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od redaktora

Wiesław Małecki

InAlbum 1.0 pełna wersja
Pełna wersja programu pozwalającego na tworzenie multi-
medialnych prezentacji ze zdjęć. Aplikacja przygotowana spe-
cjalnie dla czytelników Eksperta, z polskojęzyczną pomocą.
Stworzone w niej animacje możemy wyeksportować do inte-
raktywnego pliku w formacie flash, nagrać film VCD/SVCD
lub interaktywną płytę CD, zapisać plik AVI, wygaszacz ekra-
nu lub plik EXE. Aplikacja pozwala również na wypalanie
płyt oraz na zakładanie hasła na tworzone projekty. Program
wymaga jednorazowej rejestracji w internecie. 

Medi@Show 2 pełna wersja
Pełna wersja programu przeznaczonego do tworzenia multi-
medialnych prezentacji. Pozwala na importowanie do projek-
tu wielu rodzajów plików: grafiki rastrowej i wektorowej, po-
kazów PowerPoint, muzyki w formacie MP3 i WAV a także
plików wideo AVI oraz MPEG. Wszystkie te elementy może-
my połączyć w programie w spójną całość, dodać podpisy
oraz efekty specjalne. Przygotowany w ten sposób pokaz wy-
eksportujemy do prezentacji w postaci pliku EXE lub SCR.
Program wymaga bezpłatnej rejestracji, po której otrzyma-
my klucz na podany przez nas adres e-mail. 

Borland Delphi 7 Personal pełna wersja
Siódma edycja najpopularniejszego środowiska programi-
stycznego dla Windows. Wersja Personal zamieszczona na
krążku jest wyłącznie do użytku niekomercyjnego. 

Panda Antivirus Platinum 7.0 pełna wersja
Programu antywirusowy i firewall w jednym. Aplikacja zapew-
nia stałą ochronę plików i poczty, dysponuje także funkcjonal-
nym skanerem uruchamianym na żądanie. Program jest w peł-
ni funkcjonalny przez 30 dni od momentu rejestracji. Uaktual-
nianie baz wirusów działa do dnia wydania następnego nume-
ru Eksperta z kolejną miesięczną wersją programu. 

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

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

się do sprzedawcy

CD-ROM sprawdziliÊmy nast´pujàcymi programami antywirusowymi: Norton AntiVirus 2002, McAfee VirusScan 7.0, Panda Antivirus 2004, NOD32 2.0, Steganos AntiVirus 7. Redakcja nie odpowiada za ewentualne szkody powsta∏e w wyniku korzystania z krà˝ka.

Drodzy Czytelnicy
We wrześniu 2002 roku powstał pierwszy, prób-
ny numer Eksperta. Zupełnie nie wiedzieliśmy,
jak zostanie przez Was przyjęty. Okazał się
prawdziwą bombą. Pomyśleliśmy – właśnie takie
czasopismo jest potrzebne. Postanowiliśmy więc
przygotować ukazujący się systematycznie perio-
dyk. Powstał Ekspert – dwumiesięcznik. 

Dotychczas ukazało się dwanaście numerów.
Przez te dwa lata co dwa miesiące dzielnie uda-
waliście się do kiosków po Wasz nowy numer
Eksperta. I narzekaliście, że to zbyt rzadko.
Wskazówki przerabia się przecież już po dwóch-
-trzech tygodniach, a kursy programowania
prowadzone w tempie dwumiesięcznym nauczą
czegoś po całych latach. 

Wasza gotowość sięgania po czasopismo
i korzystania z zawartej w nim wiedzy jest im-
ponująca. Na tyle, że postanowiliśmy przychylić
się do próśb wielu z Was i uczynić z Eksperta
miesięcznik. Mam nadzieję, że ten pomysł
wszystkim się spodoba. 

Dziękując Wam za dwa lata wierności serdecznie
zapraszam do systematycznej lektury Eksperta 
w nowym wymiarze. Zostańcie z nami,

wmalecki@ks-ekspert.pl
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Nudne C++
Wreszcie coÊ o PHP! Ju˝ nudne

si´ robià te kursy C++ i inne. Przy-
da∏oby si´ teraz coÊ wi´cej o two-
rzeniu stron internetowych w PHP,
jestem tym bardzo zainteresowany
i wydaje mi si´, ˝e nie tylko ja.

adam-nd@o2.pl

Jak to możliwe
Nie mam zamiaru w tym liÊcie

oceniaç jakoÊci artyku∏ów czy po-
rad waszej gazety. Chc´ tylko zwró-
ciç uwag´ na kolor ok∏adki ostat-
niego numeru. Rozumiem, gdy
ok∏adka jest niebieska, szara... Ale
jak ok∏adka pisma komputerowego
mo˝e byç ró˝owa? Tego pojàç nie
potrafi´.

lukbla@poczta.onet.pl

Od redakcji: Ekspert te˝ nie po-
trafi. Dlatego nazywamy ten kolor
magentà.

Linux wiecznie żywy
Proponuj´ stworzenie nowego

czasopisma Komputer ÂWIAT Linux.
A to z powodu takiego, ˝e jestem
u˝ytkownikiem Linuksa, ale nie po-
ni˝am u˝ytkowników Windows.
Uwa˝am, ˝e Komputer ÂWIAT Linux
móg∏by zostaç wydany na prób´,
na przyk∏ad bez krà˝ka, w przyst´p-
nej cenie i w nak∏adzie, dzi´ki które-
mu nie b´dzie trzeba szukaç w skle-
pach. W takim uk∏adzie ka˝dy by∏by
szcz´Êliwy i na forum Eksperta nikt
do nikogo nie mia∏by pretensji.

Proponuj´ (jeÊli to mo˝liwe):
– cena oko∏o 10 z∏otych
– nak∏ad 20 000 egzemplarzy
– stron oko∏o 80

www.jaroslaw.pl

sprawdzanie poczty,
siedzenie
na GG/ICQ/MSN,
czaty, fora, grupy
usenetowe i moja
pasja – muzyka... bo
czemu nie skorzy-
staç z mo˝liwoÊci
pos∏uchania interne-
towego radia pod-
czas odrabiania pra-
cy domowej.

Jan Bartnik

Od Galla: Nasuwa
si´ pytanie: kiedy
zdà˝y∏ Pan zrobiç 
20 GB zdj´ç, jeÊli
na dob´ pi´ç godzin
zajmuje telekonfe-
rencja z dziewczynà,

trzy godziny – instalacja nowego
Linuksa, cztery godziny – pisanie
na forach i usenecie, dwie godziny
– na czatowanie oraz trzy godziny –
na e-mailowanie. Co ze snem, stu-
diami, rodzinà, znajomymi, wolnym
czasem? A tak na powa˝nie: nie
broni´ decyzji o limitowaniu dost´-
pu. Chodzi o to, ˝e cz´sto ch´ç
posiadania przes∏ania zdrowy roz-
sàdek i robi z nas chciwców, którzy
nigdy nie skonsumujà tego wszyst-
kiego, co nagromadzili. A im wi´-
cej mamy, tym wi´cej chcemy.
Dobra wiadomoÊç jest taka, ˝e
upload we wszystkich dost´pnych
sta∏ych ∏àczach jest nieograniczo-
ny, wi´c znajomi mogà Êciàgaç
zdj´cia dowoli ;)

Ściągacze i naciągacze
Czuj´ si´ nieco zniesmaczony

po przeczytaniu felietonu Byç to
braç z paêdziernikowego Eksperta.
W odpowiedzi na – doÊç pochopnie
– wyciàgni´te przez autora wnioski
chcia∏em przytoczyç w∏asny przy-
k∏ad: studenta, który miesi´cznie
wykorzystuje prawie ca∏y limit
15 GB, jaki zosta∏ mu przydzielony.
Jestem fotografem amatorem. Mam
na swoim dysku blisko 20 GB zdj´ç,
które cz´Êç moich znajomych Êcià-
ga systematycznie (dajmy na to 
5 godzin na dzieƒ przy transferze 
10 Kbps da nam w przybli˝eniu
180 MB uploadu na dzieƒ, czyli –
przy za∏o˝eniu, ˝e moi znajomi Êcià-
gajà te zdj´cia nie cz´Êciej ni˝ 
20 razy na miesiàc – 3,6 GB same-
go uploadu na miesiàc).

Jako zapalony linuksiarz mam te˝
w swojej kolekcji blisko 50 p∏yt wsze-
lakich dystrybucji. KiedyÊ, podlicza-
jàc, ile na ten cel Êrednio zu˝ywam
mojego limitu miesi´cznego, doszed-
∏em do liczby jednej, dwóch dystry-
bucji na miesiàc (obecne dystrybucje
to przeci´tnie trzy niepe∏ne p∏yty
po 400 MB ka˝da, czyli ju˝ 2,4 GB).

Na nieszcz´Êcie moja dziewczyna
mieszka za granicà. Ale w dobie in-
ternetu to ˝aden problem: s∏uchawki
na uszy, webcam przed nosem i je-
steÊmy razem. Rozmawiajàc Êrednio
5 godzin dziennie (a w∏aÊciwie to
nocnie), na tego typu uciechy trzeba
zu˝yç miesi´cznie 4 GB.

Podsumowujàc: 4 + 2,4 + 3,6
= 10 GB. A co si´ sta∏o z pozosta-
∏ymi pi´cioma? W wi´kszoÊci to

Forum Czytelników

Zapraszamy na konferencję
Ekspert zaprasza do udzia∏u w konferencji PKI/SmartCards – pod-

stawa bezpiecznego e-biznesu, która swà tematykà obejmie dwa nie-
zwykle wa˝ne zagadnienia w funkcjonowaniu wspó∏czesnego biznesu elek-
tronicznego: PKI, czyli Infrastruktura Klucza Publicznego, oraz SmartCards,
czyli karty inteligentne i chipowe.

Konferencja odb´dzie si´ w dniach 1–2 grudnia 2004 roku w Expo XXI
ul. Pràdzyƒskiego 12/14 w Warszawie, a jej patronem medialnym jest
Komputer ÂWIAT Ekspert.

Konferencja jest przeznaczona dla przedstawicieli Êrodowisk bizneso-
wych, twórców oprogramowania, kadry zarzàdzajàcej Êredniego i wy˝szego
stopnia, szefów dzia∏ów informatycznych, kierowników projektów, admini-
stratorów systemów zabezpieczeƒ. 

Udzia∏ w konferencji jest darmowy, jednak˝e warunkiem uczestnic-
twa jest dokonanie wczeÊniejszej rejestracji u organizatora. Uczestni-
kom organizator zapewnia: komplet materia∏ów konferencyjnych, prze-
rwy kawowe i przede wszystkim mo˝liwoÊç uczestniczenia w wybra-
nych sesjach wyk∏adowych.

Informacje i zg∏oszenia pod telefonem (022) 8601715 oraz adresem
http://konferencje.software. com.pl/pki_smartcards



Z PŁYTY
PANDA ANTIVIRUS PLATINUM 7.0

K omputer pod∏àczony do
sieci LAN lub internetu

umo˝liwia nam komunikacj´ z inny-
mi u˝ytkownikami. Karta sieciowa
lub modem stajà si´ naszym oknem
na Êwiat. PowinniÊmy mieç jednak
ÊwiadomoÊç, ˝e pozwala ono zajrzeç
lub wtargnàç do Êrodka tak˝e
nieproszonym goÊciom. Dlatego
warto na bie˝àco kontrolowaç ruch
na naszym ∏àczu. Wykorzystajmy
mo˝liwoÊci, jakie daje nam Panda,
i zaprz´gnijmy do pracy wbudowany
w program firewall. Dzi´ki niemu nie
b´dziemy musieli obawiaç si´, ˝e
ktoÊ niepowo∏any dobierze si´ do
naszych danych lub b´dzie uprzy-
krza∏ prac´ w internecie.

Dostęp programów 
do sieci

Firewall Pandy, tak jak wi´kszoÊç
nowoczesnych programów tego typu,
wyposa˝ony jest w funkcj´ uczenia
si´. W oryginalnych ustawieniach

zapisana jest lista aplikacji i narz´dzi
systemowych, które mogà si´ ∏àczyç
z siecià, próba po∏àczenia ka˝dego
programu spoza listy powoduje wy-
Êwietlenie si´ komunikatu .
Zachowanie firewalla ustalamy, za-
znaczajàc jednà z opcji. Mo˝emy
blokowaç po∏àczenia lub zezwalaç na
nie na zawsze lub jednorazowo.

Powy˝sze ustawienia sà bardzo
wygodne i najcz´Êciej wy-
starczajà w codziennej pra-
cy na komputerze. Zaawan-
sowani u˝ytkownicy majà
do dyspozycji opcje konfi-
guracyjne, jakie mo˝na
spotkaç w programach s∏u-
˝àcych wy∏àcznie do obro-
ny przed hakerami.

1. Do okna konfiguracyjnego fire-
walla dostaniemy si´ po klikni´ciu
na w g∏ównym
oknie Pandy.
Nast´pnie kli-
kamy na .

2. W kolejnym oknie klikamy na
przycisk . 

3. W oknie ustawieƒ na zak∏ad-
ce mo˝emy
okreÊliç prawa do-
st´pu programów
do sieci. W tym
celu klikamy na .

4. Na ekranie pojawi si´ okno
z listà programów z dost´pem do
sieci. Dla ka˝dego programu mo˝li-
we sà trzy ustawienia. Przy ustawie-
niu program mo˝e swobodnie ∏à-
czyç si´ z internetem. Mo˝emy po-
nadto zabroniç danemu programowi
dost´pu do sieci lub wyÊwietlaç
komunikat z zapytaniem o pozwole-
nie na nawiàzanie po∏àczenia .

