytkownikami � bardzo s∏aby algorytm szyfrowania
Equivalent Privacy sieci w stopniu podstawowym � statyczny klucz szyfrujàcy

� dost´pny we wszystkich urzàdzeniach � ucià˝liwa konfiguracja w wi´kszych sieciach
WPA – ang. Wi-Fi � w porównaniu z WEP podnosi znacznie � algorytm szyfrowania s∏abszy ni˝ w 802.11i
Protected Access poziom bezpieczeƒstwa sieci � nie jest zgodny ze starszymi systemami 

� wyposa˝ony w mechanizm automatycznej operacyjnymi (Windows 95)
wymiany klucza szyfrujàcego

� ∏atwiejsza konfiguracja
� lepsze metody weryfikacji u˝ytkowników

802.11i � bardzo silny algorytm szyfrowania � wymaga wi´kszej mocy obliczeniowej
� dobry algorytm weryfikacji u˝ytkowników � mo˝e wymagaç wymiany sprz´tu

� w praktyce jeszcze niedost´pny

sieć bezprzewodowa w biurowcu

Sygnał z sieci bezprzewodowych
może być odebrany w dużej
odległości od budynku

osoba nieupoważniona
wyposażona w mocną antenę

odbiorczą

Bezprzewodowe 
urządzenia stają

się bardzo
popularne.

Oszczędzają
nam proble-

mów z plączącymi 
się kablami

G dy wprowadzimy złe ustawie-
nia access pointa, urządzenie

może zostać całkowicie zablokowa-
ne. W takim wypadku przywracamy
domyślne ustawienia AP, naciskając
przycisk reset na obudowie.

Ekspert radzi

Protokoły zabezpieczeń sieci bezprzewodowych
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do wykonania tylko jednej z porad.
Zastosowanie kilku zabezpieczeƒ
jednoczeÊnie to wi´ksza pewnoÊç,
˝e nikt si´ do naszej sieci nie w∏a-
mie albo bez naszej wiedzy nie b´-
dzie korzysta∏ z ∏àcza internetowego.

Ekspert zaprezentuje zabezpiecza-
nie sieci na przyk∏adzie popularnego
access pointa firmy D-Link. W mo-
delach innych producentów po-
szczególne funkcje mogà nosiç inne
nazwy, ale zasada dzia∏ania jest po-
dobna.

Jak zabezpieczyć sieć bezprzewodową
N ie istniejà zabezpieczenia,

które dajà pe∏nà gwarancj´
bezpieczeƒstwa. Trzeba jednak ko-
niecznie stosowaç metody, które sà
akurat dost´pne. Nie ka˝dego staç
na zakup zaawansowanych rozwià-
zaƒ, ale mo˝emy wykorzystaç funk-
cje oferowane przez ka˝dy punkt do-
st´powy. Ekspert poka˝e, jak w pro-
sty sposób zabezpieczyç naszà sieç.
Poni˝ej znajdziemy rady, których
wykonanie pozwoli nam spaç spo-
kojnie. Nie ograniczajmy si´ jednak

Jaki sprzęt
wybrać
N a rynku dost´pnych jest

mnóstwo urzàdzeƒ, zarów-
no drogich, jak i tanich. Dostarczane
sà one przez wielu producentów.
Przy zakupie nie powinno si´ jednak
kierowaç markà, ale oferowanymi
przez sprz´t funkcjami. Nie warto
kupowaç punktów dost´powych

i bezprzewodowych kart sieciowych
oferujàcych WEP w wersji 64-bito-
wej. Minimalne bezpieczne szyfro-
wanie to 128 bit. Na szcz´Êcie s∏ab-
szy WEP znajdziemy g∏ównie w pro-
duktach kupowanych z drugiej ŕ ki.
Nowe urzàdzenia obs∏ugujà WEP
nawet w wersji 256-bitowej . 

Trzeba te˝ zwróciç uwag´, czy
mo˝na aktualizowaç wbudowane 
w sprz´t firmware. Na rynku poja-
wiajà si´ bowiem rozszerzenia
zwi´kszajàce poziom bezpieczeƒ-

stwa (na przyk∏ad proto-
kó∏ WPA czy zatwierdzo-
ny ostatnio nowy stan-
dard bezpieczeƒstwa
802.11i). Dzi´ki temu,
aby skorzystaç z no-
wych funkcji, wystarczy
zazwyczaj wykonaç ak-
tualizacj´ oprogramo-
wania – nie trzeba wy-
mieniaç urzàdzeƒ.

torzy zarzàdzajàcy wi´kszymi 
sieciami. Koniecznie bowiem co
pewien czas nale˝y sprawdzaç, 
czy u˝ytkownicy na w∏asnà r´k´
nie pod∏àczyli do sieci lokalnej
bezprzewodowych punktów dost´-
powych.

Sygnał z AP
umieszczonego 

w centrum budynku jest
znacznie słabszy poza

murami niż sygnał z AP
umieszczonego 
w pobliżu okna

rzàdzanie punktem dost´powym.
Wystarczy poznaç producenta 
access pointa (informacj´ takà po-
daje praktycznie ka˝dy program

s∏u˝àcy do sprawdzania sieci bez-
przewodowych), a odnalezienie
w internecie danych o domyÊlnych
ustawieniach zajmie tylko kilka mi-
nut. Aby uniemo˝liwiç niepowo∏a-
nym osobom zmian´ konfiguracji
urzàdzenia, musimy przede wszyst-
kim zmieniç has∏o administratora.

1. Otwieramy przeglàdark´ i wpi-
sujemy adres internetowy naszego
rutera , aby zarzàdzaç nim za po-
mocà interfejsu webowego. 

Po otwarciu strony konfiguracyj-
nej wpisujemy nazw´ konta admi-
nistratora i has∏o .

2. Odnajdujemy zak∏adk´, na
której konfigurujemy has∏o.
W przyk∏adowym urzàdzeniu klika-
my na i wybieramy pozycj´ .
Wpisujemy nowe has∏o i po-

twierdzamy je poni˝ej. Klikamy na
przycisk u do∏u okna.

3. Nowe ustawienia zostajà za-
pami´tane . Klikamy na , by
powróciç
do okna
konfigura-
cyjnego.

Na początek hasło
P roducenci dostarczajà swo-

je urzàdzenia ze wst´pnie
skonfigurowanymi parametrami,
w tym has∏em umo˝liwiajàcym za-

Gdzie umieszczać punkty dostępowe
F ale radiowe przenikajà prak-

tycznie przez wszystkie
obiekty. Wa˝ne jest jednak to, ˝e
im dalej od nadajàcego urzàdzenia
(AP), tym sygna∏y sà s∏absze
i trudniej je wykryç. Dlatego punk-
ty dost´powe nale˝y umieszczaç
w centralnej cz´Êci budynku czy
pomieszczenia, w którym pracujà
stacje – a nie w pobli˝u okien. 

Wa˝ne jest równie˝, by samemu
sprawdziç, jak daleko sami mo˝e-
my wykryç nasz sygna∏ – wystar-
czy do tego laptop z odpowiednim
oprogramowaniem, karta sieciowa
i pod∏àczona do niej zewn´trzna
antena. W taki sam sprz´t powinni
si´ równie˝ wyposa˝yç administra-

W arto również zastanowić się
nad tym, czy nie wyłączać

punktów dostępowych na noc al-
bo skonfigurować je w ten spo-
sób, by w określonych godzinach
nie można było się z nimi połą-
czyć. Po co dawać hakerowi całą
noc na próby włamania, skoro
w firmie i tak nikt nie pracuje.

Ekspert radzi
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2. Po wprowadzeniu zmia-
ny punkt dost´powy restartuje
si´. Je˝eli nie skonfigurowali-
Êmy wczeÊniej karty sieciowej
w komputerze-kliencie ewen-
tualnie nie skonfigurowa∏a si´
ona automatycznie (na przy-
k∏ad zmieniliÊmy SSID i jednoczeÊ-
nie wy∏àczyliÊmy jego propagacj´),
zmieniamy teraz jej parametry. Wy-

bieramy ,

i .
Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ikon´
po∏àczenia bez-

przewodowego 
i wybieramy

.

3. Na zak∏adce

zaznaczamy opcj´ 
i klikamy na przy-
cisk .

4. Wpisujemy identyfikator
SSID, który zdefiniowaliÊmy wczeÊ-
niej . Je˝eli szyfrowanie po∏àcze-
nia nie zosta∏o skonfigurowane,
w punkcie dost´powym z listy
wybieramy . W dwóch
kolejnych oknach klikamy na .

PORADY
BEZPIECZEŃSTWO W SIECIACH WI-FI

A by po∏àczyç si´ z siecià
bezprzewodowà, musimy

znaç identyfikator SSID (identyfika-
tor us∏ugi sieciowej). Komputer
z kartà Wi-Fi u˝ywa go do zlokali-
zowania AP, z którym powinien si´
kontaktowaç. DomyÊlne wartoÊci
u˝ywane przez producentów sà
równie ∏atwo dost´pne jak has∏a.
Zmiana SSID w po∏àczeniu z jego
ukryciem utrudni nieco dost´p do
naszej sieci. 

Zmieniamy SSID
1. Przechodzimy do okna konfi-
guracyjnego AP. Funkcje odpowie-
dzialne za zmian´ SSID znajdziemy
zwykle w cz´Êci opcji konfiguracyj-
nych zwiàzanych z siecià bezprze-
wodowà. Wybieramy zak∏adk´
i klikamy na .

2. Wpisujemy dowolny nowy
identyfikator i zapisujemy zmia-
ny do pami´ci urzàdzenia.

Ukrywamy 
identyfikator

DomyÊlnie wi´kszoÊç punktów
dost´powych rozsy∏a swoje identyfi-
katory. Dzi´ki temu konfiguracja
komputerów jest bardzo prosta. Bez-
przewodowa karta sieciowa wykrywa
SSID i ustawia niezb´dne do po∏à-
czenia parametry praktycznie auto-
matycznie. Niestety, u∏atwia to rów-
nie˝ po∏àczenie si´ z naszà siecià
osobom niepowo∏anym. Wy∏àczenie
propagacji identyfikatora zmusi nas
do ŕ cznego zdefiniowania identyfi-
katora na ka˝dej karcie sieciowej,
ale sprawi k∏opot w∏amywaczom.

1. Klikamy na zak∏adk´
i przycisk . Wy∏àcza-
my propagacj´ identyfikatora, za-
znaczajàc opcj´ . Niestety, funk-
cja ta w urzàdzeniach pochodzà-
cych od ró˝nych producentów znaj-
duje si´ w odmiennych miejscach
i sami musimy jà odnaleêç. Zapi-
sujemy zmiany, klikajàc na .

SSID – pierwsza linia obrony

gwarantuje ca∏kowitego bezpie-
czeƒstwa i w odpowiednich warun-
kach jest stosunkowo ∏atwy do z∏a-
mania. Jednak WEP w zupe∏noÊci
wystarczy, aby odstraszyç poczàt-
kujàcych w∏amywaczy i ciekawskie
osoby. Ekspert poka˝e, jak w∏àczyç
to zabezpieczenie.

1. W przyk∏adowym urzàdzeniu
opisywanym przez Eksperta prze-
chodzimy na zak∏adk´ i klikamy
na . Zaznaczamy opcj´ .

2. Klikamy na i z listy wybie-
ramy d∏ugoÊç klucza, który b´dzie
stosowany do szyfrowania danych.
Im d∏u˝szy klucz, tym trudniej b´-
dzie z∏amaç zabezpieczenie. Pami´-
tajmy, ˝e wszystkie urzàdzenia

w naszej sieci bezprzewodowej
muszà korzystaç z klucza o tej sa-
mej d∏ugoÊci. W przeciwnym wy-
padku nie b´dà mog∏y po∏àczyç si´
z punktem dost´powym.

3. W pole wpisujemy
ciàg znaków, który pos∏u˝y
za klucz szyfrujàcy. Zwróç-
my uwag´, by klucz ten nie
by∏ ∏atwy do odgadni´cia.
Warto zapisaç klucz. B´dzie
on niezb´dny do konfigura-
cji wszystkich komputerów-
-klientów ∏àczàch si´ z AP.
Klikamy na . 

4.Teraz skon-
figurujemy kart´
sieciowà 
w komputerze-
-kliencie. Powta-
rzamy punkty
2 i 3 poprzed-
niej wskazówki.

Na zak∏adce zazna-
czamy naszà sieç i klikamy na .
Z listy wybieramy , usuwamy za-
znaczenie z pola i w pola wpi-
sujemy klucz, który zdefiniowaliÊmy

w punkcie do-
st´powym.
W dwóch ko-
lejnych
oknach klika-
my na przycisk

.

Najważniejsze jest szyfrowanie
W standardzie po∏àczeƒ

bezprzewodowych zdefi-
niowany jest sposób szyfrowania
transmisji – WEP. Protokó∏ ten nie

L epszym zabezpieczeniem danych jest zastosowanie
protokołu WPA (patrz ramka na stronie 38). Choć nie

jest on częścią standardu definiującego połączenia bez-
przewodowe, wyposażone są w niego praktycznie wszyst-
kie nowe urządzenia. Dla większości starszego sprzętu na
stronach WWW producentów dostępne są aktualizacje
dodające tę funkcję . Aktualizacja również jest bardzo
prosta – z poziomu okna zarządzania punktem dostępo-
wym. Producenci zalecają jedynie, żeby wykonywać ją za
pomocą połączenia kablowego, a nie bezprzewodowo.
WPA konfiguruje się podobnie jak WEP. Jego zaletą jest
jednak to, że klucz, który podajemy, zostaje wykorzysty-
wany jedynie raz, a następnie jest automatycznie modyfi-
kowany. Każdy przesyłany pakiet szyfrowany jest innym
kluczem, co utrudnia złamanie szyfru.

Ekspert radzi
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nych adresach MAC b´dà odrzu-
cane. 

Rozwiàzanie to nie gwarantuje
ca∏kowitego bezpieczeƒstwa (istnie-
jà sposoby wykrywania adresów kart
sieciowych i podszywania si´ pod
nie), ale stanowi dla hakerów bardzo
trudnà do pokonania przeszkod´.
Rozwiàzanie to sprawdza si´ g∏ównie
w niewielkich sieciach – w du˝ych
k∏opotliwe staje si´ aktualizowanie

tablic adresów umieszczonych
w wielu punktach dost´powych.

1. W oknie konfiguracyjnym urzà-
dzenia przechodzimy na zak∏adk´

i klikamy na .
Zaznaczamy opcj´ , a potem .
W pola wpisujemy adres MAC
karty korzystajàcej z naszej sieci.
Zapisujemy zmiany.

2. Powtarzamy punkt 1 dla kart
sieciowych wszystkich komputerów
w naszej sieci.

» AES – ang. Advanced Encryption Standard – bardzo
silny algorytm szyfrowania stosowany między innymi
przez rząd Stanów Zjednoczonych. Wykorzystany do szy-
frowania transmisji w standardzie 802.11i.

» IPSec – ang. Internet Protocol Security – mechanizm
ochrony i uwierzytelniania danych na poziomie protokołu
IP stosowany na przykład w połączeniach VPN.

» L2TP – ang. Layer Two Tunneling Protocol – rozsze-
rzenie protokołu PPTP (stosowanego przez dostawców
internetowych) umożliwiające tworzenie wirtualnych sieci
prywatnych (VPN).

» SSID – ang. Service Set Identifier – unikalny identyfi-
kator bezprzewodowej sieci lokalnej. Pozwala łączyć się
z żądaną siecią, jeżeli na danym obszarze działa kilka nie-
zależnych od siebie sieci.

» VPN – ang. Virtual Private Network – sposób wyko-
rzystania ogólnodostępnej struktury telekomunikacyjnej
zapewniający zdalnym użytkownikom bezpieczny dostęp
do sieci firmowych.

» WEP – ang. Wired Equivalent Privacy – mechanizm
zabezpieczania sieci bezprzewodowych, który w założeniu
miał udostępnić poziom bezpieczeństwa porównywalny
z połączeniami kablowymi (w zakresie możliwości podsłu-
chu przesyłanych danych).

» WPA – ang. Wi-Fi Protected Access – standard bez-
pieczeństwa sieci bezprzewodowych. Zapewnia lepsze
szyfrowanie i weryfikację użytkowników niż WEP (w zało-
żeniu ma całkowicie zastąpić WEP).

Trudne terminyTylko dla upoważnionych
R ozwiàzaniem zwi´kszajà-

cym znacznie bezpieczeƒ-
stwo sieci bezprzewodowych sà
tablice adresów MAC urzàdzeƒ,
które mogà si´ ∏àczyç z punktem
dost´powym. Adres MAC to uni-
kalny numer ka˝dej karty siecio-
wej. Niektóre AP pozwalajà okre-
Êliç, jakie numery MAC (a wi´c
konkretne karty) mogà si´ ∏àczyç
z naszà siecià. Urzàdzenia o in-

Aby uniknąć pomyłki przy wpi-
sywaniu adresów, możemy

skorzystać z listy . Widoczne są
na niej wszystkie adresy połączo-
nych w danym momencie z naszym
punktem dostępowym kart. Wy-
starczy wybrać z listy odpowiedni
MAC i kliknąć na , a adres zosta-
nie skopiowany w pola .

Ekspert radzi

1. W punkcie dost´powym opisy-
wanym przez Eksperta wybieramy
zak∏adk´ , klikamy na
i zaznaczamy opcj´ . Wy∏àczyli-
Êmy DHCP.

2. Klikamy na przycisk .
Widzimy adres naszego rutera
i poni˝ej mask´ sieci. Zmieniamy
adres na przyk∏ad na . Zapisuje-
my zmiany w pami´ci urzàdzenia.

3. Aby po∏àczenie dzia∏a∏o, mu-
simy jeszcze skonfigurowaç karty
sieciowe w komputerach pod∏àczo-
nych do naszej sieci. Powtarzamy
punkty 2 i 3 wskazówki ukrywamy

identyfikator. Na zak∏adce 
zaznaczamy protokó∏ TCP/IP 
i klikamy na .

4. Zaznaczamy . Definiujemy
adres karty – mo˝emy wykorzy-
staç na przyk∏ad dowolny adres
z zakresu, który obs∏ugiwa∏ serwer
DHCP (oczywiÊcie z wy∏àcze-
niem adresu IP rutera). Poni˝ej
wprowadzamy mask´ sieci i adres
rutera, który zdefiniowaliÊmy
w punkcie 2. 

W dwóch kolejnych oknach 
klikamy na przycisk .

Sztuczki z adresami IP
P unkty do-

st´powe
cz´sto wyposa˝one
sà w funkcje ser-
wera DHCP. Serwer
taki automatycznie
przyznaje adresy IP ∏àczàcym si´
z nim urzàdzeniom. U∏atwia to konfi-
guracj´ sieci, lecz równie˝ umo˝li-
wia niepowo∏anym osobom szybsze
po∏àczenie. Wy∏àczenie DHCP spo-
woduje, ˝e ewentualny w∏amywacz
b´dzie musia∏ dowiedzieç si´ z ja-
kiego zakresu adresów IP korzysta-
my, a nast´pnie samodzielnie skon-
figurowaç swojà kart´ sieciowà.

Warto tak˝e zmieniç adres IP
punktu dost´powego. DomyÊlne
ustawienia stosowane przez produ-
centów sà bowiem bardzo ∏atwo
dost´pne i ich stosowanie u∏atwia
w∏amanie.

B y jeszcze bardziej skompliko-
wać odgadnięcie adresów

w naszej sieci, można wykorzystać
klasy adresów, których nie stosuje
producent naszych AP (na przy-
kład 10.x.x.x czy 172.16.x.x w przy-
padku D-Linka). Informacje o do-
myślnych ustawieniach znalezio-
ne w internecie tylko zmylą wła-
mywaczy.

Ekspert radzi

➽

N ajskuteczniejszym jak dotychczas zabez-
pieczeniem bezprzewodowych sieci jest

stworzenie tak zwanej strefy zdemilitaryzowanej
DMZ (wydzielenie fragmentu sieci i zablokowa-
nie bezpośredniego dostępu do pozostałej czę-
ści) i łączenie urządzeń bezprzewodowych z sie-
cią lokalną za pomocą połączeń VPN z protoko-
łem IPSec lub L2TP. Niestety, na rozwiązania
takie mogą pozwolić sobie jedynie firmy. Wyma-

gają one bowiem odpowiednio skonfigurowa-
nych ruterów i serwera z bazą użytkowników,
który będzie weryfikował logujące się osoby.
Nieco prostszym rozwiązaniem jest utworzenie
jedynie strefy DMZ. W funkcję tę wyposażone
są bowiem zwykle same rutery bezprzewodowe.
Niestety, podłączone do punktu dostępowego
urządzenia będą miały jedynie dostęp do inter-
netu, a nie do sieci lokalnej.

Strefa zdemilitaryzowana i połączenia VPN

komputery
bezprzewodowe łączą
się z siecią lokalną za
pomocą tak zwanego

tunelu, w którym
ukryte są przesyłane

dane

tunel VPN tunel VPN

serwer sieci
lokalnej

internet ruter

komputery
bezprzewodowekomputery 

w sieci lokalnej
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rzajàc AP i sprawdzajàc ich zabez-
pieczenia. Ekspert chcia∏ si´ przeko-

naç, czy Wi-Fi zdoby∏o popularnoÊç
i czy administratorzy sieci bezprze-
wodowych umiejà je chroniç.

Do wykrycia sieci Wi-Fi potrzeb-
ne sà mocna antena i specjalne
oprogramowanie. Ekspert korzysta∏ 
z anteny o zysku 19 dBi. Wyniki ba-
dania widoczne sà na mapce.
Sprawdzano jedynie okolice cen-
trum Warszawy – okaza∏o si´, ˝e
access pointów jest tak du˝o, ˝e

sprawdzenie wszystkich trwa∏oby ty-
godnie. W ciàgu rekordowych

dwóch godzin, praktycznie
nie wysiadajàc z samocho-
du, dziennikarze wykryli
prawie 200 punktów dost´-
powych. Ponad po∏owa
z nich nie mia∏a w∏àczone-
go szyfrowania! OczywiÊcie
Ekspert nie próbowa∏ w∏a-
mywaç si´ do namierzo-
nych sieci, wi´c istnieje

prawdopodobieƒstwo, ˝e ich w∏aÊci-
ciele stosujà (oby tak w∏aÊnie by∏o)
inne rodzaje zabezpieczeƒ. W czasie
ca∏ego testu wykryto oko∏o 600 AP.

Skorzystanie z cudzego dost´pu
do internetu w centrum Warszawy
nie sprawia jednak ˝adnych proble-
mów. Z siecià mo˝na si´ po∏àczyç,
stojàc w korku na g∏ównych ulicach
(uda∏o si´ to Êrednio w oÊmiu na
dziesi´ç prób). Co gorsza, w wielu

przypadkach nie trzeba stosowaç
˝adnych dodatkowych narz´dzi
i specjalnych metod, by mo˝na by∏o
sprawdziç zawartoÊç komputerów
w odnalezionych sieciach. 

Na szcz´Êcie wykrycie sygna∏u
z punktów dost´powych nie jest
tak proste, jak informowa∏y pod ko-
niec czerwca media. Laptop i bez-
przewodowa karta sieciowa to za
ma∏o. Trzeba podejÊç naprawd´
blisko, by w ten sposób po∏àczyç
si´ z siecià. Budowane ze stali biu-
rowce skutecznie ekranujà sygna∏
i dopiero zastosowanie mocnej an-
teny pokazuje, ile sieci znajduje
si´ wokó∏ nas.

Wydaje si´ jednak, ˝e nag∏oÊnie-
nie tematu bezpieczeƒstwa przez je-
den z ogólnopolskich dzienników
przynios∏o rezultaty. Przed publika-
cjà Ekspert namierzy∏ oko∏o 300 sie-
ci. Po publikacji ich liczba spad∏a
prawie o po∏ow´. Co ciekawe,
w wi´kszoÊci przypadków znikn´∏y
te, które nie by∏y zabezpieczone. Byç
mo˝e ich w∏aÊciciele, zdajàc sobie
spraw´ z niebezpieczeƒstw, po pro-
stu je wy∏àczyli. 

Ekspert zaobserwowa∏ równie˝, ˝e
koncentracja punktów dost´powych
wyst´puje w pobli˝u akademików.
Co wa˝ne, wszystkie sà zabezpie-
czone! Wynika z tego, ˝e m∏odzi ad-
ministratorzy wiedzà ju˝, jak dbaç
o bezpieczeƒstwo sieci bezprzewo-
dowych. Nie sà dost´pne natomiast
(poza kilkoma wyjàtkami) sieci bez-
przewodowe w urz´dach. RS

PORADY
BEZPIECZEŃSTWO W SIECIACH WI-FI

Książki:
Deploying Secure 802.11 Wireless Networks
with Microsoft Windows, Microsoft Press, 
Warszawa, cena ok. 190 zł
100 sposobów na sieci bezprzewodowe, 
Helion, Gliwice, cena 29 zł

Adresy WWW:
http://wifinetnews.com
www.wi-fi.org
www.iss.net/wireless/WLAN_FAQ.php
www.drizzle.com/~aboba/IEEE
www.practicallynetworked.com

Warto zajrzeć...

UWAGA! Niebezpiecznie

Na czerwono zaznaczone są punkty dostępowe bez włączonego szyfrowania. Zielone kropki to zabezpieczone AP. Lokalizacja acces pointów jest przybliżona

Ekspert przetestował bezprzewodowe sieci na terenie Warszawy. Test miał na
celu sprawdzenie, czy polskie firmy, urzędy oraz użytkownicy prywatni korzy-
stają z tego typu połączeń – i czy przykładają należytą wagę do zabezpiecznia
Wi-Fi. Rezultaty okazały się zaskakujące

�
Laptop i mocna antena wystarczą, by
skorzystać z internetu na ulicach stolicy 

D ziennikarze wyposa˝eni
w komputer przenoÊny
z GPS-em, bezprzewo-

dowà kart´ sieciowà (do której pod-
∏àczono anteny zewn´trzne) i odpo-
wiednie oprogramowanie wybrali
si´ na kilka przeja˝d˝ek ulicami stoli-
cy. Za ka˝dym razem sp´dzono po
kilka godzin w samochodzie, namie-
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PORADY
TWORZYMY MENU PŁYTY

P rac´ z CDMenuPro zaczyna-
my od przygotowania inter-

fejsu graficznego. Ten etap przebie-
ga zawsze tak samo. W dalszej cz´-

Êci poradni-
ka Ekspert
podpowie,

jak przygotowaç funkcje odpowied-
nie dla krà˝ków zawierajàcych dane,
zdj´cia lub filmy. 

Interfejs p∏yty sk∏ada si´ z menu
g∏ównego (wyÊwietlanego po w∏o˝e-
niu krà˝ka do nap´du) oraz (opcjo-
nalnie) podmenu. Sà to kolejne pa-

nele, do których dostajemy
si´, klikajàc na odpowiednie
przyciski w menu g∏ównym.
Menu g∏ówne, jak i podmenu
mogà zawieraç te˝ przyciski powodu-
jàce uruchomienie aplikacji, otwar-
cie dokumentu bàdê te˝ folderu na
krà˝ku (patrz ramka Sprawdzone
schematy na stronie 45). Jako t∏o
menu krà˝ka mo˝emy
u˝yç dowolnej grafiki.

Gdy mamy ju˝
koncepcj´ menu, tworzymy na dysku
katalog . Umiesz-
czamy w nim pliki, które nagramy na
srebrny krà˝ek. Dla poszczególnych
danych najlepiej stworzyç osobne
podkatalogi, na przyk∏ad . 

1. Uruchamiamy CDMenuPro.
Klikamy na ikon´ . Teraz musimy
wskazaç folder zawierajàcy dane,
które zostanà wypalone na p∏ycie.
Klikamy na i wska-
zujemy katalog .

2. Ustalamy kolor t∏a dla na-
szego menu. JeÊli chcemy, aby by∏o
ono jedynà widocznà na monitorze
aplikacjà (inne zostanà ukryte pod
nak∏adkà w wybranym odcieniu), za-
znaczamy . Klikamy na . 
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CD na start!K rà˝ki do∏àczane do ró˝-
nych wydawnictw (tak-
˝e do Eksperta)

zazwyczaj zawierajà jakiÊ rodzaj me-
nu. Czasem sà one lepsze, czasem
gorsze – wykonane w postaci spe-
cjalnych programów, stron HTML
czy te˝ nawet aplikacji flashowej. 

Dla nas wa˝na jest jednak nie
technologia, lecz funkcjonalnoÊç
menu p∏yty. Dobrze zaprojektowane
rozwiàzania umo˝liwiajà szybkie
odnalezienie danych na krà˝ku –
zainstalowanie programów czy

przejrzenie galerii zdj´ç. Oczywi-
Êcie to tylko przyk∏adowe mo˝liwo-
Êci menu. Niemniej sà bardzo przy-
datne i dobrze jest wyposa˝yç
w nie tak˝e wypalane przez nas p∏y-
ty. Ekspert poka˝e, jak to zrobiç.
U∏atwimy sobie oraz osobom po˝y-
czajàcym od nas krà˝ki korzystanie
ze zgromadzonych na nich danych.

Menu na trzy sposoby
Menu p∏yt mo˝na podzieliç na

trzy g∏ówne grupy: pliki HTML, na-
pisane od podstaw programy (tak
jest na przyk∏ad w wypadku krà˝ka
Eksperta) oraz aplikacje stworzone
przez specjalne kreatory. Dwie
pierwsze metody tworzenia menu
sà pracoch∏onne. Na potrzeby na-

szych prywatnych p∏yt wystarczy
skorzystaç z aplikacji generujàcej
menu. Dost´pnych jest wiele pro-
gramów tego typu – w tym nawet
kosztujàcy 4000 z∏otych Macrome-
dia Director MX 2004. Ekspert po-
leca jednak niedrogi shareware’owy
program CDMenuPro �. 

Jak działa autostart?
Gdy wk∏adamy p∏yt´ do nap´du

w komputerze z Windows, systemo-
wy mechanizm autostart szuka pliku

za∏adowana zostanie playlista i roz-
pocznie si´ odtwarzanie . W dru-

giej linijce
wskazana jest

ikona p∏yty . Je˝eli tworzymy me-
nu za pomocà kreatora, to zazwy-
czaj zostanie przygo-
towany automatycznie.

A plikacje autostar-
tu nie sprawdzają

się w przypadku, gdy
chcemy nagrać płytę
DVD lub VCD przezna-
czoną do oglądania na
stacjonarnym odtwa-
rzaczu. Aby dodać do
takiej kompilacji włas-
ne menu , musimy użyć wyspecjalizowanego oprogra-
mowania, na przykład Pinnacle Impression DVD-Pro.

Menu nie do filmów

Polecenie stosujemy, gdy wskazany
w autostarcie plik nie jest aplikacją wykonywalną.

W przeciwnym wypadku wystarczy prostszy zapis .

Inaczej dla programów i plików

Menu w praktyce

INI na krà˝ku. Spraw-
dza w nim, jaki program bàdê plik
ma zostaç
otwarty. Na
przyk∏ad zapis powoduje otwarcie
menu w postaci strony HTML. Mo-
˝emy te˝ spowodowaç, ˝e po w∏o-
˝eniu p∏yty z MP3 do odtwarzacza

Samoczynnie uruchamiające się menu płyty jest
efektownym i pomocnym dodatkiem. Ekspert
pokaże, jak szybko stworzyć własny autostart
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3. Aby wybraç obrazek, który b´-
dzie widoczny jako t∏o menu (nie
jest to obowiàzkowe), zaznaczamy
pole .
Nast´pnie klikamy na przycisk

i wskazujemy odpo-
wiedni plik graficzny. Dopasujemy
grafik´ do rozmiarów menu, wybie-
rajàc .
Przechodzi-
my do nast´pnego okna. Wpisujemy
w nim tekst i wybieramy ikon´, które
b´dà widoczne na pasku tytu∏owym.

4. Wybieramy liczb´ podmenu
interfejsu, a potem styl przycis-
ków. Mamy do dyspozycji gotowe
wzory . Mo˝emy tak˝e wybraç 
i zaimportowaç dowolny obrazek.
W nast´pnym oknie wybieramy licz-
b´ przycisków . Ka˝dy z nich b´-
dzie odpowiedzialny za jednà z funk-
cji, jak uruchamianie programów
czy przejÊcie do podstrony menu.

5. Koƒczymy prac´ w kreatorze,
tworzàc przycisk, który b´dzie za-
myka∏ menu. W pole wpisujemy
napis, jaki powinien byç na nim wi-
doczny. Nast´pnie klikamy na

. Ukazuje si´ g∏ówne
okno CDMenuPro . Widzimy
przygotowany przez nas projekt
interfejsu .

Nasz niezbędnik
Ka˝dy doÊwiadczony u˝ytkownik

peceta trzyma w zanadrzu p∏yt´, na

której przechowuje najwa˝niejsze
pliki i kopie kluczowych danych. Ten
prywatny niezb´dnik warto wyposa-
˝yç w menu z kilkoma podmenu,
w których zgromadzimy ró˝ne rodza-
je programów .

1. Aplikacja autostar-
tu sk∏ada si´ z g∏ówne-
go menu oraz podstron.
W g∏ównym menu znaj-
dujà si´ odnoÊniki pro-
wadzàce do podmenu –
sà one oznaczone

. Na poczàtek
nadamy im bardziej przyjazne na-
zwy. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na i wybieramy

. W pole 
wpisujemy nazw´, pod którà przy-
cisk ma byç widoczny na ekranie, na
przyk∏ad . Tak
samo modyfikujemy nazwy pozosta-
∏ych przycisków.

2. Klikamy na za-
k∏adk´ ,
na której znajdujà si´

poszczególne
podstrony inter-
fejsu. Wybieramy
jedno z podmenu . W obszarze

roboczym aplikacji widzimy nowe
okno. Klikamy na i ustawiamy
nazw´ podstrony.

3. Widzimy podmenu interfejsu.
Umieszczamy na nim nowe przy-
ciski, klikajàc na . Nast´pnie
przesuwamy nowe obiekty na po˝à-
dane pozycje. Musimy je wszystkie
skonfigurowaç. W tym celu klikamy
prawym przyciskiem myszy na jeden
z przycisków. Wybieramy

i . 
Na zak∏adce klikamy na

i wskazujemy program, który ma byç
uruchamiany po klikni´ciu na przy-
cisk. Mo˝emy te˝ wskazaç plik ,
który zostanie otwarty za pomocà sko-
jarzonej z nim aplikacji. 

myszy na jeden z przycisków i wy-
bieramy . W pole

wpisujemy tekst
pomocniczy. Zatwierdzamy zmia-
ny, klikajàc na . Nast´pnie
procedur´ opisanà      w tym
punkcie powtarzamy dla
wszystkich przycisków.

7. Je˝eli uznamy, ˝e liczba pod-
stron jest niewystarczajàca, bez
problemu
mo˝emy
jà zwi´k-
szyç. Kli-
kamy na

. W oknie wprowadzamy na-
zw´ nowej cz´Êci interfejsu i klika-
my na . Ogólna liczba podmenu
nie mo˝e przekraczaç 20. 

Album zdjęć na CD
KiedyÊ wakacje mogliÊmy sobie

przypomnieç, oglàdajàc zdj´cia
w tradycyjnym albumie. Je˝eli jed-
nak dysponujemy fotografiami
z cyfrówki, nic nie stoi na przeszko-
dzie, by przygotowaç samostartujà-
cà p∏yt´ CD z fotograficznym zapi-
sem naszych woja˝y. 

Do tworzenia cyfrowego albumu
u˝yjemy nie tylko CDMenuPro, lecz
tak˝e aplikacji PicturePlayer �.
Budowa menu albumu ze zdj´ciami
jest prosta. W menu g∏ównym
umieszczamy przyciski odpowie-
dzialne za przejÊcie do podstron, na
których znajdà si´ przyciski urucha-
miajàce pokazy slajdów.

1. Aby nasze menu ∏adnie si´
prezentowa∏o, w górnej cz´Êci
umieÊcimy du˝y, rzucajàcy si´
w oczy napis. Klikamy na . Wy-
bieramy czcionk´ i efekt graficz-
ny tekstu. 

Klikamy prawym przyciskiem
myszy na i wybieramy

. Ustawiamy odpo-
wiadajàcà nam nazw´. Procedur´
ponawiamy dla przycisku 
oraz pozosta∏ych prowadzàcych do
poszczególnych kolekcji fotografii. 

W trakcie pracy możemy do-
dawać i odejmować przy-

ciski – klikając na ikonę lub
wciskając .

Ekspert radzi

M ożemy także tworzyć przy-
ciski otwierające wybrany

folder z danymi na krążku. 
W tym celu z listy wybieramy

.

Ekspert radzi

P rogram CDMenuPro pozwala na tworzenie menu autostartu składającego
się z menu głównego oraz kolejnych podstron (podmenu) , do któ-

rych przechodzimy, klikając na przyciski. Pozwala to logicznie uporządkować
interfejs płyty. Poniżej widzimy najpopularniejsze wzory menu . 

Sprawdzone schematy

4. Wybieramy . Nast´p-
nie powtarzajàc czynnoÊci opisa-
ne w punkcie 3, konfigurujemy
pozosta∏e przyciski. 

5. Mo˝emy jeszcze umieÊciç
w menu pole, w którym po naje-
chaniu na poszczególne przyciski
b´dzie si´ pojawia∏ opis znajdujà-
cych si´ pod nimi programów czy
dokumentów. Klikamy na 
i . W oknie

wpisujemy
pozycj´ oraz wymiary pola
podpowiedzi. 

6. Pole jest gotowe, musimy
teraz dodaç do przycisków 
podpisy , który b´dà wyÊwietlane
po najechaniu kursorem na przycis-
ki . Klikamy
prawym 
przyciskiem
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2. Gdy ju˝ rozmieÊcimy wszyst-
kie elementy, nasze menu mo˝e
wyglàdaç na przyk∏ad tak .

3. Po ustawieniu poszczegól-
nych opisów przechodzimy do
podstrony i z menu
kontekstowego wybieramy

.
Dzi´ki temu dodamy do naszej
aplikacji przycisk uruchamiajàcy
automatycznà przeglàdark´ zdj´ç. 

4. Po wskazaniu katalogu ze
zdj´ciami do pokazu slajdów 
przechodzimy dalej. W kolejnym
oknie zaznaczamy opcj´

.
Spowoduje to uruchomienie Picture-
Playera. Musimy zmodyfikowaç kon-
figuracj´ tej aplikacji. W tym celu
w oknie programu klikamy na .
Aby zmieniç czas wyÊwietlania zdj´ç,
przechodzimy na zak∏adk´ , a na-

st´pnie wpisujemy w pole zadanà
liczb´ sekund. Je˝eli jednak chcemy
do kolejnego zdj´cia przechodziç
ŕ cznie (klikajàc na ikon´ ),
usuwamy zaznaczenie z pola .
Wpisujemy tytu∏ pokazu zdj´ç . 

5. Ostatnià czynnoÊcià w Picture-
Playerze jest wprowadzenie p∏ynnych
przejÊç pomi´dzy poszczególnymi
obrazkami. Przechodzimy na zak∏ad-
k´ i zaznaczamy

. Klika-
my na . Zapisujemy efekty na-
szej pracy, wybierajàc ikon´ 
i . Podczas zamykania aplika-
cja wyÊwietli jeszcze komunikat in-
formujàcy o ograniczeniach dotyczà-
cych niezarejestrowanej wersji (mak-
symalnie 20 obrazków na pokaz).

6. Po powrocie do CDMenuPro
klikamy dwukrotnie na 
i . Teraz mo˝emy zmieniç
nazw´ przycisku uruchamiajàcego
prezentacj´. Procedura jest identycz-
na jak w punkcie 1. 

7. Dodajmy jeszcze
obrazek zapowiadajàcy
pokaz slajdów . Klika-
my prawym przyciskiem
myszy na wolny obszar
w oknie roboczym i wy-
bieramy .
Klikamy na 
i wskazujemy odpowied-
ni plik graficzny. Zadbaj-
my, aby jego wymiary
nie by∏y zbyt du˝e.

8. Obok przycisku
uruchamiajàcego pokaz slajdów
warto umieÊciç skrótowy opis wyda-
rzeƒ lub obiektów przedstawionych
na zdj´ciach . Plik z opisem nale-
˝y zapisaç bez polskich znaków
diakrytycznych w formacie TXT. Po-
nadto musi si´ on znaleêç wÊród
plików umieszczonych na CD. Gdy
tekst b´dzie gotowy, z menu pod-
ŕ cznego wybieramy

. Kli-
kamy na i podajemy lokalizacj´
tekstu w folderze .
W ten sposób stworzyliÊmy funkcjo-
nalnà galeri´ wakacyjnych zdj´ç.

Płyta z filmem
Filmy z wakacji majà w sobie

wiele uroku. Ekspert poka˝e, jak
utworzyç menu p∏yty pozwalajàce
bezproblemowo odtworzyç pliki wi-
deo na ka˝dym pececie.

1. Interfejs sk∏ada si´ z menu
g∏ównego, bez podstron. Do
odtwarzania p∏yty wykorzystamy
Windows Media Player. Z folderu

kopiujemy do
katalogu z plikami na krà˝ek.

2. W programie CDMenuPro kli-
kamy na ikon´ i dodajemy
nowy przycisk. B´dzie on urucha-
mia∏ odtwarzanie filmu (jeden
przycisk przypisujemy do jednego
pliku multimedialnego). Gdy nowy

b´dzie odtwarzacz. Dzi´ki przeka-
zanym do aplikacji parametrom
film b´dzie odtwarzany na pe∏nym
ekranie , a po jego zakoƒcze-
niu Windows Media Player auto-
matycznie si´ wy∏àczy .

3. ZakoƒczyliÊmy tworzenie
menu do p∏yty z filmem. Oczywi-
Êcie mo˝emy dodaç kilka przycis-
ków otwierajàcych ró˝ne filmy. 

Wypalanie płyty
Nie pozosta∏o ju˝ nic innego, jak

zapisaç nasz projekt na p∏ycie.

1. Sprawdêmy, czy projekt jest do-
brze przygotowany i b´dzie dzia∏aç
poprawnie. Klikamy na . Pojawia
si´ okno . Odzna-
czamy opcje . Klikamy na .
Menu zostaje uruchomione na prób´. 

2. Je˝eli menu dzia∏a poprawnie,
to Êmia∏o mo˝emy nagraç zawartoÊç
katalogu na p∏yt´.
Pliki wygenerowane przez pro-
gram równie˝
muszà znaleêç
si´ na CD
(w g∏ównym
katalogu).
Wypalamy dane za pomocà Nero
lub innej aplikacji. MW

PORADY
TWORZYMY MENU PŁYTY

» Joliet – rozszerzenie standardu CD, pozwalające na
zapis plików o dłuższych nazwach.

» plik INI – zbiór tekstowy, w którym niektóre aplikacje
przechowują swoje ustawienia.

Trudne terminy
Adresy WWW:
� www.cdmenupro.com/

download.htm
� www.picture-player.com/

index.htm
www.cdrinfo.pl
www.tucows.com/
autorun95_default.html

Warto zajrzeć...

P okazowi zdjęć może towarzyszyć muzyka. Na przykład latynoskie dźwięki
będą doskonałym uzupełnieniem klimatu fotografii z wycieczki do Hiszpa-

nii. Aby udźwiękowić prezentację, w oknie klikamy
na zakładkę . Wybieramy i wskazujemy odpowia-
dający nam plik dźwiękowy. Żeby po nagraniu płyty CD odtwarzany był popraw-
nie, musi znajdować się w katalogu (w naszym przykładzie ),
którego zawartość
przeniesiemy na
płytę. Zaznaczamy
pole , by      za-
pętlić dźwięk.

Ekspert radzi

N a krążku możemy umieścić
filmy w różnych formatach.

Decydując się na MPEG, mamy
pewność, że film zostanie odtwo-
rzony nawet na słabych kompute-
rach i nie będzie problemu z kode-
kami. Jeżeli film został zakodowa-
ny w formacie DivX lub XviD,
warto dołączyć do niego odpo-
wiednie kodeki, które trzeba
ręcznie zainstalować. Dodajemy je
wtedy do menu jako aplikację.

Jaki format

�

obiekt znajduje si´ ju˝ w obszarze
roboczym, klikamy na nim prawym
przyciskiem myszy i z menu kon-
tekstowego wybieramy

. Na zak∏adce 

w polu umieszczamy Êcie˝k´ do
. W pole wpisuje-

my skrypt, a na jego koƒcu umiesz-
czamy nazw´ pliku filmowego ,
który ma zostaç otwarty (musi on
byç przechowywany w g∏ównym
katalogu p∏yty). Klikamy na .
Po wybraniu przycisku filmu z me-

nu p∏yty auto-
matycznie
uruchamiany
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W poprzednim nu-
merze Eksperta
mogliÊmy zapo-

znaç si´ z podstawowymi funkcjami
programu pocztowego The Bat! Bo-
gate mo˝liwoÊci konfiguracyjne po-
zwalajà na dostosowanie programu
do potrzeb ka˝dego u˝ytkownika.
Ekspert przygotowa∏ seri´ wskazó-
wek, które przydadzà si´ szczegól-
nie nowym u˝ytkownikom The Bat!

Import książki
adresowej z Outlooka

U˝ytkownicy, którzy do tej pory
u˝ywali do obs∏ugi poczty progra-
mów Outlook lub Outlook Express,
nie muszà mozolnie odbudowywaç
swojej bazy adresów. The Bat! wy-
posa˝ony jest w narz´dzie do im-
portowania danych teleadresowych. 

1. Z menu okna g∏ów-
nego programu wybieramy pozycj´

. W oknie ksià˝ki
adresowej klikamy na .

2. Z rozwini´tego
menu wybieramy pole-
cenie .

3. WyÊwietlona zo-
stanie lista êróde∏, z któ-
rych mo˝emy pobraç
dane teleadresowe .

4. Zaimportowane adresy zostanà
umieszczone w ksià˝ce adresowej
w odpowiednim podkatalogu .

5. Aby dane z ksià˝ki adresowej
wykorzystywane by∏y do autouzu-
pe∏nienia, podczas wpisywania ad-
resów z menu wybieramy
polecenie . 

6. Na drze-
wie dzia∏ów
konfiguracji za-

znaczamy pozycj´ . W wy-
Êwietlonym obok oknie zaznaczamy
opcj´ i w polu poni˝ej wybiera-
my opcj´ .

Reguły i filtry
wiadomości

Program The Bat! umo˝liwia
tworzenie regu∏ dla wysy∏anych

i odbieranych wiadomoÊci. Regu∏y
tworzone sà w postaci filtrów. Po-
mogà nam one w uporzàdkowaniu

otrzymywanej i wysy∏a-
nej korespondencji,
umieszczajàc wiado-
moÊci w odpowiednich
folderach zgodnie
z okreÊlonà regu∏à. 

1. W oknie g∏ównym
programu zaznaczamy

konto, dla którego chcemy ustaliç
regu∏y wiadomoÊci .

2. Nast´pnie otwieramy menu
i wybieramy pozycj´

. 

3. Z drzewa kategorii filtrowa-
nych wiadomoÊci wybieramy odpo-
wiednià pozycj´ – w tym przypadku
b´dzie to . 

4. Klikamy na nià prawym
przyciskiem myszy i z rozwini´te-
go menu kontekstowego wybiera-
my polecenie . 

5. Na zak∏adce definiu-
jemy podstawowe zasady filtrowa-
nia i okreÊlamy nazw´ filtra. Klika-
jàc na przycisk , wskazujemy
folder, do którego b´dà przenoszo-
ne odfiltrowane wiadomoÊci.

6. Nast´pnie w polu wpisuje-
my szukany ciàg znaków, który b´-
dzie podstawà filtrowania. W kolej-
nych polach zaznaczamy miejsce
wystàpienia wyra˝enia oraz to,
czy regu∏a b´dzie dzia∏aç przy jego
obecnoÊci czy braku . 

7. Na zak∏adce mo-
˝emy podaç alternatywne do po-
danych wczeÊniej ciàgi znaków.

Zostanà one wykorzystane, je˝eli
pierwsza z podanych zasad nie
b´dzie spe∏niona. JeÊli wiado-
moÊç b´dzie pasowa∏a do które-
gokolwiek wzorca, zostanie prze-
niesiona do folderu docelowego.

8. Na zak∏adce mo˝e-
my okreÊliç operacje, jakie zostanà
wykonane po przefiltrowaniu wia-
domoÊci. Mo˝e to byç jej usuni´-
cie, oznaczenie lub wydrukowanie.

9. W zak∏adkach 
oraz mo˝na ponad-
to okreÊliç kryteria dodatkowe,
które majà obowiàzywaç podczas
operacji filtrowania.

PORADY
WSKAZÓWKI DO THE BAT! 2.11 PL

Batmanem być
The Bat! to jeden z najbardziej zaawansowanych
klientów poczty elektronicznej. Wskazówki Eksperta
pomogą odkryć tajemnice jego konfiguracji

The Bat! 2.11
shareware
(pe∏na wersja 
The Bat! 2.11 
zosta∏a opu-
blikowana w Eks-
percie 4/2004)
MyGate 2.60
freeware
MyGate
– spolszczenie
freeware
BayesIt
– spolszczenie
freeware

CD-ROM
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Tworzymy szablony
wiadomości

WiadomoÊci wysy∏ane z progra-
mu The Bat! redagowane sà za po-
mocà gotowych szablonów. Nie za-
wsze odpowiadajà one naszym ocze-
kiwaniom. Wstawianie imienia z pola
nadawcy czasem mo˝e przynosiç
niepo˝àdane efekty . Ekspert po-
ka˝e, jak stworzyç w∏asne szablony. 

1. Z menu wybieramy pozy-
cj´ . 

2. W oknie modyfikacji danych
konta zaznaczamy jednà z pozycji 
z drzewa kategorii szablonów .
Po prawej stronie zostanie wyÊwiet-
lone okno edytora szablonu – w tym
przypadku odpowiedzi.

3. Zaznaczamy standardowà treÊç
szablonu i kasujemy jà, wciskajàc
klawisz . Wpisujemy w∏asny tekst
szablonu . Wpisany tekst b´dzie
pojawia∏ si´ stale podczas
redagowania wiadomoÊci. Nast´pnie
wstawimy zmienne odpowiadajàce
za umieszczanie danych takich, jak
adres nadawcy lub data wys∏ania
wiadomoÊci . Nie musimy pami´-
taç sk∏adni tych makropoleceƒ, gdy˝
sà one dost´pne na liÊcie makr 

rozwijanej przyciskiem . Przy
ka˝dym z poleceƒ znajduje si´ opis
jego dzia∏ania.

4. Mo˝emy po-
nadto skorzystaç
z opcji dodatko-
wych, takich jak
wstawianie danych
cytowanej osoby oraz numerowanie
odpowiedzi .

5. Gotowa wiadomoÊç z u˝yciem
szablonu mo˝e wyglàdaç nast´pujà-
co .

Przywracamy fabryczne
szablony

Niestety, w The Bat! nie ma funk-
cji automatycznego przywracania

szablonów fabrycznych. DomyÊlne
szablony wiadomoÊci mo˝emy nato-
miast przywróciç z plików utworzo-
nych zgodnie z radà Eksperta.

1. Post´pujàc tak, jak Ekspert
opisa∏ w po-
przedniej wska-
zówce, otwiera-
my edytor sza-

blonów. Zaznaczamy rodzaj wiado-
moÊci, której szablon chcemy przy-
wróciç .

2. W edytorze usuwamy aktualnà
treÊç. Klikamy prawym klawiszem
myszy, z menu wybieramy 
i wskazujemy plik szablonu.

3. W oknie edytora zamiast tekstu
szablonu pojawi si´ makropolecenie

ze wskazaniem Êcie˝ki do wybrane-
go pliku. Klikamy na . 

The Bat! przy tworzeniu nowego
konta wstawia standardowà treÊç
szablonów. Je˝eli nie zapisaliÊmy
wczeÊniej oryginalnych szablonów,
najlepszym rozwiàzaniem b´dzie
utworzenie nowego konta i zapisanie
ich treÊci w plikach tekstowych.

Sprawdzamy pisownię
Aby sprawdziç poprawnoÊç pi-

sowni, korzystamy z menu
, obecnego w oknie reda-

gowania wiadomoÊci. Znajdziemy
w nim tak˝e kilka dodatkowych
opcji sprawdzania b∏´dów w reda-
gowanym tekÊcie.

1. Przed rozpocz´ciem sprawdza-
nia pisowni, klikajàc na pozycj´

, rozwiniemy list´ wyboru j´-
zyka, w jakim sprawdzana b´dzie
poprawnoÊç pisowni.

2. W menu mamy do
wyboru trzy opcje korzystania
z modu∏u sprawdzajàcego pisow-
ni´. Wybierajàc opcj´ , urucha-
miamy sprawdzanie na bie˝àco,
które powoduje podkreÊlenie
b∏´dnych wyrazów w trakcie pisa-
nia tekstu wiadomoÊci . Mo˝e-
my tak˝e po zakoƒczeniu pisania
wybraç opcj´ sprawdzania ca∏ego
tekstu lub poleciç jego sprawdze-
nie przed wys∏aniem.

3. Klikni´cie prawym przycis-
kiem myszy na podkreÊlone s∏o-
wo spowoduje wyÊwietlenie menu

podr´cznego z suge-
stiami poprawnej pi-
sowni .

4. Opcja 
umo˝liwia dodawanie
s∏ów do s∏ownika.

Korzystamy z newsów
za pomocą MyGate

Program The Bat! nie obs∏uguje
standardowo serwerów newsów
NNTP. Na krà˝ku
Ekspert zamieÊci∏
jednak dodatek
MyGate umo˝li-
wiajàcy u˝ytkow-
nikom programu

korzystanie z newsów. Ekspert po-
ka˝e, jak skonfigurowaç aplikacj´
MyGate. 

1. Po zainstalowaniu programu
i spolszczenia z menu wy-
bieramy opcj´ .

2. Nast´pnie klikamy na przycisk
i wskazujemy plik po-

lish.mgl Aby zmiany zacz´∏y funk-
cjonowaç, restartujemy program.

3. W menu rozwijamy
pozycj´ i wybiera-
my opcj´ . Pojawi
si´ okno konfiguracji bramki,
w którym wpisujemy jej
nazw´ , oraz port lokal-
ny, na którym MyGate b´-
dzie oczekiwa∏ na po∏à-
czenia inicjowane przez
The Bat! Standardowy
port dla protoko∏u NNTP to 119.
Warto tak˝e pozostawiç aktywnà
opcj´ uruchamiania bramki przy
starcie programu .

P rzed wprowadzaniem zmian
w szablonach fabrycznych

warto zapisać ich oryginalną treść
w plikach tekstowych, kopiując
tekst szablonu do Notatnika. Dzię-
ki temu zawsze będziemy mogli
powrócić do początkowych usta-
wień. W kolejnej wskazówce znaj-
dziemy opis powrotu do domyśl-
nych wzorców wiadomości.

Ekspert radzi

Moduł sprawdzania polskiej pisowni
standardowo korzysta ze słownika

pakietu MS Office. Jeżeli mimo zainsta-
lowanego Office’a moduł nie działa, roz-
wiązanie problemu znajdziemy w dziale
FAQ na stronie The Bat!:
http://thebat.pl/porady.php?id=3&c=8

Uwaga!

➽
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4. Nast´pny krok to ustawienie
parametrów serwera NNTP. Klikamy
na i w oknie wpi-
sujemy jego pe∏nà nazw´. Je˝eli
nasz serwer news wymaga logowa-
nia, wype∏niamy odpowiednie pola.

5. Aby pobraç lub zaktualizowaç
list´ grup dost´pnych na wybranym
serwerze, przechodzimy do zak∏adki

w menu .
Pole u∏atwi nam wyszukanie grup
o okreÊlonej tematyce. Pobieranie
grup inicjujemy przyciskiem .

6. Grupy, na które si´ zapiszemy,
pojawià si´ w zak∏adce

. Mo˝emy
wstrzymaç lub wznowiç subskryp-
cj´ oraz ustaliç liczb´ ostatnich
wiadomoÊci z danej grupy , które
zostanà pobrane przez program.

7. Nast´pnie konfigurujemy
bramk´ SMTP. W menu roz-
wijamy pozycj´ i wy-
bieramy opcj´ . Za-
znaczamy i wpisuje-
my nazw´ serwera oraz port lokal-
ny, przez który b´dà wysy∏ane na-

sze wiadomoÊci .

8. Ostatnim
etapem jest utwo-
rzenie konta-bram-
ki do serwera news

w The Bat! Tworzymy zatem nowe
konto POP3 o nazwie na przy-
k∏ad Newsy, w ustawieniach ser-
werów poczty przychodzàcej i wy-
chodzàcej wpisujemy localhost,
do wysy∏ania u˝ywamy portu 25,
a do odbierania 119.

W polach nazwy u˝ytkownika
oraz has∏a mo˝emy wpisaç dowol-
ne dane. Gdy wszystko jest ju˝
przygotowane, pobieramy poczt´
w nowo utworzonym koncie .
W tym momencie The Bat! po∏àczy
si´ z MyGate, a ten z kolei z serwe-

rem news. Wysy∏ajàc wiadomoÊci
na grupy, w polu adresata wpisuje-
my nazw´ docelowej grupy, na
przyk∏ad pl.comp.mail Opis two-
rzenia konta znajdziemy w Eksper-
cie 4/2004.

Instalujemy wtyczkę
antyspamową

Jednym z g∏ównych problemów
u˝ytkowników programów poczto-
wych jest ochrona przed niechcianà
korespondencjà. W aplikacji The
Bat! problem ten rozwiàzywany jest
za pomocà specjalnych wtyczek.
Standardowo w pakiecie instalacyj-
nym programu instalowana jest an-
tyspamowa wtyczka BayesIt!
Wst´pnie jest ona nieaktywna. Poni-
˝ej znajdziemy opis jej aktywacji.
WczeÊniej warto zainstalowaç jej

spolszczenie –
znajdziemy je
w dziale
Wtyczki na krà˝ku do∏àczonym
do aktualnego numeru Eksperta.

1. W g∏ównym oknie programu
rozwijamy menu , a nast´pnie
klikamy na .

2. W oknie konfiguracji zazna-
czamy pozycj´ .
W wyÊwietlonym po prawej stronie
oknie klikamy na przycisk .

3. Wskazujemy lokalizacj´, w któ-
rej zainstalowana jest wtyczka, do-
myÊlnie jest to katalog C:\Program
Files\The Bat!\BayesIt Zaznacza-
my plik bayesit.tbp i klikamy na
przycisk . W oknie pojawi
si´ nazwa dodanej wtyczki. O goto-

woÊci wtyczki do pracy informuje
komunikat .

4. Tak jak wi´kszoÊç programów
antyspamowych wtyczk´ BayesIt
trzeba nauczyç, co traktowaç jako
spam, a co jest normalnym listem.
Proces ten polega na wskazywaniu

wiadomoÊci, które
uznajemy za spam i nie
spam. W tym celu za-
znaczamy wybrany 
e-mail i klikamy na nie-
go prawym klawiszem
myszy. W menu zazna-
czamy i na
rozwini´tej liÊcie zazna-
czamy odpowiednio ,
jeÊli oznaczamy e-mail
jako spam, lub , je-
˝eli ma byç zaklasyfiko-
wany jako nie spam.

5. Uczenie wtyczki
mo˝e zajàç kilka dni
lub kilkanaÊcie godzin,
w zale˝noÊci od liczby
wiadomoÊci, jakie

otrzymujemy. Generalnie skutecz-
noÊç antyspamera roÊnie w trakcie
nauki. Odpowiednio przeszkolony
program automatycznie b´dzie filtro-
wa∏ poczt´ przychodzàcà i e-maile
zaklasyfikowane jako spam umiesz-
cza∏ w folderze .

PORADY
WSKAZÓWKI DO THE BAT! 2.11 PL



Dyspozytor wiadomości
W poprzedniej wskazówce opisa-

no, jak uchroniç si´ przed niechcia-
nà pocztà za pomocà wtyczki anty-
spamowej. Jednak ˝aden filtr nie
jest nieomylny. Poza tym, wcià˝ pro-
blemem pozostaje masa spamu nie-
potrzebnie pobieranego z serwera.
Okazuje si´, ˝e tak˝e z tym mo˝na
sobie poradziç, odpowiednio konfi-
gurujàc narz´dzie Dyspozytor wia-
domoÊci. Dzi´ki niemu 
The Bat! pobie-
rze wy∏àcznie
nag∏ówek i ÊciÊ-
le okreÊlonà
cz´Êç e-maila.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na konto i wybieramy po-
zycj´ . Na liÊcie
w lewej cz´Êci okna o nazwie

za-
znaczamy .

2. W sekcji zaznaczamy
opcj´ i okreÊlamy wielkoÊç gra-
nicznà wiadomoÊci. Rozsàdnà
wielkoÊcià jest 50 kB.

3. W sekcji o nazwie
zazna-

czamy opcj´ automatycznego wy-

wo∏ywania dyspozytora przy spraw-
dzaniu poczty i pokazywania
wszystkich wiadomoÊci przechowy-
wanych na serwerze .

4. Po po∏àczeniu z serwerem
The Bat! pobiera nag∏ówki wiado-
moÊci i wyÊwietla je w specjalnym
oknie, pozostawiajàc u˝ytkownikowi
decyzj´, co robiç dalej . 

Gorące 
klawisze

W The Bat!,
tak jak w wielu
innych aplika-
cjach pracujà-
cych w Win-
dows, do ob-
s∏ugi programu
mo˝emy u˝y-
waç skrótów
klawiaturowych
(list´ najbardziej przydatnych znaj-
dziemy w ramce Skróty klawiaturo-
we). The Bat! oferuje jednak jesz-
cze wi´ksze mo˝liwoÊci wykorzy-
stania klawiatury do jego obs∏ugi. 

Dzi´ki opcji Goràce klawisze
mo˝emy ustaliç szereg skrótów kla-
wiaturowych do niektórych funkcji
programu. Skróty te b´dà dzia∏a∏y
nawet wtedy, gdy nie jest aktywne
okno programu.

1. Z menu wybieramy po-
zycj´ .
W oknie konfiguracji zaznaczamy
pozycj´ . 

2. Autorzy programu umo˝liwili
tworzenie systemowych skrótów
klawiaturowych do funkcji przedsta-
wionych na liÊcie .

3. Aby do-
daç skrót kla-
wiaturowy do
jednej z funkcji,
klikamy na nià
dwukrotnie.
W wywo∏anym
oknie ustawia-
my kursor
w polu 
i wciskamy wy-

branà kombinacj´ klawiszy.
Upewnijmy si´, ˝e skrót nie jest ju˝
zdefiniowany – widaç to w polu . 
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�

Archiwum mo˝emy dodatkowo za-
bezpieczyç has∏em .

6. Post´p procesu tworzenia
kopii oraz informacja o jej roz-
miarze b´dà widoczne w specjal-
nym oknie. 

7. Aby w przysz∏oÊci odzyskaç
dane z utworzonej kopii, korzysta-
my z opcji , dost´p-
nej w menu .             AJ

Adresy WWW:
www.thebat.pl/porady.php?id=3
http://thebat.pl/podrecznik

Warto zajrzeć...

Nowa wiadomoÊç
Odpowiedê
WyÊlij ponownie
Przeka˝
Pobierz nowà poczt´
WyÊlij oczekujàcà poczt´
Ksià˝ka adresowa
Szukaj
Poka˝ êród∏o
Terminarz
Sprawdê poczt´ dla wszystkich kont
Sprawdê i wyÊlij dla wszystkich kont
Edycja skrótów menu
Dyskusja pocztowa

Skróty klawiszowe w The Bat!

Kopia zapasowa książki 
adresowej i ustawień
programu

The Bat! ma szerokie mo˝liwo-
Êci konfiguracyjne, pozwalajàce
na niemal idealne dopasowanie
go do w∏asnych potrzeb. Taka
konfiguracja najcz´Êciej zajmuje
nam sporo czasu, z tego powodu
warto zabezpieczyç si´ przed
skutkami ewentualnej utraty da-
nych i ustawieƒ programu. Eks-
pert radzi wykonanie kopii zapa-
sowej ksià˝ki adresowej i wybra-
nych konfiguracji programu.

1. Z menu okna g∏ów-
nego programu wybieramy pozycj´

.W oknie zazna-
czamy, które informacje majà
zostaç zarchiwizowane.

2. W przypadku ksià˝ki adreso-
wej domyÊlnie kopiowana jest wy-
∏àcznie osobista ksià˝ka adresowa.
Je˝eli chcemy skopiowaç tak˝e
inne elementy ksià˝ki, zaznaczamy
odpowiednie opcje w oknie do-
st´pnym po klikni´ciu na przycisk

.

3. Nast´pnym krokiem jest wy-
bór sposobu tworzenia kopii. JeÊli
kopi´ tworzymy po raz pierwszy,
zaznaczamy opcj´ . Druga
z opcji umo˝liwia dodanie danych
do kopii zapasowej, którà utworzyli-
Êmy wczeÊniej.

4. Klikamy na przycisk
i wskazujemy miejsce

zapisu archiwum. Podajemy nazw´
pliku kopii . Wykonanà kopi´
zapasowà mo˝emy opatrzyç ko-
mentarzem . 

5. Klikajàc na , przechodzi-
my do nast´pnego okna. Zaznacza-
my konta, których dane majà zna-
leêç si´ w pliku kopii zapasowej .



S urfowanie po internecie
nie jest bezpieczne. 
W wielu przypadkach

stanowi wr´cz g∏ówne êród∏o za-
gro˝eƒ dla naszego systemu ope-
racyjnego. Informacja jest w dobie
globalnej informatyzacji dobrem
najcenniejszym. Dlatego wiele
firm bez skrupu∏ów wykorzystuje
serwisy internetowe do zbierania
danych o nas za pomocà aplikacji
spyware, natomiast hakerzy próbu-

jà si´ dostaç do naszego systemu
za pomocà trojanów. Zagro˝enie
mo˝e przyjÊç przez strony WWW,
poczt´ elektronicznà, Êciàgane pli-
ki, kana∏y IRC i komunikatory. 

Czego szukamy w internecie,
jakie serwisy odwiedzamy, z jakich
programów korzystamy, w jakim
banku mamy konto, w jakie banery
klikamy najch´tniej – te i podobne
dane zbierajà programy szpiegujà-
ce. Spyware instaluje si´ cz´sto

bez naszej wiedzy i zgo-
dy. Zgromadzone dane
przekazuje przez internet
do ró˝nych firm zajmujà-
cych si´ na przyk∏ad hand-
lem bazami adresów 
e-mail. Konie trojaƒskie
(zwane tak˝e trojanami) 
to z pozoru niewinnie wy-
glàdajàce aplikacje, któ-
rych g∏ówna funkcja jest
ukryta. Niektóre z nich
pozwalajà na zdalne 
przej´cie kontroli nad na-
szym komputerem, inne
pobierajà i instalujà
w systemie dodatkowe
komponenty szpiegujàce
czy wyÊwietlajàce
ucià˝liwe okienka rekla-
mowe. 

˝yç. Usuƒmy wi´c ucià˝liwych
mieszkaƒców naszego peceta i za-
bezpieczmy si´ na przysz∏oÊç.
Uzbrojeni w programy z krà˝ka Eks-
perta poradzimy sobie.

Spyware
Darmowy program SpyBot 

Search & Destroy umo˝liwia wyszu-
kanie zainstalowanych w systemie
aplikacji szpiegujàcych i trojanów.
Mo˝emy nie tylko usunàç szkodliwe
programy, ale tak˝e uaktywniç funk-
cj´ monitora, który zapobiega insta-
lowaniu si´ szpiegów. Po zainstalo-
waniu programu nale˝y wykonaç
skanowanie systemu, aby wykryç
i usunàç szkodliwe aplikacje.

1. W oknie SpyBota klikamy 
na , a nast´pnie na . Program

wyszukuje na dysku i w rejestrze
Windows wszystkie podejrzane

programy.

2. Po zakoƒczeniu skano-
wania dodajemy zaznaczenia
do wszystkich wpisów, które
chcemy usunàç . Klikamy
na i rozwijamy list´ zmian,
jakie wprowadzi∏ w systemie
dany szpieg. Na przyk∏ad DSO
Exploit dodaje w rejestrze
Windows wpisy , które
modyfikujà dzia∏anie innych
programów internetowych.

52 PAŹDZIERNIK - LISTOPAD 2004

To da się odczuć!
Dodatkowe, wàt-

pliwe atrakcje serwo-
wane nieustannie
przez spyware i troja-
ny to zmiana strony
startowej przeglàdarki WWW czy sa-
moczynnie otwierajàce si´ okna
z reklamami. Dzia∏a-
niu trojanów i spywa-
re’u towarzyszy tak˝e
spowolnienie pracy
systemu operacyjne-
go, przekierowania na
strony, których nie
chcemy oglàdaç,
przesy∏anie zapytaƒ
do innych wyszukiwa-
rek ni˝ nasza ulubiona. List´ efektów
dzia∏ania tych aplikacji mo˝na mno-

Bez podsłuchiwania

W naszym pececie jest wiele programów, z których obecności
często nie zdajemy sobie sprawy. Jeszcze innych sobie 
po prostu nie życzymy. Pora zrobić eksmisję trojanom, 
wirusom i programom typu spyware

SpyBot
freeware
AdAware
Personal
freeware 
CWShredder
freeware 
HijackThis
freeware
AntiSpyComplete
freeware 
Trojan
Remover
shareware
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Nie daj się szpiegom
� regularnie aktualizuj system operacyjny

i programy – dziury w zabezpieczeniach
to gratka dla trojanów i spyware’ów

� korzystaj z programów antyszpiegow-
skich, takich jak SpyBot czy AdAware

� zainstaluj program antywirusowy oraz
firewall

� czytaj uważnie komunikaty przeglądar-
ki internetowej – przez nieuwagę łatwo
zaakceptować instalację spyware’u

� unikaj niepewnych stron – na pewno
znajdziesz alternatywne źródło danych

Efekt braku zabez-
pieczenia przed

programami spy-
ware. Po trzech

dniach od ostatnie-
go oczyszczania

śmieci z redakcyj-
nego komputera

Eksperta potrzebna
jest kolejna opera-
cja porządkowania

Niektóre strony internetowe przy pró-
bie instalowania spyware’u przekonują
o autentyczności i bezpieczeństwie tych
komponentów. Nie dajmy się zwieść 
i bardzo wstrzemięźliwie zgadzajmy się
na instalowanie czegokolwiek z sieci

PORADY
USUWANIE SPYWARE’U I TROJANÓW
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Aktualizacje programów
Wiele programów ma obecnie

wbudowane mechanizmy dokonujà-
ce aktualizacji przez internet. Powin-
niÊmy z nich regularnie korzystaç.
Zaktualizowane programy to nie tyl-
ko ich zwi´kszona stabilnoÊç, ale
tak˝e mniejsze pole manewru dla
spyware’u czy hake-
rów i wirusów. U˝yt-
kownicy wszystkich
wersji Windows po-
winni pami´taç
o dokonywaniu uak-
tualnieƒ systemu za
pomocà narz´dzia
Windows Update. W wypadku Win-
dows XP system sam nam o tym
przypomina. Nale˝y zwróciç szcze-
gólnà uwag´ na to, czy zainstalowa-
ne zosta∏y wszystkie aktualizacje
krytyczne i dodatki Service Pack.

Programy antywirusowe
ObecnoÊç w systemie operacyj-

nym programu antywirusowego po-
mo˝e uchroniç nasz pecet tak˝e
przed trojanami instalowanymi przez
skrypty umieszczone na stronach in-
ternetowych. Bazy sygnatur wirusów
w antywirusach zawierajà informacje
o tysiàcach programów tego typu. 

Spyware na życzenie 
Niektóre serwisy internetowe

(zw∏aszcza te zawierajàce nielegal-
nie udost´pnione pliki muzyczne
czy cracki do programów) sà tak
skonstruowane, ˝e jeÊli chcemy
coÊ Êciàgnàç, to musimy si´ zgo-
dziç na zainstalowanie niewinnie
wyglàdajàcych komponentów ,
pod którymi tak naprawd´ skrywajà
si´ trojany i programy szpiegujàce.
Póêniej mo˝emy oczywiÊcie oczy-
Êciç komputer, korzystajàc z opu-
blikowanych wskazówek. RKA

3. SpyBot mo˝e zablokowaç in-
stalowanie si´ wielu znanych spy-
ware’ów. S∏u˝y do tego specjalny
modu∏ w programie. Ekspert poka-
˝e, jak go uaktywniç. W g∏ównym
oknie SpyBota klikamy na ikon´ .

4. W prawej cz´Êci okna klika-
my na przycisk . Program uru-
chamia zabezpieczenie i wyÊwietla
komunikat o liczbie blokowanych
programów .

5. . Dodajemy tak˝e zaznaczenie
do opcji . Dzi´ki temu SpyBot
b´dzie zapobiega∏ otwieraniu w In-
ternet Explorerze stron, których ad-
resy zdefiniowane sà w bazie
SpyBota jako instalujàce spyware.

Naprawa podmienionej
strony startowej

Jednym z najcz´Êciej spotyka-
nych problemów wynikajàcych
z dzia∏ania mechanizmów koni tro-
jaƒskich lub programów spyware
jest podmiana strony startowej
i przekierowywanie na nieznane
nam serwisy internetowe. Przed

problemem tym ochroni nas dar-
mowy CWShredder. Dzia∏anie
CWShreddera polega na przywra-
caniu tych wpisów w rejestrze, któ-
re zosta∏y zmienione przez jeden
z kilku popularnych trojanów. Ob-
s∏uga programu jest bardzo prosta.

1. W pierwszym oknie programu
dodajemy zaznaczenie do opcji 
(dzi´ki temu wykryte pliki trojanów
zostanà przeniesione do Kosza).
Klikamy na .

2. Zamykamy
wszystkie okna
przeglàdarki inter-
netowej i klikamy
na . Program
wykonuje skano-
wanie.

3. Podczas
skanowania dysku
program naprawi
ustawienia prze-
glàdarki. Klikamy
na , a po-
tem na .

�

Trefne programy

O d programów, które mają w sobie moduły szpiegu-
jące, lepiej trzymać się z daleka. Pomoże nam w tym

strona �, gdzie znajdziemy listę ponad 400 programów,
w których znajdują się mechanizmy szpiegujące. Na
szczęście w większości to dość egzotyczne i mało popu-
larne aplikacje, ale czujności nigdy za wiele.

Adresy WWW:
� www.spywareguide.com
� http://cexx.org/adware.htm
� www.spyware.kgb.pl
� www.cert.pl

Warto zajrzeć...

Zagrożenia z internetu
Zagro˝enie Droga infekcji Objawy Leczenie
Spyware strony WWW, programy spowolnienie dzia∏ania komputera, nietypowe skanowanie i leczenie SpyBotem 

zachowanie systemu operacyjnego i programów lub innym programem antyszpiegowskim,  
(zw∏aszcza przeglàdarek internetowych zalecane w∏àczenie opcji uodpornienia 
– samoczynnie otwierajàce si´ okna, przekierowania, w SpyBocie, przeskanowanie komputera  

podmiana strony startowej) aplikacjà CWShredder
Trojany poczta e-mail, strony WWW, umo˝liwiajà przej´cie kontroli nad naszym pecetem, skanowanie i leczenie programem

programy p2p, kana∏y IRC Êciàgajà i instalujà dodatkowe programy typu spyware antywirusowym, skanowanie aplikacjà
Trojan Remover, korzystanie z firewalla

Wirusy zara˝one pliki z programów p2p, restartowanie komputera, blokowanie dzia∏ania progra- skanowanie i leczenie programem 
stron WWW, kana∏ów IRC mów, uszkodzenie plików, kasowanie danych i inne antywirusowym, konieczne regularne 
lub przesy∏ane przez e-mail uaktualnianie baz wirusów

Pop-upy strony WWW wyskakujàce okna z reklamami, nieszkodliwe, programy blokujàce pop-upy, 
ale ucià˝liwe na przyk∏ad GoogleToolbar 

lub NetSprint Toolbar
Dialery strony WWW ∏àczenie przez modem na numery 0700 z ró˝nymi odinstalowanie dialera, skasowanie pliku 

serwisami, najcz´Êciej pornograficznymi EXE programu dost´powego, deinstalator 
ze strony www.dialer.pl Warto skorzystaç
z funkcji antydialerowych niektórych 
programów antywirusowych

Na krążku Eksperta znajdziemy
także program AdAware Per-

sonal, który ma funkcjonalność po-
dobną do SpyBota. Aplikacji może-
my używać zamiennie.

Ekspert radzi

AntiSpy Complete

P rogram AntiSpyComplete daje
nam możliwość zablokowania

kilkudziesięciu funkcji systemu
operacyjnego, które ułatwiają prze-
nikanie do naszego peceta progra-
mów spyware i koni trojańskich. 



PORADY
WINDOWS

C o zrobiç, gdy zginie nam
opakowanie od Windows?

Bez podanego na nim klucza nie za-
instalujemy ponownie systemu –
sama p∏yta nie wystarczy. Je˝eli ma-
my jeszcze p∏yt´ i rachunek zakupu
systemu, mo˝emy prosiç Microsoft
o ponowne wystawienie klucza.

W wypadku jednak, gdy dotychcza-
sowa instalacja Windows wcià˝
dzia∏a, sami odnajdziemy klucz.

Windows 98/Me/2000 
W starszych wersjach Windows

klucz instalacyjny jest przechowy-
wany w niezabezpieczonej postaci
w systemie.

1. Uruchamiamy Edytor 
rejestru i otwieramy klu-
cze ,

, ,
i

.

2. WartoÊç przechowy-
wana w kluczu 

cyjny w systemie Windows XP
i umieÊci∏ go w wartoÊci

.
Z pomocà aplikacji ViewKeyXP

zdo∏amy go odczytaç. Wystarczy
uruchomiç program, procedura
odczytania klucza zostanie auto-
matycznie wykonana .
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zawiera klucz seryjny naszego
systemu Windows . Mo˝emy go
sobie zapisaç.