5. Mo˝emy tak˝e dodaç nowy
program do listy. Klikamy na

i w oknie wpisuje-
my Êcie˝k´ lub wskazujemy za po-
mocà przycisku . Wybierajàc jed-
nà z opcji na liÊcie , okreÊlimy
dzia∏anie firewalla. Korzystajàc 
z opcji zaawansowanych, mo˝emy
ponadto ustalaç dodatkowe regu∏y
∏àczenia si´ programów dla poszcze-
gólnych portów i adresów IP.     AJ

Ekspert pokaże, jak za pomocą Pandy
uchronić się przed atakami hakerów

C zasy, kiedy do ochrony
komputera wystarcza∏
solidny skaner antywi-

rusowy, niestety mamy ju˝ dawno
za sobà. U˝ytkownikom Êwiatowej
sieci coraz cz´Êciej we znaki dajà
si´ internetowi chuligani. Jedynym
wyjÊciem z takiej sytuacji jest po-
stawienie tak zwanej zapory prze-
ciwogniowej. 

Firewall 

Uwaga!

P ocząwszy od Eksperta numer 6/2004, zmienia się cykl wydawania
czasopisma. Ekspert będzie ukazywał się teraz co miesiąc. W związku

z tym redakcja zmienia zasady akcji promocyjnej związanej z Pandą Plati-
num. W sześciu kolejnych numerach z 2005 roku zostaną zamieszczone
trzydziestodniowe wersje programu Panda Antivirus Platinum 7.0. Pozo-
stałe zasady nie ulegną zmianie.

Panda Antivirus
7.0 Platinum
PE¸NA WERSJA
z 30-dniowà 
subskrypcjà 
sygnatur wirusów

CD-ROM

�

Uwaga! Haker



Z PŁYTY
INALBUM 1.0

I nAlbum to funkcjonalny i prosty 
w u˝yciu program. Jego interfejs

wykorzystujàcy technik´ przeciàgnij
i upuÊç przyspiesza wykonywanie
wszelkich operacji. Stworzenie cie-
kawej prezentacji z kolekcji zdj´ç 
i opublikowanie jej w internecie zaj-
mie nam najwy˝ej kilkanaÊcie minut. 

Prezentacj´ tworzymy, korzystajàc
z gotowych szablonów, elementów

graficz-
nych i
dêwi´ków. 

Wybór i edycja zdjęć
Prac´ nad pokazem zaczniemy od

wyboru odpowiednich zdj´ç.

1. Po uruchomieniu programu na
ekranie pojawi si´ puste okno pro-

gramu. Aby rozpo-
czàç tworzenie nowej
prezentacji, klikamy
na przy-
cisk .

2. Nast´pnie wpi-
sujemy nazw´ poka-
zu i wybieramy fol-
der na twardym dys-

ku, w którym nasz pokaz
zostanie zapisany.

Nast´pnie zaznaczamy
opcj´ pozwalajàcà na sa-
modzielny wybór elementów
pokazu. Aby przejÊç dalej,
klikamy na .

3. Teraz dokonamy wst´p-
nego wyboru fotografii do
pokazu. Po lewej stronie okna znaj-
duje si´ drzewo dost´pnych katalo-
gów. Wskazujemy ten, w którym
zgromadziliÊmy zdj´cia . InAlbum
automatycznie wyÊwietli miniaturki
obrazów z wybranego folderu.

Zdj´cia mo˝emy dodawaç poje-
dynczo, klikajàc na wybrane fotogra-
fie, lub wi´kszymi grupami, trzymajàc
wciÊni´ty klawisz . Po dokonaniu
wyboru zdj´ç klikamy na . 

4. W kolejnym oknie dokonamy
ostatecznej selekcji wybranych foto-
grafii oraz poddamy je podstawowej
obróbce – ustawimy jasnoÊç
i kontrast . 

W tym miejscu dodamy równie˝
podpisy pod zdj´cia . Pami´tajmy
jednak o tym, ˝e interfejs programu

jest w j´zyku angielskim i niestety nie
obs∏uguje polskich znaków. Do kolej-
nych etapów tworzenia prezentacji do-
staniemy si´, klikajàc na ponumero-
wane zak∏adki .

5. Kolejnym etapem pracy b´-
dzie edycja zdj´ç i ich modyfikacja,
którà wykonamy za pomocà wielu
dost´pnych w InAlbumie efektów.
Jedyne, co nale˝y zrobiç, to zazna-
czyç zdj´cie i wybraç jeden z listy
efektów rozwijanej przyciskiem .

Przed zatwierdzeniem zmian mo-
˝emy je zobaczyç na miniaturze .
Za pomocà suwaków mo˝emy regu-
lowaç parametry danego efektu –
rozmiar kropel lub ich zag´szczenie.

W ten sam sposób post´pujemy
z kolejnymi fotografiami, mo˝emy
tak˝e zastosowaç wybrany efekt do
wszystkich obrazów prezentacji.
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Cyberprezentacja
Jeśli mamy w komputerze kolekcję
zdjęć, łatwo zamienimy ją na
cyfrową prezentację. Wystarczy
program InAlbum z płyty 
i kilkanaście minut wolnego czasu

P rawie ka˝dy u˝ytkownik
peceta przechowuje w
nim pamiàtki w postaci

cyfrowych fotografii lub filmów na-
granych na kamerze wideo, a póê-
niej przeniesionych do komputera. 
A gdyby tak wybraç fotki lub
nagrania przedstawiajàce najciekaw-
sze sytuacje, odpowiednio je zmon-
towaç, dodaç zaskakujàce efekty 
i zapisaç w formacie, który zdo∏ajà
odczytaç nasi znajomi? Nie b´dzie
to trudne, gdy skorzystamy z pe∏-
nych wersji programów zamieszczo-
nych na tej p∏ycie. 

Ekspert poka˝e najpierw, jak ko-
rzystaç z programu do przetwarzania
zdj´ç cyfrowych w efektowne pre-
zentacje. Na stronach 8-9 Ekspert
zajmie si´ natomiast aplikacjà, która
radzi sobie z plikami wideo. 

Tworzymy prezentację

Rejestracja InAlbum

D o uruchomienia programu potrzebny jest kod rejestracyj-
ny. Uzyskamy go, klikając na po zainstalowaniu InAl-

bumu. Wyświetlona
zostanie strona WWW
z kodem, który należy
przekleić do okna 
i odblokować przyciskiem . Instrukcję, jak pos-
tępować, gdy nie mamy połączenia z internetem, znajdziemy
w opisie programu na krążku Eksperta.

Procesor 450 MHz
128 MB RAM
Windows 98/ME/
NT/2000/XP
Dost´p do internetu
w celu rejestracji

Wymagania

Pełna wersja programu InAlbum 1.0

Prezentacje z cyfrowych zdjęć



GRUDZIEŃ 2004 7

Tworzymy szablon 
prezentacji

W poprzednich etapach przygoto-
waliÊmy treÊç naszego pokazu. Czas
nadaç mu odpowiednià opraw´.
Ustalimy kolejno rozk∏ad elementów,
wyglàd t∏a, ramki fotografii, przycis-
ków oraz kolor i krój czcionki podpi-
sów pod zdj´ciami. Do wyboru ma-
my po kilkanaÊcie gotowych usta-
wieƒ dla ka˝dego z elementów. 

1. Klikamy na zak∏adk´ .
Aby wybraç odpowiedni uk∏ad stro-
ny, klikamy na przycisk umieszczo-
ny w kategorii . Zaznacza-
my odpowiadajàcy nam schemat
i zamykamy okno przyciskiem

. Podobnie post´pujemy
w przypadku t∏a , ra-
mek , przycisków

, czcionki
i koloru napisów.

Efekt naszej pracy b´dzie na bie˝à-
co widoczny w oknie edytora.

2. Nast´p-
nà czynno-
Êcià, jakà
wykonamy,
jest wybór
efektu przej-
Êcia mi´dzy
poszczegól-
nymi strona-
mi prezenta-
cji. Klikamy
na .
Nast´pnie za-
znaczamy
zdj´cie i z listy rozwijanej po klikni´-
ciu na przycisk wybieramy intere-
sujàcy nas efekt. Zostanie on od ra-
zu wyÊwietlony w oknie programu.
Aby zastosowaç wybrany efekt dla
ca∏ej kolekcji zdj´ç, klikamy na

.

3. W zak∏adce zade-
cydujemy o wyglàdzie strony tytu-
∏owej. Tutaj tak˝e mamy do wyboru
kilkanaÊcie mo˝liwych opcji. Tytu∏
pokazu i imi´ autora mogà wy-
Êwietlaç si´ choçby tak, jak w fil-
mach z poczàtków kinematografii.
Styl wyÊwietlania strony tytu∏owej
wybieramy z listy .

W taki sam sposób stworzymy
stron´ z napisami koƒcowymi w za-
k∏adce .

Wstawiamy dodatki
Je˝eli zale˝y nam na typowej

prezentacji zdj´ç, projekt mo˝na
ju˝ zapisaç. W naszym wypadku,
dzi´ki funkcjonalnoÊci InAlbumu,
prawdziwa zabawa dopiero si´ za-
czyna. Lista dodatków, 
w jakie mo˝emy zaopatrzyç
slajdy, jest bardzo bogata. Do na-
szej prezentacji dodamy animo-
wane obrazki, dymki
z dialogami oraz ko-
mentarze g∏osowe.

1. Modu∏ dekorowania pokazu
znajduje si´ w zak∏adce . Naj-
pierw zaznaczamy zdj´cie, które
chcemy udekorowaç. Nast´pnie
przechodzimy do zak∏adki .
Obrazki podzielone sà na kilkanaÊcie
kategorii wybieranych z listy rozwija-
nej strza∏kà . Animacje dodaje-
my, przeciàgajàc je na wskazanà
wczeÊniej fotografi´, umieszczajàc 
w dowolnym miejscu.

2. Podobnie rzecz wyglàda 
z dêwi´kami i dymkami dialogowy-
mi. Klikamy odpowiednio na za-
k∏adk´ lub . TreÊç
dialogu wpisujemy w ramce .
Korzystajàc z przycisku , mo˝emy
ustaliç, w którym momencie wstawio-
ne dymki b´dà pojawiaç si´ na ekra-
nie – z ustalonym opóênieniem lub
po klikni´ciu na przycisk.

3. Je˝eli do peceta jest pod∏à-
czony mikrofon, mo˝emy nasz po-
kaz wzbogaciç o komentarz g∏oso-
wy. Otwieramy zak∏adk´ 
i klikamy na przycisk .
WyÊwietlone zostanie okno nagry-
wania . Nagrywanie rozpoczyna-
my przyciskiem . Po za-
koƒczeniu nagrywania klikamy na ,
wpisujemy nazw´ nagrania i zapi-

sujemy je, klikajàc na
.

4. Ostatnim etapem jest wpro-
wadzenie danych takich, jak tytu∏
pokazu, autora i potrzebne
komentarze . Mo˝emy ponadto
dodaç podk∏ad muzyczny 
i ustawiç czas, po jakim wyÊwietla-
ne b´dà kolejne obrazy . Wszyst-

Format NoÊnik Uwagi
Flash pliki SWF i HTML Pliki wynikowe umieszcza si´ na serwerze lub wysy∏a e-mailem. Po otworzeniu 

pliku HTML prezentacja flashowa zostanie automatycznie uruchomiona 
(wymagany w systemie plug-in flasha)

Interaktywne CD p∏yta CD P∏yta automatycznie odtwarzana w pececie. Istnieje mo˝liwoÊç ograniczenia czaso-
wego odtwarzania pokazu lub uruchomienia tylko po podaniu odpowiedniego kodu

VCD/SVCD/AVI p∏yta CD P∏yta, którà mo˝emy uruchomiç w odtwarzaczu DVD. W wypadku formatu AVI
trzeba go przekonwertowaç do MPEG-2 (DVD, SVCD) lub MPEG (VCD)

Wygaszacz ekranu plik SCR Plik do zainstalowania w systemie jako wygaszacz ekranu
Tapeta plik BMP Tapeta z wybranego zdj´cia z pokazu, razem z dekoracjami 
Wydruk drukarka Wydruk zdj´ç z pokazu wraz z szablonami 
Stacjonarna prezentacja plik EXE Pojedynczy plik EXE, który mo˝na odtworzyç nast´pnie na ka˝dym pececie

Formaty zapisu prezentacji InAlbumu

J ednà z najwi´kszych zalet In-
Albumu sà mo˝liwoÊci zapi-

su prezentacji. O wszystkich do-
st´pnych w programie formatach
zapisu informuje ramka. Ekspert po-
ka˝e, jak zapisaç prezentacj´ w po-
staci p∏yty Video CD, którà b´dzie
mo˝na odtworzyç na komputerze
lub stacjonarnym odtwarzaczu DVD.

1. Z listy opcji zapisu prezentacji
wybieramy .

2. Na wyÊwietlonym ekranie zazna-
czamy typ p∏yty CD, który chcemy
utworzyç – w naszym przypadku 
– oraz system wideo odpowiedni
dla naszego odtwarzacza .

3. Aby przejÊç dalej, klikamy 
na . W nast´pnym oknie mo˝e-
my dodaç inne pokazy do tworzo-
nej p∏yty oraz jà zatytu∏owaç. Na-
grywanie krà˝ka rozpoczynamy
przyciskiem .

4. W wyÊwietlonym oknie mo˝e-
my wskazaç miejsce zapisania
tymczasowego pliku prezentacji,
który zostanie nagrany na p∏ycie –
standardowo jest to folder

. Mo˝emy te˝ na-
kazaç jego usuni´cie po zakoƒcze-
niu nagrywania. Ca∏oÊç zatwierdza-
my, klikajàc na .

kie powy˝sze czynnoÊci wykonuje-
my na zak∏adce . 

5. Tak przygotowany pokaz pozo-
staje ju˝ tylko zapi-
saç przyciskiem

.
Po klikni´ciu na
przycisk

mo˝emy obejrzeç
gotowà prezentacj´.