Windows XP
Microsoft w obawie przed pi-

ractwem zaszyfrowa∏ klucz instala-WWindows 98, Me, 2000 klucz
seryjny jest także przechowy-

wany w formie tekstowej w pliku
. Aby go odczytać,

w trybie tekstowym wpisujemy pole-
cenie i wciskamy .

Ekspert radzi

Windows 98/Me/2000/XP

Seryjny numerek

padku zastosowaliÊmy parametry
D i H , wi´c pokazane zostanà tyl-
ko katalogi (prze∏àcznik D) oznaczo-
ne atrybutem ukryty (prze∏àcznik H). 

Z arzàdzanie plikami za pomo-
cà Eksploratora Windows

jest wygodniejsze ni˝ korzystanie
z trybu tekstowego i polecenia dir.
Jednak ta komenda oferuje unikalne
funkcje – szybkie tworzenie listy
ukrytych danych (przyda nam si´ na
przyk∏ad przy tworzeniu programu
kasujàcego te foldery) oraz spraw-
dzenie daty ostatniego u˝ycia pliku.
Ekspert poka˝e, jak tego dokonaç, 
i przypomni sk∏adni´ komendy dir.

Co się kryje na dysku?
Na poczàtek sprawdzamy, jakie

ukryte katalogi lub pliki sà przecho-
wywane w pececie.

1. Klikamy na 
i . W pole 
wpisujemy . Klikamy na  .
OtworzyliÊmy konsol´ poleceƒ .

2. Aby wyszukaç ukryte katalogi,
przechodzimy do interesujàcego nas
folderu . Potem wpisujemy ko-
mend´ . Polecenie dir wyÊwietla
pliki i fol-
dery. Za-
stosowanie
prze∏àczni-
ka po-
zwala nam
wskazaç,
jakie dane
majà zo-
staç wy-
Êwietlone.
W tym wy-

Windows 2000/XP

Niedoceniane narzędzie

Cała naprzód!

Czasami wystarczy drobne usprawnienie, żeby komputer nagle
dostał skrzydeł. Ekspert przedstawia kilka mocnych trików

Pinnacle
Studio 9
trial
ViewKeyXP
freeware
IntelliPoint 4
sterowniki

CD-ROM
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3. Do komendy dodajemy jesz-
cze prze∏àcznik , aby w poszu-
kiwaniu ukrytych folderów spraw-
dzony zosta∏ nie tylko wskazany
folder, ale równie˝ znajdujàce si´
w nim podkatalogi. Po naciÊni´ciu

wyÊwietlone zostajà wszyst-
kie ukryte foldery (z wyszcze-
gólnieniem katalo-
gów, w których sà
przechowywane ).

Data użycia
W mened˝erach plików zazwy-

czaj wyÊwietlony jest czas ostat-
niej modyfikacji pliku. Jednak mo-
˝e nas tak˝e interesowaç, kiedy ja-
kiÊ dokument by∏ po raz ostatni
u˝ywany (otwierany lub urucha-
miany). Komenda dir pozwala to
sprawdziç.

1. W trybie
poleceƒ wpi-
sujemy ko-
mend´ dir
i nazw´ intere-
sujàcego nas
pliku . Na-
st´pnie wpisu-

jemy . Prze∏àcznik z tym
parametrem powoduje wyÊwietlenie
informacji o ostatnim dost´pie do
wskazanego pliku. 

2. Po wciÊni´ciu system
wyÊwietla czas i dat´ ostatniego
dost´pu do pliku. 

P otrzebna nam odrobina pry-
watnoÊci w naszym kompu-

terze? Gdy chcemy uniknàç dziele-
nia si´ danymi ze wspó∏u˝ytkowni-
kami, warto przenieÊç je na odr´bnà
partycj´ lub dysk i sprawiç, aby sta∏
si´ on niewidoczny. Ekspert poka˝e,
jak tego dokonaç.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru.
Nast´pnie kolejno otwieramy klu-
cze ,

, ,
, ,

. Na koniec klikamy na
– klucz, w którym mu-

simy umieÊciç nowà wartoÊç.

2. Klikamy na menu ,
i . Nowo

utworzonej przez nas wartoÊci na-
dajemy nazw´ . 

3.Za pomocà dwukrotnego klik-
ni´cia otwieramy nowà wartoÊç. Na-
st´pnie wybieramy opcj´ . W po-
le wpisujemy wartoÊç odpowied-
nià dla ukrycia interesujàcej nas par-
tycji, na przyk∏ad dla dysku 
b´dzie to (z ramki dowiemy si´,
jak obliczyç t´ wartoÊç dla poszcze-
gólnych nap´dów). Klikamy na .

P o zainstalowaniu Service
Pack 1 dla Windows XP

w menu pojawia
si´ ikona . Ma∏o osób zwraca
uwag´ na to ciekawe narz´dzie.
Pozwala ono odciàç u˝ytkowników
od internetowych dodatków do sys-
temu – na przyk∏ad Internet Explo-
rera czy Outlook Expressa. Przydaje
si´ to, gdy zainstalowaliÊmy mniej
podatne na wirusy i ataki oprogra-
mowanie internetowe (na przyk∏ad
Opeŕ  i The Bat!) i chcemy zmusiç
wszystkich u˝ytkowników do korzy-
stania z niego.

1. Klikamy na . W nowym
oknie zaznaczamy opcj´ . Rozwi-
ja si´ lista aplikacji internetowych.
Aby wymusiç korzysta-
nie z alternatywnych
aplikacji, wybieramy
opcje . Nast´pnie
zaznaczamy pola .
Klikamy na przycisk

, aby zakoƒczyç
modyfikacj´.

2. Aby nikt nie przywróci∏ mo˝li-
woÊci korzystania z oprogramowania
Microsoftu, warto jeszcze ukryç do-
st´p do ikony . Przechodzimy do
okna w∏aÊciwoÊci menu

. Klikamy na .
Wybieramy zak∏adk´ 
i usuwamy zaznacze-
nie z pola . Klika-
my na .

U kryta partycja będzie niewi-
doczna także dla nas. Eks-

pert zaleca wykonanie dwóch ko-
pii modyfikowanej gałęzi rejestru
– po wprowadzeniu zmian 
oraz z wartością 
ustawioną na 0 . Klikając na
nie dwukrotnie, szybko ukryjemy
lub udostępnimy partycję z na-
szymi poufnymi danymi.

Ekspert radzi

partycja oznaczenie numeryczne
A 1
C 4
D 8
E 16
F 32
G 64
H 128

P oszczególne partycje i napędy są
oznaczone literami, którym od-

powiadają kolejne potęgi liczby 2. 
Na przykład stacja dyskietek A to 1
(20=1), a dysk D to 8 (23=8). Aby le-
piej zrozumieć tę zasadę, zajrzyjmy
do tabelki .

Oznaczenia partycji

Windows XP SP1/2003

Bez groźnych 
dodatków

Windows 98/Me

Ukrywanie partycji

brak parametru wyÊwietla informacje o wszystkich plikach i folderach
/A:X pozwala ograniczyç list´ wyÊwietlonych danych do katalogów oraz plików z okreÊlony-

mi atrybutami. Jako X mo˝emy podaç: D – katalogi, H – pliki ukryte, S – pliki syste-
mowe, R – pliki tylko do odczytu

/B* wyÊwietla tylko nazwy plików i katalogów, bez dodatkowych informacji
/D wyÊwietla list´ w dwóch kolumnach, bez dodatkowych informacji (format szerokiej listy)
/L* w nazwach plików i katalogów u˝ywane sà tylko ma∏e litery
/N nazwy plików umieszczane sà po prawej stronie listy
/O:X* u˝ywajàc tego prze∏àcznika, mo˝emy posortowaç list´ w odpowiadajàcym nam porzàd-

ku. Aby okreÊliç kolejnoÊç, zamiast X podstawiamy: N – sortowanie alfabetyczne we-
d∏ug nazw plików, E – sortowanie alfabetyczne wed∏ug rozszerzeƒ plików, S – wed∏ug
rozmiarów plików, D – od najstarszych, G – katalogi na poczàtku listy

/P* zatrzymuje wyÊwietlanie po zape∏nieniu ca∏ego okna trybu poleceƒ
/Q wyÊwietla informacje o w∏aÊcicielach plików
/S* wyÊwietla tak˝e dane w podkatalogach
/T:X wyÊwietla pole czasowe przy ka˝dym pliku. Pole czasowe mo˝e zawieraç ró˝ne infor-

macje w zale˝noÊci od prze∏àcznika wpisanego w miejsce X: C – data utworzenia, 
A – data ostatniego dost´pu, W – data ostatniego zapisu

* Dzia∏a tak˝e w systemach Windows 98/Me

Parametry polecenia dir

D ane wyświetlane przez polece-
nie dir (oraz inne komendy)

możemy zapisać w pliku tekstowym.
Aby to osiągnąć, wystarczy dopisać

na końcu komendy znak wraz ze
ścieżką do dokumentu ,
w którym mają zostać umieszczone
dane.

Ekspert radzi
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S terowniki IntelliPoint firmy
Microsoft umo˝liwiajà przy-

pisanie poszczególnym przyciskom
myszy ró˝nych funkcji w poszcze-
gólnych aplikacjach. Na przyk∏ad
w Internet Explorerze ten sam przy-
cisk mo˝e odÊwie˝aç witryn´, pod-
czas gdy w programie graficznym
b´dzie wywo-
∏ywa∏ przydat-
ne narz´dzie.
Sterowniki fir-

my Microsoft dzia∏ajà nie tylko
z myszami giganta z Redmond. 
Mogà z nich korzystaç wszyscy.

1. Klikamy dwukrotnie na ikon´
na pasku zadaƒ. W oknie

wybieramy
zak∏adk´ . Aby rozpoczàç

konfigurowanie ustawieƒ dla po-
szczególnych aplikacji, zaznaczamy
pole i klikamy na .

2. W nowo otwartym oknie
klika-

my na przycisk .
Nast´pnie wskazujemy
plik wykonywalny apli-
kacji, dla której chce-
my stworzyç indywi-
dualnà konfiguracj´
myszy. Klikamy na .

3. Program wybrany w punkcie 2
jest widoczny w polu . Klikamy
na niego. Teraz mo˝emy przypisaç
funkcje do poszczególnych przycis-
ków myszy . W tym celu klikamy
na przycisk i z listy wybiera-
my odpowiednià funkcj´.

4. Zamiast jednej z gotowych
funkcji mo˝emy przypisaç do
przycisku myszy narz´dzie wybra-
nego programu – pod warunkiem,
˝e istnieje mo˝liwoÊç uruchamia-
nia go kombinacjà klawiszy.
W tym celu wybieramy . 
Nast´pnie klikamy na pole 
i wciskamy odpowiednià kombina-
cj´ klawiszy. Klikamy na .

W sposób opisany w punktach
1–5 tworzymy ustawienia dla ko-
lejnych aplikacji.

PORADY
RÓŻNE PROGRAMY

W najnowszej wersji sterowników IntelliPoint 5.x
Microsoft usunął funkcję opisywaną w tej wskazów-

ce. Na szczęście możemy skorzystać z nieco starszej wersji
plików sterujących zamieszczonych na krążku Eksperta.

Krok wstecz

IntelliPoint 4.x

Indywidualne podejście

D ∏ugie linki to prawdziwe
utrapienie. Je˝eli korzysta-

my z darmowej domeny i nazwa

jest skomplikowana , niemal na
pewno nikt nie wpisze jej w prze-
glàdark´. Równie˝ umieszczenie
takiego linka w dokumencie, na
przyk∏ad jako przypis pracy magi-
sterskiej lub w e-mailu, sprawia
k∏opoty. Na szcz´Êcie istnieje roz-
wiàzanie naszego problemu. Mo-
˝emy skorzystaç ze specjalnych
serwisów pozwalajàcych skróciç
adresy stron.

Wchodzimy na polskoj´zycznà
witryn´ skocz.pl
(mo˝emy tak˝e skorzy-
staç z bardziej znanego
angloj´zycznego ser-
wisu �). W pole 

wklejamy adres strony WWW, który
chcemy zamieniç na krótszy. Klika-
my na . Po chwili serwis generuje
krótki, ∏atwy do zapami´tania odnoÊ-
nik . Ka˝dy, kto wpisze go w prze-
glàdark´, zostanie automatycznie

przekierowany do
podanej przez nas
witryny.

C zasami na przygoto-
wanym przez nas fil-

mie chcemy ukryç niektóre
szczegó∏y. W jaki sposób
zamazaç twarz jednej z osób
czy numer rejestracyjny sa-
mochodu? W telewizji takie
szczegó∏y sà najcz´Êciej po
prostu zas∏aniane bia∏ymi
lub czarnymi paskami. Eks-
pert poka˝e, jak osiàgnàç
taki efekt w programie Pin-
nacle Studio 9.

1. Uruchamiamy program do
edycji wideo. Na pasek timeline 
przeciàgamy fragment filmu, w któ-
rym chcemy ukryç cz´Êç obrazu .

Adresy WWW:
� www.skocz.pl
� www.tinyurl.com

Warto zajrzeć...

skocz.pl

Krótsze linki

2. Przesuwamy suwak tak,
aby wyÊwietliç pierwszà klatk´ z wi-
docznym fragmentem obrazu, który
chcemy ukryç. Klikamy na , aby
podzieliç film . W∏àczamy odtwa-
rzanie. Sprawdzamy, przez ile se-
kund widoczny jest na ekranie
obiekt, który chcemy ukryç . Kli-
kamy dwukrotnie na nowy fragment
filmu . 

3. W polu w∏aÊciwoÊci klipu
klikamy na ikon´ , a nast´p-
nie wybieramy .
Klikamy na widocznà u do∏u
okna programu ikon´ (mo-
˝emy tak˝e wybraç , aby za-
s∏oniç fragment ekranu owal-
nym kszta∏tem). Nast´pnie kli-
kamy na klip i przeciàgamy kur-
sor tak, aby zaznaczyç obszar,
który chcemy ukryç . Pusz-
czamy przycisk myszy. 

4. Zaznaczajàc i , usuwamy
obramowanie i cieƒ dodanego
obiektu. Klikajàc na , a nast´p-
nie wybieramy kolor obiektu za-
krywajàcego fragment klipa. Na ko-
niec w pole wpisujemy, jak d∏u-
go obiekt ma zakrywaç cz´Êç obra-
zu. Klikamy na , aby wprowadziç
zmiany do edytowanego filmu.

G dy obiekt, który chcemy
ukryć, zmienia położenie na

ekranie, musimy podzielić film na
wiele fragmentów. Następnie
w każdym z nich z osobna
umieszczamy czarny pasek.

Ekspert radzi
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Pinnacle Studio 9

Domowa cenzura
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PORADY
TAJNIKI NAGRYWANIA DVD

P roducenci sprz´tu, przygo-
towujàc kolejne produkty,

u˝ywajà tych samych lub podob-
nych podzespo∏ów. Ró˝nice pomi´-
dzy poszczególnymi modelami po-
legajà cz´sto tylko na zastosowaniu
innego oprogramowania i jego kon-
figuracji. Firmy oszcz´dzajà w ten
sposób na kosztach produkcji. My
natomiast mo˝emy zaoszcz´dziç na
kosztach zakupu lepszego urzàdze-
nia – za darmo podkr´cimy starsze.

Pierwszy etap podkŕ cania to
przygotowanie lub Êciàgni´cie goto-
wego firmware. Drugi – wgranie go
do pami´ci flash urzàdzenia. W dal-
szej cz´Êci tekstu Ekspert opisuje
podkŕ canie w praktyce. Zanim jed-

nak weêmiemy si´ za modyfi-
kowanie nap´du, zaglàdamy
do tabeli na stronie 60.
Sprawdzamy w niej, czy naszà na-
grywark´ mo˝emy podkŕ ciç i jakie
efekty osiàgniemy. Potem wchodzi-
my na podanà przez Eksperta w ta-
beli stron´ WWW, zawierajàcà firm-
ware zwi´kszajàcy osiàgi naszego
nap´du i Êciàgamy potrzebny plik.

Pliki EXE
Pliki firmware (do nagrywarek)

z rozszerzeniem .exe zawierajà zinte-
growane mechanizmy kasowania
i nagrywania pami´ci flash urzàdzeƒ.

1. Przed zmianà firmware wy∏à-
czamy wszystkie dzia∏ajàce w kom-
puterze aplikacje, w tym program
antywirusowy i inne programy z za-
sobnika systemowego. Klikamy
dwukrotnie na plik firmware .

2. Otwiera si´ okno aplikacji.
Z listy wybieramy nap´d, które-
go firmware chcemy zmieniç. Kli-
kamy na .

3. Czekamy, a˝ program wyka-
suje starà zawartoÊç pami´ci flash,

nagra nowà i powiadomi nas o za-
koƒczeniu operacji. Restartujemy
system. Po ponownym uruchomie-
niu Windows powinien wykryç i za-
instalowaç nowà nagrywark´.

OmniPatcher
Nie zawsze modyfikacja nap´du

ogranicza si´ do uruchomienia po-
jedynczego pliku. W wypadku na-
grywarek Lite – On i Sony plik firm-
ware najpierw modyfikujemy za po-
mocà programu OmniPatcher. Znaj-

dziemy go na krà˝ku, ale
warto zaopatrzyç si´ w naj-
nowszà wersj´ ze strony �. 

1. Kopiujemy ze strony
WWW podanej na stronie 60
firmware pozwalajàcy pod-

kŕ ciç naszà nagrywark´. Urucha-
miamy OmniPatcher. Klikamy na
przycisk .

2. Otwieramy folder zawierajàcy
nowy firmware. Zaznaczamy plik 
i klikamy na przycisk .

3. W oknie OmniPatchera klika-
my na przycisk . Zaznaczamy
opcje . Zapisujemy nowà wersj´
firmware, klikajàc na (pozo-
stawiamy dotychczasowà nazw´ pli-
ku). Po zmodyfikowaniu oprogramo-
wania mo˝emy ju˝ przerobiç nagry-
wark´ w opisany wczeÊniej sposób.
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Nagranie własnej płyty z filmem jest już w zasięgu
każdego. Z Ekspertem poznamy kilka ciekawych
trików ze świata technologii DVD

N iestety, nie ma niezawodnej
i uniwersalnej metody przy-

wrócenia do życia nagrywarek, któ-
rych flashowanie zakończyło się
uszkodzeniem napędu. Poszczegól-
ne sposoby są różne dla odmien-
nych urządzeń i zależą od układów
wykorzystanych w napędach. Po
poradę w sprawie reanimacji najle-
piej udać się na forum użytkowni-
ków nagrywarek na stronie �.

W razie awariiObsługa większej liczby nośników – nowsze
wersje firmware mają większe i bardziej aktualne bazy
rodzajów zapisywalnych płyt DVD
Obsługa dodatkowych formatów zapisu – nie-
które modele możemy przerobić z jednoformatowych
na dwuformatowe lub dodać obsługę nośników
DVD+DL (dwuwarstwowych)
Szybszy odczyt płyt – usuwany jest limit prędkości
odczytu płyt DVD +/-R oraz +/-RW
Szybszy zapis płyt – w wielu wypadkach możliwe
jest zwiększenie prędkości nagrywania płyt
Oszczędność pieniędzy – zwiększamy możliwości
posiadanego już urządzenia, bez ponoszenia kosztów

Możliwe efekty podkręcania

Uwaga!

Zmiana wewnętrznego opro-
gramowania urządzenia (firm-

ware) może zakończyć się uszko-
dzeniem lub zniszczeniem napędu.
Ryzykujemy też utratę gwarancji.
Podkręcamy nagrywarkę na własną
odpowiedzialność. Ekspert nie od-
powiada za ewentualne szkody.

DVDFab
shareware
BitSetter
freeware
DVD Shrink
freeware
DVD Identifier
freeware
Ltnflash 1.2.4
freeware
OmniPatcher
freeware
Booktype
freeware

CD-ROM C hyba czas ju˝ przesiàÊç
si´ z CD-RW na nagry-
wark´ DVD. Nie trzeba

wymieniaç zalet tych urzàdzeƒ –
fakt, ˝e zapisywalne DVD mieszczà
po 4,7 GB danych (dwuwarstwowe
a˝ 8,5 GB), stanowi najlepszy do-
wód ich u˝ytecznoÊci. A ju˝ za 350
z∏otych otrzymamy szybkà dwufor-
matowà nagrywark´! Zawsze mo˝na
tak˝e poszukaç starszych (wycofy-
wanych z rynku lub u˝ywanych)
urzàdzeƒ. Okazuje si´ bowiem, ˝e
niektóre nagrywarki DVD mo˝emy
podkr´ciç tak, aby wydajnoÊcià czy
mo˝liwoÊciami dorówna∏y najnow-
szym nap´dom! 

Ekspert przedstawia w tym arty-
kule tajniki przerabiania nagrywarek
oraz list´ popularnych modeli, któ-
re mo˝emy zmodyfikowaç. Oprócz
tego poznamy równie˝ ciekawe
sposoby wykorzystania sprz´tu –
czyli tajniki aplikacji do zapisu
DVD i samego wypalania krà˝ków.
Ekspert poka˝e, jak zmieÊciç film
na p∏ycie 4,7 GB, usunàç animo-
wane menu czy te˝ sprawdziç ja-
koÊç p∏yty.

Przerabiamy napędy

Cudowny
krążek
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N a jednowarstwowej p∏ycie
DVD+/-R mieÊci si´ po-

nad szeÊç razy tyle danych, co na

p∏ycie CD. Taka iloÊç miejsca po-
zwala na bezstratne kopiowanie fil-
mów DVD, a tak˝e zapisywanie fil-

Nagrywanie z klasą

2. Zamykamy program DVDBit-
setter. Nagrywamy p∏yt´, u˝ywajàc
dowolnego programu, na przyk∏ad
popularnego Nero.

N ie wszystkie stacjonarne
odtwarzacze DVD radzà so-

bie z odczytywaniem p∏yt DVD+R
i +RW. Problemy majà zazwyczaj
starsze urzàdzenia. Ich oprogramo-
wanie rozpoznaje tylko krà˝ki typu
DVD-ROM (t∏oczone) i DVD-R/-RW.
Takie odtwarzacze mo˝emy spróbo-
waç oszukaç, zmieniajàc tak zwany
bitsetting podczas nagrywania p∏yty.
Dzi´ki temu p∏yty DVD+R i +RW
b´dà rozpoznawane jako DVD-ROM.
U˝yjemy do tego programu DVD Bit-
Setter.

1. Wk∏adamy
p∏yt´ DVD+R
lub +RW do
nagrywarki
i uruchamiamy
DVDBitSetter.
Z listy wy-
bieramy naszà
nagrywark´
DVD. Zaznacza-
my opcj´ 
i klikamy na
przycisk .

DVDBitSetter

DVD+R jak DVD-ROM

N iestety, nie każda nagrywar-
ka pozwala na zmianę bitset-

tingu. Do niektórych nagrywarek
producenci przygotowali własne
narzędzia do zmiany tego para-
metru. Na przykład firma 
Lite-On udostępnia dla swoich
napędów program Booktype �. 

Ekspert radzi z którego kopiujemy film. Klikamy
na .

2. Klikamy na ikon´ . Po le-
wej stronie g∏ównego okna DVD
Shrink znajduje si´ lista elementów
filmu. Klikamy na .

3. W prawej cz´Êci okna progra-
mu pojawiajà si´ szczegó∏y doty-
czàce wybranego elementu. Klika-
my na list´ i wybieramy z niej

. Zamiast animowanych
menu uzyskamy pokaz slajdów.

4. Rozpoczynamy kopiowanie
p∏yty, klikajàc na przycisk .

K opiujàc
filmy

DVD na jednà
p∏yt´, cz´sto sta-
jemy przed pro-
blemem braku miejsca na krà˝ku –
nie wystarczy wyrzucenie zb´dnych
wersji j´zykowych i dodatków. De-
cydujemy si´ wtedy zazwyczaj na
wy˝szà kompresj´ filmu. Istnieje
jeszcze jeden sposób zaoszcz´dze-
nia miejsca. Rozbudowane animo-
wane menu mo˝emy zamieniç na
pojedyncze, ale funkcjonalne obra-
zy (pokaz slajdów).

1. Uruchamiamy DVD Shrink.
Wk∏adamy
p∏yt´ z kopio-
wanym filmem
do nap´du
komputera.
Klikamy na
przycisk .
Otwiera si´
nowe okno. 
Z listy wybie-
ramy dysk ,

DVD Shrink

Slajdy zamiast animacji

kompresj´ materia∏u (tracimy na ja-
koÊci) i usunàç niepotrzebne dane
– inne wersje j´zykowe czy dodat-
ki. Jednak taka kopia traci walory
orygina∏u. Aby nic nie traciç, mo-
˝emy zawartoÊç krà˝ka podzieliç
i nagraç na dwóch p∏ytach – pro-
gramem DVDFab. 

1. Wk∏adamy p∏yt´ z filmem do
nap´du DVD. Uruchamiamy pro-
gram DVDFab. Klikamy na .

D wuwarstwowe,
t∏oczone p∏yty

z filmami zawierajà do
8,5 GB danych. Jed-
nowarstwowe krà˝ki
DVD-R mieszczà mak-
symalnie 4,7 GB. Jak
zmieÊciç film na krà˝-
ku jednowarstwowym,
tworzàc kopi´ bezpie-
czeƒstwa? Na przyk∏ad u˝ywajàc
DVD Shrinka, mo˝emy zastosowaç

➽

mów realizowanych cyfrowymi ka-
merami MiniDV czy Digital8. Na
szcz´Êcie oprogramowanie do na-
grywania krà˝ków DVD jest proste
w obs∏udze. Zmniejszenie obj´to-
Êci filmu w DVD Shrink czy zapis
kopii bezpieczeƒstwa danych

2. W kolejnym
oknie zaznaczamy
opcj´ , wybieramy
nap´d i klikamy
na przycisk .

3. Program prze-
chodzi do okna po-
dzia∏u zawartoÊci

p∏yty. Za pomocà suwaka wy-
znaczamy rozdzia∏, od którego ma
nastàpiç podzia∏. W oknie znajdzie-
my pomocnicze informacje o prze-
widywanej wielkoÊci
wynikowych p∏yt .

4. Wybieramy z li-
sty rodzaj ekranu (plik
graficzny), który b´-
dzie pojawiaç si´
w momencie zmiany

p∏yty .
Klikamy
na przy-
cisk

.
Zazna-
czamy . Z listy wybieramy naszà
nagrywark´ .

5. W menu zaznaczamy narz´-
dzie, którego chcemy u˝yç do na-
grania p∏yt, na przyk∏ad Nero . Kli-
kamy na . Rozpocznie si´
proces dzielenia i kopiowania p∏yt.

DVDFab

Dzielimy kopiowaną płytę DVD

w Nero nie sprawia nikomu proble-
mów. Dlatego Ekspert przedstawi
w kilku poradach przydatne,
lecz bardzo ma∏o znane funkcje
oprogramowania do nagrywania
DVD. Znajàc je, wyciÊniemy z na-
grywarki pe∏ni´ mo˝liwoÊci.



niemy to samo. Niestety, nie zawsze
jest to prawda. Dwie z pozoru iden-
tyczne p∏yty mogà mieç ró˝nych
producentów, a co za tym idzie ró˝-
ne w∏aÊciwoÊci. Firmy kupujà p∏yty
od ró˝nych dostawców i tylko zna-

kujà swoim logo. Nagrywajàc p∏yty,
przekonamy si´, ˝e nie wszystkie
równie dobrze dzia∏ajà z naszà nagry-
warkà czy te˝ odtwarzaczem. Mo˝emy
ustaliç, p∏yty jakiego producenta (rze-
czywistego) najlepiej nadajà si´ dla
naszego nap´du. Dane o rzeczywi-
stym producencie prawie zawsze za-
kodowane sà na p∏ycie. Odczytamy je
programem DVD Identifier. 

1. Uruchamiamy program DVD
Identifier i wk∏adamy do nagrywarki
p∏yt´, którà chcemy sprawdziç. Z li-
sty wybieramy naszà nagrywar-
k´. Klikamy na przycisk .

2. Program odczytuje dane z p∏y-
ty. W polu znajdziemy informacje
o prawdziwym producencie p∏yty, jej
model i parametry. WZ
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PORADY
TAJNIKI NAGRYWANIA DVD

Trudne terminy

Adresy WWW:
� http://codeguys.rpc1.org 
� http://forum.cdrinfo.pl
� www.liteonit.com

www.cdrinfo.pl
www.cdfreaks.com
www.cdrinfo.com
www.rpc1.org

Warto zajrzeć...

Nagrywarka Standardowe parametry: Efekt podkr´cania Sposób podkr´cania Plik s∏u˝àcy do flashowania nap´du
DVD-R/-RW/+R/+RW/-RAM/+DL

Lite-On LDW-401S brak/brak/4x/4x/brak/brak odblokowanie mo˝liwoÊç zapisu p∏yt -R, przyspieszenie odczytu za pomocà Ltnflasha 1.2.4 zmieniamy EPROM nagrywarki na wersj´ EPROM 811s:
DVD, przyspieszenie zapisu DVD+R do 8x, ustawienie 811s. Za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware http://forum.cdrinfo.pl/attachment.php?
automatycznego bitsettingu, lepsza obs∏uga noÊników HS0Q do 811s. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik attachmentid=6582

i zapisujemy nowy firmware do nagrywarki firmware HS0Q:
http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html

Lite-On LDW-411S 4x/2x/4x/4x/brak/brak przyspieszenie odczytu DVD, przyspieszenie zapisu DVD+R do 8x, za pomocà Ltnflasha 1.2.4 zmieniamy EPROM nagrywarki na wersj´ EPROM 811s:
ustawienie automatycznego bitsettingu, lepsza obs∏uga noÊników 811s. Za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware http://forum.cdrinfo.pl/attachment.php?

HS0Q do 811s. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik attachmentid=6582
i zapisujemy nowy firmware do nagrywarki firmware HS0Q:

http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html
Lite-On LDW-451S 4x/2x/4x/4x/brak/brak przyspieszenie odczytu DVD, przyspieszenie zapisu za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware GSC2 firmware GSC2:

DVD+R do 8x, ustawienie automatycznego bitsettingu, lepsza do 851s. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik i zapisujemy http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html
obs∏uga noÊników nowy firmware do nagrywarki

Lite-On LDW-451S 4x/2x/4x/4x/brak/brak mo˝liwoÊç nagrywania p∏yt DVD-DL, przyspieszenie odczytu  za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware VS08 firmware VS08 451S@832S:
metoda II z obs∏ugà DL DVD, przyspieszenie zapisu DVD+R do 8x, przyspieszenie do 451S@832S. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html

zapisu DVD-RW do 4x, ustawienie automatycznego bitsettingu, i zapisujemy nowy firmware do nagrywarki
lepsza obs∏uga noÊników

Lite-On LDW-851S 4x/2x/8x/4x/brak/brak przyspieszenie odczytu DVD, ustawienie automatycznego za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware GSC2 firmware GSC2:
bitsettingu, lepsza obs∏uga noÊników do 851s (). Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik i zapisujemy http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html

nowy firmware do nagrywarki
Lite-On LDW-851S 4x/2x/8x/4x/brak/brak mo˝liwoÊç nagrywania p∏yt DVD-DL, przyspieszenie odczytu  za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware VS08 firmware VS08 851S@832S:
metoda II z obs∏ugà DL DVD, przyspieszenie zapisu DVD-RW do 4x, ustawienie do 851S@832S. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html

automatycznego bitsettingu, lepsza obs∏uga noÊników i zapisujemy nowy firmware do nagrywarki
Lite-On SOHW-812S 8x/4x/8x/4x/brak/brak uzyskujemy nagrywark´ Sony DRU-700A. Odblokowuje to za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware VY05 firmware VY05:

mo˝liwoÊç zapisu p∏yt DVD-DL, przyspiesza odczyt DVD, do Sony DRU-700A. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html
ustawia automatyczny bitsetting, poprawia obs∏ug´ noÊników i zapisujemy nowy firmware do nagrywarki

Lite-On SOHW-812S 8x/4x/8x/4x/brak/brak uzyskujemy nagrywark´ Lite-On SOHW-832S. Odblokowuje to za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware VS08 firmware VS08 812S@832S:
metoda II mo˝liwoÊç zapisu p∏yt DL, przyspiesza odczyt DVD, ustawia do 812S@832S. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html

automatyczny bitsetting, poprawia obs∏ug´ noÊników i zapisujemy nowy firmware do nagrywarki
Lite-On SOHW-832S 8x/4x/8x/4x/brak/2,4x przyspieszenie odczytu DVD, ustawienie automatycznego za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware VS04 firmware VS04:

bitsettingu, lepsza obs∏uga noÊników do 832S. Nast´pnie uruchamiamy zmodyfikowany plik i zapisujemy http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html
nowy firmware do nagrywarki

NEC ND-2500A 8x/4x/8x/4x/brak/brak odblokowanie mo˝liwoÊci zapisu p∏yt DVD-DL, lepsza obs∏uga rozpakowujemy plik, uruchamiamy go i zapisujemy firmware firmware 2.15:
noÊników do nagrywarki http://herrie.rpc1.org/downloads/2510215.rar

Sony DW-U18A 4x/2x/8x/4x/brak/brak uzyskujemy nagrywark´ Lite-On SOHW-832S. Odblokowuje to za pomocà OmniPatchera modyfikujemy specjalny firmware VS04 firmware VS04:
mo˝liwoÊç zapisu p∏yt DVD-DL, przyspiesza odczyt DVD, do Lite-On SOHW-832S. Nast´pnie, korzystajàc z Ltnflasha 1.2.4, http://codeguys.rpc1.org/firmwares.html
przyspiesza zapis DVD-R do 8x i DVD-RW do 4x, ustawia zapisujemy nowy firmware do nagrywarki
automatyczny bitsetting, poprawia obs∏ug´ noÊników

Sony DRU-530A 4x/2x/8x/4x/brak/brak przyspieszenie zapisu DVD-R do 8x, likwidacja blokady regionalnej rozpakowujemy pliki, uruchamiamy RPC1_20C.EXE i zapisujemy firmware 2.0C:
nowy firmware do nagrywarki http://tdb.rpc1.org/firmware/530A20CR.ZIP

Pioneer DVR 105/A05 4x/2x/brak/brak/brak/brak likwidacja blokady regionalnej, przyspieszenie odczytu DVD-R/RW, rozpakowujemy pliki, uruchamiamy UPGRADE.BAT i zapisujemy firmware DVR-A05/105:
poprawa obs∏ugi noÊników nowy firmware do nagrywarki http://gradius.rpc1.org

LG/HLDS GSA-4082B 8x/4x/8x/4x/3x/brak likwidacja blokady regionalnej rozpakowujemy pliki, uruchamiamy A206RPC1.EXE i zapisujemy firmware A206:
nowy firmware do nagrywarki http://tdb.rpc1.org/firmware/4082W206.ZIP

Podkręcalne nagrywarki DVD

P rzy wyborze noÊników cz´-
sto kierujemy si´ nazwà

producenta na pude∏ku. Oczekuje-
my, ˝e znana firma gwarantuje ja-
koÊç i za ka˝dym razem, kupujàc tak
samo wyglàdajàcy produkt, dosta-

�

DVD Identifier

Cała prawda o DVD» bitsetting – modyfikacja bitu odpowiadającego za roz-
poznawanie nośnika (na przykład DVD+R czy DVD-ROM). 

» DVD+R DL (DVD+R D9) – technologia umożli-
wiająca zapis na nagrywalnej płycie DVD materiału na
dwóch warstwach. Została ona przygotowana przez firmy
Philips oraz Mitsubishi/Verbatim. Na dwuwarstwowej pły-
cie możemy zapisać około 8,5 GB danych (4 godziny ma-
teriału wideo w jakości DVD).

» firmware – oprogramowanie wewnętrzne, zarządza-
jące funkcjami urządzenia.
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K onsola odzyskiwania
to procesor poleceƒ
wykorzystywany

w Windows 2000 i XP do naprawy
systemu. Mo˝emy z niej skorzy-
staç, gdy zawiedzie tryb awaryjny
i inne opcje startowe. Konsola
umo˝liwia wykonanie podstawo-
wych czynnoÊci potrzebnych
do naprawy systemu. Mo˝emy za-
mieniç sterowniki, zatrzymaç us∏u-
gi, utworzyç na nowo partycj´ czy
sprawdziç stan dysku – czyli zrobiç
wszystko, aby przywróciç spraw-
noÊç systemowi. Na przyk∏adzie
Windows XP Ekspert poka˝e, jak
uruchomiç Konsol´ odzyskiwania
i korzystaç z niej, kiedy przytrafi
nam si´ awaria systemu.

Uruchamianie konsoli
z płyty CD-ROM

Konsol´ odzyskiwania mo˝emy
uruchomiç na dwa sposoby – z in-
stalacyjnego dysku CD systemu
Windows XP lub jako jednà z opcji
menu rozruchowego (po zainstalo-
waniu). Instrukcj´, jak zawczasu

zainstalowaç Konsol´, znajdziemy
w Ekspercie 4/2004. Z poni˝szych
wskazówek dowiemy si´, jak jà
uruchomiç z krà˝ka instalacyjnego
Windows XP.

1. Wk∏adamy p∏yt´ instalacyjnà
Windows XP do stacji CD-ROM
i restartujemy pecet. Uruchamia si´
instalator Windows. Wciskamy kla-
wisz , aby wybraç .

2. Na ekranie Konsoli widzimy
ponumerowanà list´ wszystkich in-
stalacji systemu znalezionych
na dysku (najcz´Êciej b´dzie to
jedna pozycja). Wybieramy numer
instalacji, która jest uszkodzona,
i wciskamy .

3. Podajemy has∏o administrato-
ra komputera i wciskamy .
Konsola odzyskiwania zosta∏a uru-
chomiona. W dalszej cz´Êci arty-
ku∏u Ekspert poka˝e przyk∏ad jej
wykorzystania. W ramce zapo-
znamy si´ z listà najbardziej przy-
datnych poleceƒ.

Korzystanie z Konsoli
odzyskiwania

Cz´stà przyczynà problemów
z uruchomieniem systemu sà wa-
dliwe lub uszkodzone sterowniki.
Na szcz´Êcie w razie wystàpienia
problemów po zainstalowaniu no-
wych plików sterujàcych mo˝emy
je wy∏àczyç z Konsoli odzyskiwania.

1. Uruchamiamy
Konsol´ odzyskiwa-
nia zgodnie z wczeÊ-
niejszymi wskazów-
kami. Teraz mo˝emy
u˝ywaç poleceƒ opi-
sanych w ramce.

2. Aby zobaczyç
list´ dost´pnych
us∏ug i sterowników
w systemie, wpisuje-
my polecenie list-
svc. Na liÊcie widzi-
my opisy poszczególnych us∏ug
i sterowników .

3. Wpisujemy polecenie
disable oraz nazw´ us∏ugi lub
sterownika , który ma zostaç wy-
∏àczony. Wciskamy klawisz .

4. Konsola wyÊwietli komunikat
o dotychczasowym typie urucho-
mienia us∏ugi lub sterownika oraz
o wprowadzonym ustawieniu .
Przed zatwierdzeniem zmian warto
zapami´taç dotychczasowe usta-
wienia typu uruchomienia.

5.Aby wprowadzone w Konsoli
zmiany zacz´∏y obowiàzywaç, musi-
my zrestartowaç komputer, wpisujàc
komend´ exit i wciskajàc .
Sprawdêmy, czy teraz pecet urucho-
mi si´ poprawnie.Nast´pnie mo˝e-
my odinstalowaç nieprawid∏owy ste-
rownik i zastàpiç go innym.         AJ

Sterownik zawiesza
Windows? Pliki systemowe
zostały uszkodzone? 
Te i wiele innych problemów
rozwiążemy z Konsoli 
odzyskiwania

XP z odzysku
Software w praktyce

Książka:
Microsoft Windows XP 
Professional Training Kit –
wydawnictwo APN Promise
(Microsoft Press), Warszawa
2002, cena 58 zł

Adresy WWW:
http://support.microsoft.com/
default.aspx?scid=KB;PL;307654
http://support.microsoft.com/
default.aspx?scid=KB;PL;314058
http://centrumxp.pl/windows/
professional/artykuly/dane.php 

Warto zajrzeć...

attrib zmienia atrybuty pliku lub katalogu
bootcfg s∏u˝y do operowania plikiem Boot.ini, który tworzy i odzyskuje konfiguracj´

rozruchowà 
chkdsk sprawdza stan dysku i wyÊwietla raport. Opcjonalny prze∏àcznik /r

lokalizuje uszkodzone sektory i odzyskuje informacje mo˝liwe do odczytania
disable us∏uga wy∏àcza us∏ug´ systemu Windows lub sterownik. Zmienna us∏uga jest nazwà

us∏ugi lub sterownika, który ma byç wy∏àczony
diskpart uruchamia graficzne narz´dzie zarzàdzania partycjami 
enable us∏uga w∏àcza us∏ug´ systemu lub sterownik
exit zamyka Konsol´ odzyskiwania i ponownie uruchamia komputer
fixboot zapisuje nowy sektor rozruchowy na partycji systemowej
fixmbr naprawia g∏ówny rekord rozruchowy (MBR) partycji rozruchowej
format /fs X formatuje dysk w odpowiednim systemie plików podanym zamiast X (mo˝emy

wybraç NTFS lub FAT)
help wyÊwietla list´ wszystkich poleceƒ Konsoli odzyskiwania
listsvc komenda wyÊwietlajàca wszystkie dost´pne us∏ugi i sterowniki w systemie

Przykładowe polecenia Konsoli

Możliwości 
�+ uruchamianie i zatrzymywanie usług
�+ tworzenie i formatowanie partycji
�+ naprawa sektora rozruchowego systemu plików oraz

głównego rekordu rozruchowego (MBR)
�+ odczyt i zapis danych na lokalnym dysku twardym

(FAT i NTFS) 
�+ kopiowanie plików z dyskietki lub CD na dysk twardy

Ograniczenia
�– korzystając z Konsoli odzyskiwania systemu Windows,

mamy dostęp tylko do niektórych katalogów: folderu
głównego dysku systemowego, wymiennych nośników
(na przykład CD-ROM i stacja dyskietek, bez możliwo-
ści zapisu), folderu systemowego i podfolderów insta-
lacji systemu Windows

Więcej informacji w Ekspercie 4/2004.

Możliwości i ograniczenia

�

PORADY
KONSOLA ODZYSKIWANIA WINDOWS 2000/XP



PORADY
POPRAWIAMY DŹWIĘK Z KART CREATIVE

czystego brzmienia. Klikamy na
i w panelu kX DSP wy∏àczamy efekty

, i , za ka˝dym razem
klikajàc prawym przyciskiem myszy
na polu symbolizujàcym efekt i wy-
bierajàc polecenie .

3. Wracamy do narz´dzia kX
Mixer i klikamy prawym przycis-
kiem myszy na puste pole. Wy-
bieramy polecenie 
i . Nast´pnie
w oknie wybieramy oczekiwanà
latencj´ oraz cz´stotliwoÊç prób-
kowania , która musi byç iden-
tyczna z ustawieniami w odtwarza-
czu foobar2000 (standardowo jest
to ).

Gra w foobar2000
Teraz zainstalujemy i skonfiguru-

jemy odtwarzacz foobar2000 tak,
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Chcąc poprawić brzmienie muzyki z peceta,
spróbujmy optymalnie skonfigurować odtwa-
rzacz oraz zainstalować specjalne sterowniki 

E kspert z pomocà Marci-
na Ostapowicza (Mar-
cin_gps) i Arkadiusza

Ziemiƒskiego (Xan), autorów artyku-
∏u Dla posiadaczy SBLive! – satys-
fakcja gwarantowana!!! �, przedsta-
wia ciekawà metod´ poprawy para-

muzycznej dostarczonych przez pro-
ducenta (gdy korzystamy ze sterow-
ników Windows, nic nie usuwamy).
W Panelu sterowania klikamy na

. W polu

odnajdujemy
sterowniki karty. Za-
znaczamy je i klika-
my na przycisk

. Po zre-
startowaniu peceta
(dwukrotnym, ze
wzgl´du na mecha-
nizmy Windows in-
stalujàce po usuni´-
ciu sterowników firmy Creative w∏as-
ny pakiet plików) mo˝emy przystà-
piç do zainstalowania pakietu kX. 

Instalacja pakietu kX
Twórcy pakietu kX zadbali

o ∏atwà instalacj´ sterowników.

1. Uruchamiamy z krà˝ka plik
. Podczas insta-

lacji twierdzàco odpowiadamy
na pytanie i oraz podobne py-
tania dotyczàce portu joysticka.

2. Program instalacyjny prosi
tak˝e o wskazanie folderu z wtyczka-
mi VST . JeÊli nie wiemy, co to
takiego, lub nie korzystamy z edyto-
rów muzycznych, odpowiadamy
przeczàco. Restartujemy komputer.

Poprawiania ciąg
dalszy
1. W zasobniku syste-
mowym widzimy ikon´

. Klikamy na nià dwu-
krotnie. Otwiera si´ kX
Mikser. Upewnijmy si´,
czy nasze s∏uchawki lub
g∏oÊniki pod∏àczone sà
do w∏aÊciwego wyjÊcia

audio. Wystarczy w∏àczyç dêwi´k –
je˝eli nic nie s∏ychaç, usu-
wamy zaznaczenie przy . 

2. Przy domyÊlnych
ustawieniach pakietu kX
wi´kszoÊç efektów DSP jest
wy∏àczona. Nam jednak za-
le˝y nie na modyfikacji
dêwi´ku, lecz uzyskaniu

Złota karta
Hardware w praktyce

Jednym z powodów, dla którego wybrałem foobar2000,
jest jakość dźwięku nieporównywalna z innymi odtwarza-
czami. Zarówno wysokie, jak i niskie tony brzmią natural-
nie (w innych aplikacjach dźwięk jest modulowany). Kolej-
ną zaletą foobara2000 jest obsługa wielu formatów zapi-
su dźwięku i możliwość konwersji plików. Ponadto w sze-
rokim zakresie jest możliwe dostosowywanie programu
do własnych preferencji estetycznych (formatowanie listy
odtwarzania, kolory, rodzaj i wielkość czcionki). Użytkowni-
kom, którym nie odpowiada ascetyczny interfejs foobara-
2000, przydadzą się wtyczki, które sprawią, że odtwarzacz
stanie się równie atrakcyjny wizualnie jak Winamp. 
Dodatkowymi atutami odtwarzacza są bardzo niskie wy-
magania sprzętowe oraz stabilność aplikacji. 

Opinia specjalisty
Marcin Ostapowicz (Marcin_gps)
Miłośnik muzyki, specjalista od
udoskonalania dźwięku z komputera

Możemy także skorzystać
z programu Driver Cleaner,

który zadba również o usunięcie
pozostałych po odinstalowaniu ste-
rowników niepotrzebnych plików. 

Ekspert radzi
Z amiast samodzielnie zmieniać

ustawienia DSP, możemy
skorzystać z gotowej konfiguracji,
przygotowanej przez Marcina
Ostapowicza. Aby odczytać plik
z ustawieniami, w kX Mixer klika-
my prawym przyciskiem myszy
na puste pole, wybieramy

i .
Otwieramy plik . 

Ekspert radzi

metrów kart Creative Sound Blaster
256 i 512, Live!, Audigy 1 i 2. Sto-
sujàc sterowniki kX zamiast standar-
dowych plików sterujàcych Win-
dows oraz odtwarzacz foobar2000,
mo˝emy poczuç si´ zaskoczeni wy-
sokà jakoÊcià dêwi´ku . Oczywi-
Êcie najlepsze brzmienie uzyskamy,
s∏uchajàc p∏yt CD Audio lub dobrze
skompresowanych utworów i dyspo-
nujàc dobrym nag∏oÊnieniem.

Sterowniki do kosza
Ulepszanie dêwi´ku rozpoczyna-

my od usuni´cia sterowników karty

kX Audio driver
freeware
foobar2000
0.8.2 special
freeware
plik konfigura-
cyjny kX
plik z konfigu-
racyjny do
foobara2000
pliki DLL do
foobara2000
Driver Cleaner 3.2
freeware

CD-ROM

Ekspert przetestował 
charakterystykę dźwięku

generowanego przez kartę
Live! przy różnych sterow-
nikach. Ideałem byłby pła-
ski przebieg wykresu. Ste-

rowniki systemowe (zielony
wykres) oferują niską ja-

kość. Znacznie lepiej działa-
ją sterowniki Creative (nie-

bieski), a najlepiej pa-
kiet kX (czerwony)



aby optymalnie wspó∏dzia∏a∏ z pa-
kietem kX.

1. Podczas instalacji foobara2000
wybieramy zainstalowanie dodatko-
wych komponentów i zaznacza-
my pole .

2. Zanim pierwszy raz urucho-
mimy aplikacj´, musimy jeszcze
pobraç i zainstalowaç plug-in (plik
DLL) uzupe∏niajàcy mo˝liwoÊci foo-
bar2000 o obs∏ug´ ASIO. Plug-in
ten dost´pny jest w kilku wersjach,
optymalizowanych dla ró˝nych od-
mian procesorów (obs∏ugujàcych
odpowiednio rozszerzenia SSE1,
SSE2 i SSE3, zobacz ramka ).
Odpowiednià wersj´ plug-inu

zaznaczamy klikni´ciem . Nast´p-
nie z listy wybieramy .      BD

Adresy WWW:
www.kxproject.com
www.driverheaven.net/cleaner
www.foobar2000.org

� http://forum.tweak.pl/
viewtopic.php?t=63498

� www3.cypress.ne.jp/
otachan

Warto zajrzeć...

» ASIO – ang. Audio Stream
Input/Output – wejście/wyjście
strumienia danych audio. Stwo-
rzony przez firmę Steinberg spo-
sób zarządzania kartami dźwięko-
wymi. Standard ASIO obejmuje
zarządzanie takimi parametrami
dźwięku jak częstotliwość próbko-
wania, rozdzielczość bitowa.

» efekt DSP – ang. Digital Si-
gnal Procesor – modyfikacja ory-
ginalnego strumienia dźwiękowe-
go przez tak zwany procesor sy-
gnałowy zmieniająca charaktery-
stykę sygnału. Efekt DSP, zależnie
od typu, może modyfikować różne
elementy dźwięku, dodając
na przykład pogłos czy flanger.

» latencja – termin audio tłu-
maczony jako opóźnienie. W wy-
padku kart muzycznych jest to
parametr określający czas po-
trzebny na to, by urządzenie ode-
brało komunikat. 

Trudne terminy

N a krążku Eksperta znajduje się
plik z goto-

wymi ustawieniami do foobara-
2000 autorstwa Marcina Ostapo-
wicza, wystarczy skopiować ten
plik do folderu Documents and
Settings\(nazwa_użytkownika)\Da-
ne aplikacji\foobar2000\

Ekspert radzi

SSE1 – Intel Pentium III, AMD Athlon XP (rdzenie Barthon i Thoroughbred)
SSE2 – Intel Pentium 4 (rdzeƒ Northwood), Intel Celeron (rdzeƒ Northwood), AMD Athlon 64
SSE3 – Intel Pentium 4 (rdzeƒ Prescott), Intel Celeron (rdzeƒ Prescott)

Rozszerzenia instrukcji dostępne w różnych procesorach

kopiuje-
my do folderu 
i podkatalogu .

3. Uruchamiamy foobar2000.
Z menu wybieramy

. Nast´pnie w nowo
otwartym oknie 

,

�



PROGRAMOWANIE
PROGRAM UŻYTKOWY W DELPHI CZ. 2

W poprzednim wy-
daniu Eksperta
(4/2004) rozpo-

cz´liÊmy pisanie programu Przypo-
minajka, który wspomaga∏by naszà,
zawodnà niekiedy, pami´ç. Stwo-
rzyliÊmy ca∏y interfejs oraz niektóre
niezb´dne procedury. Teraz dokoƒ-
czymy prac´ i aplikacja osiàgnie
pe∏nà funkcjonalnoÊç.

Wyświetlanie informacji
1. Lista wszystkich zdarzeƒ ma
byç wyÊwietlana w komponencie
o nazwie ListBox1 znajdujàcym
si´ na formie Form1. Odpowiada
za to zadeklarowana ju˝ przez nas
wczeÊniej procedura odswiezLi-
ste. Czas napisaç jej kod . Kod

ten umieszczamy za procedurà od-
Êwie˝Wpisy. Blok instrukcji 
usuwa wszystkie aktualnie znajdu-
jàce si´ w komponencie ListBox1
elementy. 

Nast´pnie rozpoczyna si´ p´tla
for, w której przeglàdamy kolejno
wszystkie znajdujàce si´ na liÊcie 
listaZdarzen wpisy . Z ka˝de-
go wpisu odczytujemy jego nazw´
oraz dat´ i umieszczamy je w po-
mocniczej zmiennej wpis .
Ostatecznie dodajemy zawartoÊç tej
zmiennej do listy, wykonujàc instruk-
cj´ listbox1.Items.Add(wpis);

2. Aby sprawdziç, czy nale˝y po-
informowaç u˝ytkownika o którymÊ
zdarzeniu, nale˝y przejrzeç wszyst-

kie wpisy na liÊcie listaZdarzen
i sprawdziç, czy któryÊ z nich nie
ma daty zgodnej z datà bie˝àcà. 
JeÊli zgodnoÊç wyst´puje, trzeba
dodaç go do komponentu ListBox1
znajdujàcego si´ na formie Form2,
a póêniej wyÊwietliç t´ form´
na ekranie. Takie sprawdzanie musi
byç wykonywane cyklicznie (patrz
ramka Kiedy sprawdzaç daty), za-
∏ó˝my, ˝e co godzin´. Dodajemy
zatem na form´ Form1 kompo-

nent TTimer
(znajduje si´ on
na zak∏adce system)
i ustawiamy jego w∏a-
ÊciwoÊç Interval na 3 600 000 
(3 600 000 milisekund to jedna
godzina: 60 * 60 * 1000).

3. Do zdarzenia OnTimer kompo-
nentu Timer1 przypisujemy kod .
Zaczynamy od sprawdzenia, czy przy-
padkiem forma Form2 nie jest wi-
doczna na ekranie. JeÊli jest, koƒczy-
my wykonywanie procedury 
(oznacza to bowiem, ˝e jakieÊ zda-
rzenia sà aktualnie wyÊwietlane
na ekranie, a u˝ytkownik ich jeszcze
nie widzia∏ i nie zamknà∏ formy 
Form2). 

JeÊli jednak formy nie ma
na ekranie, za pomocà bloku in-
strukcji usuwamy znajdujàce
si´ w komponencie ListBox1 stare
wpisy. Kolejny krok to wykorzysta-
nie p´tli for do sprawdzenia, czy
data bie˝àca nie jest zgodna z datà
jednego ze zdarzeƒ . Dok∏ad-
niej w samej p´tli jedynie odczytu-
jemy zdarzenia z listy listaZda-
rzen, natomiast samym sprawdze-
niem zajmuje si´ procedura
sprawdzDate, która powstanie
w punkcie 4.

Nast´pny krok to
wyÊwietlenie formy
drugiej na ekranie,
ale tylko wtedy, jeÊli
znajdujà si´ na niej
jakieÊ wpisy ,
czyli jeÊli w∏aÊci-
woÊç Items kompo-
nentu ListBox1 jest
wi´ksza od zera.

Kolejna p´tla for
zajmuje si´

usuni´ciem z listy 
listaZdarzen zda-
rzeƒ jednokrotnych,
które ju˝ zosta∏y wy-
Êwietlone. JeÊli bo-
wiem u˝ytkownik
otrzyma∏, przyk∏ado-
wo, wiadomoÊç
o klasówce z mate-
matyki 16 marca

2004 roku, to nie ma sensu wi´cej
jej powtarzaç. Sprawdzamy zatem,
czy prawdziwy jest warunek, ˝e zda-
rzenie jest jednokrotne oraz ˝e jego
data jest identyczna z datà ostatnie-
go wyÊwietlenia . JeÊli jest
prawdziwy, usuwamy obiekt opisujà-
cy to zdarzenie (zdarzenie. Free)
oraz kasujemy danà pozycj´ z listy
listaZdarzen (listaZdarzen.De-
lete (i)). Na zakoƒczenie zapisuje-
my list´ na dysku (zapiszWpisy)
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Przypominajka

Po co marnować czas i energię na przypominanie sobie ważnych
rzeczy do zrobienia? Lepiej napisać program, który o wszystkim
pamięta i na czas nam o tym przypomina

W ydawać by się mogło, że skoro program bę-
dzie startował razem z uruchomieniem kom-

putera, wystarczy sprawdzić, czy któreś ze zdefinio-
wanych zdarzeń ma datę taką, jak data bieżąca. 
Musimy jednak uwzględnić sytuację, kiedy na przy-
kład zostawimy komputer na noc, żeby wykonał 
jakieś obliczenia. Wtedy nasz program nie byłby
w stanie wykryć, że zmieniła się data. Musimy za-
tem zbudować go w taki sposób, aby sprawdzanie
odbywało się cyklicznie.
Dlatego też wykorzystujemy komponent TTimer,
który jest niczym innym jak zegarem, który co
określony czas generuje zdarzenie OnTimer. Je-
śli temu zdarzeniu przypiszemy kod sprawdzający
zdarzenia, osiągniemy właściwy efekt. Do ustale-
nia pozostaje jeszcze, jak często to sprawdzanie
powinno się odbywać. Wartość ta jest w zasadzie
dowolna, ale w zupełności powinno wystarczyć,
jeśli zdarzenie OnTimer będzie generowane co
godzinę. Dlatego też właściwości Interval (poda-
wanej w milisekundach), która reguluje ten czas,
przypisujemy wartość 3 600 000.

Kiedy sprawdzać daty

Kompletny kod
êród∏owy
mxCalendar
freeware

CD-ROM
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miesiàc jest zgodny z miesiàcem
zdarzenia (m1 = m2) . JeÊli
oba warunki sà prawdziwe, mo˝na
przystàpiç do dalszych czynnoÊci.
Sà one uzale˝nione od tego, czy
mamy do czynienia ze zdarzeniem
jednokrotnym, czy te˝ cyklicznym.

JeÊli jest to zdarzenie jednokrot-
ne i zarazem rok zdarzenia zgadza
si´ z rokiem bie˝àcym (r1 = r2)

, modyfikujemy pole ostat-
nioWysw, wstawiajàc w nie bie˝à-
cà dat´, dodajemy opis zdarzenia
do listy ListBox1 formy drugiej
oraz zapisujemy list´ na dysku .

Je˝eli nie jest to zdarzenie jed-
nokrotne i data bie˝àca jest ró˝na
od daty ostatniego wyÊwietlenia

, wykonujemy te same czynno-
Êci co w bloku .

Zaległe zadania
1. Dopisujemy procedur´ wy-
czyscListe . Wywo∏ywaliÊmy jà
ju˝ kilkakrotnie, nie ma ona jednak
jeszcze gotowego kodu. Zadanie

do wykonania to usuni´-
cie z pami´ci wszystkich
znajdujàcych si´ na li-
Êcie listaZdarzen
obiektów, co odbywa si´
w p´tli for, oraz usuni´-
cie wpisów z samej listy,
za co odpowiada meto-
da Clear. 

2. W formie Form1
odwo∏ujemy si´ zarówno
do formy Form3, jak
i formy Form2. Nie po-
informowaliÊmy jednak
o tym kompilatora. Dla-
tego te˝ na liÊcie uses
nale˝y dopisaç odwo∏a-
nia . 

3. Podczas zdarzenia OnCreate
utworzyliÊmy obiekt listaZdarzen,
a w trakcie dzia∏ania programu do-

dawaliÊmy do niego nowe zdarze-
nia. Koniecznie musimy zatem
zwolniç zarezerwowanà wtedy pa-
mi´ç, kiedy aplikacja koƒczy dzia-
∏anie. W zwiàzku z tym do zdarzenia
OnDestroy przypisujemy kod .
CzyÊcimy list´ (wyczyscListe)
oraz usuwamy z pami´ci obiekt li-

staZdarzen, wywo∏ujàc instrukcj´
Free. 

4. Odszukujemy kod zdarzenia
OnCreate. W procedurze dopisuje-
my lini´ . Instrukcja ta ustala spo-
sób reprezentacji daty, jaki b´dzie
stosowany przez Delphi podczas
wykonywania funkcji operujàcych
na dacie (na przyk∏ad StrToDate,
Date, DecodeDate). Zapis yyyy-
-mm-dd oznacza, ˝e najpierw zapi-
sany b´dzie rok w postaci czterocy-

frowej, a nast´pnie miesiàc i dzieƒ
w postaci liczb dwucyfrowych.
Wszystkie elementy oddzielone b´-
dà natomiast znakami myÊlnika.

5. Prze∏àczamy si´ na form´
drugà (Unit2. pas) i klikamy

dwukrotnie
na przycisk OK.
W oknie kodu
wpisujemy .
Jest to instruk-
cja zamykajàca

form´.

6. Prze∏àczamy si´ na form´
trzecià, gdzie do oprogramowania

pozosta∏y nam
przyciski OK
i Anuluj. Kli-
kamy dwukrot-
nie na OK
i wpisujemy

kod . Tym przyciskiem zatwier-

dzamy nowy wpis lub te˝ modyfi-
kacj´ zdarzenia. Zatem najpierw
sprawdzamy, czy w polu 

Edit1 za-
wierajàcym
opis zdarze-
nia znajduje
si´ jakiÊ
tekst. JeÊli
pole to jest
puste, wy-

i odÊwie˝amy zawartoÊç komponen-
tu ListBox1 znajdujàcego si´
na formie Form1 (odswiezListe). 

4. Procedura sprawdzDate
b´dzie odpowiedzialna za stwier-
dzenie, czy nale˝y wyÊwietliç dane
ze zdarzenia przekazanego jako pa-
rametr. B´dzie ona musia∏a doko-
naç porównaƒ dat. Pierwszy krok to
przetworzenie dat w taki sposób,
aby zmienne r1, m1, d1 zawiera∏y
bie˝àcy rok (r1), miesiàc (m1)
i dzieƒ (d1), zmienne r2, m2, d2
rok miesiàc i dzieƒ danego zdarze-

nia, a zmiennej r3, m3, d3 okre-
Êla∏y, kiedy ostatnio dane zdarzenie
zosta∏o wyÊwietlone (patrz te˝
ramka Przetwarzanie daty). 

Wystarczy teraz wykonaç kilka
instrukcji warunkowych, aby stwier-
dziç, czy dane zdarzenie ma poja-
wiç si´ na ekranie. Najpierw spraw-
dzamy, czy bie˝àcy dzieƒ jest
zgodny z dniem zdarzenia (d1 =
d2) oraz czy jednoczeÊnie bie˝àcy

Do porównywania dat w naszej
aplikacji najwygodniej jest roz-

bić je na dzień, miesiąc i rok. Dlatego
też wykorzystujemy procedurę De-
codeDate, która wykonuje tę czyn-
ność za nas. Pierwszym jej parame-
trem jest data do zdekodowania
w stosowanym w Delphi formacie
TDateTime, trzy kolejne to zmien-
ne typu Word (liczby całkowite nie-
ujemne), w których zostanie zapisa-
ny kolejno rok, miesiąc i dzień. 
Datę bieżącą z kolei uzyskamy, wy-
wołując funkcję o nazwie date. Za-
tem instrukcja decodedate (date,
r1, m1, d1); spowoduje, że zmien-

na r1 będzie zawierać aktualny rok,
m1 aktualny miesiąc, a d1 aktualny
dzień.
Jednak daty w klasie TZdarzenie
przechowywane są jako ciągi zna-
ków, a nie jako wartości TDateTi-
me. Dlatego też jeśli chcemy zdeko-
dować datę zapisaną w postaci cią-
gu znaków, musimy ją najpierw
przekształcić na TDateTime (wy-
konując funkcję StrToDate) i do-
piero tę wartość wykorzystać jako
parametr dla DecodeDate. Stąd
też w kodzie ciąg instrukcji deco-
dedate (strtodate (zdarzenie.
data), r2, m2, d2);

Przetwarzanie daty
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Êwietlamy okno z proÊbà o podanie
opisu zdarzenia .

W przeciwnym przypadku za po-
mocà funkcji DateToStr dokonuje-
my konwersji daty wskazywanej
przez komponent mxCalendar na
ciàg znaków i ten ciàg zapisujemy
w zmiennej o nazwie data
(zmienna ta jest odczytywana z po-
ziomu formy Form1). 

Ostatnia instrukcja powodu-
je zamkni´cie formy Form3. Warto-
Êci mrOK staje si´ natomiast war-
toÊcià zwracanà przez funkcj´
ShowModal.

7. Klikamy dwukrotnie na przycisk
Anuluj. Pojawi si´ okno kodu, w
którym wpisujemy instrukcj´ . In-

strukcja ta zamyka form´ oraz prze-
kazuje funkcji wywo∏ujàcej wartoÊç
mrCancel. Identyczny efekt da

przypisanie za pomocà Object In-
spectora wartoÊci mrCancel
do w∏aÊciwoÊci ModalResult
przycisku Anuluj.  

Zasobnik systemowy
Czas na ostatnià cz´Êç zadania.

Trzeba sprawiç, aby program znalaz∏
si´ w zasobniku systemowym, nie,
jak zwyczajna aplikacja, na pasku
zadaƒ. Nie wystarczà tu jednak funk-
cje oferowane przez Delphi, trzeba
b´dzie si´gnàç w g∏àb systemu i wy-
korzystaç funkcje API Windows (patrz
ramka Czym jest Windows API). 

1. Pierwszà modyfikacjà jest spo-
wodowanie, aby okno programu nie
pojawia∏o si´ na pasku zadaƒ. Zro-
bimy to, modyfikujàc tak zwany styl
okna aplikacji. W tym celu z menu

wybieramy pozycj´
. DotarliÊmy w ten

sposób do fragmentu kodu, odpo-
wiadajàcego za przygotowanie apli-
kacji do pracy, mi´dzy innymi
utworzenie wszystkich form. W sek-

cji uses dopisujemy (w tym
module znajduje si´ definicja nie-
zb´dnej nam funkcji). 

Nast´pnie deklarujemy zmiennà
es typu integer . Pos∏u˝y ona
do tymczasowego przechowania ty-
pu okna. Na poczàtku kodu wyko-
nujemy funkcj´ GetWindowLong

, która pobiera styl okna, czyli
parametr definiujàcy jego wyglàd
i zachowanie (parametr Applica-
tion.Handle informuje funkcj´, ˝e
interesuje nas okno naszej w∏aÊnie
aplikacji).

W tej chwili w zmiennej es znaj-
duje si´ aktualny, zwyczajny styl
okna. Modyfikujemy go , nada-
jàc styl WS_EX_TOOLWINDOW
(styl okna narz´dziowego) i usuwa-
jàc styl WS_EX_APPWINDOW
(styl okna zwyczajnej aplikacji). Tak

poprawionà zmiennà es wykorzy-
stujemy jako parametr funkcji Set
WindowLong ustawiajàcej
styl okna. Od tej chwili nasza apli-
kacja nie b´dzie widoczna na pasku
zadaƒ.

2. Czas na nieco trudniejsze za-
danie, mianowicie umieszczenie
ikony aplikacji w zasobniku syste-
mowym. Najpierw na liÊcie uses
dodajemy wpis . W tym module
znajdujà si´ deklaracje potrzebnych
nam funkcji i struktur danych.

3. Za deklaracjà Form1: TForm1;
dopisujemy deklaracj´ . Jest to

specjalna struktura danych, która
opisuje w∏aÊciwoÊci ikon. B´dzie
ona niezb´dna w dalszej pracy.

4. Struktura NotifyIconData
zawiera szereg pól (patrz ramka Po-
la struktury NotifyIconData), któ-

re musimy prawid∏owo wype∏niç.
Dlatego na poczàtku procedury
FormCreate formy Form1 dopi-
sujemy blok instrukcji .  

Najwa˝niejsze dla nas sà przypi-
sania:

polu Wnd identyfikatora bie˝à-
cego okna (Form1), dzi´ki te-
mu ikona b´dzie wysy∏a∏a
do niego wszystkie zwiàzane
z nià komunikaty (na przyk∏ad

to, ˝e klikni´to na nià przycis-
kiem myszy)
polu uCallbackMessage
identyfikatora komunikatu
WM_USER + 1 (komunikaty
zaczynajàce si´ od WM_USER,
czyli WM_USER + 1,

WM_USER + 2 i tak dalej, sà
rezerwowane do wykorzystania
dla programisty, patrz ramka )
polu hIcon identyfikatora 
ikony aplikacji (Application.
Icon. Handle), dzi´ki temu
przypiszemy ikon´ do naszej
aplikacji.
Pole szTip wype∏niamy w specy-

ficzny sposób. Ma w nim znaleêç 
si´ ciàg znaków (tekst) wyÊwietlany
w dymku po najechaniu na ikon´
kursorem. Delphi zupe∏nie inaczej
traktuje ciàgi typu string ni˝ system.
Przy wykonywaniu funkcji API naj-
cz´Êciej musimy dokonaç konwer-
sji, wykonujàc funkcj´ StrPCopy.
Po wype∏nieniu NotifyIconData
wywo∏ujemy funkcj´ Shell_Notify-
Icon, która doda jà do zasobnika.

5. Wywo∏ujemy na ekran form´
i dodajemy na nià
komponent Popup-
Menu (znajdzie-
my go na zak∏adce
Standard) i klikamy na niego
dwukrotnie. 

Otworzy si´ edytor menu, który
pozwoli na zdefiniowanie struktury
podr´cznego menu, które b´dzie

PROGRAMOWANIE
PROGRAM UŻYTKOWY W DELPHI CZ. 2

Skrót API oznacza In-
terfejs Programo-

wania Aplikacji (ang. Ap-
plication Programming Inter-
face). Windows API to
po prostu zestaw funkcji
udostępnianych przez ten
system operacyjny. Umożli-
wiają one wykonywanie ope-
racji na plikach, zarządzanie

pamięcią i tym podobnych.
Z funkcji API w Delphi korzy-
staliśmy już w przypadku
programu Ekspert Comman-
der (Ekspert 1/2003) między
innymi do uzyskania listy pli-
ków z wybranego katalogu.
Tym razem pomogą one
umieścić ikonę programu
w zasobniku systemowym.

Czym jest Windows API

S truktura NotifyIconData za-
wiera szereg pól, które należy

prawidłowo wypełnić, aby ikona
znalazła się w zasobniku systemo-
wym. Te pola to:
cbSiz – rozmiar struktury w bajtach
wnd – identyfikator okna aplikacji,
do której mają być wysyłane zdarze-
nia związane z ikoną
uI – identyfikator ikony, dowolna licz-
ba zdefiniowana przez aplikację
uFlag – parametr ten określa, czy
pola hIcon, uCallbackMessage,

szTip mają być włączone (inaczej,
czy dane w nich zawarte mają być
brane pod uwagę)
uCallbackMessage – identyfika-
tor komunikatu, który będzie wyko-
nywany, kiedy zajdzie zdarzenie
związane z ikoną (na przykład klik-
nięcie ikony myszą)
hIcon – identyfikator wyświetlanej
ikony
szTip – dymek, który ma być wy-
świetlany, kiedy użytkownik najedzie
kursorem myszy nad ikonę

Pola struktury NotifyIconData
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Na samym koƒcu wykonujemy
instrukcj´ inherited, która po-
zwala na dalsze przetwarzanie ko-
munikatów systemowych w p´tli
g∏ównej aplikacji. Brak tej instruk-
cji spowodowa∏by, ˝e nasz pro-
gram przesta∏by ca∏kowicie reago-
waç na nasze i systemu polece-
nia, gdy˝ rozpoznawa∏by jedynie
komunikat WM_USER + 1,
ignorujàc wszystkie pozosta∏e.

10. Oto dotarliÊmy praktycznie
do koƒca naszego programowa-
nia. Pozosta∏a nam jeszcze mody-
fikacja, która spowoduje, ˝e
po klikni´ciu na ikon´ aplika-
cja nie zostanie zamkni´ta, ale
zminimalizowana do ikony w za-
sobniku systemowym. 

Kilkamy na form´ Form1
i wywo∏ujemy okno Object Inspec-
tora. Odszukujemy i rozwijamy w∏a-
ÊciwoÊç BorderIcons. Ustawiamy
wszystkie elementy za wyjàtkiem
biSystemMenu na false . 

Dzi´ki temu po uruchomieniu
aplikacji na pasku tytu∏u znajdzie

si´ jedynie ikona , nie b´dzie
natomiast standardowych ikon
maksymalizacji i minimalizacji
okna. 

Do zdarzenia OnClose (wyko-
nywanego przy zamykaniu naszej
formy) formy Form1 przypisuje-
my kod . 

Pierwsza instrukcja powoduje
anulowanie procesu zamykania
formy (a tym samym aplikacji),

druga ukrywa 
form´.  

Pozostaje nam
jeszcze spowodo-

waç, aby aplikacja uruchamia∏a
si´ podczas startu systemu (patrz
ramka Automatyczne uruchamia-
nie) i pe∏ny produkt jest gotowy.
Mo˝emy zapomnieç o zapomina-
niu o takich uroczystoÊciach jak
imieniny czy urodziny. ML

8. W punkcie 4 spowodowali-
Êmy, ˝e wszystkie zdarzenia zwià-
zane z ikonà b´dà wysy∏ane
do okna Form1. Musimy wi´c na-
pisaç kod, który b´dzie w stanie je
odbieraç i odpowiednio reagowaç.
Pos∏u˝y do tego procedura Wnd-
Proc. Jest to tak zwana p´tla
g∏ówna komunikatów (patrz ramka
Komunikacja w Windows). Musimy
napisaç w∏asnà wersj´ tej procedu-
ry. Zaczynamy od jej deklaracji,
którà nale˝y umieÊciç wÊród pro-
cedur formy pierwszej Form1 . 

9. Dopisujemy kod procedury
WndProc . TreÊç tej procedury
jest bardzo prosta. Najpierw spraw-
dzamy, czy otrzymany komunikat to
WM_USER + 1 (ten komunikat
zdefiniowaliÊmy jako powiàzany
z ikonà w punkcie 4) oraz czy nie-
sie on wiadomoÊç o klikni´ciu pra-
wym klawiszem myszy .

JeÊli oba warunki sà prawdziwe,
pobieramy aktualnà pozycj´ kurso-
ra myszy, zapisujàc wspó∏rz´dne
w zadeklarowanej wczeÊniej
zmiennej (p). Nast´pnie wyÊwiet-
lamy menu kontekstowe we wska-
zanym za pomocà kursora myszy
miejscu, wykorzystujàc metod´
Popup. 

si´ ukazywa∏o po klikni´ciu na iko-
n´ prawym klawiszem myszy .

Wciskamy klawisz F11, aby wy-
wo∏aç Object Inspector. We w∏a-
ÊciwoÊci Caption wpisujemy 
Poka˝ i wciskamy klawisz Enter.
Pojawi si´ nowa pozycja .

Klikamy na pole , we w∏aÊci-
woÊci Caption Object Inspecto-
ra wpisujemy Zamknij i wciskamy
Enter. Nasze menu uzyska∏o w ten
sposób drugà pozycj´ .

6. Klikamy dwukrotnie na .
Otworzy si´ okno kodu, gdzie wpi-
sujemy . Instrukcja ta spowodu-
je, ˝e po wybraniu z menu pozycji

na ekranie zostanie wyÊwiet-
lona forma Form1.

7. Powracamy do edytora menu
(z menu wybieramy pozy-
cj´ ) i klikamy
dwukrotnie na . W oknie ko-
du wpisujemy . Usuwamy ikon´
z zasobnika systemowego, za co
odpowiadajà instrukcje , a na-
st´pnie wywo∏ujemy procedur´ Ap-
plication.Terminate koƒczàcà
prac´ aplikacji.

Książki:
Praktyczny kurs Delphi, Tomasz M. Sadowski,
Helion, Gliwice 2003, cena 35 zł
Delphi dla każdego, Andrzej Grażyński, Zbigniew
Zarzycki, Helion, Gliwice 2003, cena 75 zł

Adresy WWW:
www.delphi-area.com
http://cpw.netax.info/kdelphi.php3

Warto zajrzeć...

Nasza Przypominajka powinna uruchamiać się
przy każdym starcie systemu. Efekt ten możemy

osiągnąć, dodając program do grupy Autostart. Jest też
jednak inny sposób: modyfikacja rejestru. Jeżeli w kluczu
HKEY_CURRENT_USER\Software\Micro-
soft\Windows\CurrentVersion\Run (możliwa jest
również modyfikacja gałęzi HKEY_LOCAL_MACHI-
NE) dodamy wpis wskazujący na plik wykonywalny, zo-
stanie on automatycznie uruchomiony po starcie systemu.
Do modyfikacji rejestru w Delphi służy komponent TRe-
gistry. Możemy więc napisać procedurę dodajDoReje-
stru , która automatycznie dokona tej czynności. 
Należy ją umieścić przed procedurą FormCreate formy
Form1 oraz do listy uses dodać wpis registry (gdzie
zdefiniowany jest komponent TRegistry).
Po utworzeniu obiektu TRegistry otwieramy wy-
mieniony wyżej klucz za pomocą funkcji OpenKey. Na-
stępnie dodajemy wpis do rejestru oraz zamykamy
klucz funkcją CloseKey. Na zakończenie zwalniamy zare-

zerwowaną pamięć . Wystarczy teraz, że na początku
kodu procedury FormCreate dodamy wywołanie proce-
dury dodajDoRejestru, aby po pierwszym uruchomie-
niu aplikacji w rejestrze znalazł się odpowiedni wpis .

Automatyczne uruchamianie

» oprogramowanie zdarzenia – przypisanie
do zdarzenia procedury wykonywanej podczas tego 
zdarzenia.

» procedura, funkcja – ciąg instrukcji programu
przeznaczony do wykonania konkretnego zadania.