Prezentacja na VCD

5. W nast´pnym oknie klikamy
na . Program rozpocznie
zgrywanie obrazu i dêwi´ku pre-
zentacji – post´p procesu mo˝na
Êledziç na pasku. Po zakoƒczeniu

wyÊwietli si´ okno nagrywarki ,
w którym wy-
starczy ju˝ tylko
okreÊliç pr´d-
koÊç zapisu 
i rozpoczàç na-
grywanie przy-
ciskiem .  AJ

Adresy WWW:
www.inalbum.com
www.digitalphotoslideshow.com
www.cyberfoto.pl

Warto zajrzeć...
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Z PŁYTY
MEDI@SHOW 2

Do pe∏nej i po-
prawnej pracy
Medi@Show 2
wymaga dodatko-
wo zainstalowania
aplikacji DirectX,
Windows Media
Player i PowerPo-
int Viewer.
Wszystkie mo˝na
znaleêç na po-
przednich p∏ytach
Eksperta. 

Pliki 
źródłowe 
prezentacji

O mo˝liwoÊciach Medi@Show 2
Êwiadczy przede wszystkim liczba
ró˝nych formatów plików, z jakich
program ten przygotowuje prezen-
tacje. Importuje klipy filmowe AVI,
MPG, DAT, muzyk´ i dêwi´ki w for-
matach WAV, MP3, MIDI i Êcie˝ki
audio z p∏yt CD, oraz zdj´cia w for-
matach JPG, CMP, TIF, BMP, CO,
CUR, PCO, DCX, PCD, DIC, WMF,
PSD, PNG, TGA, EPS, RAS, WPG,
PCT, CMP. Ponadto pozwala te˝
na do∏àczanie prezentacji wykona-
nych w programie PowerPoint.

Ciekawe funkcje zwiàzane z do-
dawaniem materia∏ów êród∏owych

to mo˝liwoÊç importowania plików
bezpoÊrednio ze stron interneto-
wych oraz zewn´trznych urzàdzeƒ
elektronicznych obs∏ugujàcych ste-
rownik TWAIN (na przyk∏ad aparaty
cyfrowe i skanery). Medi@Show 2
pozwala tak˝e na robienie zrzutów
ekranowych z odtwarzanych filmów,
nagrywanie filmów bezpoÊrednio
z pod∏àczonych kamer interneto-
wych i wideo oraz dogrywanie ko-
mentarzy g∏osowych.

Tworzenie prezentacji
1. Przed uruchomieniem progra-
mu umieszczamy wszystkie mate-
ria∏y êród∏owe w jednym katalogu.
To u∏atwi nam dalszà prac´. W∏à-
czamy Medi@Show 2. Wybieramy
opcj´ i wskazujemy miejsce
na dysku, na którym zapisujemy
nowà prezentacj´. Klikamy na przy-
cisk .

2. Okno programu podzielone
jest na kilka obszarów. G∏ównà
cz´Êç zajmuje tablica , na której
znajdujà si´ ikony przedstawiajàce
multimedialne pliki, z których b´-

dziemy
korzystaç
przy two-
rzeniu na-

szej prezentacji. Pasek to nasz
stó∏ monta˝owy. Przenosimy tu
elementy prezentacji i ustalamy
ich kolejnoÊç. Po lewej znajdu-
je si´ menu z przyciskami importu
i eksportu plików, a po prawej 
przyciski edycji graficznych efek-
tów specjalnych. 

3. Rozpoczynamy od g∏ównej
Êcie˝ki dêwi´kowej, czyli muzyki,
która towarzyszyç ma ca∏ej naszej
prezentacji. Klikamy na . Otwiera
si´ okno w∏aÊciwoÊci prezentacji.
Klikamy na przycisk i wybiera-
my z dysku lub p∏yty CD utwór mu-
zyczny, na przyk∏ad w formacie
MP3. Zaznaczamy opcj´ – dzi´-
ki temu muzyka powtarzana b´dzie
w p´tli.
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Jeśli InAlbum 
okazał się
niewystarczający, 
w Medi@Show 2
łatwo stworzymy
kompilację filmów 
z podkładem
muzycznym

Przed przystąpieniem do instalacji Medi@Show 2 musimy
zaopatrzyć się w odpowiedni klucz instalacyjny. Otrzyma-
my go e-mailem po zarejestrowaniu się na poniższej stro-
nie (link będzie aktywny do końca 2005 roku): 
www.gocyberlink.com/cdkey.jsp?ID=1186

Rejestracja programu

W prawdzie opisy-
wany na poprzed-
niej stronie pro-

gram InAlbum to bardzo wygodna
aplikacja, to jednak obdarzona
istotnà wadà – przetwarza wy∏àcz-
nie cyfrowe fotografie. A przecie˝
mo˝emy zapragnàç umieÊciç 
w prezentacji informacje zapisane
w innych formatach – na przyk∏ad
pliki wideo czy te˝ muzyk´ MP3
lub Audio CD (za jej pomocà do-
damy do prezentacji ciekawy pod-
k∏ad dêwi´kowy). JeÊli wi´c nasze
potrzeby wykraczajà poza cyfrowe
fotografie, warto skorzystaç z pro-
gramu Medi@Show2.

Komputerowa prezentacja koja-
rzy si´ zazwyczaj z biurowym pro-
gramem PowerPoint z pakietów Mi-
crosoft Office. Klikanie na kolejne
slajdy, wje˝d˝ajàce z ró˝nych stron
napisy i oklepane efekty dêwi´kowe
to dosyç nudne rozwiàzanie – ale
na szcz´Êcie my nie jesteÊmy
na nie skazani. Medi@Show 2 po-
zwoli nam przygotowaç pokaz dy-
namiczny, wzbogaciç go efektami,
a przez po∏àczenie wielu rodzajów
plików uczyniç go multimedialnym.
Efekt mo˝emy zapisaç jako plik 
z filmem, pokaz na stronie WWW lub
komputerowy wygaszacz ekranu.   

Wymagania
Wymagania sprz´towe

Medi@Show 2 sà, na szcz´Êcie,
bardzo skromne. Do pracy z pro-
gramem wystarczy ju˝ komputer
wyposa˝ony w procesor Pentium
233 MMX lub AMD K6-2/300
3DNow! oraz system operacyjny
Windows 95 lub nowszy.

Filmy na
pok@z

Pełna wersja programu Medi@Show2

Prezentacje filmowe z podkładem muzycznym
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4. Przechodzimy do importu
plików. Klikamy na przycisk 
i z menu wybieramy .
Otwiera si´ okno, w którym wskazu-
jemy filmy, zdj´cia czy pliki w for-
macie PowerPoint, które chcemy
umieÊciç w prezentacji. Klikamy
na przycisk .

5. JeÊli zdj´ç, które chcemy do-
daç, nie mamy jeszcze na dysku
komputera, pobieramy je wprost
z aparatu lub skanera. Wybieramy
z menu . Otwiera
si´ okno sterownika TWAIN pod∏à-
czonego do komputera urzàdzenia.
Wskazujemy zdj´cie i klikamy
na przycisk .

6. Filmy importowaç mo˝emy
wprost z kamery wideo, kamery in-
ternetowej, pod∏àczonego do kom-
putera magnetowidu czy karty tune-
ra telewizyjnego. Klikamy na przy-
cisk . Otwiera si´ okno . èró-
d∏o filmu wybieramy, klikajàc
na przycisk . Sterujemy nagrywa-
niem za pomocà przycisków .

7. Wszystkie importowane pliki
umieszczone zostajà na tablicy
w g∏ównym oknie programu. Doda-
jemy je do prezentacji, przeciàga-
jàc myszà na pasek monta˝owy.

Edycja prezentacji
Medi@Show 2 nie zosta∏ wypo-

sa˝ony w zaawansowane programy
do obróbki plików wykorzystywa-
nych w pokazie. Pozwala jednak
na konfiguracj´ metod prezentacji

poszczególnych
elementów
i edycj´ wyko-
rzystanych efek-
tów specjalnych.

1. Klikamy
dwukrotnie
na wybrany plik
na pasku monta-
˝owym. Zmienia
si´ tryb pracy
g∏ównego okna

programu. Wybrany obiekt pojawia
si´ w okienku podglàdu . Suwa-
kiem poni˝ej ustawiamy czas wy-
Êwietlania podczas prezentacji. 

2. Klikamy na przycisk .
Otwiera si´ okno konfiguracji efek-
tów przejÊcia pomi´dzy poszcze-
gólnymi elementami prezentacji.
Z listy wybieramy efekt, a suwa-
kiem ustalamy czas jego trwa-

nia. Dzia∏anie
efektu oglà-
damy
w okienku
podglàdu.
Zmiany za-
twierdza-
my, klika-
jàc na .

3. Na-
st´pnie do-
dajemy na-

pisy do wybranego obiektu. Kli-
kamy na przycisk . Otwiera si´
okno konfiguracji efektów teksto-
wych. W ramce wpisujemy
treÊç napisu. Z listy wybiera-
my metod´ jego pojawiania si´.

Klikajàc
na przycisk ,
wskazujemy
czcionk´, jej
kolor i rozmiar.
Zatwierdzamy
zmiany.

4. Prze-
chodzimy
do efektów
maskowania
obrazu. Klika-

my na przycisk . Otwiera si´ ko-
lejne okno konfiguracji. Do wyboru
mamy ró˝nego typu maski , które
modyfikujà wyglàd zdj´cia. Pod-
glàd efektu uruchamiamy, klikajàc
na przycisk . Zmian´ zatwierdza-
my, klikajàc na .

5. W ten sam sposób modyfiku-
jemy kolejne elementy prezentacji.
Do trybu podglàdu g∏ównego okna
wracamy, klikajàc na przycisk . 

Eksport prezentacji 
Program Medi@Show w wersji 2

pozwala na zapisywanie prezentacji
w trzech formatach – strony WWW,

wygaszacza ekranu i pliku
wykonywalnego (EXE). Za-
nim jednak przejdziemy
do eksportu prezentacji,
sprawdzamy, czy wszystkie
modyfikacje wprowadzili-
Êmy poprawnie i czy uzy-
skamy oczekiwany efekt.
Próbnà prezentacj´ uru-
chamiamy, klikajàc
na przycisk . JeÊli
wszystko jest w porzàdku,

przechodzimy do eksportu.

1. Z menu po lewej stronie g∏ów-
nego okna programu wybieramy
przycisk . U˝ywamy go przy za-
pisie do ka˝dego z formatów.

2. Prezentacja w formie jednego
wykonywalnego pliku z rozszerze-
niem EXE to rozwiàzanie bardzo do-
brze nadajàce si´ do przesy∏ania

drogà elektronicznà. Plik taki ma
zintegrowany program do odtwarza-

nia, a wi´c nie potrzebuje ˝adnego
dodatkowego oprogramowania za-
instalowanego na komputerze od-
biorcy. Wybieramy z menu ekspor-
tu pozycj´

oraz za-
znaczamy
opcj´ .

3. Pre-
zentacj´
oraz za-
warte w niej zdj´cia i filmy przygo-
towaç mo˝emy w formie wygasza-
cza ekranu. Aby wyeksportowaç
plik z rozszerzeniem .scr, z menu
wybieramy pozycj´ . JeÊli zazna-
czymy te˝ opcj´ , pro-
gram automatycznie za-
instaluje wygaszacz
w naszym pececie.

4. Ostatnim forma-
tem, do którego ekspor-
tuje prezentacje program
Medi@Show 2, sà strony HTML.
Wybieramy z menu eksportu opcj´

. Do wyboru mamy
trzy typy genero-
wanych plików
internetowych.
Ekspert proponu-
je wybór formatu

. Nie tra-
cimy efektów
specjalnych,
a odbiorca pre-
zentacji nie jest
zmuszony instalo-
waç ˝adnego do-
datkowego opro-

gramowania wspomagajàcego prac´
przeglàdarki internetowej. WZ

Ekspert umieścił na płycie program Medi@Show w wer-
sji 2.010. Na stronie producenta jest już udostępniona

wersja 3 tej aplikacji. Wyposażona jest ona w wiele dodat-
kowych funkcji graficznych. Nowa wersja programu rozbu-
dowana została także o kolejne efekty specjalne oraz możli-
wość tworzenia i zapisu płyt w formatach VCD i DVD. Czy-
telnicy Eksperta, którzy teraz otrzymują wersję 2.010, mogą
na stronie www.gocyberlink.com kupić uaktualnienie
do wersji Medi@Show 3 w specjalnej cenie 20.90 euro
(około 90 złotych)

Upgrade do Medi@Show 3
Adresy WWW:

www.cdrinfo.pl/cdr/artykuly/
vcd_obrazki/obrazki_vcd.php 
www.flashzone.pl 
www.gocyberlink.com/english/
products/medi@show/
product_main.jsp/prodID=30 
www.ulead.com/dps/
features.htm
www.picturetotv.com

Warto zajrzeć...



fakt, ˝e za nowe
funkcje nie muszà dop∏acaç. Na
stronie www.ahead.de dost´pna
jest bezp∏atna aktualizacja progra-
mu do wersji Reloaded (6.6). RK

TESTY
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W drugiej po∏owie paêdzier-
nika do sklepów trafi∏

program Nero Burning ROM w pa-
kiecie Nero Reloaded. To du˝y krok
naprzód firmy Ahead, który zapewne
umocni pozycj´ Nero na rynku apli-
kacji do nagrywania p∏yt CD i DVD.

Z najwa˝niejszych nowych funk-
cji nale˝y wymieniç wsparcie dla
najnowszej wersji standardu
ISO9660, oznaczonej jako
ISO9660:1999. Przyby∏a tak˝e
mo˝liwoÊç nagrywania CD ze skró-
conym obszarem koƒcowym 
(LeadOut), dzi´ki czemu nagrywa-
nie trwa kilkanaÊcie sekund krócej,
a na p∏ytach kompaktowych zysku-
jemy oko∏o 12 megabajtów dodat-
kowej wolnej przestrzeni. Nie sà to
rewolucyjne zmiany, jednak pakiet
zawiera kilka nowych aplikacji,
które pozwalajà okreÊliç go jako 
Reloaded (ponownie za∏adowany).
DiscAgent s∏u˝y do testowania 
noÊników i odzyskiwania z nich
danych, MediaHome do udost´p-
niania plików multimedialnych
w sieci lokalnej, a PhotoSnap 

do przeglàdania oraz edycji plików
graficznych. 