» zdarzenie – zajście pewnej czynności, na przykład
kliknięcie myszą, wybranie pozycji z menu, zminimalizo-
wanie okna.

Trudne terminy

System Windows porozumiewa się
z aplikacjami za pomocą systemu

komunikatów. Na przykład kiedy użyt-
kownik kliknie myszą w obrębie okna
programu, system wysyła do aplikacji
komunikat informujący o tym fakcie.
Podobnie aplikacje mogą komuniko-
wać się między sobą. Software prze-
twarza wszystkie skierowane do niego
komunikaty w tak zwanej pętli komu-
nikatów. W Delphi jest ona reprezen-
towana przez procedurę WndProc.

Jeśli zatem chcemy sami reagować
na przesyłane komunikaty, musimy
dopisać do niej własny kod. Oczywi-
ście w tym celu nie musimy modyfi-
kować kodu źródłowego modułów
i komponentów dostarczanych z Del-
phi. Odbywa się to w ten sposób, że
deklarujemy procedurę WndProc,
dopisując przy deklaracji słowo
override, a na jej końcu wykonuje-
my instrukcję inherited (patrz kod
aplikacji ).

Komunikacja w Windows
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P ojawiajàce si´ podczas
dzia∏ania stworzonej przez

nas makrodefinicji b∏´dy sà nie-
uniknione. Trudno jest bowiem
w 100 procentach zabezpieczyç
i przetestowaç ka˝dy, nawet naj-
mniejszy fragment kodu. 

Pr´dzej czy póêniej mo˝e si´
wi´c zdarzyç, ˝e wykonywanie pro-
gramu zostanie zatrzymane
i w Edytorze VBA pojawi si´ okno
b∏´du . Dla autora makrodefinicji

sytuacja taka jest wskazana – Excel
pokazuje bowiem lini´, w której wy-
konywanie makra zosta∏o zatrzyma-
ne, oraz podpowiada, w jaki sposób
naprawiç b∏àd. Dzi´ki temu mo˝emy
pozbyç si´ nieprawid∏owoÊci w na-
szym kodzie. Dodatkowo, w niektó-
rych wypadkach, pojawiajàcy si´
podczas wykonywania makrode-
finicji b∏àd mo˝emy wykorzystaç
do... ulepszenia naszego progra-
mu. Ekspert poka˝e, w jaki spo-

sób wy∏àczyç wyÊwietlanie b∏´-
dów oraz jak napisaç procedur´,
która b´dzie powiadamia∏a u˝ytkow-
nika makrodefinicji o wyst´pujàcej
pomy∏ce w kodzie, a tak˝e pozwoli
na poprawienie b∏´du bez koniecz-
noÊci modyfikowania w procedu-
rach VBA.

Błędy niewidoczne
Najprostszym sposobem na po-

zbycie si´ komunikatów o b∏´dzie
jest pomijanie wykonywania linii
kodu, w której wyst´puje jakaÊ nie-
prawid∏owoÊç. Niestety, zabieg ten
jest dosyç niebezpieczny i nale˝y
stosowaç go z rozwagà i tylko
w ÊciÊle okreÊlonych sytuacjach.
Zobaczmy dwa przyk∏ady – uzasad-
nionego i niezbyt szcz´Êliwego
wykorzystania tej metody .

1. W obu przyk∏adach wpisujemy
polecenie  On Error Resume
Next. Dzi´ki niemu linia kodu wy-
wo∏ujàca b∏àd zostaje zignorowana

i podprogram przechodzi do wyko-
nywania nast´pnej linii. Dzi´ki pole-
ceniu On Error Goto 0 powracamy
do standardowego traktowania b∏´-
dów, czyli przerywania dzia∏ania ma-
kra i wyÊwietlania okna b∏´du.

2. Pierwszy fragment kodu usu-
wa ze skoroszytu wszystkie arkusze
wykresów. Zastosowanie polecenia
On Error Resume Next jest
w nim uzasadnione – jeÊli w skoro-
szycie nie b´dzie ˝adnych arkuszy
wykresów, program pominie wyko-
nywanie polecenia (bez polece-
nia On Error Resume Next wy-
konywanie programu zosta∏oby
przerwane i pojawi∏aby si´ informa-
cja o b∏´dzie ). 

3. W drugim przyk∏adzie za po-
mocà poleceƒ wyÊwietlamy wy-
nik b´dàcy sumà liczby a i ilorazu

liczb a i b. Gdy za pomocà
polecenia On Error Resu-
me Next w∏àczymy pomija-
nie linii kodu generujàcych
b∏´dy, ˝aden b∏àd nigdy nie

wystàpi i w ka˝dym wypadku zosta-
nie wyÊwietlone okienko z wynikiem
(na przyk∏ad ). Jednak w sytuacji,
w której zmienna b b´dzie równa ze-
ru, zostanie wyÊwietlony nieprawi-
d∏owy wynik (poniewa˝ wykonanie
linii iloraz=a/b zostanie pomini´-
te – ze wzgl´du na prób´ dzielenia
przez zero). Przy dokonujàcej wiele
obliczeƒ aplikacji bardzo trudno by-
∏oby wykryç ten b∏àd, a pami´tajmy,
˝e podajàcy nieprawid∏owe wyniki
program jest gorszy od programu
niedzia∏ajàcego wcale. Tak wi´c
w tym wypadku nale˝y zastosowaç
inne rozwiàzanie. Ekspert poka˝e,
jak napisaç kod, który zostanie uru-
chomiony po wystàpieniu b∏´du.

Uniwersalna 
obsługa błędu

Jak zobaczyliÊmy, czasami za-
stosowanie polecenia On Error
Resume Next bywa niezwykle ry-
zykowne. Warto wtedy skorzystaç
z innego rozwiàzania.

1. Przed fragmentem kodu,
w którym istnieje ryzyko wystàpie-
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Sieć zależnościKompletne 
kody êród∏owe

CD-ROM P rzez cztery odcinki
kursu VBA poznali-
Êmy z Ekspertem

wi´kszoÊç przydatnych w∏aÊci-
woÊci i metod najwa˝niejszych
obiektów j´zyka VBA w Excelu.
Dzi´ki zdobytej wiedzy mo˝emy
ju˝ z pewnoÊcià pokusiç si´
o napisanie w∏asnych makrodefi-
nicji u∏atwiajàcych prac´ w arku-
szu kalkulacyjnym. Jednak przed
przystàpieniem do zrobienia w∏as-
nego arkusza-aplikacji, warto
poznaç sposób obs∏ugi b∏´dów,
które mogà wystàpiç podczas
wykonywania kolejnych poleceƒ.
Dzi´ki tej wiedzy pisane przez
nas w VBA programy b´dà nie
tylko po˝yteczne, ale równie˝
niezawodne. 

Na koniec kursu VBA dowiemy
si´ równie˝, w jaki sposób za
pomocà VBA stworzyç w∏asne
formu∏y i zorganizowaç je w spe-
cjalny plik. Dzi´ki temu b´dzie-
my mogli z nich korzystaç w do-
wolnym skoroszycie Excela.

Jeśli program nie działa, to połową sukcesu jest zrozumienie
przyczyn awarii. Ekspert pokaże, jak wykrywać błędy w VBA 
oraz jak przenosić między projektami własne zbiory zasad

Na tropie błędów
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nia b∏´du, wpisujemy polecenie
. blad_dzielenia jest dowol-

nà nazwà etykiety reprezentujàcej
kod obs∏ugi b∏´du . Dzi´ki temu
w momencie wystàpienia b∏´du
wykonanie programu zostaje prze-
niesione w miejsce .

2. Wpisujemy w∏aÊciwe polece-
nia makrodefinicji. W naszym przy-
k∏adzie za pomocà standardowego
okna pobierane sà dwie liczby,
a nast´pnie sà one przez siebie
dzielone i wynik wyÊwietlany jest
w okienku.

JeÊli w linii wystàpi dowolny
b∏àd, wykonanie programu zostanie
przeniesione do linii . WyÊwiet-
lone b´dzie wi´c okno z informa-
cjà ,
a dzi´ki
polece-
niu Re-
sume
nastàpi powrót do linii, w której po-

jawi∏ si´ b∏àd (wszystkie istotne po-
lecenia dotyczàce obs∏ugi b∏´dów
zosta∏y wyjaÊnione w ramce Resu-
me czy Resume Next).

3. Polecenie b´dzie wi´c
wykonywane do momentu, w któ-

rym podane liczby (dziel-
na i dzielnik) b´dà umo˝-
liwia∏y wykonanie dzie-
lenia.

Rozróżnianie 
błędów

Napisana przez nas procedura
obs∏ugi b∏´dów z pewnoÊcià wy-
starczy, jeÊli tylko my b´dziemy
korzystali ze stworzonej przez nas
makrodefinicji. GdybyÊmy chcieli
jednak udost´pniç nasz arkusz-a-
plikacj´ innym osobom, warto
rozbudowaç obs∏ug´ b∏´dów.
Ekspert poka˝e, w jaki sposób
wykrywaç poszczególne rodzaje
nieprawid∏owoÊci i w zale˝noÊci
od typu b∏´du podejmowaç ró˝ne
akcje. PrzeÊledêmy dzia∏anie pro-
cedury dzielàcej dwie liczby przez
siebie .

1. Na poczàtku, za pomocà pole-
cenia , informujemy Excel, ˝e
w wypadku wystàpienia b∏´du po-
winien on wykonaç kod obs∏ugi
b∏´du znajdujàcy si´ po etykiecie
blad_dzielenia:

2. Poleceniem InputBox() wy-
Êwietlamy na ekranie dwa kolejne
okna typu z proÊbà o podanie
dzielnej oraz dzielnika .

3. Wykonujemy dzielenie ,
a nast´pnie za pomocà polecenia

wyÊwietlamy okno z wynikiem
dzielenia .

4. JeÊli w dowolnym momencie
programu wystàpi b∏àd, zostaje wy-
konany podprogram umieszczony
po etykiecie blad_dzielenia .
Jego dzia∏anie polega na odczytaniu
numeru b∏´du (który przechowywa-
ny jest we w∏asnoÊci Err.Number)
oraz podj´ciu odpowiedniej akcji.
Cz´sto pojawiajàce si´ numery b∏´-
dów wraz z krótkimi opisami znaj-
dziemy w tabeli Wybrane numery
b∏´dów VBA oraz na stronie �.

5. Za pomocà instrukcji Select
Case sprawdzamy, jaki b∏àd wystà-
pi∏. JeÊli jest to nieprawid∏owoÊç
o numerze 11 (dzielenie przez zero),
zostanie wyÊwietlony komunikat .
Nast´pnie wykonywanie programu
zostanie przeniesione do etykiety

dzielnik: , dzi´ki czemu wystarczy
ju˝ tylko ponownie wpisaç dzielnik.

6. W wypadku wystàpienia b∏´-
du o numerze 6 (liczby poza za-
kresem) lub 13 (b∏àd typu) zostajà

wyÊwietlone odpowiednie komuni-
katy i program zostaje wykony-
wany od poczàtku (od etykiety po-
czatek:).

7. JeÊli wystàpi inny b∏àd, zosta-
je wyÊwietlone okienko z numerem
i opisem b∏´du , a wykonywanie
programu zostaje wznowione w linii
nast´pnej po tej, w której wystàpi∏a
nieprawid∏owoÊç w kodzie.

D zięki kilku specjalnym poleceniom obsługa błędów nie powinna nam
sprawiać problemów. Warto poznać najważniejsze komendy.

On Error Resume Next w przypadku wystàpienia b∏´du w kodzie makra wykonanie
linii, w której wystàpi∏ b∏àd, zostaje pomini´te 

On Error Goto obsluga_bledow w przypadku wystàpienia b∏´du wykonywanie programu 
zostaje przeniesione do linii znajdujàcej si´ bezpoÊrednio 
po etykiecie obsluga_bledow:

On Error Goto 0 przywraca standardowy sposób obs∏ugi b∏´dów (zatrzymanie 
dzia∏ania programu i wyÊwietlenie okna z b∏´dem)

Resume u˝ywane w procedurze obs∏ugi b∏´du w celu ponownego 
wykonania linii, w której wystàpi∏ b∏àd

Resume Next wznawia wykonywanie programu w linii nast´pnej po tej, 
w której wystàpi∏ b∏àd

Resume poczatek wznawia wykonywanie programu od linii znajdujàcej si´ po 
etykiecie poczatek:

Resume czy Resume Next

Numer Opis b∏´du
b∏´du

5 B∏àd w wywo∏aniu procedury lub 
nieprawid∏owe argumenty

6 Liczby poza zakresem
7 Niewystarczajàca iloÊç pami´ci
11 Dzielenie przez zero
13 B∏´dny typ zmiennej
16 Wyra˝enie zbyt skomplikowane
18 Wykonywanie programu przerwane

przez u˝ytkownika
28 Brak miejsca na stosie
35 Procedura lub funkcja niezdefinio-

wana

Numer Opis b∏´du
b∏´du

52 Z∏a nazwa pliku
53 Plik nieznaleziony
55 Plik jest ju˝ otwarty
61 Brak miejsca na dysku
70 Odmowa dost´pu
76 Âcie˝ka nieznaleziona
321 Z∏y format pliku
422 W∏aÊciwoÊç nie istnieje
423 W∏aÊciwoÊç lub metoda nie istnieje
424 Wymagany obiekt
449 Wymagany argument
482 B∏àd drukarki

Wybrane numery błędów VBA

P rocedurę obsługi błędu nale-
ży umieszczać na samym

końcu procedury lub funkcji,
a przed zakładką określającą kod
obsługujący błędy – lub

– trzeba umieścić polecenie
Exit Sub (dla procedury) lub
Exit Function (dla funkcji).
Dzięki temu kod obsługi błędu
nie będzie wykonywany za każ-
dym razem, lecz tylko w wypad-
ku wystąpienia błędu.

Ekspert radzi
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E xcel to pot´˝ne narz´dzie,
w którym mo˝emy dokony-

waç skomplikowanych obliczeƒ
i analiz. Jednak liczba formu∏, które
mo˝emy wykorzystaç do pracy, jest
ograniczona. Ekspert poka˝e, w jaki
sposób za pomocà j´zyka VBA do
standardowo dost´pnych w Excelu
formu∏ dodaç w∏asne, na przyk∏ad
takie, które obliczajà pola po-
wierzchni figur. Dzi´ki temu, ˝e ar-

kusz z kodami VBA tych formu∏ za-
piszemy jako dodatek Excela (wi´-
cej informacji w ramce O dodat-
kach), stworzone formu∏y b´dziemy
mogli wykorzystywaç w dowolnym
skoroszycie.

Tworzymy kod funkcji
Zobaczmy, w jaki sposób napi-

saç kod w∏asnej formu∏y.

1. Tworzymy w Excelu nowy sko-
roszyt i uruchamiamy Edytor VBA.

2. Prawym przyciskiem myszy
klikamy na nazw´ projektu 
i z menu kontekstowego wybieramy
podmenu i pozycj´

. Klikamy prawym przy-
ciskiem na stworzony w∏aÊnie mo-
du∏ i z menu wybieramy po-
zycj´ . W panelu w∏a-
ÊciwoÊci, w pole wpisujemy na-
zw´ modu∏u (na przyk∏ad pola_fi-
gur). Nast´pnie dwukrotnie klikamy
na utworzony modu∏ i mo˝emy
przystàpiç do kodowania.

3. W g∏ównym oknie Edytora
VBA wpisujemy komend´ ,

która wymusza deklarowa-
nie zmiennych.

4. Aby za pomocà ko-
du VBA stworzyç formu∏´,
wpisujemy polecenie
Function, nast´pnie po-
dajemy nazw´ formu∏y

oraz w nawiasach na-
zwy i typy argumentów.
Dla formu∏y obliczajàcej
pole trójkàta argumentami
b´dà: podstawa i wyso-
koÊç – dzi´ki nim ∏atwo
obliczymy pole trójkàta.

5. Deklarujemy zmien-
nà pomocniczà wynik

i wpisujemy do niej
obliczone na podstawie
wzoru pole trójkàta.
Dzi´ki poleceniu 
funkcja pole_trojkata
b´dzie zwraca∏a obliczone
pole.

6. W podobny sposób
tworzymy pozosta∏e funk-
cje , z których chcemy
póêniej korzystaç jak ze
zwyk∏ych formu∏.

Testowanie 
formuł

Nasze formu∏y sà ju˝
gotowe. Sprawdêmy wi´c
ich dzia∏anie w skoroszy-
cie, w którym je stworzyli-
Êmy.

1. W oknie Excela,
w skoroszycie, w którym
stworzyliÊmy funkcj´ obli-
czajàcà pole trójkàta, kli-
kamy na dowolnà komórk´.

2. Z menu wybieramy
pozycj´ . Otwiera si´
okno, w którym z listy wybiera-
my pozycj´ . W polu 
znajdujà si´ stworzone przez nas
formu∏y. Wybieramy jednà z nich

(na przyk∏ad obliczajàcà pole trój-
kàta) i klikamy na przycisk .

3. Zostaje wyÊwietlone okno,
w którym w pola mo˝emy wpi-
saç dane niezb´dne do obliczenia
pola trójkàta. JeÊli wpiszemy do-
wolne liczby, pojawia si´ wynik .
Klikamy na przycisk . W ko-
mórce wyÊwietla si´ wynik dzia-
∏ania formu∏y . W podobny spo-
sób testujemy dzia∏anie pozosta-
∏ych, stworzonych przez nas formu∏.

Tworzymy dodatek
Wykonane przez nas formu∏y nie

sà idealne – dzia∏ajà tylko w arku-

szach jednego skoroszytu (tego,
w którym je stworzyliÊmy). Aby
z formu∏ mo˝na by∏o korzystaç tak,
jak ze wszystkich standardowych
formu∏ Excela, musimy ze skoro-
szytu z definicjami naszych funkcji
stworzyç dodatek. Potem wystarczy
ju˝ tylko ustawiç jego uruchamianie
wraz ze startem aplikacji Excel
i obliczanie pól figur b´dzie ju˝

dziecinnie ∏atwe. 

1. Na poczàtku do ka˝-
dej formu∏y dodamy
podpowiedê, która b´-
dzie si´ pojawia∏a
w oknie . NajproÊciej
mo˝na to zrobiç za po-
mocà kilku poleceƒ j´-

zyka VBA. W module kodu, w któ-
rym znajdujà si´ definicje naszych
funkcji, tworzymy procedur´ 
i nazywamy jà definiuj_funk-
cje().

2. Za pomocà metody Ma-
croOption obiektu Application
dla poszczególnych formu∏ ustawi-
my podpowiedzi i przypiszemy je
do kategorii. Aby to zrobiç, wpisu-
jemy polecenie Application.Ma-
croOption i podajemy kolejne ar-
gumenty – nazw´ funkcji definiu-
jàcej formu∏´, opis, który pojawi
si´ jako podpowiedê, oraz numer
kategorii. Przyk∏adowe numery
wraz z nazwami kategorii znajdzie-
my w tabeli Kategorie (na przy-
k∏ad, aby przypisaç nasze formu∏y
do kategorii podaje-
my numer trzy).

PROGRAMOWANIE
KURS VBA W EXCELU CZ. 5

Własna formuła

D odatek Excela jest plikiem rozszerzającym funkcjonal-
ność aplikacji. Dodatki to najczęściej pliki z rozszerze-

niem .xla. Możemy je tworzyć samodzielnie. 
Plik dodatku zawiera kod (w przypadku dodatku .xla kod
VBA), który dodaje do Excela na przykład nowe formuły,
paski narzędzi lub nowe pozycje w menu aplikacji.

O dodatkach
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3. Po zdefiniowaniu opcji dla
wszystkich stworzonych przez nas
formu∏ klikamy w dowolnym
miejscu kodu procedury defi-
niuj_funkcje() i uruchamiamy
t´ procedur´. Aby to zrobiç,
z menu wybieramy pozycj´

. JeÊli teraz
zgodnie z opisem Testowanie
funkcji (strona 70) wywo∏amy
okno , nasze formu∏y znajdzie-
my w kategorii . Gdy
wybierzemy jednà z nich, zobaczy-
my podpowiedê .

4. Ostatnim zadaniem jest zapi-
sanie skoroszytu z kodem naszych
formu∏ jako pliku dodatku Excela.
W oknie Excela dla skoroszytu,
w którym umieÊciliÊmy kod naszej
formu∏y, ustawiamy niektóre w∏a-
ÊciwoÊci pliku. W tym celu z menu

wybieramy pozycj´
. W oknie, które si´

otwiera,
w pole 
wpisujemy
nazw´ dodat-
ku, a w po-
le na
przyk∏ad swoje inicja∏y. Klikamy na
przycisk .

5. Nast´pnie zapisujemy skoro-
szyt jako plik dodatku. W tym celu
z menu wybieramy pozycj´

. W oknie, które si´
otwiera, w pole wpisu-
jemy dowolnà nazw´ pliku, a z lis-
ty wybieramy pozycj´

(w wypadku Microsoft Office
97/2000 ).
Zgodnie z informacjami z ramki
Przechowywanie dodatków otwiera-
my folder charakterystyczny dla
wersji naszego systemu oraz wersji
Microsoft Office. Na koniec klikamy
na przycisk . Dodatek zosta-
je zapisany. Aby zapisaç równie˝
kopi´ dodatku, skorzystajmy z in-
formacji z ramki Kopia zapasowa.

6. Ostatnià czynnoÊcià, jakà
musimy wykonaç, jest w∏àczenie
automatycznego uruchamiania si´
dodatku przy starcie aplikacji Excel.
Aby to zrobiç, z menu 
wybieramy pozycj´ .
W oknie, które si´ wyÊwietla, od-

najdujemy nasz
dodatek (je-
go nazwa b´-
dzie identyczna
z tà, którà wpi-
saliÊmy w pole

podczas zapisywania
dodatku) i zaznaczamy pole opcji
obok niego. Na koniec klikamy na
przycisk . Od tej pory stworzone
przez nas formu∏y b´dà zawsze do-
st´pne w aplikacji Excel.

Modyfikacja i zabezpie-
czenie hasłem dodatku

Czy mo˝liwe jest dodanie kodu
formu∏ lub poprawienie ju˝ istniejà-
cych funkcji w stworzonym przez
nas pliku dodatku? OczywiÊcie.
Z Ekspertem dowiemy si´, w jaki
sposób otworzyç i zmodyfikowaç
kod VBA dodatku Excela.

1. Uruchamiamy Excel. JeÊli
wczeÊniej ustawiliÊmy automa-
tyczne uruchamianie dodatku przy
starcie aplikacji Excel, plik dodat-
ku zosta∏ wczytany, lecz jest nie-
widoczny.

2. Otwieramy Edytor VBA. W pa-
nelu projektu widzimy pozycj´ .
JeÊli jà rozwiniemy, b´dziemy mie-
li dost´p do stworzonego przez nas
modu∏u z kodem
VBA formu∏. Klikamy na ten modu∏

dwukrotnie i w g∏ównym oknie
Edytora mo˝emy poprawiç istniejà-
ce lub dodaç definicj´ nowych
funkcji. Uwaga! JeÊli stworzymy
nowe formu∏y, pami´tajmy o dopi-
saniu odpowiedniej linii kodu do
procedury definiuj_funkcje(),
a nast´pnie o uruchomieniu tej
procedury.

3. Po dokonaniu wszystkich
zmian z menu Edytora VBA
wybieramy 
(nazwa tej pozycji mo˝e byç inna
w zale˝noÊci od nazwy, jakà nadali-
Êmy naszemu dodatkowi).

JeÊli chcemy udost´pniç nasz
plik dodatku innym osobom, war-
to pomyÊleç nad zabezpieczenia-
mi, które pozwolà na korzystanie
ze znajdujàcych si´ w nim for-
mu∏, ale uniemo˝liwià jakiekol-
wiek modyfikacje kodu. Najlepszà
metodà na ograniczenie dost´pu
jest ustawienie has∏a. Mo˝na to
zrobiç w oknie w∏aÊciwoÊci na-
szego projektu. 

1. Aby ustawiç dla pliku naszego
dodatku has∏o, uruchamiamy Excel
i otwieramy Edytor VBA.

2. W panelu projektu klikamy na
projekt naszego dodatku i z menu

wybieramy pozycj´
. JeÊli brak

jest pozycji projektu naszego
dodatku, oznacza to, ˝e nie w∏àczyli-
Êmy automatycznego ∏adowania pli-
ku dodatku przy starcie Excela. Aby
to zrobiç, post´pujemy zgodnie z in-
formacjami z punktu 3 cz´Êci Two-
rzymy dodatek.

3. W oknie, które zostaje wy-
Êwietlone, przechodzimy do zak∏adki

i zaznaczamy opcj´ .
W pola wpisujemy to samo has∏o,

a nast´pnie klikamy
na przycisk .

4. Wystarczy teraz
ju˝ tylko zapisaç
zmiany. Aby to zro-
biç, z menu wy-

bieramy . Po
zamkni´ciu i ponownym uruchomie-
niu Excela i Edytora VBA ka˝da próba
rozwini´cia projektu lub otwarcia
okna jego w∏aÊciwoÊci spowoduje
pojawienie si´ okna z proÊbà
o podanie has∏a. Dzi´ki temu kod do-
datku jest bezpieczny.                 PP

Książki:
Excel. Makrodefinicje – Steven Roman, tł. Mar-
cin Pancewicz, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2000, 
cena 60 zł
VBA dla Excela 2002/2003. Leksykon 
kieszonkowy – Mirosław Lewandowski,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2004, cena 9,90 zł

Adres WWW:
� http://support.microsoft.com/default.aspx?scid=kb;

en-us;Q142138

Warto zajrzeć...

Aby w łatwy sposób można było włączyć uruchamianie
dodatku przy każdym starcie aplikacji Excel, plik dodat-

ku powinniśmy zapisać w specjalnym katalogu. Niestety,
w zależności od systemu operacyjnego i wersji Microsoft Of-
fice, folder ten znajduje się w różnych miejscach na dysku.
Na szczęście, w wypadku Microsoft Office 2000/XP/2003,
po wybraniu w oknie zapisu, z listy pozycji

(w Microsoft Office
97/2000 ) folder ten automatycznie
się otwiera i możemy go podejrzeć, rozwijając listę .
W wypadku Microsoft Office 97 folder, w którym powinni-
śmy przechowywać pliki dodatków, to C:\Program Files\
Microsoft Office\Office\Library.

Przechowywanie dodatków

WartoÊç argumentu Kategoria funkcji
Category

1 Finansowe
2 Daty i czasu
3 Matematyczne
4 Statystyczne
5 Wyszukiwania i adresu
6 Bazy danych
7 Tekstowe
8 Logiczne
9 Informacyjne

Kategorie

J eśli po zapisaniu skoroszytu z kodami naszych for-
muł będziemy chcieli zamknąć Excel, pojawi się okno

z pytaniem o zapisanie zmian w pliku skoroszytu. Warto
wtedy kliknąć na przycisk i zapisać nasz dodatek 
w postaci zwykłego arkusza .xls. Stworzymy w ten
sposób kopię zapasową dodatku.

Kopia zapasowa

Uwaga!

N a płycie CD Eksperta znajduje się plik pola_fi-
gur.xls. Są w nim trzy przykładowe formuły oblicza-

jące pole trójkąta, trapezu i koła. Jeśli chcemy z tego pliku
stworzyć dodatek, wystarczy go otworzyć, uruchomić Edy-
tor VBA i postępować zgodnie z informacjami od punktu
3 w części Tworzymy dodatek (strona 70).



PROGRAMOWANIE
AUTOMATYCZNE WYŁĄCZANIE KOMPUTERA

C zasami zostawiamy uru-
chomiony komputer,
aby skoƒczy∏o si´ Êcià-

ganie plików, a sami k∏adziemy si´
spaç czy wychodzimy z domu. Wie-
le osób ma tak˝e zwyczaj oglàdania
filmów na komputerze lub s∏uchania
muzyki przed snem. Jednak gdy za-
Êniemy, pozostawiony na chodzie
pecet niepotrzebnie b´dzie zu˝ywaç
pràd i ha∏asowaç.

A gdyby tak zastosowaç prosty
wy∏àcznik automatyczny, który za-
koƒczy∏by prac´ komputera po
okreÊlonym czasie? Ekspert poka˝e,
jak taki program napisaç w pakiecie
programistycznym Borland C++
Builder (wersja Personal zosta∏a za-

mieszczona na p∏ycie do∏àczonej
do Eksperta 1/2003).

Założenia
Aplikacja musi oferowaç mo˝li-

woÊç ustawienia czasu, po jakim
wy∏àczy si´ komputer, na przyk∏ad
po dwóch godzinach od momentu
w∏àczenia. Dodatkowo przyda si´
oddzielna funkcja umo˝liwiajàca
wy∏àczenie peceta o okreÊlonej go-
dzinie. Program b´dzie si´ minima-
lizowa∏ do zasobnika systemowego. 

Interfejs
Zaczynamy od stworzenia ca∏ego

interfejsu programu. B´dzie si´ on
sk∏ada∏ z g∏ównego okna (Form1).

1. Uruchamiamy pakiet C++
Builder. Na form´ Form1 dodajemy
komponent Timer z zak∏adki .

Nast´pnie umieszczamy na Form1
dwa przyciski , dwa elementy Ra-
dioButton , siedem elementów
Label (z zak∏adki ) i szeÊç
komponentów CspinEdit z zak∏adki

. G∏ówne okno programu
b´dzie wyglàda∏o w ten sposób .

2. Dodany w punkcie 1 kompo-
nent Timer b´dzie s∏u˝y∏ do okre-
Êlenia cz´stotliwoÊci, z jakà pro-
gram sprawdza aktualny czas. Przy-

zwiàzanym z formà Form1 (czyli
). Zmieniamy jednak na-

zw´ pliku projektu z zaproponowa-
nej na .
OczywiÊcie nazwa mo˝e byç te˝ in-
na, pami´tajmy tylko, ˝e stanie si´
ona nazwà pliku wynikowego (czyli
po skompilowaniu powstanie plik

). Wciskajàc ,
prze∏àczamy si´ na widok kodu.

Silnik aplikacji
Interfejs aplikacji jest ju˝ gotowy.

Czas przystàpiç do pisania kodu. 

1. Prze∏àczamy si´ na widok kodu
zwiàzanego z formà Form1 (czyli
na plik ). W górnej sekcji
tu˝ pod deklaracjà okna g∏ównego
Form1 deklarujemy zmiennà
czas , która b´dzie przechowy-
wa∏a aktualny czas oraz zmiennà
czaszam, która zapami´ta czas zamk-
ni´cia systemu. Obie zmienne sà ty-
pu SYSTEMTIME. Ten typ danych
przechowuje informacje na temat
czasu oraz daty. Jednak dla naszego
programu przydatne b´dà jedynie
parametry zmiennej dotyczàce czasu
(parametry wHour, wMinute
i wSecond dotyczàce godzin, mi-
nut i sekund).

2. Kolejnà zadeklarowanà
zmiennà jest STOP , która b´-
dzie u˝yta do wyznaczenia cz´sto-
tliwoÊci, z jakà program sprawdzi
aktualny czas. Jest to zmienna typu
bool i mo˝e przyjmowaç tylko dwie
wartoÊci – prawda (true) i fa∏sz
(false).

3. Aby uproÊciç nasz program,
ca∏à cz´Êç wykonywalnà przypisze-
my do zdarzenia Button1Click –
które wystàpi po klikni´ciu na przy-
cisk Button1 (przycisk ). Kli-
kamy dwukrotnie na ten przycisk,
aby przejÊç do edycji kodu dla zda-
rzenia Click . 

4. Pierwszà instrukcjà, jakà wy-
kona program, b´dzie pobranie
aktualnego czasu za pomocà ko-
mendy . Wynik zostanie prze-
s∏any do zmiennej czas, do której
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C++ 
na czas

Zostawiamy komputer
na chodzie i nie ma kto 
go wyłączyć? 
Napiszmy program, 
który zrobi to za nas

K omponent Timer to sto-
per , umożliwiający wyko-

nywanie zaprogramowanych ope-
racji w określonych odstępach
czasowych. Odstępy czasowe 
definiuje parametr Interval ,
wyskalowany w milisekundach.
Na przykład, aby operacja wykonywana była co dwie sekun-
dy, musimy ustalić wartość parametru Interval na 2000.

Czym jest Timer

Kompletny kod
êród∏owy

CD-ROM

cisków i b´dziemy
u˝ywaç do uruchamiania i zatrzymy-
wania odliczania czasu do wy∏àcze-
nia. Modyfikujemy ich w∏aÊciwoÊç
Caption, wpisujàc nazwy. 

3. Elementy typu Label b´dà
realizowa∏y funkcje informacyjne ja-
ko opisy elementów CSpinEdit,
RadioButton oraz wskaêniki aktual-
nego czasu. Musimy wi´c zmodyfi-
kowaç w∏aÊciwoÊç Caption po-
szczególnych obiektów Label, na-
dajàc im odpowiednie nazwy (takie
jak na ilustracji ). Elementy typu
CSpinEdit b´dà s∏u˝yç do
wprowadzania danych dotyczàcych
czasu wy∏àczenia, natomiast ele-
menty typu RadioButton do
wyboru trybu pracy programu.

4. Ustal-
my, ˝e do-
myÊlnie przy
starcie pro-
gramu b´-
dzie wybrany tryb . Klikamy na
element RadioButton1 przypisany
do trybu wy∏àczania po wskazanym
czasie i wciskamy , aby wywo∏aç
okno . Odszukuje-
my w∏aÊciwoÊç Checked i ustawia-
my jej wartoÊç na true .

5. Zapisujemy form´ oraz pro-
jekt, wybierajàc i . Po-
zostawiamy zaproponowanà przez
Buildera nazw´ dla pliku z kodem

//—————————————————————

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include „Unit1.h”
//———————————————————
#pragma package(smart_init)
#pragma link „CSPIN”
#pragma resource „*.dfm”
TForm1 *Form1;
SYSTEMTIME czas,czaszam;
bool STOP=false;
bool halt=false;
//————————————————————
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wskaênik znajduje si´ w nawia-
sach .

5. Kolejnym krokiem jest stwo-
rzenie mechanizmu sprawdzajàce-
go, który z trybów pracy programu
wybra∏ u˝ytkownik. W tym celu
instrukcja warunkowa if...else
sprawdzi parametr Checked kom-
ponentu RadioButton1 . 

6. W pierwszym przypadku
(true) czas zamkni´cia systemu
zapisany w zmiennej czaszam
obliczymy, dodajàc do aktualnego
czasu zapisanego w zmiennej
czas wartoÊci podane przez u˝yt-
kownika w polach typu CSpin-
Edit. Odpowiednio do parametru
wHour zmiennej czas dodajemy
wartoÊç CSpinEdit1 (godziny)

, do wMinute – CSpinEdit2
(minuty) , a do wSecond
CSpinEdit3 (sekundy) .

7. Natomiast w drugim przypad-
ku (false) u˝ytkownik okreÊla
czas wy∏àczenia systemu. Do
zmiennej czaszam przypisujemy
wartoÊci dotyczàce godziny, minu-
ty i sekundy zamkni´cia systemu
podane w polach CSpinEdit:.

8. Teraz sprawimy, aby tworzony
program pokazywa∏ zdefiniowanà

przez u˝ytkownika godzin´ wy∏àcze-
nia komputera. WyÊwietlimy czas
zamkni´cia za pomocà komponentu
Label5 , zmieniajàc jego w∏a-
ÊciwoÊç Caption i wpisujàc w jej
miejsce czas wy∏àczenia systemu.
Jednak parametr Caption przyjmuje
dane tylko w formacie tekstowym.
Dlatego musimy dokonaç konwersji
danych zmiennej czaszam z for-
matu liczbowego (Integer) do for-
matu ∏aƒcucha tekstowego (String).
Pos∏u˝my si´ w tym celu funkcjà
IntToStr(); .

9. Teraz przechodzimy do
g∏ównej funkcji programu.
Stworzymy kod, który sprawdzi,
czy aktualnie pobrany za pomocà
funkcji GetSystemTime
(&czas); czas nie odpowiada
czasowi wy∏àczenia czaszam.
P´tla ta b´dzie si´ wykonywaç do
momentu, kiedy nie zostanie spe∏-
niony okreÊlony warunek – w na-
szym przypadku czas = cza-
szam. Warunek ten w j´zyku
C++ jest skonstruowany nast´-
pujàco .

10. Wykrzyknik na poczàtku 
oznacza zanegowanie dalszych wa-
runków. W uproszczeniu warunek
ten mo˝na przet∏umaczyç nast´pujà-
co – dopóki czas nie b´dzie rów-
ny czaszam, wykonuj polecenia.

Je˝eli umieÊcilibyÊmy teraz we-
wnàtrz p´tli while samà instrukcj´
GetSystemTime(&czas), to
komputer co milisekund´ wykony-
wa∏by polecenie GetSystemTime
i sprawdza∏ warunek p´tli. Tak du˝a
precyzja nie jest nam potrzebna,
oznacza∏oby to poza tym nadmierne

obcià˝enie CPU. Ustalmy wi´c,
˝e wystarczajàcà w zupe∏noÊci
cz´stotliwoÊcià b´dzie sprawdza-
nie co sekund´. Klikamy jednokrot-
nie na komponent Timer w oknie
projektowania aplikacji. W oknie

zmieniamy war-
toÊç parametru Interval na 1000
(jednà sekund´).

11. Wewnàtrz procedury dla
obiektu Timer wpisujemy komen-
d´ ustawiania wartoÊci zmiennej
STOP na true .

12. Nowa procedura powoduje,
˝e co sekund´ komponent Timer
ustawi wartoÊç zmiennej STOP na
true. Wróçmy do naszej p´tli whi-
le. Musimy zaimplementowaç
w niej mechanizm sprawdzajàcy,
czy zmienna STOP zosta∏a zmienio-
na. Dokonamy tego za pomocà
dwóch kolejnych p´tli: nadrz´dnej
p´tli for , która b´dzie si´ nie-
skoƒczenie wykonywaç dzi´ki zada-
nemu warunkowi (;;), ˝eby jednak
nasz program nie zawiesi∏ si´ i aby
by∏ z nim sta∏y kontakt, musimy
u˝yç procedury, która powoduje ob-
s∏u˝enie kolejki komunikatów .
Kolejnym krokiem b´dzie zbudowa-
nie p´tli warunkowej typu if ,
która b´dzie sprawdza∏a, czy kompo-
nent Timer zmieni∏ wartoÊç zmien-
nej STOP na true (i wtedy zmieni

wartoÊç tej zmiennej na false i za-
trzyma wykonywanie p´tli) .

13. Teraz mo˝emy
sprawdziç aktualny
czas komendà Get-
SystemTi-
me(&czas) i wy-
Êwietliç go na ekranie
komendà .

Zamykanie systemu
Ostatnim fragmentem programu

jest procedura zamykania. 

1. Ten kod zostanie wykonany
w chwili, kiedy zostanie spe∏niony
warunek p´tli while (czas =
czaszam) – a wi´c powodujàcy za-
mykanie systemu. Wykorzystamy
komend´ WinExec, która pozwala
wykonywaç polecenia systemowe
Windows. U˝yjemy komendy shut-
down z opcjami -f (zamkni´cie
wszystkich uruchomionych aplika-

cji) oraz -s (zamkni´cie systemu).
Instrukcja ma nast´pujàcà postaç 
(SW_SHOW jest standardowym
parametrem funkcji WinExec).

2. Przycisk pozwoli
u˝ytkownikom programu przerwaç
odliczanie. Musimy dodaç nowà
zmiennà globalnà, której stan b´-
dzie zmieniany przez przycisk

, a sprawdzany podczas
wykonywania p´tli g∏ównej. De-
klarujemy obok zmiennej STOP
nowà zmiennà o nazwie halt .

bool halt=false;

3. W p´tli g∏ównej programu
wprowadzamy dwie nowe instruk-
cje warunkowe. Pierwsza b´dzie
powodowaç wyjÊcie z p´tli while
w momencie wykrycia zmiany war-
toÊci zmiennej halt na true .
Druga b´dzie dopuszcza∏a wy∏à-
czenie systemu wtedy, kiedy war-
toÊç zmiennej halt b´dzie równa
false .

4. Klikamy dwukrotnie na
przycisk . Wewnàtrz
utworzonej procedury wpisujemy
komend´ zmiany wartoÊci halt .

halt = true

5. Mo˝emy ju˝ skom-
pilowaç nasz program, kli-
kajàc na menu 
i .
Otrzymamy plik wynikowy
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Warto zajrzeć...

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{
GetSystemTime(&czas);

if (RadioButton1->Checked == true)
{
czaszam.wHour = czas.wHour + CSpinEdit1->Value ;
czaszam.wMinute = czas.wMinute + CSpinEdit2->Value ;
czaszam.wSecond = czas.wSecond + CSpinEdit3->Value ;
Label5->Caption = ‘System zostanie wy∏àczony o godzinie ’
+ IntToStr(czaszam.wHour)+ ' : ' + IntToStr(czaszam.wMinute)
+ ' : ' + IntToStr(czaszam.wSecond) ;
}
else
{
czaszam.wHour = CSpinEdit4->Value – 1 ;
czaszam.wMinute = CSpinEdit5->Value ;
czaszam.wSecond = CSpinEdit6->Value ;
Label5->Caption = 'System zostanie wy∏àczony o godzinie '
+ IntToStr(czaszam.wHour)+ ' : ' + IntToStr(czaszam.wMinute)
+ ' : ' + IntToStr(czaszam.wSecond) ;
}

while (!(czas.wHour==czaszam.wHour
&& czas.wMinute==czaszam.wMinute
&& czas.wSecond==czaszam.wSecond))
{
for(;;){Application->ProcessMessages();

if(STOP!=false)
{STOP=false;
break;}}

void __fastcall TForm1::Timer1Timer(TObject *Sender)
{
STOP = true;

}

GetSystemTime(&czas)
Label7->Caption = 'Aktualny czas '
+ IntToStr(czas.wHour)
+ ' : ' + IntToStr(czas.wMinute)
+ ' : ' + IntToStr(czas.wSecond) ;

}
WinExec('shutdown -f -s', SW_SHOW);

while (!(czas.wHour==czaszam.wHour
&& czas.wMinute==czaszam.wMinute
&& czas.wSecond==czaszam.wSecond))
{
for(;;)
{Application->ProcessMessages();
if(STOP!=false)
{STOP=false;break;}}
if (halt == true){
break;}
GetSystemTime(&czas);
Label7->Caption = 'Aktualny czas '
+ IntToStr(czas.wHour)+ ' : '
+ IntToStr(czas.wMinute)+ ' : '
+ IntToStr(czas.wSecond) ;

}
if (halt !=true)
{
WinExec('shutdown -f -s', SW_SHOW);

P olecenie GetSystemTi-
me(); sprawdza w systemie

aktualny czas GMT (południka
Greenwich). Aby dostosować go
do naszej strefy czasowej, należy
w okresie letnim dodać jedną go-
dzinę. Zaprogramowany czas wy-
łączenia komputera porównywany
jest z aktualnym czasem systemo-
wym, dlatego zachodzi koniecz-
ność odjęcia godziny od podanego
przez użytkownika czasu wyłącze-
nia systemu. Stąd poniższy zapis:
czaszam.wHour
= CSpinEdit4->Value – 1 ;

�



PROGRAMOWANIE
KURS C++

P oj´cie funkcji poznaliÊmy
ju˝ w pierwszej cz´Êci kur-

su (Ekspert 4/2003, numery archi-
walne mo˝na zamawiaç pod nume-
rem telefonu 0801 120003). Pa-
mi´tamy zatem, ˝e sà to wyró˝nio-
ne fragmenty kodu przeznaczone
do wykonania konkretnych zadaƒ.
Funkcjom mo˝na przekazywaç pa-
rametry, mogà te˝ one zwracaç wy-
niki. Ka˝dy program musi nato-
miast zawieraç funkcj´ g∏ównà

o nazwie main, od której rozpo-
czyna si´ wykonywanie kodu.
Przypomnijmy sobie struktur´
najprostszej funkcji main .
W tej strukturze mo˝emy wy-

ró˝niç cztery elementy: 
main to nazwa funkcji, 
nawiasy okràg∏e oznaczajà,

˝e mamy do czynienia z funkcjà, 
nawiasy klamrowe – pomi´dzy

nimi wpisujemy treÊç funkcji, czyli
instrukcje, które ma ona wykonywaç,

int – typ wyniku zwracanego
przez funkcj´ (liczba ca∏kowita). 

Na tej podstawie mo˝emy zbu-
dowaç ogólny schemat budowy
typowej funkcji w C++. B´dzie
on mia∏ postaç .

Spróbujmy skonstruowaç prostà
funkcj´, której zadaniem b´dzie wy-
Êwietlenie na ekranie napisu. Nada-
my jej nazw´ wyswietl_napis. 
Poniewa˝ nie b´dzie ona zwraca∏a
˝adnej wartoÊci, typem wyniku b´-
dzie void, instrukcja wyÊwietlajàca
na ekranie napis to z kolei: 
cout << “Przyk∏adowy napis”;. 
Po tych wyjaÊnieniach nie b´dzie
˝adnym zaskoczeniem, ˝e tak 
opisana funkcja powinna mieç 
postaç .

Skoro funkcja jest ju˝ gotowa,
trzeba spowodowaç, aby zadzia∏a-
∏a, czyli aby zosta∏ wykonany za-
warty w niej kod. Fachowo czyn-
noÊç ta nazywa si´ wywo∏aniem
funkcji. Wywo∏anie polega na 
podaniu nazwy funkcji wraz z na-
wiasami okràg∏ymi, po których
nast´puje oznaczajàcy koniec in-

strukcji znak Êrednika. Czyli 
wywo∏anie funkcji o nazwie 
wyswietl_napis b´dzie mia∏o
postaç: wyswietl_napis();
Zobaczmy, jak to b´dzie wyglà-
da∏o w praktyce .

Przeanalizujmy konstrukcj´
tego programu. Zaczyna si´ on
od znanej nam dobrze dyrektywy
#include do∏àczajàcej plik na-
g∏ówkowy iostream.h. Dalej
wyst´puje definicja funkcji 
wyswietl_napis, a po niej defi-
nicja funkcji main, która jak wie-
my, musi wystàpiç w programie.
Wykonywanie programu rozpocznie

si´ od funkcji main, to znaczy b´-
dà wykonywane po kolei wszystkie
jej instrukcje. W tym przypadku in-
strukcja jest tylko jedna , jest
nià wywo∏anie funkcji wy-
swietl_napis. Jak wiemy, wywo∏a-
nie funkcji oznacza wykonanie jej
wszystkich instrukcji, a zatem zo-
stanie wykonana instrukcja 
i na ekranie pojawi si´ napis .

Deklaracja a definicja 
Zastanówmy si´ teraz, skàd funk-

cja main wie o istnieniu funkcji

wyswietl_napis. Otó˝ kompilator
analizuje plik z kodem êród∏owym
od jego poczàtku do jego koƒca.

Je˝eli zatem funkcja wyswietl_na-
pis znajduje si´ przed funkcjà main,
zosta∏a rozpoznana wczeÊniej i mo-

˝e byç w funkcji main wy-
korzystana. Co si´ jednak
stanie, jeÊli zmienimy kolej-
noÊç i spróbujemy skompi-
lowaç nast´pujàcy kod ?

Próba kompilacji zakoƒ-
czy si´ niepowodzeniem
i zg∏oszony zostanie komu-
nikat o b∏´dzie: Call to un-
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Ciekawe funkcje

Większość działań programów opiera się na funkcjach. Dzięki
nim możemy łatwo opisać w języku matematyki zależności
istniejące w świecie. Czas poznać bliżej obsługę funkcji w C++

Budowa funkcji

int main()
{

//treÊç funkcji
}

typ_zwracany nazwa_funkcji()
{

//treÊç funkcji
}

void wyswietl_napis()
{

cout << “Przyk∏adowy napis”;
}

#include <iostream.h>

void wyswietl_napis()
{

cout << “Przyk∏adowy napis”;
}

int main()
{

wyswietl_napis();
}

#include <iostream.h>

int main()
{

wyswietl_napis();
}

void wyswietl_napis()
{

cout << “Przyk∏adowy napis”;
}

N ależy wyraźnie podkreślić, że
funkcja main musi zwracać

wartość typu int, czyli jej dekla-
racja (o ile nie ma ona żadnych
argumentów) powinna mieć po-
stać int main();. Jeżeli program
ma być napisany w C++ i zgodny
ze standardami, nie należy za-
mieniać typu int na przykład na
void (jak niestety często jest to
spotykane). Co prawda większość
kompilatorów dopuszcza tego ty-
pu zamianę i nie zgłasza błędu
(o ile nie zostanie włączony tryb
zgodności z ANSI/ISO C++), nie
oznacza to jednak, że należy takie
konstrukcje stosować.

Standardy
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defined function wyswietl_napis
in function main() , czyli: Od-
wo∏anie do niezdefiniowanej funk-
cji wyswietl_napis w funkcji main.

Co zrobiç w takiej sytuacji?
Pierwsza odpowiedê, która si´ na-
suwa, to przywrócenie poprzedniej
kolejnoÊci funkcji w pliku êród∏o-
wym. To jednak nie zawsze b´dzie
mo˝liwe. W praktyce programi-
stycznej wielokrotnie spotkamy si´
z sytuacjà, gdy niezb´dne b´dzie
odwo∏anie do funkcji, która znajdu-
je si´ w dalszej cz´Êci kodu. Mo˝-
na te˝ spotkaç si´ z sytuacjà, kiedy
dwie funkcje wywo∏ujà si´ wzajem-
nie. Rozwiàzanie musi byç zatem
inne. Tym rozwiàzaniem sà deklara-
cje funkcji. Musimy rozró˝niç tu
dwa poj´cia: deklaracja funkcji
i definicja funkcji.

Do tej pory stosowaliÊmy tylko
definicje funkcji. Definicja polega na
podaniu typu wartoÊci zwracanej,
nazwy funkcji i ewentualnie typów
argumentów  funkcji (patrz sekcja
Argumenty funkcji) oraz treÊci, czyli
cia∏a funkcji. Deklaracja polega na-
tomiast na podaniu prototypu (na-
g∏ówka) funkcji, na który sk∏ada si´
typ wartoÊci zwracanej, nazwa oraz
typy argumentów, wszystko zakoƒ-
czone znakiem Êrednika. Wynika
z tego, ˝e deklaracja funkcji wy-
swietl_napis b´dzie mia∏a postaç
void wyswietl_napis();.

Najwa˝niejsze jest to, ˝e deklara-
cja pozwala na u˝ycie funkcji, której
definicja znajduje si´ w dalszej cz´-
Êci kodu programu. Deklaracja jest
bowiem informacjà dla kompilatora,
˝e b´dzie wykorzystywana funkcja
o danym prototypie, kompilator b´-
dzie zatem zna∏ jej nazw´, typ zwra-

canej wartoÊci oraz typy argumen-
tów. Jak zatem w praktyce rozwiàzaç
przedstawiony wy˝ej problem od-
wrotnej kolejnoÊci deklaracji funk-
cji? Odpowiedzià jest kod .

Argumenty funkcji
Ka˝da funkcja mo˝e otrzymywaç

argumenty, czyli inaczej dane, które
mogà byç przez t´ funkcj´ przetwa-
rzane. Lista argumentów musi zo-
staç podana w nawiasach klamro-
wych wyst´pujàcych po nazwie
funkcji, poszczególne elementy tej
listy muszà byç oddzielone prze-
cinkami. Ka˝dy argument jest iden-
tyfikowany przez jego nazw´ oraz
typ. Pe∏na schematyczna deklaracja
funkcji ma zatem postaç .

Napiszmy wi´c przyk∏adowà
funkcj´ o nazwie wyswietl_war-
tosc, która b´dzie otrzymywa∏a je-
den argument typu int, a jej zada-
niem b´dzie wyÊwietlenie wartoÊci
tego argumentu na ekranie. Kod ta-
kiej funkcji b´dzie mia∏ postaç .

Ta funkcja nie zwraca ˝adnej war-
toÊci (wskazuje na to s∏owo void
znajdujàce si´ przed jej nazwà),
otrzymuje natomiast argument o na-

zwie wartosc. Typem tego argu-
mentu jest int, co oznacza, ˝e przy
wywo∏ywaniu tej funkcji trzeba b´-
dzie jej przekazaç liczb´ ca∏kowità.
W treÊci funkcji wyst´pujà dwie in-
strukcje: pierwsza powoduje wy-
Êwietlenie na ekranie napisu War-
toÊç przekazana funkcji to:, druga
natomiast wyÊwietla na ekranie war-

toÊç argumentu o nazwie war-
tosc. Zobaczmy zatem, w jaki
sposób wywo∏uje si´ takà funkcj´.
Pe∏ny program wyglàdaç b´dzie
nast´pujàco .

Program zaczyna si´ od dy-
rektywy do∏à-
czajàcej plik
nag∏ówkowy
iostream.h,
po której na-

st´puje deklara-
cja funkcji wy-
swietl_war-
tosc, a nast´p-
nie deklaracja

funkcji main. W funkcji main na-
st´puje wywo∏anie funkcji wy-
swietl_wartosc, w nawiasach
okràg∏ych podawany jest wyma-
gany przez t´ funkcj´ argument,
którym jest liczba ca∏kowita.
W tym przypadku jest to liczba
100. Po skompilowaniu i urucho-
mieniu programu na ekranie zo-
baczymy .

Napiszmy jeszcze jeden przyk∏ad
ilustrujàcy przekazywanie funkcji
argumentów. Naszym zadaniem
jest napisanie funkcji o nazwie do-
daj, która przyjmowaç b´dzie dwa
argumenty typu double i b´dzie

wyÊwietlaç na ekranie wynik doda-
wania tych argumentów. Zadanie to
nie powinno sprawiç nikomu k∏o-
potów. Pe∏ny, dzia∏ajàcy kod pro-
gramu z funkcjà dodaj b´dzie mia∏
postaç .

Zwracanie wartości
NapisaliÊmy przed chwilà funkcj´

o nazwie dodaj, której zadaniem
by∏o wyÊwietlenie wartoÊci powsta-

∏ej w wyniku
dodawania
dwóch liczb
zmiennoprze-
cinkowych typu

double. Najcz´Êciej jednak wynik
dzia∏ania danej funkcji jest nam po-
trzebny w dalszej cz´Êci programu.
Dlatego te˝ ka˝da funkcja mo˝e
zwracaç wartoÊç. Typ wartoÊci zwra-
canej umieszcza si´ przed nazwà za-

miast s∏owa void. Napiszemy wi´c
nowà wersj´ funkcji dodaj, której
zadaniem b´dzie zwrócenie wyniku
dodawania dwóch liczb zmiennopo-
zycyjnych przekazanych jej w posta-
ci argumentów .

Dzia∏anie tego kodu jest
bardzo proste: najpierw
wykonywane jest dzia∏anie
dodawania na argumentach

wartosc1 i wartosc2, a nast´pnie
wynik tego dodawania jest zwraca-
ny za pomocà instrukcji return.
OczywiÊcie nasuwa si´ od razu py-
tanie, dokàd zwracany jest wynik?
Otó˝ wynik jest zwracany do funkcji

wywo∏ujàcej. Jak to wyglàda
w praktyce, ilustruje kod .

Kod funkcji main, czyli in-
strukcj´ cout << dodaj(2.5,
3.5), nale˝y w tym wypadku in-
terpretowaç nast´pujàco: najpierw
wywo∏ana zostanie funkcja dodaj

i przekazane zostanà jej jako ar-
gumenty liczby 2,5 oraz 3,5, wy-
nik dzia∏ania funkcji dodaj zosta-
nie podstawiony w miejsce wy-
wo∏ania tej funkcji , czyli otrzy-
mamy instrukcj´ cout << 6.
Tym samym na ekranie pojawi si´
liczba 6. ML �

#include <iostream.h>

void wyswietl_napis();

int main()
{

wyswietl_napis();
}

void wyswietl_napis()
{

cout << “Przyk∏adowy napis”;
}

#include <iostream.h>

void wyswietl_wartosc(int wartosc)
{

cout << “WartoÊç przekazana funkcji to: “;
cout << wartosc;

}

int main()
{

wyswietl_wartosc(100);
}

typ_wyniku nazwa_funkcji (typ_1 nazwa_1,  typ_2 nazwa_2, ... ,  typ_n nazwa_n)
{

//treÊç funkcji
}

void wyswietl_wartosc(int wartosc)
{

cout << “WartoÊç przekazana funkcji to: “;
cout << wartosc;

}

double dodaj(double wartosc1, double wartosc2)
{

return wartosc1 + wartosc2;
}

#include <iostream.h>

void dodaj(double wartosc1, double wartosc2)
{

cout << wartosc1 << “ + “ << wartosc2 << “ = “;
cout << wartosc1 + wartosc2;

}

int main()
{

dodaj(2.5, 3.5);
}

#include <iostream.h>

double dodaj(double wartosc1, double wartosc2)
{

return wartosc1 + wartosc2;
}

int main()
{

cout << dodaj(2.5, 3.5);
}

Książka:
ABC Programowania w C++ – Jan Rusek,

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2001, cena 25 zł

Adres WWW:
www.3miasto.net/~chq

Warto zajrzeć...



PROGRAMOWANIE
PRZYDATNE KODY PHP I JAVASCRIPT

PHP

2. Dzia∏anie funkcji pobierz-
czas() polega na u˝yciu funkcji
microtime(). Zwraca ona ciàg
tekstowy w postaci “mikrosekundy
sekundy”(na przyk∏ad “2345 1”). Za

pomocà explode() rozdzielamy
go na zmienne – $mikrosek
i $sek. Funkcja pobierzczas()
zwraca wi´c czas jej wywo∏ania.
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Zrób to
za mnie
Za pomocą skryptów
można uprościć obsługę
wielu elementów 
witryn WWW. 
Ekspert pokaże, 
jak to zrobić 

Kompletne 
kody êród∏owe

CD-ROM

P rawdziwy programista nie po-
przestaje na stworzeniu dzia-

∏ajàcego programu. Powinien dà˝yç
do tego, aby jego kod by∏ optymalny
– w jak najmniejszym stopniu wyko-
rzystywa∏ zasoby i dzia∏a∏ jak najszyb-
ciej. Ekspert poka˝e, jak sprawdziç
czas generowania strony internetowej
przez serwer WWW z obs∏ugà PHP
(czyli na przyk∏ad, ile zajmuje serwe-
rowi wykonanie obliczeƒ z kodu czy
odwo∏aƒ do baz danych). Dzi´ki temu
∏atwiej zoptymalizujemy skrypt PHP, 
a uruchamiajàc go na ró˝nych serwe-
rach, sprawdzimy, który oferuje naj-
wi´kszà moc obliczeniowà i najszyb-
sze po∏àczenia, na przyk∏ad z MySQL.

1. Na samym poczàtku dowolne-
go dokumentu PHP (na przyk∏ad
index.php) wstawiamy fragment
kodu . Znajduje si´ w nim defi-
nicja funkcji oraz przypisanie 
do zmiennej $start czasu rozpo-
cz´cia obs∏ugi dokumentu PHP
z kodem.

Czas generowania 
strony

<?php
function pobierzczas(){ 

list($mikrosek, $sek)=explode(“ “, microtime());
return ((float)$mikrosek + (float)$sek); 

}
$start = pobierzczas();
?>

3. Pobieramy czas
rozpocz´cia wykony-
wania skryptu i zapisu-
jemy go w $start.

4. Na koƒcu naszego dokumentu
PHP umieszczamy kod . Najpierw
pobieramy czas zakoƒczenia wyko-
nywania dokumentu PHP, a nast´p-

nie odejmujemy

od niego czas rozpocz´cia tego pro-
cesu. Koƒcowy wynik zapisujemy
w zmiennej $czasgenerowania
i za pomocà polecenia echo wy-
Êwietlamy na samym dole strony .

<?php
$koniec = pobierzczas();
$czasgenerowania = ($koniec - $start);
echo “Czas generowania strony wyniós∏“;
echo $czasgenerowania.” sekund!”;
?>

J eÊli cz´sto na stronie umiesz-
czamy aktualne informacje,

warto u∏atwiç sobie to zadanie. Eks-
pert poka˝e prosty skrypt, dzi´ki
któremu nowà wiadomoÊç wystarczy
wpisaç w pliku tekstowym 
i umieÊciç w specjalnym katalogu
na serwerze. Skrypt odnajdzie
wszystkie pliki z niusami i wyÊwietli
ich treÊç w kolejnoÊci od najnow-
szego do najstarszego .

1. W pliku PHP, w którym majà
pojawiaç si´ niusy (na przyk∏ad
w index.php), definiujemy zmien-
nà $katalog i wpisujemy do
niej nazw´ folderu z plikami niusów.

2. Za pomocà polecenia open-
dir() otwieramy katalog i wskaênik
do niego zapisujemy w $kat .

3. W p´tli while() odczy-
tujemy wszystkie elementy znajdujà-
ce si´ w katalogu. W ka˝dym przy-
padku nazw´ odczytanego elementu
zapisujemy w zmiennej $plik.
W zmiennej $rozszerzenie zapisu-
jemy rozszerzenie elementu .
JeÊli znalezionym elementem jest
plik tekstowy , w tablicy asocja-
cyjnej $baza umieszczamy jego
nazw´ (wraz z katalogiem) oraz dat´
jego ostatniej modyfikacji .

4. Niszczymy wskaênik do kata-
logu i jeÊli jakieÊ pliki zosta∏y
odnalezione, sortujemy tablic´ $ba-
za w kolejnoÊci malejàcej,
wed∏ug elementów (czyli daty).

5. W p´tli otwieramy
i wyÊwietlamy zawartoÊç ka˝-
dego pliku tekstowego, którego
nazwa znajduje si´ w tablicy
$baza. Plik otwieramy za po-
mocà funkcji file() , dzi´-

ki czemu ka˝dy jego wiersz zostaje
zapisany jako kolejny element tabli-
cy $nius. Za pomocà poleceƒ 
pierwszy wiersz niusa pogrubiamy
i w nawiasie dopisujemy dat´ mo-
dyfikacji pliku . WyÊwietlamy ko-
lejne wiersze, wstawiajàc po ka˝dym
znacznik nowej linii.

6. Plik z napisanym przez nas
kodem umieszczamy na serwerze
WWW z obs∏ugà PHP. Tworzymy na
nim katalog (jego nazwa musi byç
taka, jak wartoÊç zmiennej $kata-
log – w naszym wypadku art). 
Od tej pory w stworzonym folderze
umieszczamy dowolnie nazwane pli-
ki .txt z treÊcià niusa, który automa-
tycznie pojawia si´ na stronie .

Niusy na stronie
<?php
$katalog = “art”;
$kat = opendir($katalog);
while ($plik = readdir($kat)){

$rozszerzenie=substr($plik,strrpos($plik,’.’));
if ($rozszerzenie==”.txt”){

$baza[“$katalog/$plik”]= date(“y-m-j h:i”,
filemtime($katalog.”/”.$plik));

}
}
closedir($kat);

if ($baza<>null){
arsort($baza);
while (list($nazwa,$data)=each($baza)){

$linia=0;
$nius=file($nazwa);
foreach ($nius as $wartosc){ 

if ($linia==0){ 
echo “<strong>”.$wartosc.“</strong>(“;
echo $data . “)”;

}
else echo $wartosc;

echo “<br>”;
$linia++;

}
echo “<br>”;
}  

}
else echo “Brak artyku∏ów”;
?> 
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D zi´ki tabelkom dane
umieszczone na stronie

stajà si´ bardziej czytelne, a witryna
wyglàda znacznie estetyczniej.
Z Ekspertem informacje zgroma-
dzone w tabeli b´dzie mo˝na do-
datkowo sortowaç. Zobaczmy, w ja-
ki sposób napisaç skrypt w Java-
Script, który pozwoli na porzàdko-
wanie tabelarycznych danych .

1. W sekcji <head> pliku
HTML zawierajàcego dane tabela-
ryczne, pomi´dzy znacznikami
<script> i </script> umiesz-
czamy kod naszego skryptu .

2. Na poczàtku deklarujemy
dwie zmienne globalne: sortuj-
Wedlug i metoda. Pierwsza b´-
dzie przechowywa∏a numer kolum-
ny, wed∏ug której b´dzie dokony-
wane sortowanie, a druga metod´
sortowania – zale˝nà od typu da-
nych umieszczonych w tej kolum-
nie (liczby czy tekst).

3. Tworzymy funkcj´ sortuj() ,
której wywo∏anie b´dzie powodowa-
∏o posortowanie tabeli. Do funkcji
sortuj() b´dà przekazywane trzy ar-
gumenty. Pierwszy z nich (id) to na-
zwa identyfikatora reprezentujàcego
tabel´ do sortowania. Drugi para-
metr (index) oznacza kolumn´, we-
d∏ug której nastàpi sortowanie, a ar-
gument sposob metod´ sortowa-
nia. Dwa ostatnie parametry przepi-
sujemy do zmiennych globalnych
sortujWedlug i metoda .

4. Deklarujemy niezb´dne lo-
kalne zmienne . Nast´pnie do
zmiennej tablica przypisujemy
odwo∏anie do obiektu o identyfika-
torze id (czyli naszej tabeli do po-
sortowania) . W zmiennych
liczbaWierszy i liczbaKolumn
umieszczamy liczb´ wierszy
i kolumn tej tabeli.

5. W p´tli przechodzimy
przez kolejne wiersze (poza pierw-
szym wierszem nag∏ówkowym)
i dzi´ki p´tli z ka˝dej komórki
tego wiersza pobieramy znajdujàcà
si´ w nim danà. Dane te zapisuje-
my w tablicy tablicaWierszy tak,

aby kolejne elementy tablicy zawie-
ra∏y rozdzielone znakiem pionowej
kreski | dane ze wszystkich komó-
rek jednego wiersza.

6. Dzi´ki wykonanym do tej pory
czynnoÊciom ca∏a zawartoÊç tabeli
zosta∏a umieszczona w zmiennej ta-
blicowej tablicaWierszy. Nast´p-
nym zadaniem jest odpowiednie po-
sortowanie tej zmiennej, a potem
wyÊwietlenie posegregowanych da-
nych. Sortowanie zmiennej tablico-
wej wykonujemy za pomocà polece-
nia . Efektem b´dzie zmienna
tablicowa uporzàdkowana wed∏ug
okreÊlonych w zmiennych global-
nych kryteriów (kolumny i metody).
Napisaniem niezb´dnych funkcji,
które umo˝liwià dzia∏anie polecenia

zajmiemy si´ za chwil´
(w punkcie 8). Na razie za∏ó˝my, ˝e
zmienna tablicowa zosta∏a odpo-
wiednio posortowana i mo˝emy
przystàpiç do wyÊwietlenia uporzàd-
kowanych informacji.

7. W p´tli dla ka˝dego
wiersza (poza nag∏ówkowym) w ko-
lejnych elementach zmiennej tabli-
cowej zawartoscWierszy
umieszczamy rozdzielone za pomo-
cà metody split posortowane dane
z komórek ka˝dego wiersza. Na-
st´pnie dane te umieszczamy w ko-
lejnych komórkach (w p´tli ).
Umieszczajàc znak }, koƒczymy
dzia∏anie funkcji sortuj().

8. Wróçmy teraz do polecenia
. Do posortowania zmiennej

tablicowej tablicaWierszy wyko-
rzystujemy metod´ sort, w której
jako argument podajemy nazw´
funkcji okreÊlajàcej sposób porów-
nywania elementów. Dzi´ki temu
mo˝emy samodzielnie zdecydowaç
o sposobie sortowania – standar-
dowo metoda sort spowodowa∏aby
b∏´dne posortowanie liczb (na
przyk∏ad 70 znalaz∏oby si´ przed 8)
oraz tekstów zawierajàcych polskie

znaki diakry-
tyczne (znak
à czy ´ zna-
laz∏by si´ po
literze z).
Dlatego zde-
finiujmy funkcj´ porownaj() ,
w której ustalimy sposób porówny-
wania elementów.

9. W zmiennych tablicowych
elementA i elementB umieszcza-
my dane z komórek porównywanych
ze sobà wierszy . JeÊli b´dziemy
sortowali dane tekstowe (w zmiennej
metoda b´dzie si´ znajdowaç ciàg
„nazwa”), porównujemy dane z ko-
mórek znajdujàcych si´ w kolumnie
o numerze sortujWedlug. Zwróco-
na wartoÊç ujemna oznacza, ˝e
pierwsza dana jest mniejsza od dru-
giej (czyli w posortowanej tabeli po-
winna si´ znaleêç przed nià). Dodat-
nia zwrócona wartoÊç oznacza
sytuacj´ odwrotnà. Przed porówna-
niem danych zosta∏y one poddane
obróbce funkcjà exPL (wi´cej do-
wiemy si´ ze strony �). Przy po-
równywaniu liczb wystarczy je od
siebie odjàç. Ujemna ró˝nica ozna-

cza, ˝e pierwsza liczba jest mniejsza
i powinna znaleêç si´ przed drugà.

10.Ostatnim zadaniem jest wpi-
sanie identyfikatora wewnàtrz
znacznika tabeli (którà umieszczamy
w sekcji <body> naszej strony).
Wewnàtrz znaczników komórek na-
g∏ówkowych umieszczamy natomiast
polecenia (pami´tajmy, aby za-
czàç numerowaç kolumny od 0).
Dzi´ki nim klikni´cie na danà ko-
mórk´ wywo∏a funkcj´ sortuj()
z odpowiednimi parametrami. Od tej
pory wystarczy kliknàç na dowolnà
komórk´ nag∏ówkowà i dane w tabe-
li zostanà posortowane wed∏ug za-
wartoÊci komórek tej kolumny.   PP

JavaScript
<script language=”Javascript”>
var sortujWedlug;
var metoda;

function sortuj(id,index,sposob){
var zawartoscWierszy, liczbaWierszy, liczbaKolumn;
var tablicaWierszy = new Array();
var tablica;

sortujWedlug = index;
metoda=sposob;
tablica = document.getElementById(id);
liczbaWierszy = tablica.rows.length;
liczbaKolumn = tablica.rows[0].cells.length;

for (var i=1; i<liczbaWierszy; i++){
for (var j=0; j<liczbaKolumn; j++){

if (j == 0){
tablicaWierszy[i-1] = tablica.rows[i].cells[j].firstChild.data;

}
else{

tablicaWierszy[i-1] += “|” + tablica.rows[i].cells[j].firstChild.data;
}

}
}
tablicaWierszy.sort(porownaj);
for (var i=1; i<liczbaWierszy; i++){

zawartoscWierszy = tablicaWierszy[i-1].split(“|”);
for (var j=0; j<liczbaKolumn; j++){

tablica.rows[i].cells[j].firstChild.data = zawartoscWierszy[j];
}

}
}

function porownaj(a, b){
var elementA = a.split(“|”);
var elementB = b.split(“|”);
if (metoda == ‘nazwa’){

if (exPL(elementA[sortujWedlug]) < exPL(elementB[sortujWedlug]))
return -1;

else
return 1;

}
else if (metoda == ‘liczba’) {

elementA[sortujWedlug] - elementB[sortujWedlug];
}

}

function exPL(x){ 
return x.toLowerCase().replace(/[à´Êçó∏ƒ˝ê]/g, function(s){

return(s==’à’?’a’:s==’´’?’e’:s==’Ê’?’s’:s==’ç’?’c’:s==’ó’?’o’: 
s==’∏’?’l’:s==’ƒ’?’n’:s==’ê’?’z’:’z˝’)+’˝’}) 

} 
</script>

Sortowanie tabelki

<table ID=”tabela_sort1” border=”1” cellpadding=”2”>
<tr>

<th onClick=”sortuj(‘tabela_sort1’,0,’nazwa’)”>Paƒstwo</th>
<th onClick=”sortuj(‘tabela_sort1’,1,’nazwa’)”>Nazwa waluty</th>
<th onClick=”sortuj(‘tabela_sort1’,2,’nazwa’)”>Skrót waluty</th>
<th onClick=”sortuj(‘tabela_sort1’,3,’liczba’)”>Âredni kurs</th>

</tr>
<tr><td>Litwa</td><td>lit litewski</td><td>LTL</td><td>1.3</td></tr>

Adres WWW:
� http://groups.google.pl/groups

?selm=bnj26g%24jbj%241%40nemesis.news.tpi.pl

Warto zajrzeć...

�
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JAK DZIAŁA NEOSTRADA

T echnologia ADSL
(ang. Asymmetric Di-
gital Subscriber Line,

czyli asymetryczna cyfrowa linia
abonencka) w ekspresowym tempie
staje si´ najpopularniejszym sposo-
bem dost´pu do sieci. Nic dziwne-
go, szerokopasmowy dost´p do in-
ternetu wykorzystujàcy zwyk∏à lini´
telefonicznà i maksymalne pr´dko-
Êci rz´du 8 Mb/s to naprawd´ cie-
kawe rozwiàzanie.

Telefon i internet 
na jednej linii

Do niedawna jedynym sposo-
bem ∏àczenia si´ z internetem przy
wykorzystaniu domowej linii tele-

fonicznej by∏ zwyk∏y modem.
W tym wypadku wychodzàcy
z komputera sygna∏ cyfrowy by∏
zmieniany w modemie
na sygna∏
analogowy.
Nast´pnie
przekazywany
by∏ jak zwyk∏a
rozmowa telefo-
niczna do innego
modemu. Ten zamie-
nia∏ sygna∏ ponownie na
cyfrowy i przekazywa∏ go do
komputera. Opisany proces odby-
wa∏ si´ w bardzo wàskim paÊmie
akustycznym 0 – 4 KHz , prze-
znaczonym tylko do rozmów tele-

fonicznych. Dlatego w czasie ko-
rzystania z internetu brakowa∏o ju˝

mo˝liwoÊci
prowa-

dzenia

rozmowy telefo-
nicznej – ca∏e pasmo przenosze-
nia by∏o zaj´te. 

Szerokie pasmo
ADSL to obecnie jedna z naj-

bardziej wydajnych metod trans-
misji danych z u˝yciem tradycyj-
nego kabla telefonicznego prze-
znaczona przede wszystkim dla
u˝ytkowników prywatnych i mniej-
szych firm. OkreÊlenie asymetrycz-
na oznacza, ˝e pr´dkoÊci transmi-
sji w kierunkach do (downstream)
i od (upstream) u˝ytkownika sà
ró˝ne. Ró˝ne pr´dkoÊci pobierania
i wysy∏ania danych wynikajà
przede wszystkim ze specyfikacji
∏àcza przeznaczonego dla zwyk∏e-
go u˝ytkownika internetu. Zazwy-
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Internet w domu

Ekspert pokaże, jak
działa stałe łącze
internetowe ADSL

Zakresy częstotliwości

Jeśli kupimy modem ADSL wyposażony
w nadajnik Wi-Fi , stworzymy włas-
ny bezprzewodowy punkt dostępowy

czaj wi´cej danych pobieramy
z sieci, ni˝ wysy∏amy. W odró˝nie-
niu od modemu telefonicznego
czy zwyk∏ej rozmowy g∏osowej
transmisja w ADSL odbywa si´
w du˝o wy˝szych pasmach prze-
noszenia. Dlatego podczas korzy-
stania z internetu mo˝emy równo-
czeÊnie prowadziç rozmowy telefo-
niczne. Maksymalne szybkoÊci
transmisji danych w ADSL si´gajà
8 Mb/s do u˝ytkownika i 2 Mb/s
od u˝ytkownika. Jednak tak du˝e
pr´dkoÊci mo˝emy uzyskaç tylko
na krótkich odleg∏oÊciach i przy
bardzo dobrym stanie kabli, odleg-
∏oÊç dzielàca abonenta od centrali
nie powinna przekraczaç wtedy
dwóch kilometrów. Maksymalny
zasi´g ADSL wynosi oko∏o pi´ciu
kilometrów, w wypadku du˝ych
odleg∏oÊci jednak maksymalne
transfery sà nawet kilkunastokrot-

nie ni˝sze.

Jak działa ADSL
U˝ytkownik korzystajàcy z us∏u-

gi ADSL zostaje wyposa˝ony
w specjalny modem pod∏àczony
do komputera (za pomocà karty
sieciowej lub portu USB). Pasmo
w ca∏ej cz´stotliwoÊci przesy∏ania 
(30 kHz–1,1 MHz) podzielone
jest na kana∏y o szerokoÊci 4 kHz
(upstream zawiera ich 32, down-
stream – 256). Transmisja w ka˝-
dym z kana∏ów odbywa si´ nieza-
le˝nie (ma w∏asnà cz´stotliwoÊç
noÊnà). Dodatkowo w kanale
osobno jest tak˝e negocjowana
przez modemy optymalna pr´d-
koÊç transmisji. Dzi´ki temu
w wypadku wyst´powania silnych
zak∏óceƒ transmisja jest spowal-
niana lub nawet ca∏kowicie wy∏à-
czana jedynie w tych kana∏ach,
w których pojawiajà si´ zak∏ócenia.
Pozosta∏e kana∏y mogà natomiast

Jednoczesne przesyłanie danych ADSL i prowadzenie 
rozmów telefonicznych jest możliwe dzięki temu, że ADSL wykorzystuje

znacznie wyższe pasmo częstotliwości

ADSL
upstream downstream

rozmowa telefoniczna
modem analogowy

Modem ADSL firmy
Sagem podłączany
przez USB to
symbol nowoczesności.
Jego instalacja trwa
zaledwie parę chwil
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pracowaç bez przerwy. Modem
ADSL, jak i telefon po∏àczone sà
w domu u˝ytkownika za pomocà ka-
bli miedzianych z prostym filtrem
(splitter) . Urzàdzenie to pozwala
na rozdzielanie nadawanych sygna-
∏ów. Ni˝sze pasmo cz´-
stotliwoÊci (do
4 kHz –

czyli rozmowa tele-
foniczna) automatycznie trafia do
centrali, a nast´pnie do innych
abonentów. Wy˝sze pasmo kiero-
wane jest do podobnego (jak
w domu abonenta) modemu 

ADSL, zainstalowanego przy wej-
Êciu do centrali, a nast´pnie do ru-
tera brzegowego (zwanego tak˝e
dost´powym) i dalej do internetu.
Dzi´ki temu w czasie pracy ADSL
mo˝emy równoczeÊnie prowadziç

rozmowy telefoniczne. Nie traci-
my tak˝e na

jakoÊci ka˝dej z us∏ug,
poniewa˝ dzia∏ajà one ca∏kiem nie-
zale˝nie.