Posiadaczy programu Nero Bur-
ning ROM w wersji 6.X ucieszy

Domyślna skórka
odtwarzacza multimediów
nie pasuje do reszty
aplikacji

Nero 6 Reloaded 

Wymarzony dla palaczy

SmartStart wyświetla listę aplikacji pakietu , 
które mogą wykonać wybraną przez nas funkcję 

Nazwa programu Nero 6 Reloaded
Producent Ahead Software
Strona WWW producenta www.ahead.de
Dystrybutor ALSTOR
Strona WWW dystrybutora www.alstor.com.pl
IloÊç zajmowanego miejsca 185 MB
J´zyk programu polski
Pomoc w programie jest, po angielsku
Sk∏ad pakietu Nero Burning ROM 6.6, Nero StartSmart, Nero Express 6, Nero BackItUp, 

Nero Cover Designer, Nero Wave Editor, Nero InfoTool, Nero Media Player,
NeroMIX, Nero Recode, Nero ShowTime, Nero SoundTrax, NeroVision
Express, Nero Wave Editor, InCD, Nero Image Drive

Nagrywane noÊniki wszystkie obs∏ugiwane przez nagrywark´
Cena oko∏o 385 z∏otych

Informacje

spamu oraz
modu∏ filtrujà-
cy zawartoÊç
stron WWW,
który blokuje
reklamy pop-
-up, banery,
animacje
Flash i pozwa-
la wyczyÊciç
zawartoÊç pa-
mi´ci pod-
r´cznej prze-
glàdarki Inter-
net Explorer.

Funkcje obydwu pakietów
zabezpieczajàcych sà wi´c podobne,
z tym ˝e w AVK brakuje modu∏u
kontroli rodzicielskiej. Poza tym za-
rzàdzanie jest znacznie bardziej nie-
wygodne . Martwi równie˝ fakt, ˝e
produkt firmy G Data mocno spo-
walnia prac´ naszego komputera. 

Obydwa opisywane pakiety
zosta∏y poprawnie spolszczone. RK

AntiSpam. Teraz program popraw-
nie wspó∏pracuje z kontami e-mail
na serwerach Yahoo oraz sprawdza
i filtruje treÊci, które mogà byç nie-
odpowiednie dla dzieci. Pozwala
tak˝e na synchronizacj´ ksià˝ki ad-
resowej programu pocztowego z li-
stà akceptowanych adresów, co
zmniejsza szanse uznania za spam
listu od znajomych.

A jak pro-
dukt firmy
G Data wypa-
da na tle Nor-
tona? Naby-
wajàc zestaw,
otrzymujemy
program anty-
wirusowy,
osobistà za-
por´ przeciw-
ogniowà (fire-
wall), program
do usuwania

AVK Internet Security 2005. U nas
b´dzie za kilka miesi´cy... Co jesz-
cze ró˝ni obydwa pakiety?

W Norton Internet Security 2005
dodano funkcj´ powiadamiania
o zagro˝eniach sieciowych, nazwa-
nà Outbreak Alert. Dodatkowo mo-
du∏ LiveUpdate automatycznie po-
biera i instaluje wszystkie aktualiza-
cje zabezpieczeƒ. Norton Antivirus
wzbogaci∏ si´ o funkcj´ Internet
Worm Protection, która ma za zada-
nie powstrzymywaç robaki interne-

towe. Gdy zaÊ do-
raênie wy∏àczymy
zapor´ po∏àczenia
internetowego, Nor-
ton Personal Fire-
wall automatycznie
jà w∏àcza po up∏y-
wie okreÊlonego
w programie czasu.
Modu∏ chroniàcy
poufne dane, Norton
Privacy Control, po-
zwala teraz wysy∏aç
je do zaufanych od-
biorców, blokujàc
adresy pozosta∏ych
osób. Poprawia to
znaczàco komfort
korzystania z tego
zabezpieczenia. 

Najwi´cej zmian
zasz∏o w Norton

S polszczone wersje komplek-
sowych rozwiàzaƒ do zabez-

pieczania komputera przed zagro˝e-
niami z internetu udost´pni∏y nie-
mal jednoczeÊnie firmy Symantec
i G Data Software. Ekspert przete-
stowa∏ te programy.

Pierwszà rzucajàcà si´ w oczy
ró˝nicà jest... oznaczenie. Produkt
Symanteca jest datowany na 2005,
a AVK na 2004. Nie jest to przypa-
dek, ale opóênienie producenta. Za
zachodnià granicà dost´pny jest ju˝

Nazwa programu Norton Internet AntiVirenKit Internet
Security 2005 Security 2004

Producent Symantec G Data Software
Strona WWW producenta www.symantec.pl www.gdata.pl 
IloÊç zajmowanego miejsca 34 MB 41,66 MB
J´zyk programu polski polski
Pomoc w programie bardzo dobra, po polsku bardzo dobra, po polsku
Firewall jest jest
Antywirus jest jest
Program antyspamowy jest jest
Kontrola prywatnoÊci jest brak
Kontrola rodzicielska jest, wymaga w∏àczenia brak
Blokowanie reklam pop-up jest, wymaga w∏àczenia jest
Kreator regu∏ firewalla jest jest
Automatyczne aktualizacje sà sà
Czas aktualizacji przez rok przez rok
ZgodnoÊç z Win XP SP2 tak modu∏ Protection Stub 

powoduje b∏´dy DEP
Cena 365 z∏* 299 z∏** ***
* Cena zawiera roczny pakiet aktualizacyjny,  **Cena wed∏ug kursu euro z dnia 25.10.2004, 
*** 140 z∏otych jako upgrade AVK

Informacje

Po zainstalowaniu narzędzie Kontrola rodzicielska wymaga 
włączenia i skonfigurowania 

AVK Internet Security nie ma modułu pozwalającego
jednocześnie zarządzać wszystkimi aplikacjami pakietu

Norton Internet Security 2005 PL i AVK Internet Security 2004 PL

Symantec rok do przodu
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C oraz trudniej zachowaç pry-
watnoÊç w sieci. Pó∏ biedy,

jeÊli w ŕ ce hakera wpadnie has∏o
do naszego konta Gadu-Gadu lub
skrzynki pocztowej. Gorzej, gdy
z naszego komputera wydostanà si´
numery kart kredytowych lub kody
dost´pu do banków internetowych.
Czasami te˝ po prostu nie chcemy,
by osoby postronne uzyska∏y adresy
stron, które odwiedziliÊmy. 

W ∏atwym usuni´ciu wszelkich
pozostawionych w systemie Êladów
sieciowych w´drówek pomo˝e nam
Internet Trace Destructor firmy Ste-
ganos. Aplikacja, oprócz podstawo-
wych zadaƒ, jak opró˝nianie kosza,

kasowanie plików cookies czy histo-
rii, potrafi równie˝ wy∏àczyç niektóre
potencjalnie niebezpieczne funkcje
systemowe . Pozb´dziemy si´ na
przyk∏ad próby wys∏ania danych
o b∏´dach do Microsoftu czy auto-
matycznego pobierania kodeków. Na
pochwa∏´ zas∏uguje ogromna liczba
obs∏ugiwanych aplikacji. Sà wÊród
nich zarówno alternatywne przeglà-
darki internetowe (Opera, Mozilla),
jak i narz´dzia do wspó∏dzielenia
plików w sieci p2p (Kazaa, Azureus).
Internet Trace Destructor potrafi rów-
nie˝ usuwaç z dysku wybrane pliki
lub foldery w sposób uniemo˝liwia-
jàcy ich póêniejsze odzyskanie. 

W pe∏nym zabez-
pieczeniu poufnych
danych pomo˝e
nam siódma wersja
Internet Security
Suite. W sk∏ad pa-

kietu wchodzi wiele u˝ytecznych na-
rz´dzi. Znajdziemy wÊród nich mi´-
dzy innymi wirtualne, szyfrowane
dyski twarde. Zakodowywanie oraz
odkodowywanie plików odbywa si´
w tle i nie wymaga ˝adnej ingerencji
ze strony u˝ytkownika, a zastosowa-
ny algorytm ma du˝à si∏´ szyfrowa-
nia. Maksymalna pojemnoÊç wirtu-
alnego nap´du to 64 GB. Cennym
dodatkiem jest zabezpieczanie poje-
dynczych plików z poziomu menu
kontekstowego. Security Suite po-
trafi tak˝e tworzyç samowypakowy-
wujàce archiwa. Dost´p do ich za-
wartoÊci jest mo˝liwy po podaniu
has∏a i nie wymaga dodatkowych
narz´dzi. Dzi´ki do∏àczonej wtyczce

do programu Outlook mo˝emy szy-
frowaç za∏àczniki poczty elektronicz-
nej. Innà przydatnà funkcjà jest Pass-
word Manager. Opcja ta pozwala
na zapisywanie hase∏ oraz nume-
rów PIN w formie zaszyfrowanej 
listy, dost´pnej po podaniu has∏a.
Ponadto w pakiecie znajdziemy
omówiony wczeÊniej Trace De-
structor . MW

W numerze 5/2003 Ekspert
informowa∏ o projekcie

Microsoftu stworzenia lokalnej wy-
szukiwarki SIS (ang. Stuff I’ve Seen
– rzeczy, które widzia∏em), która re-
jestruje otwierane przez nas doku-

menty. O programie giganta z Red-
mond co prawda s∏uch zaginà∏, ale
Google opublikowa∏ bazujàcy na
identycznym pomyÊle program 
Desktop Search. Aplikacja ma zastà-
piç w niektórych zadaniach systemo-

wà wyszukiwark´,
oferujàc bardzo
szybkie wyszuki-
wanie tekstów
w dokumentach.

Program in-
deksuje zawar-
toÊç peceta, gdy
ten jest w∏àczony,
ale nie korzysta-
my aktywnie
z ˝adnych aplika-
cji. Dzi´ki temu
proces budowa-

nia lokalnej bazy

danych nie przeszkadza w korzysta-
niu z komputera. Desktop Search
tworzy w naszym pececie serwer
stron WWW, który udost´pnia for-
mularz wyszukujàcy zindeksowane
wczeÊniej dokumenty zgromadzone
na naszym komputerze.

Mechanizm programu umo˝liwia
wyszukiwanie pe∏notekstowe, czyli
mo˝emy znaleêç dowolne s∏owo we-
wnàtrz skatalogowanych dokumen-
tów: dokumentów Worda, zapisów
czatów, e-maili i oglàdanych stron
WWW. Dzi´ki wczeÊniejszemu stwo-
rzeniu listy s∏ów wyst´pujàcych
w naszych plikach proces ten jest
wyjàtkowo szybki – znacznie szyb-
szy ni˝ korzystanie ze standardowe-
go mechanizmu Windows. Niestety,
program dzia∏a tylko z produktami
Microsoftu, wi´c u˝ytkownicy Opery,

The Bata! czy OpenOffice’a b´dà
musieli obejÊç si´ smakiem. Ekspert
jest zaskoczony, ˝e Google wspiera
swojego groênego konkurenta. RK

Google Desktop Search Beta

Błyskawiczne wyszukiwanie

Zanim Desktop Search znajdzie lokalne pliki, 
musi zindeksować zasoby naszego komputera 

Nazwa programu Google Desktop Search Beta
Producent Google 
Strona WWW producenta http://desktop.google.com
IloÊç zajmowanego miejsca 1,36 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie brak
Indeksowane typy plików e-maile Outlook 2000 i nowsze, Outlook

Express 5 i nowsze, strony WWW 
otwierane w przeglàdarce Internet Explorer
od wersji 5.5, zapisy rozmów 
z komunikatorów AOL, AOL Instant 
Messenger, pliki w formatach TXT, HTML,
DOC, XLS, PPT pochodzàce z programów
pakietu Office w wersji 2000 i nowszych 

Cena darmowy

Informacje

Panel
stanowiący
centrum
dowodzenia
programu 
Internet
Security
Suite jest
przejrzysty
i ułatwia
obsługę

Nazwa programu Security Suite 7
Producent Steganos
Strona WWW producenta www.steganos.com
Dystrybutor APN Promise
Strona WWW dystrybutora www.promise.com.pl
IloÊç miejsca na dysku 24 MB
Pomoc w programie jest, po anigelsku
Obs∏ugiwane systemy Windows 98/ME/XP/2000
Szyfrowane nap´dy wirtualne tak
Maksymalny rozmiar nap´du 64 GB
Maksymalna liczba nap´dów 4
Wskaênik jakoÊci has∏a tak
Archiwa samorozpakowujàce si´ tak
Mened˝er hase∏ tak
Szyfrowanie za∏àczników e-mail tak
Cena 210 z∏

Informacje
Nazwa programu Internet Trace Destructor 7
Producent Steganos
Strona WWW producenta www.steganos.com
Dystrybutor APN Promise
Strona WWW dystrybutora www.promise.com.pl
IloÊç miejsca na dysku 8,5 MB
Pomoc w programie jest, po angielsku
Obs∏ugiwane systemy Windows 98/ME/XP/2000
Automatyczna aktualizacja tak
Wspierane aplikacje Internet Explorer, Paint, WordPad, MS Office,
(wybrane) Mozilla, Opera, Google Toolbar, Netscape,

Windows Media Player, Adobe Acrobat, eMule,
Kazaa, Azureus, ACDSee, WinRAR, WinZip

Zamazywanie plików tak, wed∏ug standardów Ministerstwa 
Obrony USA

Cena 105 z∏

Informacje

Steganos Internet Trace Destructor Generation 7/ Internet Security Suite Generation 7

Bezpieczniej w sieci
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do tego elementu zbyt wielkiej 
wagi. Mo˝e to oznaczaç, ˝e karta
nie grzeje si´ tak mocno, by wyma-
ga∏a zaawansowanego ch∏odzenia. 