Krajowe ADSL
Prekursorem w zastosowaniu na

masowà skal´ technologii ADSL
w Polsce jest oczywiÊcie Telekomu-
nikacja Polska. Dzisiaj flagowa us∏u-
ga tej firmy, Neostrada, dost´pna
jest w kilku wariantach, które ró˝nià
si´ uzyskiwanymi przez abonenta
pŕ dkoÊciami (wi´cej w tabeli Pŕ d-
koÊci ADSL w Polsce). Stosowana 
u nas w kraju technologia ADSL nie
jest ograniczona mo˝liwoÊciami
technicznymi us∏ugi, ale przede
wszystkim zró˝nicowanà jakoÊcià
∏àcz telefonicznych (stan kabli ∏àczà-
cych abonentów z centralà) i du˝ymi
odleg∏oÊciami dzielàcymi abonen-
tów od central telefonicznych.

Obok Telekomunikacji Polskiej
szerokopasmowy dost´p do interne-
tu w technologii ADSL oferujà tak˝e
Dialog i Netia. Wi´cej szczegó∏ów
(pŕ dkoÊci i ceny) na temat us∏ug
ADSL dostarczanych przez polskich
operatorów znajdziemy w ramce .

Telekomunikacja
przyspiesza

30 sierpnia 2004 roku.
Telekomunikacja Polska
oficjalnie potwierdzi∏a

zmiany w ofercie ADSL.
Od 1 wrzeÊnia mi´dzy innymi
Neostrad´ 640 mb/s zastàpi∏a
opcja 1024 mb/s (o zmianach
w pozosta∏ych dwóch us∏ugach
mo˝emy przeczytaç w ramce Pr´d-
koÊci ADSL w Polsce). Op∏ata
abonentowa w Neo 1024 wzros∏a
o 10 z∏otych (w porównaniu do
640). Telekomunikacja zostawia
jednak furtk´ dla klientów, którzy
nie chcà zmian. Mogà oni pozo-
staç bez ponoszenia ˝adnych
kosztów przy obecnej us∏udze (bez
limitów). Dodatkowà zmianà sà
wprowadzone limity pobieranych

danych przez u˝ytkowników. Dla
Neostrady 1024 limit wynosi 
(w promocji) 15 GB miesi´cznie.
Tak b´dzie do koƒca 2004 roku. 
Od 1 stycznia 2005 Telekomunikacja
zapowiada sta∏y limit 5 GB dla klien-
ta niezale˝nie od wybranej us∏ugi.
Po przekroczeniu limitu nasz transfer
spadnie do 32 kb/s. Telekomunika-
cja zapowiada jednak mo˝liwoÊç
dokupowania dodatkowych mega-
bajtów limitu. Ceny w momencie
przygotowywania tekstu nie by∏y
jeszcze znane. PB

Telekomunikacja Polska www.neostrada.pl

Nazwa us∏ugi Neostrada 128 Neostrada 320 Neostrada 640 
Pr´dkoÊci 128/64 kbps 320/64 kbps 640/160 kbps
Cena abonamentu miesi´cznego 59 z∏ 92 zl 139 z∏
Nazwa us∏ugi (dost´pne od 1 wrzeÊnia) Neostrada 128 Neostrada 512 Neostrada 1024
Pr´dkoÊci 128/64 kbps 512/128 kbps 1024/256 kbps
Cena abonamentu miesi´cznego 59 z∏ 99 zl 149 z∏

Netia www.netia.pl

Nazwa us∏ugi Net24 premium Net24 komfort
Pr´dkoÊci 640/160 kbps 128/64 kbps
Cena abonamentu miesi´cznego 130 z∏ 55 z∏

Dialog www.dialog.pl

Nazwa us∏ugi DSL1 DSL2
Pr´dkoÊci 1 Mbps/256 kbps, 2 Mbps/ 512 kbps 
Cena abonamentu miesi´cznego 149 z∏ 249 z∏ netto

Prędkości ADSL w Polsce

» ADSL – jedno z rozwiązań opartych na całej rodzinie
technologii nazywanych ogólnie xDSL. Zestawienie najcie-
kawszych usług z rodziny DSL znajdziemy niżej. 

» HDSL – ang. High Data Rate – szybka cyfrowa pętla
abonencka. Wymaga dwóch par przewodów. Zapewnia
dostęp do sieci z szybkością 2 Mbps w obydwu kierunkach. 

» SDSL – ang. Single Line DSL – umożliwia przekaz
danych do 768 Kbpsw obydwu kierunkach z wykorzysta-
niem jednej pary kabli. 

» VDSL – ang. Very High DSL – szybkie ADSL. Umoż-
liwia uzyskanie prędkości rzędu 52 Mbps do użytkownika
i 2,3 Mbps od użytkownika. Prędkości takie uzyskuje się
jednak na odległościach do jednego kilometra.

Rodzina ADSL

Adresy WWW:
www.adsl.com
www.iem.pw.edu.pl/~smarkows/DSL/index.html

Warto zajrzeć...

Jak działa ADSL

�

Wiele oferowanych modemów ADSL można podłączyć za pomocą karty sieciowej

Jakie są obecnie limity wykorzystania prędkości
przesyłania danych w Polsce, przy zastosowaniu
technologii ADSL? Jakie są ograniczenia?
Techniczne ograniczenia transferu danych wynikają ze zja-
wisk fizycznych występujących przy transmisji sygnału
w przewodach miedzianych. Na transmitowany sygnał od-
działują różne negatywne czynniki, na przykład wzrastają-
ce tłumienie wraz z odległością, przeniki sygnału z sąsied-
nich par. Powoduje to, iż maksymalna możliwa prędkość
transmisji w Polsce waha się od 1 do 2 Mbps i jest ściśle
uzależniona od parametrów kabla miedzianego. W wypad-
ku długich łączy o małym przekroju zdarza się, że nawet
szybkość 128 kbps jest niemożliwa do osiągnięcia. Dlatego
też, chcąc stworzyć usługę o standardowych parametrach
transmisji i gwarantowanym poziomie, TP uwzględniła
w swojej ofercie uwarunkowania fizyczne związane z tech-
nologią ADSL i polskimi realiami. Powstały opcje usługi,
które rzeczywiście możemy uruchomić. Niestety, w Polsce
długości pętli abonenckich (czyli odległość abonenta od
centrali telefonicznej – przyp. red.) są stosunkowo duże
i z naszych obliczeń wynika, iż z obecnej oferty (ograniczo-
nej do 640 kbps) może skorzystać około 90 procent na-
szych Klientów (do tego należy dodać bardzo słabą jakość
starych miedzianych kabli – przyp. red.). 
Czym spowodowany jest limit ilości pobiera-
nych danych nakładany na użytkowników ko-
rzystających z usług Neostrada?
Limit transferu danych ma zapobiegać łamaniu postano-
wień regulaminu świadczenia usług Neostrady TP doty-
czących tworzenia lokalnych sieci. 

Opinia specjalisty
Barbara Górska
Rzecznik prasowy TP
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MAGAZYN
JAK DZIAŁA EKRAN DOTYKOWY

E krany dotykowe sà obecne
na rynku ju˝ od dawna.
Mimo to w dalszym ciàgu

cz´Êciej spotkamy je w filmach
z gatunku science fiction ni˝ w ˝yciu
codziennym. Jak wykaza∏y badania,
obs∏uga komputera poprzez bezpo-
Êrednie wskazywanie elementów na
monitorze jest Êrednio 50 procent
bardziej efektywna ni˝ przy u˝yciu
myszy i klawiatury. Dlaczego wi´c
w dalszym ciàgu pos∏ugujemy si´
klasycznymi urzàdzeniami? G∏ów-
nym argumentem przeciwko ekra-
nom dotykowym jest ich wysoka ce-
na. Pi´tnastocalowy panel LCD re-
agujàcy na nacisk kosztuje ponad
pi´ç tysi´cy z∏otych.

Dla kogo?
Ekrany dotykowe znalaz∏y jak 

dotàd szereg ró˝nych zastosowaƒ.
Wykorzystuje si´ je na przyk∏ad
w kioskach informacyjnych. Typowe
urzàdzenia wprowadzajàce mog∏yby
byç tam nara˝one na uszkodzenie,
na przyk∏ad przez wandali. Zalety
braku klawiatury i myszy doceniane
sà tak˝e w zak∏adach przemys∏u
ci´˝kiego, gdzie panujà bardzo
trudne warunki (wysoka wilgotnoÊç,
zapylenie). Z monitorami czu∏ymi
na dotyk spotkamy si´ te˝ w punk-

tach fotograficznych oraz restaura-
cjach.

Ruch oporu
Najbardziej popularnym sposo-

bem rozpoznawania dotyku jest
metoda rezystywna . Nad
powierzchnià kineskopu lub
panelu ciek∏okrystalicznego
umieszcza si´ szyb´ pokrytà
warstwà oporowà oraz spe-
cjalnà membran´ z pow∏okà
przewodzàcà (zwiàzek che-
miczny ITO). Pod wp∏ywem
nacisku nast´puje mi´dzy ni-
mi po∏àczenie. Powoduje to
zmian´ nat´˝enia p∏ynàcego
pràdu, odczytywanà nast´pnie
przez wyspecjalizowany uk∏ad
scalony. Na podstawie tych
danych okreÊlane jest miejsce
dotkni´cia. Zaletà takiego roz-
wiàzania jest relatywnie niska
cena oraz wysoka rozdziel-
czoÊç odczytu – dochodzàca

do oÊmiu milionów punktów. Nie-
stety, czu∏e na dotyk pow∏oki mo˝na
∏atwo uszkodziç ostrym narz´dziem.
Ponadto przepuszczajà one jedynie
75 procent Êwiat∏a, przez co obraz
czasami mo˝e wydawaç si´ zbyt
ciemny i niewyraêny.

Metoda ładunkowa
Nieco rzadziej spotyka si´ ekrany

wykorzystujàce do okreÊlenia wspó∏-
rz´dnych naciskanego punktu ∏adu-
nek elektryczny ludzkiego cia∏a .
Czu∏y na dotyk element sk∏ada si´
z szyby pokrytej od strony monitora
tlenkiem indowo-cynowym. W jej
rogach zainstalowane sà elektrody,
wytwarzajàce zmienne pole elek-
tryczne. Gdy przewodnik (palec) do-
tknie powierzchni czujnika, zmienia
si´ wartoÊç pràdu up∏ywajàcego
z poszczególnych elektrod. Na tej
podstawie sterownik okreÊla wspó∏-
rz´dne wskazanego punktu. Ekrany
wykonane w technologii ∏adunkowej
znajdujà zastosowanie g∏ównie
w przemyÊle i kioskach informacyj-
nych. Sà bardzo odporne na kurz,
brud, smar i zwiàzki chemiczne,
gdy˝ ich zewn´trzna powierzchnia to
po prostu... szk∏o. Zastosowanie za-
ledwie jednej pow∏oki przewodzàcej
zwi´kszy∏o te˝ iloÊç Êwiat∏a – prze-

puszczalnoÊç czujnika wynosi oko∏o
88 procent. Niestety, dotkni´cie po-
wierzchni monitora materia∏em nie-
przewodzàcym (plastik, guma) nie
wywo∏a ˝adnej reakcji. Zostaje
wskazywanie palcem. Odpadajà za-
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Dobry dotyk

Praca z ekranem dotykowym to najbardziej
intuicyjny sposób na korzystanie z komputera.
Ekspert pokaże, jak działa czuły na dotyk ekran

Ekrany dotykowe 
spotkamy na przykład
w fotokioskach

tem wszystkie czynnoÊci wymagajà-
ce precyzji, na przyk∏ad rysowanie.

Szumią fale
Najciekawszà metodà ustalania

miejsca dotyku jest sposób zwany
SAW – ang. Surface Acoustic Wave
(ekrany akustyczne z falà powierzch-
niowà) . Na kraw´dziach lub w ro-
gach ekranu umieszczono generato-
ry ultradêwi´ków o cz´stotliwoÊci
oko∏o 5 MHz. Naprzeciwko nadajni-
ków znajdujà si´ elementy, które od-
bijajà fale dêwi´kowe. Dotkni´cie
powoduje zaburzenie ultradêwi´ków
rozchodzàcych si´ w szkle – cz´Êç
ich energii jest poch∏aniana przez
palec czy rysik. Zmian´ t´ rejestrujà
specjalne czujniki. Na podstawie
wyników pomiaru kontroler okreÊla

po∏o˝enie wskazywanego punktu.
Mo˝liwe jest równie˝ ustalenie si∏y
nacisku. Funkcj´ t´ docenià na przy-
k∏ad graficy. Ekrany wykorzystujàce
mechanizm SAW w ogóle nie t∏umià
Êwiat∏a monitora. MW

Adresy WWW:
www.kioski.river.pl
www.touchscreens.com

Warto zajrzeć...

» ITO – tlenek indowo-cynowy,
jedyny przezroczysty przewodnik
elektryczny.

» ultradźwięki – fale dźwiękowe
o częstotliwości powyżej 20 kHz.

Trudne terminy

Metoda Metoda Metoda 
rezystywna pojemnoÊciowa ultradêwi´kowa

RozdzielczoÊç pomiaru 1024 x 1024 1024 x 1024 4096 x 4096
lub 4096 x 4096*

PrzepuszczalnoÊç Êwiat∏a 75 procent 88 procent 100 procent
StabilnoÊç odczytu wysoka wymaga okresowej wysoka

kalibracji
Czu∏oÊç wysoka Êrednia, tylko materia∏y Êrednia, tylko mi´kkie 

przewodzàce materia∏y
Oczekiwana wytrzyma∏oÊç 3 miliony dotyków lub ponad 100 milionów 50 milionów dotyków

35 milionów dotyków* dotyków
Wymagana si∏a nacisku (na cm2) 50 –120 g mniej ni˝ 80 g ok. 80 g
Rozpoznawanie si∏y nacisku tak nie tak
OdpornoÊç na zabrudzenia du˝a du˝a Êrednia
OdpornoÊç na zarysowania Êrednia du˝a du˝a
Cena umiarkowana wysoka wysoka
* Wersja pi´cio˝y∏owa

Trzy technologie dotykowe

powłoka zewnętrzna

warstwa przewodząca

separatory

warstwa oporowa

w każdym rogu umieszczono
elektrodę

ekran jest
pokryty

przewodnikiem
palec zmienia

przepływ prądu

kontroler oblicza
położenie palca

podłoże szklane

kineskop

przetwornik

reflektory
fal
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LINUX
NEOSTRADA POD LINUKSEM

S ystemy operacyjne
oparte na Linuksie zy-
skujà coraz wi´ksze

grono zwolenników. Wraz z rosnàcà
liczbà u˝ytkowników, wzrastajà tak˝e
oczekiwania co do u˝ytecznoÊci
oprogramowania. Wymogiem jest
obecnie obs∏uga sta∏ego dost´pu do
internetu, na przyk∏ad za poÊrednic-
twem Neostrady. Ekspert poka˝e, ˝e
instalacja Neostrady pod dwiema
popularnymi dystrybucjami – Man-
drake oraz Fedora – mo˝e byç bez-
problemowa. Do instalacji wykorzy-
stamy modem Sagem F@st 800.

Po instalacji Ekspert poleca
zapoznanie si´ z wydrukowanymi
na nast´pnych stronach poradami
do programów p2p.

J ednà z najpopu-
larniejszych

dystrybucji Linuksa
jest obecnie Mandra-
ke. Uwa˝a si´, ˝e jest naj∏atwiej-
sza i najbardziej intuicyjna w ob-

s∏udze.
Mo˝na
Êmia∏o
powie-
dzieç, ˝e
instalacja
Neostrady
pod tym
syste-
mem

przebiega szybciej ni˝ w popular-
nym Windows XP. 

W celu konfiguracji po∏àczenia
internetowego musimy uruchomiç
specjalny kreator, który wykona za
nas prawie ca∏à prac´. 

1. Klikamy na ikon´ , a na-
st´pnie . Pojawia
si´ okno , w którym musimy
podaç has∏o administratora, aby
móc dokonywaç zmian w konfigu-
racji systemu. Po podaniu has∏a
klikamy na . 

2. W nowym menu wybieramy
. Na-

st´pnie w oknie o nazwie

klikamy na ikon´ .

3. Nast´pnie uruchamiamy na-
rz´dzie konfiguracji sieci poprzez
ikon´ i klikamy na przycisk

.

4. Kiedy wyÊwietli si´ okno kre-
atora , sprawdzamy, czy jest
zaznaczona opcja automatycznego
wykrywania po∏àczeƒ . JeÊli tak,
mo˝emy przejÊç .

5. Kolejny etap to wybór rodzaju
po∏àczenia, dzi´ki któremu b´dzie-
my ∏àczyç si´ z internetem. Zazna-

czamy po∏àczenie ADSL .
Teraz dwukrotnie klikamy na
przycisk .

6. Kiedy kreator wykryje po∏à-
czenie, z listy wybieramy opcj´
ADSL. Wskazujemy pozycj´ odpo-
wiadajàcà sprz´towi, który

u˝ytkujemy .

7. W kolejnym kroku
przechodzimy do usta-
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Szybciej,
lepiej,
taniej
Zalet stałego dostępu
do internetu nie trzeba
wymieniać. Dlaczego
zatem tylko użytkowni-
cy Windows mają się
nim cieszyć? Ekspert
pokaże, jak podłączyć
Linux do Neostrady

Przy zakupie usługi Neostrada
mamy do wyboru kilka różnych

modemów. Ekspert zaleca wybór
modemu Sagem F@st 800. Sprawia
on najmniej kłopotów zarówno pod
systemami Windows, jak i pod Linuk-

sem. Jest na tyle uniwersalny, że
podłączyć go można także do macin-
tosha. W internecie znajdziemy
ponadto wiele porad i wskazówek
dotyczących użytkowania tego
urządzenia.

Który modem do Neostrady

Linux szybszy niż Windows

C hcąc sprawdzić, jaką wydajność prezentuje najszybsza
wersja Neostrady 640, Ekspert wykonał kilka testów

i porównał je z wynikami uzyskanymi pod systemem Win-
dows XP. Jak widać w poniższej tabeli, w większości wy-
padków Neostrada pod Linuksem działa szybciej.

Sterowniki
Eagle-USB 
dla modemów
DSL GPL

CD-ROM

Pobieranie pliku, Windows XP Linux
wysy∏anie poczty + CFOS (Fedora)
Plik 10 MB (www.tucows.com) 2 min 25 sek 2 min 11 sek
Plik 5 MB (ftp://ftp.task.gda.pl/) 1 min 5 sek 1 min 8 sek
Wys∏anie e-maila 3 MB 39 sek 35 sek

Mandrake

wieƒ indywidualnych dla ka˝dego
u˝ytkownika. Wpisujemy nazw´
us∏ugi oraz przydzielony nam
przy rejestracji identyfikator 
i has∏o . Po wype∏nieniu tych pól
przechodzimy dalej.

8. Kreator zapyta nas jeszcze,
czy zastosowaç nowe ustawienia 
oraz czy system przy starcie ma

sam ∏àczyç si´ z internetem .
Na oba pytania odpowiadamy twier-
dzàco.

9. Po zakoƒczeniu pracy kreato-
ra nale˝y uruchomiç ponownie sys-
tem – aby cieszyç si´ ze sprawnie
dzia∏ajàcego sta∏ego ∏àcza.
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Fedora
D rugà najpopularniejszà dys-

trybucjà Linuksa jest Fedo-
ra. Jest ona kontynuacjà znanego
Red Hata. Instalacja Neostrady pod
tym systemem jest troch´ bardziej
skomplikowana ni˝ pod Mandrake.
Jednak dzi´ki przedstawionemu
opisowi nawet niedoÊwiadczony li-
nuksowiec b´dzie móg∏ si´ cieszyç
ze sta∏ego ∏àcza w swoim darmo-
wym systemie operacyjnym.

1. Zaczynamy od przekopiowania
sterownika modemu, który znajduje
si´ na krà˝ku aktualnego numeru,
do katalogu roboczego u˝ytkowni-
ka. W opisywanym przypadku jest
to katalog /home/krasiak Dalsza
cz´Êç instalacji Neostrady odbywa
si´ za pomocà poleceƒ wydawa-
nych w konsoli. Uruchamiamy jà
kombinacjà klawiszy .

2. W konsoli , za pomocà po-
lecenia , prze-
chodzimy do katalogu, w którym
znajduje si´ sterownik.

3. Musimy rozpakowaç paczk´
ze sterownikami. S∏u˝y do tego po-
lecenie

.

4. Gdy komputer skoƒczy
rozpakowywanie, przechodzimy do
katalogu ze sterownikami, wpisujàc

.

5. Teraz tworzymy powiàzanie
naszego katalogu z plikami êró-
d∏owymi Linuksa. Robimy to ko-
mendà

6. Po tej operacji przechodzimy
do w∏aÊciwej instalacji sterowni-
ków. Wpisujemy po kolei nast´pu-
jàce polecania:

,
,

.

7. Ostatnie polecenie do-
dajemy na sta∏e do konfiguracji
systemu. Z g∏ównego menu Fedo-
ry wybieramy pozycj´

.
Widzimy nowe okno . 

8. Niestety, standardowo system
Fedora nie wyÊwietla plików ukry-
tych, a taki nas w∏aÊnie interesuje.
Aby to zmieniç, klikamy na ,
a nast´pnie . W nowo
otwartym oknie zaznaczamy inte-
resujàcà nas opcj´ i zatwierdza-
my zmiany, klikajàc .

9. Nast´pnie znajdujemy plik
i klikajàc na niego,

otwieramy za pomocà programu
gedit. Dopisujemy potrzebnà linij-
k´ i przechodzimy do dalszej in-
stalacji.

10. Aby zakoƒczyç proces in-
stalacji, wpisujemy kolejno trzy ko-
mendy:

,
,

.

11. Je˝eli wszystko robiliÊmy
wed∏ug instrukcji, powinien poja-
wiç si´ komunikat informujàcy nas
o poprawnej instalacji .

12. Teraz aby
przejÊç do konfiguracji
sterowników, wpisuje-
my polecenie

.
Uwaga! W tym mo-

mencie nasz modem
od Neostrady musi

byç koniecznie w∏àczony i pod∏à-
czony do komputera!

13. JesteÊmy pytani 
o szczegó∏y konfiguracji sieci .
Wskazujemy kod Polski, czyli 17,
i naciskamy klawisz .

14. Wpisujemy nazw´ u˝ytkow-
nika Neostrady . 

15. Wpisujemy nasze has∏o
dost´pu do us∏ugi .

16. Na pyta-
nie odpowia-
damy twierdzà-
co, gdy˝ opera-
tor us∏ugi oferu-
je szyfrowanie
hase∏.

17. Je˝eli
chcemy, aby
us∏uga Neostra-
dy w∏àcza∏a si´

wraz ze startem systemu , wcis-
kamy klawisz .

Po ostatnim pytaniu musimy po-
czekaç chwil´ i je˝eli wszystko usta-
wiliÊmy poprawnie na modemie,
powinny Êwieciç si´ dwie diody.

18. Pozosta∏o nam ju˝ tylko do-
pisanie serwerów DNS do odpo-
wiedniego pliku konfiguracyjnego.
Z menu g∏ównego Fedory wybiera-
my , który znajdu-
je si´ w podmenu .
Klikamy na , znajdujemy

plik o nazwie
(jest w fol-

derze /etc). 

19. Dopisujemy ser-
wery DNS , zapisujemy plik 

i restartujemy system. Po ponow-
nym uruchomieniu systemu
Neostrada b´dzie dzia∏aç.          KK

N eostrada TP oferuje możliwość wyboru jednej
z trzech opcji usługi w zależności od potrzeb: 640

kb/s, 320 kb/s lub 128 kb/s. Dwie najwolniejsze mają
miesięczne limity transferu danych (5 GB). Po ich prze-
kroczeniu szybkość łącza spada do 32 kb/s. Dlatego war-
to mieć dostęp do statystyk zliczających transfer danych,
aby na bieżąco wiedzieć, ile danych w miesiącu już pobra-
liśmy. ekspert poleca program lstat, którego opis oraz
pliki potrzebne do instalacji znajdują się na witrynie �.
Warto również przeczytać poradę na stronie 89. 

Neostrada z limitem

» ADSL – ang. Asymmetric Digital Subscriber Line –
asymetryczna cyfrowa linia abonencka. Technologia pozwa-
lająca na bardzo szybką transmisję danych cyfrowych,
a także głosu po istniejących liniach telefonicznych. Wyma-
ga dwóch urządzeń – tak zwanych adapterów ADSL; jeden
z nich jest podłączany w domu użytkownika do jego kom-
putera, drugi natomiast znajduje się u operatora usług tele-
komunikacyjnych. ADSL oferuje szybkość transmisji danych
od 512 kbps do 8 Mbps, jest więc wielokrotnie szybszy niż
najlepsze standardowe modemy. Rzeczywiste szybkości za-
leżą od jakości i długości linii, rodzaju wykorzystywanego
sprzętu i ograniczeń narzuconych przez dostawcę usługi. Na
podstawie technologii ADSL realizowane są przez Teleko-
munikację Polską usługi Neostrada Plus oraz Internet DSL. 

» DNS – ang. Domain Name System – system nazw
domenowych. Internetowy system nazewnictwa, dzięki
któremu każdy zarejestrowany w internecie komputer
ma zarówno adres IP, jak i powiązaną z nim nazwę do-
menową. DNS nie jest przechowywany na tysiącach
komputerów w sieci, z których każdy dysponuje frag-
mentem tej potężnej bazy danych. 

Trudne terminy

Adresy WWW:
� http://lstat.sourceforge.net

www.neostrada.info
http://mandrake.int.pl
http://newbie.linux.pl
www.linuxfan.pl
www.mandrake.pl
www.fedora.pl
www.knoppix.pl
www.dracono.webpark.pl
table-pl.html

Warto zajrzeć...

.



LINUX
P2P W LINUKSIE

S ieci peer-to-peer sà co-
raz bardziej powszechne
wÊród u˝ytkowników in-

ternetu. Ten rodzaj wymiany danych
zdoby∏ swà popularnoÊç dzi´ki me-
todzie, na jakiej jest oparty – bezpo-
Êrednie po∏àczenie mi´dzy internau-
tami. Wymieniaç mo˝na si´ wszyst-
kimi rodzajami danych, jakie tylko
istniejà, od plików tekstowych, po-
przez obrazki, zdj´cia a˝ do nagraƒ
multimedialnych. Dla systemów
uniksowych powsta∏o oraz powstaje
bardzo du˝o aplikacji umo˝liwiajà-
cych takà wymian´ danych. Wygodà
nie ust´pujà aplikacjom napisanym
dla Windows. Z racji tego, i˝ syste-
my uniksowe majà o wiele lepszà
implementacj´ protoko∏u TCP/IP,
wszystkie operacje sieciowe odby-
wajà si´ szybciej i lepiej, zatem war-
to zainteresowaç si´ i u˝ywaç opro-
gramowania p2p na przyk∏ad pod Li-
nuksem.

eDonkey
J est jednym z najbardziej po-

pularnych protoko∏ów wy-
miany danych w sieciach p2p.
Âwiadczy o tym zarówno liczba
u˝ytkowników, jak i bogactwo opro-
gramowania, które umo˝liwia prac´
w sieciach zgodnych z protoko∏em
eDonkey. Jak si´ mo˝na spodzie-
waç, istnieje wiele Open Sour-
ce’owych wersji klientów pod Li-
nuksa. Jednym z najbardziej popu-
larnych jest aMule. Ekspert poka˝e,
jak go zainstalowaç i u˝ywaç. 

Program pracuje w trybie gra-
ficznym, ma przyjazny sposób ob-
s∏ugi oraz, jak wi´kszoÊç aplikacji
tego typu, jest wcià˝ rozwijany. Pa-
kiety oraz biblioteki potrzebne do
instalacji programu znajdujà si´ na
kompakcie do∏àczonym do Eksper-
ta. Na p∏ycie zamieszczono pakiety
RPM dla systemów Aurox (na nim
Ekspert instalowa∏ oprogramowa-
nie), Red Hat Linux 9.x, Mandrake
Linux, SuSe Linux.

1. Logujemy si´ na
konto roota. Odnajdu-
jemy katalogi na p∏y-
cie, w których znajdu-
jà si´ potrzebne pa-
kiety. Instalacja mo˝e
odbyç si´ bezpoÊred-
nio z p∏yty. Zaczniemy od
bibliotek. Wpisujemy poni˝sze ko-
mendy: 
rpm -Uvh wxBase-2.4.2-1.i586.rpm
rpm -Uvh wxGTK-2.4.2-1.i386.rpm

2. Nast´pnie instalujemy klienta
aMule, wydajàc komend´: 
rpm -Uvh aMule-1.2.8-1.i686-RH_9.rpm

3. Aplikacja powinna byç ju˝
gotowa do pracy. Uruchamiamy jà
za pomocà polecenia: 

amule

4. Na poczàtku nale˝y przejrzeç
konfiguracj´ programu. Na domyÊl-
nych ustawieniach oczywiÊcie mo-
˝emy pracowaç, niemniej niektóre
opcje warto zmieniç. Edycja usta-
wieƒ dost´pna jest po
klikni´ciu na ikon´ .

5. W zak∏adce mo˝na wska-
zaç katalogi, które chcemy udost´p-
niç innym internautom. Pami´tajmy,
˝e udost´pnione zostajà jedynie pli-

ki znajdujàce si´ we wskazanym ka-
talogu. Aby udost´pniç tak˝e pod-
katalogi, nale˝y je zaznaczyç (kata-
log nadrz´dny zostanie wyró˝niony
pogrubionà czcionkà).

6. Aby ktokolwiek móg∏ mieç
dost´p do naszych plików, trzeba
w zak∏adce ustawiç opcj´ .

7. Limity pr´dkoÊci transmisji
okreÊlamy na zak∏adce .
Warto ustawiç ograniczenie 
przepustowoÊci dla pobierania i wy-
sy∏ania tak, aby zapobiec komplet-
nemu zablokowaniu
si´ ∏àcza. Wpisane
wartoÊci zale˝à
oczywiÊcie od pa-
rametrów naszego
po∏àczenia z sie-
cià. Pozosta∏e usta-

wienia mo˝na pozostawiç do-
myÊlne.

8. Po dokonanych
zmianach wracamy do
zak∏adki . Aby zaktuali-
zowaç list´ serwerów, klikamy na
ikon´ . Teraz mo˝emy wybieraç
serwer, z którym chcemy si´ po∏à-
czyç . Dwukrotne klikni´cie na
jednej z nazw spowoduje prób´ po-
∏àczenia si´ z odpowiadajàcym jej
serwerem.

9. Poszukiwanie inte-
resujàcych nas zasobów
mo˝liwe jest w zak∏adce . 
W polu wpisujemy poszukiwane
s∏owa kluczowe lub nazwy zbiorów,
które chcemy Êciàgnàç, a nast´pnie
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Razem w sieci

Wymiana plików przez p2p to jedna z ulubionych
czynności internautów. Ekspert pokaże, jak podłą-
czyć się do sieci p2p za pomocą Linuksa

aMule GPL
Azureus GPL
wxBase – 
dodatkowe
biblioteki
do aMule GPL
wxGTK –
biblioteka
wspomagajàca
GUI GPL

CD-ROM
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klikamy na . Po chwili wy-
Êwietla si´ lista plików udost´pnio-
nych przez innych u˝ytkowników,
a pasujàcych do naszego zapytania .

10. Wybieramy ten, który naj-
bardziej nas interesuje. Przy wybo-
rze plików nale˝y zwróciç uwag´ na
liczb´ dost´pnych êróde∏ dla tego
pliku . Im jest ich wi´cej, tym
wi´ksze prawdopodobieƒstwo, ˝e
szybciej Êciàgniemy poszukiwany
plik. Proces Êciàgania nastàpi po
dwukrotnym klikni´ciu na wybrany
zasób. Informacje o przebiegu po-
bierania sà wyÊwietla-
ne na zak∏adce .

11. Wszelkie komunikaty
pojawiajà si´ na konsoli shella,
z którego zosta∏ uruchomiony pro-
gram. W razie problemów warto
tam zajrzeç. Mo˝e nam to pomóc
wyjaÊniç i ewentualnie naprawiç
przyczyn´ k∏opotów.

BitTorrent
J est to jeden z najbardziej

popularnych protoko∏ów 
peer-to-peer s∏u˝àcy do bezpo-
Êredniej wymiany plików mi´dzy
u˝ytkownikami internetu. Istniejà
linuksowe aplikacje, które potrafià
obs∏u˝yç ten protokó∏. Jednà
z najlepszych, zdaniem Eksperta,
jest Azureus. Jest to klient napisa-
ny w j´zyku Java, dzi´ki czemu
mo˝na go u˝ywaç w wielu syste-
mach operacyjnych. Ma estetycz-
ny interfejs obs∏ugi, a tak˝e umo˝-
liwia dodawanie plug-inów. To
projekt Open Source, który jest
jednym z najbardziej aktywnych
wÊród projektów prowadzonych
przez organizacj´ SourceForge.net.

Azureus pracuje w Êrodowisku
graficznym. Do jego dzia∏ania po-
trzebna jest wspomniana Java oraz
biblioteka graficzna GTK, która do-
∏àczana jest do ka˝dej dystrybucji
Linuksa. Sposób instalacji Javy zo-
sta∏ zaprezentowany w ramce Insta-
lacja Javy.

1. Nale-
˝y odna-
leêç,
a nast´p-
nie sko-
piowaç
archiwum
instalacyj-

ne z p∏yty Eksperta do katalogu do-
mowego, wydajàc polecenie:
cp /Êcie˝ka/Azureus_2.1.0.4_linux.GTK.tar.bz2 ~

2. Po skopiowaniu przechodzi-
my do katalogu domowego (cd)
i rozpakowujemy plik komendà:
tar -zjvf Azureus_2.1.0.4_linux.GTK.tar.bz2

3. W katalogu domowym pojawi
si´ katalog azureus. Aby urucho-
miç aplikacj´, nale˝y przejÊç do
katalogu, wpisujàc: 

cd azureus
a nast´pnie wydajàc polecenie:

./azureus

4. Przy pierwszym uruchomie-
niu programu pojawi si´ Kreator
Konfiguracji . Na ka˝dym etapie
konfiguracji wyÊwietlany jest czy-
telny opis parametrów, jakie majà
byç ustawione. Ekspert zaleca prze-
czytanie tych informacji.

5. Wst´pnie skonfigurujemy
Azureusa do pracy. Na poczàtku
ustawiamy rodzaj ∏àcza, którym dys-
ponujemy . Na jego postawie
Kreator wyliczy inne parametry – ta-
kie jak maksymalnà liczb´ po∏àczeƒ
dla pobierania i wysy∏ania danych.
Po dokonaniu wyboru klikamy na

, aby przejÊç dalej.

6. Kolejny etap konfiguracji do-
tyczy portów TCP, wykorzystywanych
przez BitTorrenta . Zostawiamy

domyÊlne ustawienia bez zmian
i przechodzimy do kolejnego kroku.

7. Ustawiamy Êcie˝k´ do katalo-
gu, w którym przechowywane b´dà
otwarte torrenty , czyli sesje Êcià-
ganych plików. DomyÊlne ustawie-
nie jest prawid∏owe, niemniej mo-
˝emy je zmieniç. Kreator zasygna-
lizuje nam niepoprawne ustawie-

nie, je˝eli z jakiegoÊ powodu po-
dany katalog b´dzie niew∏aÊciwy.

8. Jest to ostatni parametr do
skonfigurowania. Na ekranie gra-
tulacyjnym klikamy na .
Program jest ju˝ gotowy do pra-
cy . Zapoznajmy si´ z jego
najwa˝niejszymi elementami.

9. W menu znajdu-
jà si´ opcje otwierania, eks-
portowania, importowania,
tworzenia oraz udost´pnia-
nia torrentów. zawie-
ra list´ zak∏adek mo˝liwych
do wywo∏ania. Ekspert po-
zostawia Czytelnikowi zapo-

znanie si´ z nimi. Szczegó∏owej
konfiguracji mo˝na dokonaç, uru-
chamiajàc zak∏adk´ .

10. zawie-
ra list´ j´zyków, w ja-
kich mo˝e byç wy-
Êwietlane menu pro-
gramu. Jest wÊród
nich oczywiÊcie j´zyk
polski, choç niestety
nie wszystko jest prze-
t∏umaczone.

11. Poni˝ej me-
nu znajduje si´
rzàd ikon do szyb-
kiego uruchamia-
nia najcz´Êciej
stosowanych ope-
racji. Jest nià na
przyk∏ad , która
s∏u˝y do podawa-
nia bezpoÊrednie-

go adresu URL do pliku torrent.

12. U˝yjmy tej opcji, aby po-
daç adres torrenta, który pozwoli
nam Êciàgnàç MandrakeLinux 10.
Klikamy na , a nast´pnie po-
dajemy adres .

13. Po wpisaniu adresu wy-
starczy kliknàç na przycisk .
Nastàpi Êciàgni´cie wskazanego
pliku, a nast´pnie zostaniemy za-
pytani o docelowà Êcie˝k´ do

lokalizacji, gdzie majà byç
ostatecznie zapisane dane. Post´-
py w Êciàganiu mo˝na oglàdaç
na zak∏adce .                    KW

Instalacja Javy

Ś ciągamy pakiet instalacyjny ze strony �, z wersją
Javy 1.4.2. Najlepiej jest wybrać pakiet JRE. Po ścią-

gnięciu pliku należy wydać polecenie:
sh j2re-1_4_2_05-linux-i586.bin

Przechodzimy przez standardowe okna instalatora. Roz-
pocznie się proces rozpakowywania oraz samoczynnego
konfigurowania pakietu. W efekcie powstanie katalog
j2re-1.4.2_05, w którym znajdują się komponenty po-
trzebne do uruchomienia aplikacji napisanych w Javie.
Ustawiamy zmienną PATH tak, aby wskazywała na ka-
talog z plikami wykonywalnymi zainstalowanego pakietu.
Robi się to, wydając polecenie (dla powłoki bash):
export PATH=$PATH:/Êcie˝ka/j2re-1.4.2_05/bin

Aby ustawienia zostały zapamiętane, należy wyżej poda-
ną komendę dopisać do pliku /etc/bashrc lub do lokal-
nego pliku $HOME/.bash_profile

Książka:
Sieci P2P. Wymiana plików w Internecie –

Marcin Szeliga, Sebastian Nieszwiec, Robert Bachman,
Marcin Kura, Tomasz Michalski, Wydawnictwo Helion,
Gliwice 2004, cena 49,90 zł

Adresy WWW:
� http://java.sun.com/j2se/1.4.2/download.html

www.amule.org
http://azureus.sourceforge.net
www.sourceforge.net
www.p2p.info.pl

Warto zajrzeć...



INFORMATOR
MONITORING PRACOWNIKÓW

tem mo˝e zwi´kszyç efektywnoÊç
nawet o 20–25 procent. Cechnicki:
– Wiem to z doÊwiadczenia. Gdy ro-
biliÊmy testy monitoringu w naszej
firmie, najpierw myÊla∏em, ˝e pro-
gramiÊci zrobili b∏àd. Jak si´ okaza-
∏o, wyniki by∏y miejscami kuriozal-
ne. Bo jak inaczej nazwaç sytuacj´,
w której pracownik zaczyna cokol-
wiek konstruktywnego robiç dopiero
w Êrod´ (w poniedzia∏ek i wtorek si´
dopiero budzi) albo to, ˝e ktoÊ 90
procent czasu sp´dza na Gadu-Ga-
du, jednoczeÊnie narzekajàc na
przepracowanie. Prezes A plus C
stara si´ wyjaÊniç przyczyny takich
zjawisk: – W moim odczuciu kultura
pracy w Polsce jest doÊç niska –
zdarza si´, ˝e jednak pracowita
„mrówka” pracuje za innego leniu-
cha, a wymigiwanie si´ od pracy
jest nadal postrzegane jako przejaw
sprytu i zaradnoÊci. Tymczasem
konkurencja na rynku roÊnie i firma
w Polsce musi pracowaç przynaj-
mniej z takà wydajnoÊcià, jak jej
europejskie odpowiedniki. Niestety,
na razie jeszcze daleko nam do za-
anga˝owania i efektywnoÊci naszych
sàsiadów.

W∏aÊciciel niewielkiej warszaw-
skiej firmy komputerowej w rozmo-
wie z Ekspertem przyzna∏, ˝e moni-

toring okaza∏ si´ jedynym sposo-
bem na zwi´kszenie efektywnoÊci
pracy. Firma zajmuje si´ g∏ównie
serwisowaniem sieci i komputerów
dla du˝ych firm. ˚eby nie wypaÊç
z rynku, musi szybko i skutecznie
reagowaç na wszelkie bolàczki
klientów. Zdarza∏o mi si´, ˝e klienci
sygnalizowali, ˝e nie mo˝na si´ do

puterach. Sà to przedsi´biorstwa
du˝e i Êrednie, choç tak naprawd´
o zakupie g∏ównie decyduje to, jaka
pracuje tam kadra kierownicza. JeÊli
szefowie sàdzà lub widzà, ˝e trady-
cyjny system motywacji i organiza-
cji pracy zaczyna zawodziç, szukajà
nowoczeÊniejszych narz´dzi. We-
d∏ug szacunków A plus C taki sys-

liwoÊci takich systemów sà napraw-
d´ imponujàce. W kimÊ, kto sàdzi,
˝e mo˝e ukryç si´ na swojej ciep∏ej
posadce i leniuchowaç za biurkiem,
pokaz mo˝liwoÊci takiego programu
mo˝e wywo∏aç szok. W raporcie,
który làduje na biurku szefa, znajdà
si´ wszystkie szczegó∏y – ile czasu
sp´dziliÊmy na gapieniu si´ na wy-
niki naszej dru˝yny, ile czasu pisali-
Êmy list do ukochanej, ile zaj´∏o
nam wyszukanie na Allegro nowego
dysku, ile zdaƒ wymieniliÊmy przez
Gadu-Gadu... Wszystkie wyniki po-
segregowane wed∏ug czasu trwania,
pory dnia – do wyboru, do koloru. 

Ma∏o? W ka˝dej chwili szef za-
miast wstawaç od biurka i cicha-
czem skradaç si´, by zajrzeç nam
przez rami´, mo˝e jednym klikni´-
ciem przywo∏aç ekran podglàdu. Na
nim mo˝e obserwowaç, czy pracu-
jemy i nad czym.

Mrówki i leniuchy
Kto i dlaczego najcz´Êciej insta-

luje monitoring pracowników? Czy
skutki sà rzeczywiÊcie warte k∏opo-
tu? Mi∏osz Cechnicki, prezes firmy
A plus C produkujàcej systemy mo-
nitoringu programowego twierdzi, ˝e
jego program kupujà wszystkie fir-
my, w których pracuje si´ na kom-

J est normalnym widokiem,
˝e pracownicy w du˝ych
biurowcach noszà na

smyczach karty dost´powe do swo-
ich firm. Ka˝de wejÊcie i wyjÊcie

jest rejestrowane. Na Êcianach sà
pozawieszane kamery zapisujàce
aktywnoÊç. Po rozpocz´ciu pracy
programy serwerowe zapisujà w pli-
kach tekstowych, co pracownicy ro-
bià w sieci. Dzi´ki takim logom
mo˝liwe sà Êledztwa w sprawie w∏a-
maƒ na serwery. O tym, ˝e mogà
s∏u˝yç równie˝ do ustalania, kto,
kiedy i co Êciàga∏ lub wysy∏a∏ przez
internet, ju˝ tak g∏oÊno si´ nie mó-
wi. Jakby tego by∏o ma∏o, od paru
lat coraz cz´Êciej stosuje si´ aplika-
cje wyspecjalizowane w monitoro-
waniu poczynaƒ pracowników. Mo˝-
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Oko szefa

Spyware? Trojany? 
To nieszkodliwe zabawki 
w porównaniu z narzędziami,
którymi posługują się pracodawcy,
obserwując swoich pracowników

Fragment raportu z pro-
gramu Uplook. Widać
w nim bez żadnych wąt-
pliwości, że użytkow-
niczka magdak jest dość
dobrym pracownikiem.
Chociaż czy jej praca po-
lega na wysyłaniu listów
w Outlooku ? Spędza
w tym programie ponad
połowę dnia. Poza tym
rozmawia przez komuni-
katory przez 10 procent
czasu pracy . Czy
rozmawia z szefem?

Szef wiedział, że
prowadzimy po-
gawędki. Nie
udało się tłuma-
czenie, że roz-
mawialiśmy
służbowo. Spy-
tał nawet, jak
udaje nam się na
naszym stanowi-
sku nudzić się
w czasie pracy.
Skąd on to wie-
dział? Ze zrzutu
ekranowego na-
szego pulpitu 

Do obserwacji poczynań pracowników niezbędny jest system składający się
z programu-agenta oraz aplikacji zarządzającej agentami z serwera. Sama

obserwacja łącz nie wystarczy. Programy na komputerach pracowników instalu-
je administrator, blokując potem możliwość odinstalowania. Oczy-
wiście nie jest to przeszkodą dla doświadocznych użytkowników,
którzy mogą nawet wyłączyć proces podczas jego działania. Pro-
ducenci oprogramowania monitorującego ciągle jednak wprowa-
dzają udoskonalenia – wyłączony agent może w nowych syste-
mach samoczynnie się uaktywniać albo przed wyłączeniem zawia-
damiać administratora, że ktoś wymyka się spod obserwacji. 

Jak obserwują



serwisu dodzwoniç, ˝e d∏ugo trzeba
czekaç na odpowiedê e-mailowà.
Wspomina: – Zaraz po wprowadze-
niu monitoringu atmosfera by∏a na-
pi´ta, a wyniki obserwacji by∏y dla
mnie przygn´biajàce. Niektórzy pro-
testowali (okaza∏o si´, ˝e byli to naj-
mniej efektywni pracownicy), jednak
po kilku rozmowach, w których wy-
korzysta∏em materia∏y z monitoringu,
wi´kszoÊç zrozumia∏a, ˝e to nie jest
paƒstwowa posada. To ja daj´ im
pieniàdze, a mnie dajà je klienci. Te-
raz wystarczy komunikat przy starcie
komputera, ˝e program-agent dzia∏a,
raporty nawet nie sà przeglàdane.
Atmosfera jest ponoç znacznie lep-
sza – ludzie wiedzà, ˝e wszyscy tak
samo ci´˝ko pracujà.

Jeszcze jednym powodem insta-
lowania monitoringu jest obawa pra-
codawców przed nieroztropnoÊcià
pracowników. Cz∏onek kadry kierow-
niczej jednego z najwi´kszych
przedsi´biorstw produkcyjnych w
Lublinie mówi, ˝e nie obawia si´
o efektywnoÊç pracy. Firma ˝yje
z produkcji, wi´c póki wszystko
funkcjonuje, nie ma powodu, ˝eby
dodatkowo motywowaç pracowni-
ków biurowych. Przyznaje jednak:
– BaliÊmy si´ nielegalnych materia-
∏ów na dyskach komputerów biuro-
wych. Przy sta∏ym dost´pie do inter-
netu i kilkudziesi´ciu pracownikach
bardzo ∏atwo o jakieÊ DivX-y, pirackie
programy czy empetrójki. Tymcza-
sem za wszystko, co znajduje si´ na
dysku pracownika, odpowiada pra-
codawca. Dlatego wprowadziliÊmy
zdalny audyt zawartoÊci pecetów.

Granica godności
Pracodawcy majà niewàtpliwie

sporo racji w dochodzeniu swoje-

go. Jednak sà tylko ludêmi i sà na-
ra˝eni na pokusy. Zdarza si´, ˝e
post´pujà nie fair. Agnieszka by∏a
zatrudniona w warszawskim od-
dziale mi´dzynarodowej korporacji.
Szefostwo zainstalowa∏o monito-
ring bez wiedzy pracowników. Przy
umowie o prac´ nie zostali poin-
formowani o niczym. – Pewnego

dnia zosta∏am wezwana do kadro-
wej. Poinformowano mnie, ˝e zo-
staj´ zwolniona. W normalnych wa-
runkach by∏oby to zwolnienie gru-
powe (oprócz mojego etatu zlikwi-
dowano szereg innych). Nale˝a∏ mi
si´ d∏u˝szy okres wypowiedzenia,
spora odprawa. Tymczasem zosta-
∏am zaszanta˝owana, ˝e zwolnià
mnie dyscyplinarnie za korzystanie
z prywatnego e-maila, oglàdanie

czasami stron WWW czy u˝ywanie
komunikatora. Musia∏am podpisaç
rozwiàzanie umowy o prac´ na dro-
dze porozumienia stron – bez od-
prawy, z miesi´cznym okresem wy-
powiedzenia. Nie chcia∏am mieç
w papierach zwolnienia dyscypli-
narnego – by∏am dobrym pracow-
nikiem! – wspomina. 

Relacja Tomka pracujàcego w du-
˝ym wydawnictwie: – Prezes kaza∏
zainstalowaç monitoring. Atmosfera
od razu sta∏a si´ nerwowa. Dla re-
daktorów nie jest jasne, co mogà ro-
biç, a czego nie – od kiedy surfowa-
nie po sieci przestaje byç pracà,
a zaczyna byç nadu˝yciem. Nie wia-
domo, kto jest obserwowany, zdarza-
jà si´ jakieÊ dziwne rozmowy, nag∏e
zwolnienia. Podobno ju˝ nikt nie
czuje si´ komfortowo, pracownicy
tracà szacunek dla kierownictwa za
takie przedmiotowe traktowanie lu-
dzi. Co sprytniejsi odinstalowujà po
cichu programy obserwujàce, stosu-
jà specjalne aplikacje maskujàce,
kolegujà si´ z administratorem. To-
mek nie kryje rozgoryczenia: – Mo˝e
w supermarkecie kontrola jest ko-
nieczna, ale tu? To ˝enujàce.

Za póêno na dylematy – obser-
wacja elektroniczna jest faktem.
Mo˝e byç jednak narz´dziem po˝y-
tecznym – pokazujàcym w pe∏nym
Êwietle jakoÊç naszej pracy, poma-
gajàcym jà uporzàdkowaç. Mo˝e
jednak tak˝e s∏u˝yç do upokarzania
pracowników, ograniczania ich
praw. Wykorzystanie tego narz´dzia
zale˝y wi´c od jakoÊci kadry kie-
rowniczej. A dobry szef pewnie i tak
da sobie rad´ bez szpiega. J¸

Amerykańska organizacja Society for Human Resource Management
(SHRM) przeprowadziła w USA badania odnośnie monitorowania

pracowników przez pracodawców. Wyniki uzyskane z 722 dużych firm są
następujące: 

74 procent pracodawców przyznaje, że monitoruje, co pra-
cownicy robią w internecie, 
72 procent kontroluje zawartość e-maili, 
51 procent posuwa się do podsłuchiwania i rejestrowania
rozmów telefonicznych. 

W Polsce nie przeprowadzano takich badań, jednak według wywiadów Eks-
perta skala może być porównywalna.

Skala zjawiska

�

Czy monitoring pracowniczy jest zgodny z prawem?
Nie istnieją wyraźne uregulowania, które dopuszczałyby możliwość instalowania
takiego oprogramowania. Z drugiej strony nie ma również przepisów, które
wprost zakazywałyby jego stosowania. Należy więc sięgnąć do regulacji ogól-
nych zawartych w Konstytucji RP, kodeksie cywilnym, kodeksie pracy i kodeksie
karnym. Generalnie uważam, że takie oprogramowanie może zostać zainstalo-
wane, ale pod pewnymi warunkami:
1. każdy ma zagwarantowane przepisami konstytucji prawo do ochrony życia
prywatnego, rodzinnego oraz do decydowania o swoim życiu osobistym oraz
prawo do wolności korespondencji i tajemnicy komunikowania się (przepisy 
art. 47 i art. 49 Konstytucji). Fakt pozostawania lub nie w stosunku pracy nie ma
bezpośredniego wpływu na ograniczenie tych praw i pracodawca nie może
swoim działaniem ich naruszać,
2. pracodawca powinien powstrzymać się od naruszeń dóbr osobistych 
(na przykład prywatności) i godności pracownika. Są to gwarancje wynikające 
z przepisów kodeksu pracy (art. 11(1)) i kodeksu cywilnego (art.23), a za ich
naruszenie pracownik może domagać się na przykład wypłaty zadośćuczynienia.
3. pracodawca nie może naruszać przepisów o ochronie informacji. Nie może
posługiwać się w celu uzyskania informacji, do której nie jest uprawniony,
urządzeniem umożliwiającym jej uzyskanie. Takie działanie pracodawcy
spowodować może nawet odpowiedzialność karną (Rozdział XXXIII KK),
4. zastosowanie oprogramowania monitorującego jest uzasadnione potrzebami
pracodawcy lub charakterem pracy wykonywanej przez pracowników.
W regulaminie pracy albo w umowie o pracę należy określić, że pracownik może
wykorzystywać firmowy komputer wyłącznie w celach służbowych. 
Czy pracodawca musi informować o monitoringu?
Uważam, że tak. Zapisy takie powinny znaleźć się w regulaminie pracy albo
umowie o pracę. Możliwe jest również, aby pracownik złożył oświadczenie, 
że pracodawca poinformował go o takich środkach oraz że wyraża zgodę na ich
stosowanie.
Czy materiały uzyskane z systemów monitorujących mogą stano-
wić podstawę do sankcji wobec pracownika?
Tak. Może się okazać, że pracownik działa na szkodę firmy, co jest podstawą
do jego dyscyplinarnego zwolnienia.

Opinia prawnika
Paweł Jóźwiak
radca prawny
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Szukasz pomocy?
Na stronach Porady Eksperta można

znaleźć rozwiązania typowych proble-
mów trapiących użytkowników kom-
puterów. Pytania opublikowane
w tym wydaniu zostały wybrane z li-
stów nadesłanych do redakcji przez
Czytelników ostatniego wydania na-
szego magazynu.

Jeżeli masz problem z komputerem
i nie potrafisz nigdzie znaleźć odpo-
wiedzi – zapytaj Eksperta. Redakcja
postara się podać rozwiązanie. 

E-maile z krótkimi pytaniami doty-
czącymi obsługi komputera prosimy
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 fo-
rum Eksperta w internecie. Tam na
pytania chętnie odpowiadają redak-
torzy 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...

DU Meter
shareware
NetMeter freeware
PC Inspector 
File Recovery 
freeware
ClonyXXL
freeware
ProtectionID
freeware
A-Ray Scanner
freeware

CD-ROM GG pod Windows XP
Gadu-Gadu nie chce uruchomić
się na Windows XP. Co z tym
zrobić?

Rozwiàzaniem problemu z uru-
chomieniem Gadu-Gadu w Win-
dows XP jest zainstalowanie Service

Ekonomiczna karta
Jaką kartę graficzną za mniej
więcej 600 złotych opłaca się
teraz kupić?

W momencie oddawania tego
numeru Eksperta do druku najko-
rzystniejszym zakupem za kwot´
oscylujàcà w granicach 600 z∏otych
wydaje si´ byç Radeon 9600 Pro
128 MB oraz GeForce FX serii
5700. JeÊli zale˝y nam na szybko-
Êci pracy karty, unikajmy taƒszych
modeli z szynà pami´ci obci´tà
do 64 bitów. Utrata wy-
dajnoÊci spo-
wodo-

wana
ograniczonà
magistralà pa-
mi´ci jest zbyt du-
˝a i nieadekwatna do
zaoszcz´dzonych pieni´dzy.

Nieco taƒsze, kosztujàce oko-
∏o 500 z∏otych, ale równie˝ warte

Packa 1, a tak˝e wszystkich kry-
tycznych poprawek do systemu
z witryny Windows Update , do-
st´pnej pod adresem
http://windowsupdate.microsoft.com

1. JeÊli nie mamy takiej mo˝li-
woÊci, na przyk∏ad z po-

wodu braku
dost´pu do
internetu,
mo˝emy
spróbowaç
uruchomiç
Gadu-Gadu
w trybie
zgodnoÊci ze

starszymi wersjami Windows.
W tym celu w Eksploratorze
Windows przechodzimy do katalo-
gu, w którym zainstalowany jest
Gadu-Gadu, domyÊlnie jest to
Êcie˝ka . Nast´pnie klikamy
prawym przyciskiem myszy na

ikon´ programu (plik .exe) 
i wybieramy . 

2. Przechodzimy do zak∏adki
, zaznaczamy opcj´ 

i z rozwijanego menu wybieramy
opcj´ , po czym zatwierdzamy
zmiany, klikajàc na przycisk  .

zainteresowania, sà karty GeCube
Radeon 9550 w wersji XT z szybki-

mi pami´ciami 3,3 ns
w obudowie

BGA. Karty
te

majà
du˝y poten-

cja∏ do podkr´ca-
nia – po zwi´kszeniu

taktowania zegarów uk∏adu graficz-
nego i pami´ci uzyskujemy wydaj-
noÊç zbli˝onà do Radeona 9600
Pro. W kartach graficznych mo˝na
spotkaç obecnie dwa rodzaje uk∏a-
dów pami´ci: nowoczeÊniejsze

BGA lub starsze TSOP. Oba rodzaje
ró˝nià si´ wizualnie: uk∏ady BGA sà
ma∏e i kwadratowe , TSOP –
wi´ksze i prostokàtne . Kupujàc
kart´, warto wybraç wersj´ z pa-
mi´ciami typu BGA, sà szybsze
i bardziej podatne na overclocking.

Zarówno ATi, jak i NVIDIA oficjal-
nie zaprezentowały nowe gene-

racje kart – Radeony serii X800 i Ge-
Force 6800. Oznacza to, że poprzed-
nia generacja kart będzie powoli wy-
cofywana z rynku, a w przypadku
najwyższych modeli wiąże się to ze

znacznym spadkiem ich cen. Warto
zatem obserwować często aktualizo-
wane cenniki internetowych sklepów
ze sprzętem komputerowym, ponie-
waż modele, które do niedawna kosz-
towały blisko 2 tysiące złotych, mogą
być przecenione nawet o 50 procent.

Premiera nowych kart

Wykrycie zabezpieczeń
Chcę zrobić kopię zapasową
płyty z oryginalną grą za po-
mocą programu Alcohol
120%. Jest w nim do wyboru
wiele profili zabezpieczeń, ja-
kie mogły zostać użyte na CD,
ale nie wiem, który wybrać.

Zidentyfikowanie zabezpieczeƒ
zastosowanych na danej p∏ycie
u∏atwiajà takie programy, jak Clo-
nyXXL , ProtectionID oraz A-Ray
Scanner. 

Mo˝emy te˝ skorzystaç z do-
Êwiadczeƒ innych u˝ytkowni-

ków, którzy informacje o wykry-
tych zabezpieczeniach zamiesz-
czajà w internetowej bazie , do-
st´pnej pod adresem
www.makeabackup.com/database
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Poprawki systemowe:
http://windowsupdate.microsoft.com

Ceny podzespołów
komputerowych:

www.wgk.com.pl
http://sklep.benchmark.pl
http://sirius.pl

Neostrada:
http://neostrada.info
news://alt.pl.neostrada

Kopie zapasowe płyt:
http://cdrinfo.pl
www.makeabackup.com/database

Odzyskiwanie danych:
http://easyrecovery.pl
www.pcinspector.de/file_recovery/pl/welcome.htm

Warto zajrzeć...

Odzyskujemy dane
Przez przypadek skasowałem
ważne dane. Czy jest jakiś pro-
gram, który umożliwi ich od-
zyskanie?

Najpopularniejszym i najsku-
teczniejszym narz´dziem do odzy-
skiwania danych, pomijajàc profe-
sjonalne laboratoria, jest program
EasyRecovery. Wersja demonstra-

Kontrola limitu Neo
Mam najtańszą wersję Neo-
strady 128 kbps, czy w jakiś
sposób mogę kontrolować li-
mit miesięczny 5 GB?

TP oferuje obecnie trzy wersje
Neostrady – 128, 320 i 640 kb/s.
Pierwsze dwie majà limit transferu
– w ciàgu miesiàca mo˝emy Êciàg-

nàç do 5 GB danych. Po przekro-
czeniu tego limitu szybkoÊç ∏àcza
spada do 32 kb/s, czyli dysponu-
jemy wówczas zbli˝onà szybko-
Êcià do tradycyjnego po∏àczenia
modemowego.

cyjna wyÊwietla dane, które potrafi
odzyskaç , nie pozwala ich jed-
nak zapisaç. Najprostsza wersja
programu kosztuje oko∏o tysiàca
z∏otych.

JeÊli dane, które utraciliÊmy,
nie sà warte takich nak∏adów fi-
nansowych, warto wówczas spró-
bowaç je odzyskaç za pomocà co

P rzegląd programów do odzy-
skiwania danych oraz ich

możliwości znajdziemy w Eksper-
cie 2/2004.

Ekspert radzi

Zwiększamy szanse odzyskania danych
W razie przypadkowego skasowania plików należy jak naj-
szybciej wyłączyć komputer. Jednak nie w typowy sposób – zamy-
kając system, lecz po prostu odłączyć zasilanie. Najprościej można to zro-
bić, wciskając Reset, a następnie przytrzymując wciśnięty przez kilka se-
kund przycisk Power na obudowie. Można też użyć wyłącznika na listwie
zasilającej lub na przykład przycisku odłączającego zasilanie zamontowa-
nego na obudowie zasilacza (jednak nie wszystkie zasilacze go mają).
Gdybyśmy zamknęli Windows w normalny sposób, system utworzyłby
wtedy wiele nowych plików oraz zmodyfikował zawartość już istniejących.
Jeśli zostałyby one zapisane w miejscu skasowanych przez nas danych,
szanse na odzyskanie utraconych informacji znacznie by zmalały. 
Nie należy uruchamiać systemu z dysku, z którego utracili-
śmy pliki. Dane próbujmy odzyskać na innym komputerze, podłącza-
jąc nasz dysk jako dodatkowy napęd. Przed próbą odzyskania utraco-
nych informacji nie należy używać żadnych systemowych narzędzi do
dysków, takich jak ScanDisk czy Defragmentator dysków.
Dysk podzielony na partycje zapewnia nam większe bez-
pieczeństwo przed utratą danych. Partycja systemowa jest naj-
bardziej narażonym miejscem na wszelkiego rodzaju błędy systemu
operacyjnego, programów, a także działanie wirusów, dlatego nie należy
przechowywać na niej ważnych dla nas informacji.
Warto regularnie używać funkcji defragmentacji dysku.
Przyśpiesza to pracę systemu, pozwala również ograniczyć skutki utraty
danych – z dysku, na którym przeprowadzaliśmy wcześniej defragmen-
tację, łatwiej jest odzyskać dane.

prawda mniej skutecznego i ofe-
rujàcego mniejszà funkcjonal-
noÊç, ale za to darmowego PC In-
spector File Recovery . 

1. Naj∏atwiejszym sposobem
sprawdzenia limitu jest zajrzeç
na stron´ Neostrady . Ten
mechanizm jednak nie za-
wsze dzia∏a. Pracownicy TP
wyjaÊniajà, ˝e wcià˝ trwajà
prace nad jego udoskonala-
niem, jednak nie wiadomo,
kiedy si´ skoƒczà.

2. Do
monito-
rowania Êciàg-
ni´tych danych
mo˝emy wyko-
rzystaç pro-
gram DU Meter
lub jego dar-
mowy

odpowiednik Net-
Meter . Obie
aplikacje wyÊwiet-
lajà statystyki
dzienne, tygodnio-
we i miesi´czne. 

3. Mo˝na tak˝e zadzwoniç na
numer darmowy 0800 102102
(infolinia techniczna Neostrady).
Pracownik TP ma obowiàzek udzie-
liç nam wszystkich informacji o li-
micie danych przys∏ugujàcych nam
w danym miesiàcu.     MM

» BGA – ang. Ball Grid Array – rodzaj obudowy pamięci
RAM najczęściej stosowany w kartach graficznych. 
Pamięci w obudowach BGA nie mają standardowych 
nóżek z boku – styk z podłożem następuje za pomocą
umieszczonych pod obudową mikrokuleczek. 

» TSOP – ang. Thin Small Outline Package – najczę-
ściej obecnie stosowany rodzaj obudowy pamięci RAM,
zwykle o prostokątnym kształcie. Z obudowy wyprowa-
dzane są lutowane bezpośrednio do podłoża nóżki. 

Trudne terminy

Z e strony http://neostrada.pl/s/tp/porownanie.html
dowiemy się, ile danych możemy miesięcznie ściąg-

nąć, dysponując jedną z trzech odmian Neostrady.
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i najÊwie˝szy software. By go za chwil´
usunàç, a krà˝ek rzuciç w kàt? 

Pami´tam doskonale czasy (a wcale
nie by∏o to tak dawno), gdy na dobry
film czeka∏o si´ ca∏y tydzieƒ. W sobot´
wieczorem rusza∏a uczta dla zmys∏ów.
Filmy puszczane w socjalistycznej tele-
wizji, które pami´tam do dziÊ, cz´sto
nie by∏y wcale hitami. Po prostu zda-
rza∏y si´ rzadko. Ka˝dy zostawa∏ w pa-
mi´ci. Oglàdanie by∏o wydarzeniem.
Podobnie jak dziÊ jedzenie kawioru.

Opychanie si´ nim na co dzieƒ
zbrzyd∏oby, a kawior przesta∏
smakowaç. Teraz, dzi´ki 145
kana∏om w TV, mo˝na w∏aÊci-

wie nie wstawaç z kanapy
– film leci za
filmem – do

wyboru, do
koloru.
Podobnie

muzyka
– MTV,

VIVA, dzie-
siàtki kana-
∏ów mu-

zycznych z sa-
telity, setki z internetu. Lecz to

wcià˝ za ma∏o. 
Branie bez pytania, czyje to i czy

mo˝na. Branie bez potrzeby, dla
samego brania. I niech ktoÊ tylko
spróbuje przeszkodziç...     GAL

filmy – wara mi
do tego. Nie
mog´ jednak
zrozumieç, dla-
czego a˝ tyle?!
W sieci nietrud-

no znaleêç przechwa∏ki, ile to setek di-
viksów, tysi´cy empetrójek sprawni in-
ternauci na swoich kompach nie
nagromadzili. Gratuluj´! Zastana-
wiam si´ jednak, czy oni sà
zdolni t´ swojà hiperaktywnoÊç
skonsumowaç. I kiedy – bo prze-
cie˝ nie mo˝na normalnie funk-
cjonowaç ze s∏uchawkami wcià˝
przyklejonymi do uszu czy te˝
katowaç si´ non stop
filmami.
Zw∏aszcza
˝e wi´k-
szoÊç
psuje
oczy ob-
razem na
mizernych,
kompute-
rowych
ekra-
nach 
i uszy – czymÊ, co p∏ynie z piskliwych
pecetowych g∏oÊniczków, a szumnie
nazywane jest dêwi´kiem. 

Nie rozumiem, jak mo˝na co chwil´
instalowaç nowy, choçby najlepszy 

D ocelowo – 5 GB Êciàgni´-
tych danych w miesiàcu.
Ju˝ s∏ysz´ ten lament 

i krzyki wniebog∏osy – jak oni mogà!
¸àcze przecie˝ kosztuje krocie, a tu
wprowadzajà takie ograniczenia... Tylko
pi´ç giga – poskar˝y si´ wielu. 

Mhm, pi´ç gigabajtów na miesiàc
to ma∏o? Policzmy: 7,5 filmu w DivX
lub 1250 empetrójek. Albo 50 porzàd-
nych programów. Z grubsza jakieÊ 600
z∏otych w filmach, ponad 6000 z∏otych
w p∏ytach kompaktowych lub... tu trud-
no nawet oszacowaç, ile mo˝e koszto-
waç pi´çdziesiàt stumegabajtowych
komercyjnych programów. Rzeczywi-
Êcie, gdybym zape∏nia∏ swoje ∏àcze ta-
kà treÊcià, te˝ bym krzycza∏.

Mniejsza o moralny aspekt tego
procederu. Co mnie obchodzi, jak kto
wykorzystuje jego kable. Chce ciàgnàç
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We wrześniu TP zmieniła
reguły gry w Neostradzie.
Jest szybciej, ale zapaleni
ściągacze dostali kaganiec

HITY Z PŁYTY
DVDRip 2.0
Panda Antivirus Platinum 7.0

WINDOWS
A-Ray Scanner v2.0.0.1
Ad-aware 6.0 Personal
AirSnare 0.6.7
Antispy Complete 0.9.120
AnyDVD 3.6
ArtixMedia Menu Studio 3.6
AutoRun 2.8.4
BookType 1.0.6
CD Autorun Creator 2.1.2
CesarFTP 0.99g
ClonyXXL 2.0.1.5
Crimson Editor 3.60
Cryptainer LE 4.1.5.0
CWShredder 1.56
DU Meter 3.05
DVD BitSetter v2.1.13
DVD Identifier V3.4
DVD Region+CSS Free 5.12
DVD Shrink 3.2.0.15
DVDFab 1.99
Encrypted FTP 3.3.0.137
ffdshow 18.07.2004 Alpha
Flash Utility for Lite-On made Drives v1.2.4
FolderShare 2.1
foobar2000 v0.8.2 Special
freeCommander 2004.03
GTK+ 2 for Windows v2.4.3
GuildFTPd 0.999.9
HD Tach 2.70
HD Tach 3
HijackThis 1.97.7
Invision Power Board 1.3.1
IrfanView 3.91
Lan Get 0.5
Macromedia Director MX 2004
MemoriesOnTV 2.1
Nero Burning ROM 6.0.0.11
NetMeter 0.9.9.9
NetStumbler 0.4

niByLog 1.6.6 – 1
OmniPatcher for LiteON DVD-Writers 1.2.0
PC Inspector File Recovery 3.x
PCMark 2004 build 120
PestPatrol 4.4.3.36
Photo Broffsee Tools v1.0
Photo Broffsee Tools v1.0 XP
PhotoFiltre 6.0
Php Blue Dragon CMS 1.2.0
phpBB 2.0.10
Pinnacle Studio 9
Pixia 3.1j
ProShow Gold 2.0
Protection ID 5.0 FiNAL B
PunBB 1.1.5
RegSeeker 1.35
Restoration 2.5.14
SciTE 1.61
SiSoftware Sandra Standard 2004 SP2
SmartFTP 1.0
SpyBot – Search & Destroy 1.3
SpywareBlaster 3.2
StrongDiskPro 3.1
The Bat! 2.12
TMPGEnc DVD Author 1.5
TmxCalendar for Delphi 5, 6, 7
Total Commander 6.03a
Trojan Remover 6.2.8
ViewKeyXP
Visual Autorun
VMware Workstation 4.5
War FTP Daemon 1.82.00-RC9
WebSite PRO 4.3
WinHTTrack 3.32-2
Zero Assumption Digital Image Recovery 1.2
ZipGenius 5.5.1.440

PLUG–INY
Ad – aware 6.0 – spolszczenie
Audiograbber 1.83 – spolszczenie
BayesIt 0.5.10
DAEMON Tools 3.44 – spolszczenie
GetRight 5.02 – spolszczenie

IrfanView 3.91 –  spolszczenie
IrfanView 3.91 – all plugins (komplet
wtyczek)
Miranda IM – spolszczenie
MyGate 2.6
MyGate 2.6 – spolszczenie
Plik konfiguracyjny do foobar2000
Resource Hacker 3.4.0 – spolszczenie
VampireX 160–02–04
WhereIsIt 3.61 – spolszczenie
Winamp 2.91 – spolszczenie
Winamp 3 – spolszczenie
Winamp 5.0.3 – spolszczenie
wtyczki foobar – Otachana

STEROWNIKI
Driver Cleaner 3.2
ForceASPI 1.8
Intellipoint Mouse Drivers 4.12
kX Audio Driver 5.10.0.3537
Plik konfiguracyjny sterowników kX

POPRAWKI
DirectX 9.0c

LINUX
aMule 1.2.8
Azureus 2.1.0.4
Eagle–Usb–1.9.8
wxBase 2.4.2
wxGTK 2.4.2

Z CZASOPISMA
Automatyczne wyłączanie komputera, 
str. 72–73
Galeria zdjęć we Flashu, str. 28–31
Korzystanie z bazy danych MySQL
Kurs VBA w Excelu, cz. 5, str. 68–71
Program użytkowy w Delphi, str. 64–67
Projektowanie samochodu w 3ds, cz 1,
str. 32–37
Przydatne kody JavaScript, str. 77
Przydatne kody PHP, str. 76
Wykresy z programu HDTach, str. 14–17

Spis programów na płycie

Adres Redakcji:
Ekspert Axel Springer Polska Sp. z o. o.,
02-337 Warszawa, ul. Mszczonowska 2 
sekretariat (022) 4587606; 
faks (022) 4587610
Redaktor naczelny Wies∏aw Ma∏ecki WM
Zast´pca redaktora naczelnego
¸ukasz Czekajewski ¸C (MCSE)
Sekretarz redakcji Jerzy ¸abuda J¸
Redaktor prowadzàcy
¸ukasz OÊmia∏owski ¸O
Teksty Pawe∏ Bijata PB, Jerzy Dudek JD, Mar-
cin Dziomdziora MD, Bartek Dramczyk BD,
Piotr Gontarczyk PG, Marcin Kaczmarczyk MK,
Marek Konderski MKo, Rados∏aw Krzepkowski
(www.flashzone.pl) RKr, Rafal Kamiƒski RK,
Przemys∏aw Kalinowski PK, Jakub Kosiec JK,
Krzysztof Krasiƒski KK, Marcin Lis ML, Piotr
Lisowski PL, Pawe∏ Paczuski PP, Robert
Szyszka RS, Maciej Wieƒszczak MW
(www.frazpc.pl), Jacek WiÊniowski JW
(www.benchmark.pl), Krystian W∏osek KW,
Marek Zieliƒski MZ, Wojciech Zych WZ,
Anonim GAL
Przygotowanie krà˝ka CD-ROM Tomasz
Sulejewski (CD Manager), ¸ukasz Czekajew-
ski, Andrzej Janyszko AJ, Piotr Kudrel (pro-
gramowanie), Mariusz Michalski MM
Korekta Jolanta Rososiƒska 
Projekt makiety
Bogus∏aw Mazur, Zbigniew Zieliƒski
Studio graficzne Zbigniew Zieliƒski
Fotoedytor Magdalena Stopka 
Adres witryny Eksperta
www.ks-ekspert.pl
Adres e-mail do redakcji
redakcja@ks-ekspert.pl
Sprzeda˝ numerów archiwalnych
¸ukasz Szmigrodzki 
prenumerata@axelspringer.com.pl 
0801120003, 6084002
Listy do redakcji prosimy kierowaç 
pod adres redakcji lub pod redakcyjny 
numer faksu, podane powy˝ej. 
Redakcja nie zwraca materia∏ów niezamówio-
nych, zastrzega sobie prawo redagowania 
nades∏anych tekstów, nie odpowiada za treÊç
zamieszczanych reklam i og∏oszeƒ
Wydawca Axel Springer Polska Sp. z o. o. 
cz∏onek Izby Wydawców Prasy i Zwiàzku 
Kontroli Dystrybucji Prasy
Adres 02-222 Warszawa, 
Al. Jerozolimskie 181 – Ochota Office Park
Recepcja (022) 6084000
Sekretariat prezesa 6084100
Prezes Wydawnictwa Wies∏aw Podkaƒski
Dyrektor Generalny Florian Fels 
Dyrektor Zarzàdzajàcy 
Marketing i Sprzeda˝ Beata Moƒka
Dyrektor Wydawniczy Marcin Przasnyski 
Dyrektor Biura Reklamy Agnieszka Kostka
Dyrektor Dzia∏u Reklamy Marciej Kutak
Dzia∏ Reklamy Piotr Roszczyk  6084118
Promocja Agnieszka Kamola 6084057,
Tomasz Waligóra 6084263
Kolporta˝ Janusz Snarski 6084010
Produkcja El˝bieta Garncarczyk 6084144
PR Marzena Daszkiewicz 6084102 
Ksi´gowoÊç Janusz Bàk 6084030 
Druk Donnelley Polish American 
Printing Company, Kraków, tel. (012)
6526100
Zabroniona jest bezumowna sprzeda˝ cza-
sopisma po cenie ni˝szej od ceny detalicz-
nej ustalonej przez wydawc´. Sprzeda˝
numerów aktualnych i archi-
walnych po innej cenie
jest nielegalna i grozi
odpowiedzialno-
Êcià karnà.

�

Być to brać
RY

S.
:J

. K
RZ

¢T
OW

SK
I






	Komputer Świat Ekspert 5/2004
	Od redaktora
	Spis treści
	Forum Czytelników
	Z płyty
	Szpital polowy
	Filmy z krążka

	Testy
	Software w skrócie
	Hardware w skrócie
	Na trzy spusty
	Jedzie nowe
	Supertwardziel

	Porady
	Internet jak na talerzu
	Miejsce na naszą stronę
	Portal na własność
	Na własnym blogu
	Porządne forum
	Dobra oprawa zdjęć

	Wlasna bryka
	Niewidzialne druty
	UWAGA! Niebezpiecznie
	CD na start!
	Batmanem być
	Bez podsłuchiwania
	Cała naprzód!
	Cudowny krążek
	Software w praktyce
	Hardware w praktyce

	Programowanie
	Przypominajka, cz. 2
	Sieć zależności
	C++ na czas
	Ciekawe funkcje
	Zrób to za mnie

	Magazyn
	Internet w domu
	Dobry dotyk

	Linux
	Szybciej, lepiej, taniej
	Razem w sieci

	Informator
	Zlot
	Oko szefa
	Porady Eksperta
	Felieton
	Spis programów na płycie