WydajnoÊç obu kart zmierzono
w dwóch popularnych nowych
grach (Doom 3, FarCry), charakte-
ryzujàcych si´ bardzo wysokimi
wymaganiami sprz´towymi. Wyniki
zamieszczone w tabeli nie wyglà-
dajà na rewelacyjne, weêmy jednak
pod uwag´, ˝e obie karty oferujà
wydajnoÊç nieco lepszà ni˝ najlep-
sza karta poprzedniej generacji Ati
Radeon 9800XT. Zarówno X700,
jak i GeForce 6600GT umo˝liwiajà
doÊç komfortowà gr´ bez koniecz-
noÊci rezygnowania z wizualnych
atrakcji, o jakie zadbali twórcy gier.

Je˝eli jednak zamie-
rzamy zmodyfi-

kowaç nasz
kompu-

ter

g∏ów-
nie z myÊlà

o grze w Doom 3
(oraz kolejnych pro-

duktach wykorzystujàcych sil-
nik Doom’a), nasz wybór powinien
paÊç na GeForce NVIDII. 

Obie karty korzystajà z PCI-E
16x, na razie wi´c nie zdob´dà du-
˝ej popularnoÊci. NVIDIA zapowia-
da jednak, ˝e nied∏ugo pojawi si´
tak˝e wersja AGP. WydajnoÊç takiej
karty powinna byç identyczna jak
wersji PCI-E. O analogicznych kar-
tach ze strony ATi na razie nic nie
wiadomo. MKo

model
kart zo-

sta∏ natych-
miast zastàpiony

przez lepszy X700.
Pierwsze modele X600

b´dà wi´c jednoczeÊnie ostat-
nimi i nie warto ich kupowaç. 

Karty ze Êredniej pó∏ki tworzone
sà przez pozbawianie najlepszego
modelu danej serii pewnych funk-
cji, co przek∏ada si´ na ni˝szà wy-
dajnoÊç i koszt produkcji. Obu opi-
sywanym modelom obci´to wi´c
po∏ow´ potoków renderujàcych,
a w wypadku NVIDII tak˝e po∏ow´
jednostek przetwarzajàcych wierz-
cho∏ki. Warto wspomnieç, ˝e te-
stowane ATi X700XT 
i NVIDIA 6600GT to
najlepsze modele
w swojej
klasie.
Na ry-
nek tra-
fià jeszcze
wersje X700
i X700Pro oraz 6600
taktowane ni˝szymi ze-
garami, a wi´c nieco mniej
wydajne.

Obie karty wyposa˝ono w doÊç
skromne uk∏ady ch∏odzàce. Wiatra-
czek na karcie ATi kr´ci si´ coraz
szybciej w miar´ nagrzewania si´
karty, wytwarzajàc nawet 57 dBA
ha∏asu. NVIDIA jest o 3 dBA cich-
sza. Nie najlepsze mocowanie fa-
brycznego wiatraka Êwiadczy
o tym, ˝e producent nie przyk∏ada

du-
cen-
tom. Ry-
walizacja
w tym segmencie
rynku jest bardzo za-
ciek∏a – wystarczy wspo-
mnieç, ˝e kartà kierowanà na
ten rynek ze strony ATi mia∏ byç
X600. Po pierwszych porównaniach
z konkurencyjnym 6600 NVIDII ten
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N owa generacja kart graficz-
nych to nowe emocje. Kto

tym razem b´dzie górà? Obaj lide-
rzy rynku kart graficznych pokazali
ju˝, na co staç ich najmocniejsze
produkty - ATi Radeon X800XT PE
i NVIDIA Geforce 6800 Ultra. Te su-
perkarty kosztujàce blisko 3000
z∏otych nie b´dà si´ dobrze sprze-
dawaç. Dla przeci´tnego u˝ytkowni-
ka przygotowuje si´ karty z tak zwa-
nej Êredniej pó∏ki, za rozsàdnà ce-
n´. To w∏aÊnie na popularnoÊci
tych modeli zale˝y najbardziej pro-

Producent ATI NVIDIA
Model X700 XT 6600 GT
DomyÊlne ustawienia sterowników
Doom 3 1024x768 52,3 fps 73,2 fps
Doom 3 1600x1200 24,6 fps 45,6 fps
FarCry 1024x768 52,5 fps 48,5 fps
FarCry 1600x1200 36,8 fps 40,3 fps
3DMark 03 / 3D Mark 05 7256/2962 punktów 8089/3249 punktów

W∏àczone FSAA 4x i Anizo 4x
Doom 3 1024x768 28,4 fps 43 fps
Doom 3 1600x1200 13 fps 19 fps
FarCry 1024x768 44,8 fps 37,6 fps
FarCry 1600x1200 22 fps 18,1 fps

W∏aÊciwoÊci karty
Procesor graficzny RV410 NV43
Cz´stotliwoÊç taktowania procesora/pami´ci (MHz) 475/1050 500/1000
IloÊç pami´ci/czas dost´pu/szerokoÊç magistrali 256 MB/2 ns/128 bitów 128 MB/2 ns/128 bitów
Liczba potoków renderujàcych piksele (pixel pipelines) 8 8
Liczba jednostek przetwarzajàcych wierzcho∏ki (VertexShaders) 6 3
Wersja jednostek cieniowania pikseli (PixelShader)/ 2.0/2.0 3.0/3.0
cieniowania wierzcho∏ków (VertexShader)

Cena oko∏o 1000 z∏ oko∏o 1100 z∏
* Testowano na: P4 Prescott 3 GHz, 1 GB RAM, p∏yta z chipsetem i925. Sterowniki: NVIDIA 66,51, ATI 8,07

Testy wydajności*

R ynek p∏yt wyposa˝onych
w ma∏o przyjazne u˝ytkowni-

kowi gniazdo Intela 775
(zwane te˝ Socket T)
pŕ ˝nie si´ rozwija.
Zapewne przyczynia si´
do tego fakt, ˝e najszybsze pro-
cesory Intela produkowane sà wy-
∏àcznie w wersji dla Socket T.  Nie-
stety, te p∏yty dost´pne sà wy∏àcznie
z gniazdami dla kart graficznych
PCI-Express. Kupujàc nowe Pen-
tium, musimy wyrzuciç do kosza
naszà grafik´ – nawet je˝eli jest no-
woczesna czy te˝ spe∏nia wszystkie
nasze wymagania. Dlatego w nume-
rze 5/2004 w artykule Jedzie nowe
(str. 13) Ekspert zauwa˝y∏, ˝e p∏yta

g∏ówna, na po-
k∏adzie której znalaz∏o-
by si´  PCI-E i AGP, by∏aby mile wi-
dziana przez u˝ytkowników. 

Okaza∏o si´, ˝e stworzenie takiej
hybrydy nie jest wcale niemo˝liwe.
Jako pierwsza stworzy∏a jà firma Al-
batron. Z∏àcze AGP nazywa si´ tu
AGPe, co sugeruje, ˝e nie jest to

zwyk∏e z∏àcze AGP. Niestety, jest to
prawda. Okazuje si´, ˝e p∏yta nie

wspó∏pracuje z bardzo wie-
loma kartami grafiki

umieszczonymi w tym z∏à-
czu. Informacja o tym zawarta

jest na stronie WWW producenta,
ale nie znajdziemy jej w instrukcji
obs∏ugi! To bardzo du˝e uchybienie.
P∏yta pracuje z wi´kszoÊcià modeli
NVIDII. Nie dzia∏a z kartami firmy
SiS, Matrox oraz ATI szybszymi ni˝
model 9500. To zmartwi wielu po-
siadaczy Radeonów. 

P∏yta Albatrona jest bogato wy-
posa˝ona. Je˝eli wi´c chcemy
mieç nasz sprawdzony GeForce
i potrzebujemy platformy pod naj-
nowsze Pentium, warto w nià za-
inwestowaç. MKo

Nazwa Albatron PX915P-AGPe
Strona producenta www.albatron.com.tw
Dostarczy∏ NTT System
Gniazdo CPU Socket 775 
Szyna FSB 533/800 MHz
Obs∏ugiwany RAM DDR-SDRAM 400 MHz z Dual Channel (maks. 4 GB)
Z∏àcza 1x PCI-E 16x, 2xPCI-E, 1xAGPe, 2xPCI
Wbudowane karta sieciowa 10/100 i 1 Gbit, karta dêwi´kowa 7.1,
podzespo∏y 8x USB 2.0, 3x PATA (1x ATA100, 2ATA/133 RAID), 

4x SATA

Cena oko∏o 500 z∏ 

Dane techniczne

Albatron PX915P-AGPe

Wspólna platforma

ATi Radeon X700XT/NVIDIA Geforce 6600GT

Punkt dla NVIDII
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F irmy Thermaltake i Cooler
Master zacz´∏y oferowaç bar-

dzo podobne urzàdzenia ch∏odzàce
CPU. Obydwa produkty wykorzystujà
szeÊç rur cieplnych (heatpipe) 
odbierajàcych ciep∏o z miedzianej
p∏ytki stykajàcej si´ z procesorem
i przenoszàcych je do licznych ˝e-
berek. Taka konstrukcja sprawia jed-
nak, ˝e radiator jest bardzo wysoki
i mo˝e nie zmieÊciç si´ w w´˝szych
obudowach. Zanim zdecydujemy si´
na zakup, sprawdêmy z linijkà, czy
mamy wystarczajàcà iloÊç miejsca.

Mocowanie modelu Hyper 6
jest ∏atwe, jednak nieco za luêne.
Kontakt

podstawki z proceso-
rem móg∏by byç nieco
pewniejszy. 

Dla odmiany mon-
ta˝ zestawów Ther-
maltake jest absurdal-
nie skomplikowany,
wymaga wymontowania p∏yty
g∏ównej w celu za∏o˝enia spe-
cjalnej stalowej kszta∏tki! Ra-
diator dociskany jest za po-
mocà czterech Êrub. Przykr´camy
je wy∏àcznie na wyczucie (przyda
si´ do tego ma∏y klucz p∏aski),
przez co ∏atwo przesadziç i z∏amaç
jakiÊ element. Nale˝y te˝ zwróciç

uwag´ na dok∏adne ustawienie
miedzianej p∏ytki na proceso-
rze, bardzo ∏atwo jest niechcàcy
przesunàç jà w bok, a wtedy nie
styka si´ ona ca∏à powierzchnià
z procesorem i radiator pracuje
mniej wydajnie. 

Wentylatory sprzedawane ra-
zem z radiatorami (model Ther-
maltake Tower112 nie ma 

w zestawie ˝adnego wentylatora)
nadajà si´ tylko na Êmietnik. Sà
stanowczo za g∏oÊne jak na t´ klas´

cenowà sprz´tu.
Najlepiej
jest zamiast
nich zain-
stalowaç
cichy, wol-
noobrotowy
model. Wy-
dajnoÊç tych

radiatorów jest
na tyle wysoka, ˝e
wystarczy im nawet
niewielki strumieƒ

powietrza.
Opisane konstrukcje ide-

alnie nadajà si´ do tego, aby za
jednym zamachem sch∏odziç pro-
cesor i wn´trze obudowy. W tym
celu wystarczy po∏àczyç wylot ra-

diatora z otworem w tylnej Êciance
obudowy (na przyk∏ad plastikowà
rurà). Do tego jednak wentylator na
radiatorze musi byç równoleg-
∏y do tylnej Êcian-
ki obudowy.
Gniazda pro-
cesora
umieszczone
sà jednak 
na ró˝nych
p∏ytach w taki
sposób, ˝e nie
uda nam si´
stworzyç takiej kon-
strukcji, wykorzystujàc ze-
staw Hyper 6 na wi´kszo-
Êci p∏yt z Socket 478 oraz Socket
758 z chipsetem KT800.  MKo

Materia∏ Pr´dkoÊç Temperatura G∏oÊnoÊç Waga WysokoÊç Cena Dostarczy∏
radiatora obrotowa procesora*

wentylatora

Cooler Master miedê od 1800 od 41 do 40/ od 46 950 g 12 cm 257 z∏ Sirius.pl
Hyper 6 do 2800 od 53 do 50 do 48 dBA www.sirius.pl
Thermaltake aluminium 2500 36/45 46 dBA 580 g 14,5 cm 179 z∏ 4Max
SilentTower www.4max.com.pl
Thermaltake miedê 2500** 36/43 46 dBA 1235 g 14,5 cm 229 z∏ Sirius.pl
Tower112 www.sirius.pl
* Dla stanu bezczynnoÊci/maksymalnego obcià˝enia ** Brak wentylatora w zestawie, testowano z wentylatorem z modelu SilentTower

Radiatory testowano, wykorzystujàc P4 3,4 GHz Prescott za pomocà programu Prime95. Temperatura powietrza w pomieszczeniu 24 stopnie  

Dane techniczne

Cooler Master Hyper 6, Thermaltake SilentTower, Thermaltake Tower112

Plusy i minusy

P ∏yt w standardzie BTX (patrz
Ekspert 4/2004) na razie nie

ma w sprzeda˝y, ale ju˝ zadebiutowa-
∏a obudowa spe∏niajàca nowà specy-
fikacj´. Do tej ogromnej (prawie 60
centymetrów wysokoÊci!) i ci´˝kiej
(prawie 14 kg) obudowy wykonanej
niemal w ca∏oÊci z aluminium pasujà
tak˝e tradycyjne p∏yty ATX.

Z przodu na górze obudowy
znajdziemy w∏àcznik, reset,
szeÊç gniazd USB, jedno FireWire,
gniazdo mikrofonowe i s∏uchawko-
we . Wykonanie wn´trza jest so-
lidne, nie ma ˝adnych
ostrych

kraw´dzi. Boki przykr´cone specjal-
nymi Êrubami mo˝emy zdjàç bez
u˝ywania wkr´taka. 

Obudowa jest przeznaczona dla
(zamo˝nych) osób, którym w do-
tychczas u˝ywanych obudowach
brakuje miejsca lub przymierzajà si´
do stworzenia w∏asnego rozbudowa-
nego serwera. W modelu Stacker
mo˝na zainstalowaç maksymalnie
11 nap´dów optycznych. Zamiast
trzech nap´dów mo˝na zamontowaç
specjalnà ramk´ (jedna jest
w komplecie z obudowà), do której
zmieszczà si´ cztery dyski twarde. Je-
˝eli wi´c u˝yjemy tylko jednego na-
p´du optycznego i stacji dyskietek,
zmieÊcimy a˝ 12 dysków .

Do obudów nap´dów 5,25 przy-
kr´camy plastikowe uchwyty .
Dzi´ki temu urzàdzenia mo˝na wsu-
waç do obudowy bez u˝ycia narz´-
dzi. Zatrzaski zabezpieczajà je przed
przypadkowym wysuni´ciem.

Du˝a liczba nap´dów wymaga
dobrego zasilacza albo lepiej
dwóch. Zmieszczà si´ one bez pro-

blemu, jeden na górze , a drugi
na dole . W zestawie znajdziemy
specjalnà przejÊciówk´, która
umo˝liwia automatyczne urucho-
mienie drugiego zasilacza ATX przy
w∏àczaniu peceta.

Producent zadba∏ a˝ do przesady
o dobre ch∏odzenie obudowy.
Z przodu mo˝na umieÊciç 
12-centymetrowe wiatraki. Ka˝da
ramka do dysków ma taki wentyla-
tor (1200 obr/min 31 dBA) 
– na przedniej Êciance mieszczà
si´ cztery takie wiatraki, jeden pod
drugim. Wentylator o Êrednicy 12
centymetrów znajduje si´ te˝ z ty∏u
obudowy. Na górze umieszczono
wentylator 8-centymetrowy (1800
obr./min 28 dBA). Miejsce na do-
datkowe wentylatory znajdziemy te˝
na bokach i tyle obudowy. Dodatko-

wy otwór wentylacyjny umieszczono
na dolnej Êciance. 

Du˝a liczba otworów sprzyja wy-
dostawaniu si´ z obudowy ha∏asu
i dostawaniu si´ do wn´trza kurzu.
Na szcz´Êcie pecet mo˝na doholo-
waç do odkurzacza – w komplecie
dostajemy specjalne kó∏eczka. MKo

Nazwa Cooler Master Stacker (STC-T01)
Rozmiar (d∏./szer./wys.) 53,5 x 32 x 59 cm
Ci´˝ar 14 kg
Dostarczy∏ Sirius.pl
Cena 899 z∏ (bez zasilacza)

Dane techniczne

Cooler Master Stacker (STC-T01)

Żelazna zbroja

SilentTower 
to najlepszy 
wybór spośród
testowanych modeli



TESTY
SUPERNOWOŚĆ – MOZILLA FIREFOX

zapisane w przeglàdarce has∏a
do kont i formularzy na witrynach.
Wybieramy , i .
WyÊwietla si´ okno . Zaznaczamy
pole i klikamy na . W ko-

lejnym
oknie two-
rzymy od-
powiednio silne has∏o
i klikamy na .

Rozszerzenia
Za pomocà kilkuset dost´pnych

rozszerzeƒ i motywów dostosujemy
Firefoksa do swoich potrzeb. 

1. Wybieramy menu 
i (po wybraniu

uzyskamy dost´p do skó-
rek Firefoksa). Klikamy teraz na

. Otwiera si´
nowa strona. Wyszukujemy na niej
interesujàce nas plug-iny , jak
Adblock . Klikamy na nazw´, do-
datku, a potem .
Wybieramy przycisk .

2. Musimy jeszcze zrestartowaç
przeglàdark´. List´ zainstalowanych
rozszerzeƒ wyÊwietlamy, wybierajàc

i . Klikajàc na
nazwy poszczególnych dodatków,
otwieramy panele konfiguracyjne.

Firefox po instalacji nie zawiera
ani plug-inu flasha, ani Javy. Zain-
stalujmy je ze strony �. PM

Na uznanie
zas∏uguje tak˝e
doskona∏y Me-
ned˝er plików,
czyli mecha-
nizm Êciàgania
dokumentów
z internetu.
Okno tego na-
rz´dzia do-
starcza nam pe∏nej informacji na te-
mat wszystkich aktualnie pobiera-
nych plików. Mo˝emy tak˝e modyfi-
kowaç zadania, na przyk∏ad skaso-
waç pobrany ju˝ plik lub spróbo-

N ajwa˝niejszym narz´-
dziem internauty jest
przeglàdarka WWW.

Dla posiadaczy Windows przeglà-
darka jest niemal to˝sama z Internet
Explorerem. Ma si´ to zmieniç dzi´ki
Mozilla Firefox. Aplikacja daje nam

pe∏nà kontrol´ nad tym, co wyÊwiet-
la i jak zachowuje si´ przy próbie
otwarcia niebezpiecznej strony lub
pliku. Poza tym oferuje dziesiàtki ∏a-
twych w obs∏udze opcji.

Po co nam Firefox?
Firefox ju˝ po instalacji zawiera

wiele narz´dzi sprawiajàcych, ˝e jest
lepszy od konkurencji. Jego atutami
sà szybkoÊç dzia∏ania , bezawaryj-
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Sprytny i szybki

W olbrzymiej dżungli internetu warto mieć
przeglądarkę, która jest szybka, bezpieczna
i wygodna. Przeglądarkę taką jak Firefox

Adblock blokuje wyÊwietlanie reklam
Flashgot umo˝liwia wspó∏prac´ z programami do Êciàgania 

danych, jak LeechGet
Tabbrowser rozbudowuje mo˝liwoÊci paneli, dodajàc mi´dzy 
extensions innymi zapami´tywanie otwartych stron
Minimize to tray umo˝liwia chowanie Firefoksa do zasobnika
XPL dodaje przycisk Paranoja, który czyÊci histori´ 

i pami´ç podr´cznà

Najciekawsze rozszerzenia

Adresy WWW:
� http://plugindoc.mozdev.org/

windows.html
www.bugzilla.org
www.firefox.com
www.firefox.pl
www.mozillapl.org/forum

Warto zajrzeć...

Internet Mozilla Opera
Explorer 6.0 Firefox 1.0 Browser 7.54

www.poland.com 15 s 10 s 12 s
www.nba.com 14 s 12 s 18 s
www.komputerswiat.pl 8 s 5 s 8 s

Czas ładowania stron

waç Êciàgnàç go ponownie . Ist-
nieje tak˝e mo˝liwoÊç chwilowego
wstrzymania pobierania . Oczywi-

Êcie mo˝emy te˝ zdefiniowaç, do ja-
kiego folderu b´dà Êciàgane pliki.

Przydatnym narz´dziem jest pa-
sek szukania. Po wciÊni´ciu

kursor zostaje umieszczony
w polu , w które wpisujemy szu-
kanà fraz´ i na-
ciskamy .
Wyniki zostajà
wyÊwietlone
w oknie Firefo-
ksa – nie mu-
simy traciç
czasu na w∏as-
noŕ czne otwieranie wyszukiwarki.
Oprócz Google mo˝emy dodaç 
wiele innych mechanizmów prze-
szukujàcych. Wartymi polecenia sà
Wikipedia i Download.com

Jeszcze nam mało?
To g∏osy internautów decydujà

o tym, jakie funkcje autorzy dodajà
do Firefoksa. Na proÊb´ u˝ytkowni-
ków Firefox 1.0 zawiera wbudowany
czytnik RSS. Kiedy odwiedzamy
stron´ udost´pniajàcà t´ us∏ug´,
w prawym dolnym rogu okna prze-
glàdarki widzimy ikon´ . Klikamy
na nià i wybieramy .
Wskazujemy zak∏adk´, w której
na bie˝àco b´dà zapisywane nowe
wiadomoÊci.

Kolejnym elementem wyró˝niajà-
cym Firefoksa jest bezpieczny me-
ned˝er hase∏. Umo˝liwia on okreÊle-
nie has∏a g∏ównego, chroniàcego

Firefox jest nie tylko
szybszy i bezpiecz-
niejszy od Internet
Explorera. Po zasto-
sowaniu skórek, jest
także ładniejszy

�

noÊç i rozszerzalnoÊç. W przeci-
wieƒstwie do Explorera, tekst ze
strony WWW, poprawnie rozmiesz-
czony w ramkach, przeczytamy jesz-
cze przed za∏adowaniem grafiki. 
Do Firefoksa mo˝emy tak˝e zainsta-
lowaç dowolnà liczb´ dodatków. 

Funkcje przeglądarki
Firefox umo˝liwia przeglàdanie

stron WWW w panelach . Wszyst-
kie witryny mo˝emy obejrzeç w jed-
nym oknie przeglàdarki, bez potrze-
by (obcià˝ajàcego pecet) otwierania
kilkunastu okienek. Aby otworzyç
stron´ w panelu, klikamy na link
Êrodkowym przyciskiem myszy. 

Internet Explorer blokuje pop-
-upy dopiero w Windows XP i to
tylko po zainstalowaniu Service Pa-
cka 2. Firefox potrafi to samo, ale
do razu i efektywniej. Tryb blokowa-
nia jest sygnalizowany na pasku
u do∏u okna, ikonà . Jednak jeÊli
przeglàdarka zablokuje wa˝ne okno
(na przyk∏ad pop-up informacyjny),
∏atwo mo˝emy je odblokowaç. 





TESTY
PRZEGLĄD PROCESORÓW I CHIPSETÓW PŁYT GŁÓWNYCH

uk∏adem jednochi-
powym.

Dobry chipset to
o kilka, kilkanaÊcie
procent szybszy kom-
puter, stabilne i bez-
problemowe dzia∏anie,
a tak˝e dodatkowa
funkcjonalnoÊç w po-
staci wi´kszej liczby
portów Serial-ATA, ob-
s∏ugi szybszych pami´ci
czy wspó∏pracy z naj-

nowszymi procesorami. Dlatego
w∏aÊnie Ekspert przedstawi dost´pne

w stron´ in-
tegracji. Na przyk∏ad
kontroler pami´ci dla Athlona 64
zosta∏ przeniesiony z chipsetu 
do procesora, nForce3 zaÊ jest

kazywane sà w∏aÊnie za poÊred-
nictwem chipsetu. Klasycz-
ne rozwiàzanie sk∏ada
si´ z mostka pó∏-
nocnego i po-
∏udniowego .

Ten pierwszy
odpowiedzialny jest
za komunikacj´ z procesorem,
szynà PCI/AGP oraz pami´cià.
Mostek po∏udniowy zajmuje si´ na-
tomiast zarzàdzaniem portami takimi
jak USB czy IDE . Niektóre nowo-
czesne chipsety coraz bardziej od-
biegajà od tego schematu, dà˝àc

najwa˝niejszy jest pro-
cesor i karta graficzna
(ta ostatnia w szcze-
gólnoÊci dla graczy).
Wiele osób zapomina
jednak, ˝e nie bez zna-
czenia jest równie˝
dobranie do nich

optymalnego chipsetu. JeÊli nie
chcemy zniweczyç nak∏adów ponie-
sionych na zakup szybkiego peceta,
warto o tym pami´taç.

O ile CPU jest mózgiem kompu-
tera, o tyle chipset to serce p∏yty
g∏ównej. Dane do procesora prze-
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Chipset
z przyszłością

Komputer jest tak dobry, jak jego podzespoły. Dlatego
Ekspert pokaże, jakie rozwiązania szykują dla nas producenci
pecetów w nadchodzących miesiącach

Rodziny procesorów Intela i AMD Funkcje mostków płyty głównej*

P remiery nowych mode-
li procesorów i chipse-
tów Intela i AMD odby-

wajà si´ niemal nieustannie. Produ-
cenci wprowadzajà kolejne rdzenie,
modyfikujà podstawki i zmieniajà
oznaczenia pŕ dkoÊci procesorów –
nie zmieniajàc przy tym ich nazw
handlowych (Pentium 4, Athlon).
W efekcie potencjalni nabywcy tracà
orientacj´ w ofercie rynkowej. Który
CPU jest optymalny? Na p∏ycie z ja-
kim chipsetem najlepiej go zainsta-
lowaç? Podczas zakupu i moderni-
zacji komputera sà to kluczowe py-
tania. Ekspert odpowie na nie.

MnogoÊç procesorów i chipse-
tów na rynku mo˝e z poczàtku wy-
daç si´ deprymujàca, ale lektura
tego artyku∏u rozjaÊni wszystkie
problemy. Ekspert przedstawi mo˝-
liwoÊci CPU i chipsetów, ciekawe
wyniki benchmarków i na koniec 
doradzi, co kupiç.

Podstawowa sprawa
Nie trzeba nikomu t∏umaczyç,

dlaczego dla wydajnoÊci komputera

Procesory Sempron to niedrogi i cał-
kiem wydajny produkt ze stajni AMD

CPU

MOSTEK
PÓŁNOCNY

RAM

RAM

PORTY PCI

ZŁĄCZA SATA

PCI-E 1x

AGP / PCI-E 16x

PORTY USB

MAGISTRALA IDE

MAGISTRALA GRAFICZNA

* Typowy uk∏ad dla p∏yt pod procesory 32 – bitowe

MOSTEK
POŁUDNIOWY

SZYNA DANYCH

Prescott (0.09)
Pentium 4 (2,4 – 2,8 GHz; 1024 KB L2)
Pentium 4 HT (2,8 – 3,6 GHz; 1024 KB L2)
Celeron D (2,4 – 2,8 GHz; 256 KB L2)

Northwood (0.13)
Pentium 4 (1,6 – 2,8 GHz; 512 KB L2)
Pentium 4 HT (2,4 – 3,06 GHz; 512 KB L2)
Celeron (2,0 – 2,8 GHz; 128 KB L2)

Williamette (0.18)
Pentium 4 (1,3 – 2,0 GHz; 256 KB L2)
Celeron (1,7 – 1,9 GHz; 128 KB L2)

Clawhammer (0.13)
Athlon 64 (2800+ – 3500+; 512 KB – 1 MB L2)
Sempron (3100+; 256 KB L2)

Barton (0.13)
Athlon XP (2500+ – 3200+; 512 KB L2)

Thorton (0.13)
Athlon XP (2000+ – 2400+; 256 KB L2)

Thoroughbred (0.13)
Athlon XP (1800+ – 2600+; 256 KB L2)

Applebred (0.13)
Duron (1,6 – 1,8 GHz; 64 KB L2)
Sempron (2200+ – 2800+; 256 KB L2)

AMD Intel



na rynku CPU oraz chipsety, a tak˝e
doradzi, które z nich wybraç, aby
stworzyç z naszego peceta zgrany
i optymalnie pracujàcy zestaw. 

CPU – systematyka
Praktycznie jedyni gracze na

rynku procesorów dla domowych
pecetów to Intel i AMD. Obydwie
firmy oferujà ca∏à gam´ produk-
tów – poczàwszy od CPU dla
osób z mniej zasobnymi portfela-
mi, a skoƒczywszy na superwy-
dajnych rozwiàzaniach. Podzia∏ pro-
cesorów tych firm ze wzgl´du na
wydajnoÊç przedstawia si´ nast´pu-
jàco .

Aby nie pogubiç si´ w gàszczu
najprzeró˝niejszych procesorów,

warto przyswoiç sobie ich oznacze-
nia. Ka˝dy wspó∏czeÊnie produkowa-
ny procesor Intela czy AMD obok
zegara taktujàcego ma dodatkowe
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CPU, jednak ostatnio wprowadzi∏
inny system. Procesory Pentium 4
w wersji dla gniazda Socket 775,
a tak˝e nowe Celerony D (obydwa
modele na jàdrze Prescott) zyska∏y
dodatkowe oznaczenie – liteŕ  wraz
z trzycyfrowà liczbà. Na przyk∏ad Ce-
leron D 2,40 GHz to teraz Celeron
D320. Jak widaç, nowa numeracja
odnosi si´ do wydajnoÊci w sposób
doÊç abstrakcyjny. Dlatego dla u∏a-
twienia Ekspert prezentuje w ram-
ce szczegó∏owe informacje
o dost´pnych na rynku CPU.

Co siedzi w CPU?
Jak widaç w tabeli, podzia∏ ze

wzgl´du na segment (tak zwany 
low-end lub high-end) odbywa si´
nie tylko ze wzgl´du na pr´dkoÊç
taktowania procesora czy magistrali

FSB, ale tak˝e iloÊç pami´ci cache
L2, znajdujàcej si´ w procesorze.
Pami´ç ta jest bardzo szybka
i w zale˝noÊci od rodzaju urucho-
mionych programów, w mniej lub
bardziej znaczàcy sposób przyspie-
sza ich dzia∏anie. Procesory taƒsze
sà wyposa˝one w mniejszà iloÊç tej
pami´ci, co w prostej linii przek∏a-
da si´ na zmniejszonà wydajnoÊç.

Wi´kszoÊç procesorów Pentium 4
ma te˝ zaimplementowanà obs∏ug´
Hyper-Threadingu (wyjàtek stanowià
modele na jàdrze Prescott dla FSB
533 MHz). Hyper-Threading (HT)
jest to technologia wielowàtkowo-
Êci, która w pewnym sensie przypo-
mina umieszczenie dwóch proceso-

Segmentacja procesorów
Segment oszcz´dnoÊciowy Segment popularny Segment wydajnoÊciowy

Intel
Celeron (Northwood) Pentium 4 (Northwood) Pentium 4 (Prescott)
Celeron D (Prescott) Pentium 4 (Prescott)

AMD
Duron (Applebred) Athlon XP (Thorton) Athlon 64 (Clawhammer)
Sempron (Thoroughbred) Athlon XP (Thoroughbred) Athlon XP (Barton)
Sempron (Clawhammer)
W nawiasie podano nazw´ rdzenia CPU

Oznaczenie i charakterystyka procesorów
Oznaczenie Jàdro (proces Takto- Takto- Cache Hyper- Slot
modelu technologiczny*) wanie wanie (L2) Threa-

CPU magistrali ding

Intel
Intel Celeron Willamette (0.18) 1,80 GHz 400 MHz 128 KB nie Socket 478
Intel Celeron Northwood (0.13) 2,00 GHz 400 MHz 128 KB nie Socket 478
Intel Celeron Northwood (0.13) 2,20 GHz 400 MHz 128 KB nie Socket 478
Intel Celeron Northwood (0.13) 2,40 GHz 400 MHz 128 KB nie Socket 478
Intel Celeron Northwood (0.13) 2,60 GHz 400 MHz 128 KB nie Socket 478
Intel Celeron D320 Prescott (0.09) 2,40 GHz 533 MHz 256 KB nie Socket 478
Intel Celeron D325 Prescott (0.09) 2,53 GHz 533 MHz 256 KB nie Socket 478
Intel Celeron D330 Prescott (0.09) 2,66 GHz 533 MHz 256 KB nie Socket 478
Intel Celeron D335 Prescott (0.09) 2,80 GHz 533 MHz 256 KB nie Socket 478
Intel Pentium 4 Prescott (0.09) 2,40 GHz 533 MHz 1024 KB nie Socket 478
Intel Pentium 4 Prescott (0.09) 2,80 GHz 533 MHz 1024 KB nie Socket 478
Intel Pentium 4 HT Prescott (0.09) 2,80 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 478
Intel Pentium 4 HT Prescott (0.09) 3,00 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 478
Intel Pentium 4 HT Prescott (0.09) 3,20 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 478
Intel Pentium 4 D520 Prescott (0.09) 2,80 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 775
Intel Pentium 4 D530 Prescott (0.09) 3,00 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 775
Intel Pentium 4 D540 Prescott (0.09) 3,20 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 775
Intel Pentium 4 D550 Prescott (0.09) 3,40 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 775
Intel Pentium 4 D560 Prescott (0.09) 3,60 GHz 800 MHz 1024 KB tak Socket 775

AMD
AMD Duron 1600 Applebred (0.13) 1,60 GHz 266 MHz 64 KB nie Socket A
AMD Duron 1800 Applebred (0.13) 1,80 GHz 266 MHz 64 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 2000+ T-Bred/Thorton (0.13) 1,67 GHz 266 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 2200+ T-Bred/Thorton (0.13) 1,80 GHz 266 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 2400+ T-Bred/Thorton (0.13) 2,00 GHz 266 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 2600+ T-Bred (0.13) 2,113 GHz 266 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Semptron 2200+ T-Bred (0.13) 1,50 GHz 333 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Semptron 2300+ T-Bred (0.13) 1,583 GHz 333 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Semptron 2400+ T-Bred (0.13) 1,667 GHz 333 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Semptron 2500+ T-Bred (0.13) 1,75 GHz 333 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Semptron 2600+ T-Bred (0.13) 1,833 GHz 333 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Semptron 2800+ T-Bred (0.13) 2,00 GHz 333 MHz 256 KB nie Socket A
AMD Semptron 3100+ Clawhammer (0.13) 1,80 GHz 400 MHz 256 KB nie Socket 754
AMD Athlon XP 2500+ Barton (0.13) 1,833 GHz 333 MHz 512 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 2600+ Barton (0.13) 1,917 GHz 333 MHz 512 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 2800+ Barton (0.13) 2,083 GHz 333 MHz 512 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 3000+ Barton (0.13) 2,167 GHz 333 MHz 512 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 3000+ Barton (0.13) 2,167 GHz 400 MHz 512 KB nie Socket A
AMD Athlon XP 3200+ Barton (0.13) 2,20 GHz 400 MHz 512 KB nie Socket A
AMD Athlon 64 2800+ Clawhammer (0.13) 1,80 GHz 400 MHz 512 KB nie Socket 754
AMD Athlon 64 3000+ Clawhammer (0.13) 2,00 GHz 400 MHz 512 KB nie Socket 754
AMD Athlon 64 3200+ Clawhammer (0.13) 2,20 GHz 400 MHz 512 KB nie Socket 754
AMD Athlon 64 3400+ Clawhammer (0.13) 2,20 GHz 400 MHz 1024 KB nie Socket 754
AMD Athlon 64 3500+ Clawhammer (0.13) 2,20 GHz 400 MHz 512 KB nie Socket 939
˚ó∏ty – 32-bitowy procesor klasy ekonomicznej,  Czerwony – 32-bitowy procesor klasy wydajnoÊciowej,  Niebieski – procesor 64-bitowy, *WartoÊç w mikronach

Nowe Pentium LGA nie są
wyposażone w nóżki znane
z dotychczasowych procesorów

Gniazdo Socket 754 nadaje się dla starszych
procesorów z rodziny AMD Athlon 64. Najnowszy
CPU z tej serii ma nowe gniazdo (patrz strona 18)

oznaczenie. W przypadku AMD sà
to oznaczenia w postaci czterocyfro-
wej liczby (jak 2400+), podajàce
orientacyjnà wydajnoÊç procesora
w odniesieniu do Pentium 4.

Intel stosowa∏ oznaczenia giga-
hercowe odpowiadajàce zegarowi
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rów w jednym. Dublowany jest jed-
nak nie ca∏y CPU, tylko jego pewne
newralgiczne elementy. Efektem
jest zwi´kszona (zazwyczaj o kilka-
naÊcie procent) wydajnoÊç w spe-
cjalnie napisanych programach,
a tak˝e w przypadku jednoczesnego
wykorzystywania procesora przez
kilka uruchomionych aplikacji.

Firma AMD zamiast na HT stawia
na 64 bity. Athlon 64 to jedyny do-
st´pny obecnie procesor 64-bitowy,
przeznaczony dla szerokiego grona
u˝ytkowników. Jest w pe∏ni zgodny
z ju˝ istniejàcymi programami 32-bi-
towymi, a do tego znacznie szybszy
od swojego poprzednika Athlona XP.
Pe∏ny potencja∏ nowego procesora
pozostaje jednak na razie niewyko-
rzystany z powodu bardzo ma∏ej ilo-
Êci napisanego dla niego 64-bitowe-
go oprogramowania. EntuzjaÊci no-
woczesnych technologii muszà póki

co zadowoliç si´ wersjà beta 64-bi-
towego systemu Windows XP (mo˝-
na jà Êciàgnàç ze strony �), bàdê
64-bitowà dystrybucjà Linuksa (na
przyk∏ad Mandrake).

Warto te˝ zauwa˝yç, i˝ Athlon 64
3500+ dla podstawki Socket 939
jako pierwszy z serii zawiera wbudo-
wanà dwukana∏owà obs∏ug´ pami´-
ci, co zwi´ksza jego wydajnoÊç. 

Specjaliści na płycie 
Ka˝dy chipset zajmuje si´ komu-

nikacjà z procesorem. Chipsety sà
wi´c projektowane pod konkretne
platformy procesorowe. Oznacza to,
˝e dla danego rodzaju procesora ist-
nieje co najmniej kilka chipsetów.
Dany chipset mo˝e wspó∏pracowaç
z kilkoma rodzajami CPU, ale wy-
∏àcznie z tymi, które zosta∏y okreÊlo-
ne w specyfikacji. Brzmi to nieco
skomplikowanie, ale wystarczy zaj-
rzeç do tabeli u do∏u strony aby
przekonaç si´, jaka p∏yta b´dzie pa-
sowaç do CPU, który chcemy kupiç.

Jak widaç, dany chipset jest kom-
patybilny z okreÊlonym rodzajem pro-
cesorów. Na przyk∏ad najnowsze uk∏a-
dy i915 i i925 obs∏ugujà wy∏àcznie
CPU w podstawkach LGA775 , nie
mo˝emy ich wí c u˝yç do moderniza-
cji starszych pecetów z procesorem
Pentium 4. Wszystkie uk∏ady majà te˝
okreÊlone przedzia∏y obs∏ugiwanych
cz´stotliwoÊci taktowania magistrali
procesora (FSB) oraz pamí ci .
Nale˝y zwróciç na to uwag  ́przy zaku-
pie i dopasowaç do parametrów CPU.

Wybierajàc chipset, zastanówmy
si´, czy potrzebujemy dwukana∏owej
obs∏ugi pami´ci, w którà wyposa˝o-
nych jest coraz wi´cej chipsetów.

Polega ona na dwukrotnym zwi´k-
szeniu przepustowoÊci podsystemu
pami´ci wówczas, gdy w kompute-
rze zainstalujemy parzystà liczb´
modu∏ów pami´ci (modu∏y muszà
byç identyczne). Przek∏ada si´ to na
zwi´kszonà wydajnoÊç w progra-
mach intensywnie korzystajàcych
z pami´ci (g∏ównie gier). W prakty-
ce przyrost pŕ dkoÊci nie b´dzie
dwukrotny – nale˝y spodziewaç si´
co najwy˝ej kilkunastu dodatkowych
klatek na sekund´ w ulubionej grze. 

Uk∏ady montowane na p∏ytach
ró˝nià si´ tak˝e innymi w∏aÊciwo-
Êciami, takimi jak liczba mo˝li-
wych do pod∏àczenia nap´dów czy
obs∏uga z∏àcz Serial-ATA. Wi´k-

TESTY
PRZEGLĄD PROCESORÓW I CHIPSETÓW PŁYT GŁÓWNYCH

Chipsety chłodzone są wymyślnymi radiatorami pasywnymi lub zestawami
wzbogaconymi o wiatrak 

Aby pamięci pracowały dwukanałowo, musimy mieć Chipset (lub AMD 64) oferujący
taki tryb i obsadzić identycznymi modułami RAM gniazda w tym samym kolorze 

Parametry chipsetów płyt głównych
Nazwa chipsetu Obs∏ugiwane Obs∏ugiwane Zintegrowane Taktowanie Taktowanie 

rodzaje procesorów podstawki kana∏y ATA/ magistrali RAM (w MHz),
Serial-ATA procesora liczba kana∏ów

Intel i848P Celeron, Pentium 4 Socket 478 2 / 0 400–800 MHz 266–400 (1 kana∏)
Intel i865PE Celeron, Pentium 4 Socket 478/775 2 / 2 400–800 MHz 266–400 (2 kana∏y)
Intel i865G1 Celeron, Pentium 4 Socket 478/775 2 / 2 400–800 MHz 266–400 (2 kana∏y)
Intel 875PE Celeron, Pentium 4 Socket 478/775 2 / 2 533–800 MHz 333–400 (2 kana∏y)
Intel i915P Pentium 4 Socket 775 1 / 4 533–800 MHz 333–533 (2 kana∏y)
Intel i915G1 Pentium 4 Socket 775 1 / 4 533–800 MHz 333–533 (2 kana∏y)
Intel i925P Pentium 4 Socket 755 1 / 4 533-800 MHz 400–5332(2 kana∏y)
ATI Radeon 9100 IGP1 Celeron, Pentium 4 Socket 478 2 / 0 400–800 MHz 266–400 (2 kana∏y)
SiS 648FX Celeron, Pentium 4 Socket 478 2 / 0 400–800 MHz 266–400 (1 kana∏)
SiS 655FX Celeron, Pentium 4 Socket 478 2 / 2 400–800 MHz 266–400 (2 kana∏y)
VIA KM400A Duron, Athlon XP, Sempron (Socket A) Socket A 2 / 2 266–400 MHz 266–400 (1 kana∏)
VIA KT400A Duron, Athlon XP, Sempron (Socket A) Socket A 2 / 2 200–333 MHz 266–400 (1 kana∏)
VIA KT600 Duron, Athlon XP, Sempron (Socket A) Socket A 2 / 2 266–400 MHz 266–400 (1 kana∏)
NVIDIA nForce2 IGP1 Duron, Athlon XP, Sempron (Socket A) Socket A 2 / 0 200–400 MHz 200–400 (2 kana∏y)
NVIDIA nForce2 Ultra 400 Duron, Athlon XP, Sempron (Socket A) Socket A 2 / 0 200–400 MHz 200–400 (2 kana∏y)
VIA K8T800 Athlon 64, Athlon 64 FX, Opteron Socket 754/939 2 / 2 400 MHz 266–400 
SiS 755 Athlon 64, Opteron Socket 754/939 2 / 2 400 MHz 266–400
nForce3 150 Athlon 64, Opteron Socket 754/939 2 / 0 400 MHz 266–400
˚ó∏ty – chipsety dla 32-bitowego CPU Intel, Czerwony – chipsety dla 32-bitowego CPU AMD,  Niebieski – chipsety dla 64-bitowego CPU AMD, 

1 Zawiera wbudowanà kart´ graficznà, 2 Wymaga pami´ci typu DDR 2

N a płytach głównych znajdziemy wiele różnych gniazd
procesorów. Ekspert wyjaśni, do jakich CPU pasują.

Socket 478
Gniazdo przeznaczone
dla wszystkich modeli
procesorów Pentium 4
(poza najnowszymi
Pentium D na gnieździe
775) oraz Celeron.

Socket 775
Gniazdo dla nowych
procesorów Pentium 4,
wykonanych w technice
beznóżkowej (złącza
CPU są wbudowane
w gniazdo ). Socket
775 jest stosowany
w płytach z chipsetami
i915 i i925.

Socket A
Jedno z najstarszych
gniazd na rynku, prze-
znaczone dla rodziny
procesorów Athlon XP
i Duron. Spotykane na
płytach z bardzo wie-
loma rodzajami chip-
setów dla CPU AMD.

Socket 754
Złącze do procesorów
AMD Athlon 64. To
gniazdo nie obsługuje
pamięci dwukanałowej
i jest przeznaczone dla
wolniejszych proceso-
rów 64-bitowych.

Socket 939
Nowe złącze dla 64-
bitowych CPU AMD,
z którego będą korzy-
stać kolejne szybkie
modele procesora.
CPU pracujące w ta-
kim gnieździe wspiera-
ją dwukanałową pracę
pamięci RAM.

Gniazda procesorów

szoÊç najnowszych chipsetów  ob-
s∏uguje ju˝ te dyski.

Testy Eksperta
Samo przedstawienie chipsetów

nie odzwierciedla w pe∏ni ró˝nic
mi´dzy nimi. Dlatego Ekspert prze-
prowadzi∏ testy na 16 ró˝nych p∏y-
tach g∏ównych i sprawdzi∏ wydaj-
noÊç poszczególnych chipsetów
w warunkach biurowych, jak
i w grach. Sprz´t do testów udo-
st´pni∏a firma Komputronik
(www.komputronik.pl). Ogólna idea
testowania by∏a prosta – jeden pro-
cesor i jedna konfiguracja (pami´ci,
dysk twardy oraz karta graficzna) na
maksymalnej mo˝liwej liczbie ró˝-



GRUDZIEŃ 2004 19

�

nych chipsetów . Analizujàc wyni-
ki, nale˝y pami´taç o dwóch spra-
wach. Pomimo oznaczeƒ procesory
AMD i Intel (na przyk∏ad Athlon
3000+ i Pentium 4 3,0 GHz) nie sà
bezpoÊrednio porównywalne. Po
drugie, testowane p∏yty g∏ówne na
chipsetach i915G oraz i915P sà wy-
posa˝one w z∏àcze PCI Express, by∏y
wi´c testowane z nieco wydajniejszà
kartà graficznà Radeon X600, opartà
na tym z∏àczu.

Ka˝dy z chipsetów zosta∏ przete-
stowany pod Windows XP SP2 przy
u˝yciu dwóch narz´dzi. Pierwsze
z nich to PCMark 2004 w wersji
1.2.0 – wszechstronny benchmark,
obejmujàcy testy procesora, pami´-
ci i grafiki. Za drugi program testujà-

przechyla si´ na korzyÊç
VIA K8T800.

Optymalny sprzęt 
Dobierajàc podzespo∏y

i szukajàc informacji w tabe-
lach przygotowanych przez
Eksperta, musimy wiedzieç,
do czego b´dziemy u˝ywaç
peceta. Na przyk∏ad do prac
biurowych i internetu nie po-
trzeba wielkich wydajnoÊci
i mocy obliczeniowych. Wy-
starczy niedrogi komputer,
a wi´c i chipset wybierzemy,
kierujàc si´ nie wydajnoÊcià,
lecz wyposa˝eniem (na przy-
k∏ad wbudowanà kartà graficznà).
Ekspert przygotowa∏ kilka konfigura-
cji dla u˝ytkowników o ró˝nych wy-
maganiach.

Do prac biurowych (Word, Excel,
oglàdanie fotografii z cyfrówki)
i surfowania w sieci mo˝na bez wa-
hania wybraç jeden z chipsetów za-
mykajàcych naszà list´. JeÊli sk∏a-
damy komputer na bazie procesora
Intela, dobrym wyborem oka˝e si´
Celeron (na przyk∏ad model D320)
w p∏ycie opartej na SiS648FX lub
i848P. Dla sympatyków AMD opty-
malny b´dzie jeden z chipsetów fir-
my VIA. Szczególnie warto zwróciç
uwag´ na KM400A ze wzgl´du na
wbudowanà obs∏ug´ grafiki – za-
oszcz´dzimy nawet kilkaset z∏otych.
Do takiego zestawu dobrze nada si´
Duron lub jeden z ni˝szych modeli
Athlona XP (na przyk∏ad 2400+)
i 128–256 MB RAM.

Je˝eli chcemy mieç umiarkowa-
nie drogi, w pe∏ni multimedialny
komputer, wybierzmy Pentium 4
w duecie z uk∏adami i865P lub Si-
S655FX. Innym rozwiàzaniem b´dzie
Athlon XP na p∏ycie z uk∏adem
KT600. Mo˝na te˝ zdecydowaç si´

Chipset nForce MCP-T oferuje wbudo-
waną kartę dźwiękową SoundStorm. 
To jedyny układ wbudowywany w płytę,
oferujący dźwięk wysokiej jakości

Wyniki testów chipsetów
Testowany chipset Wykorzystany CPU Wyniki PCMark 2004 Wyniki Doom 3

CPU Mem Gfx Overall 640x480, Low Detail
VIA KT400A Barton 3000+ 3539 2148 2941 3650 51,4 fps
VIA KM400A Barton 3000+ 3526 2119 2839 3620 50,9 fps
VIA KT600 Barton 3000+ 3551 2146 2837 3632 51,6 fps
NVIDIA nForce 2 IGP Barton 3000+ 3588 2362 2812 3733 53,0 fps
NVIDIA nForce2 Ultra 400 Barton 3000+ 3630 2489 2800 3779 54,2 fps
i915P P4/3,20 (S775) 4893 4970 3037 4987 61,9 fps
i915G P4/3,20 (S775) 4890 5014 3048 4957 62,3 fps
i865PE P4/3,20 4897 4912 2784 4925 59,4 fps
i865G P4/3,20 4897 4916 2780 4934 59,5 fps
i848P P4/3,20 4782 3813 2789 4733 58,1 fps
Radeon 9100 IGP P4/3,20 4828 4246 2770 4788 58,1 fps
SiS 648FX P4/3,20 4823 3711 2786 4750 57,8 fps
SiS 655FX P4/3,20 4861 4511 2788 4811 57,0 fps
SiS 755 Athlon 64 3200+ 4032 3180 2774 4144 60,0 fps
VIA K8T800 Athlon 64 3200+ 4057 3732 2805 4265 60,9 fps
NVIDIA nForce3 150 Athlon 64 3200+ 4064 3480 3212 4203 61,5 fps

Konfiguracja testowa
Zestaw 1 Zestaw 2 Zestaw 3 Zestaw 4

Procesor Intel Pentium 4 HT Intel Pentium 4 HT AMD Athlon XP AMD Athlon 64 
(Prescott) 3,2 GHz (Prescott) 3,2 GHz (Barton) 3000+ (Clawhammer) 
(Socket 775) (Socket 478) 3000+

Karta Asus Radeon Asus Radeon 9600 XT 128 MB (rdzeƒ: 500 MHz,
graficzna X600 XT 128 MB pami´ç: 600 MHz)

(rdzeƒ: 500 MHz, 
pami´ç: 736 MHz)

Pami´ç RAM 2 x Kingston ValueRAM KVR400X64C25/256 (2 x 256 MB DDR400 CL2.5)

Inne – Dysk twardy 80 GB Seagate Barracuda 7200.7
– Nap´d optyczny Lite – ON SOHC-5323K
– Zasilacz Chieftec HPC-360-302 (360W)

cy pos∏u˝y∏a gra Doom 3 w wersji
sklepowej (zosta∏o uruchomione 
timedemo demo1). Wyniki testów
znajdziemy w tabeli .

Jak spisują się chipsety?
Platformy oparte na Intelu uzy-

ska∏y w teÊcie nieco lepsze wyniki.
Jest to zas∏ugà mi´dzy innymi nie-
co szybszego CPU oraz wi´kszej
przepustowoÊci szyny danych. 

Wydajnà platform´ dla CPU Intela
stanowià przede wszystkim Êwietne
i915P i i915G. Po testach wydajno-
Êci pami´ci w PCMark2004 widaç,
i˝ Intel choç nieznacznie, to usta-
wicznie poprawia wydajnoÊç w swo-
ich najnowszych chipsetach. Zaraz
za nimi plasuje si´ atrakcyjna ceno-
wo seria i865 oraz 665FX, udany
produkt firmy SiS. 

W kwestii chipsetów dla plat-
formy Socket A bezsprzecznie wy-
grywajà produkty NVIDII – chipse-
ty nForce2 oraz nForce2 Ultra
400. Natomiast dla procesorów
AMD Athlon 64, p∏yt i chipsetów
jest stosunkowo niewiele, ale
wszystkie zas∏ugujà na nasze
uznanie. Najwi´kszà wydajnoÊç
w grach osiàga nForce3-150,
a w programach u˝ytkowych szala

Płyty z chipsetami Intela i915 oraz i925 wyposażono w sloty PCI-E 1x 
i 16x . Ponadto i925 obsługuje tylko nowe kości RAM typu DDR 2

Adresy WWW:
� www.microsoft.com/

windowsxp/64bit/evaluation/
upgrade.mspx
www.benchmark.pl
www.intel.com 
www.amd.com
www.sis.com.tw
www.via.com.tw 
www.nvidia.com 
www.komputronik.pl

Warto zajrzeć...

na któryÊ z chipsetów z wbudowanà
zintegrowanà kartà graficznà – nFor-
ce2 IGP (do procesorów AMD) czy
Radeon 9100 IGP, i865G lub i915G
(dla procesorów Intela). Te karty

nadajà si´ do prac biurowych i oglà-
dania filmów na monitorze. Nato-
miast gracze powinni dokupiç Êred-
niej klasy kart´ graficznà, jak Rade-
on X700 czy GeForce 6600. Do te-
go minimum 256 MB RAM.

Je˝eli jednak stawiamy na wydaj-
noÊç, Ekspert poleca u˝ytkownikom
procesorów Intela i915P i Pentium
4 od 2,80 GHz w góŕ . Sympatycy
AMD na pewno b´dà usatysfakcjo-
nowani nForce2 Ultra 400 z Athlo-
nem 2800+ (Barton) lub szybszym.
Rozwiàzaniem b´dzie równie˝ 
Athlon 64 na dowolnym z dost´p-
nych chipsetów. Do tego szybka
karta graficzna (Radeon 9800, Ra-
deon X800, GeForce 5900 lub
6800) i 512-1024 MB RAM. MS

» proces technologiczny – określa technologię wy-
konania danego układu elektronicznego (w naszym wy-
padku procesora). Podawany w mikronach.

» chipset – układ lub zespół układów elektronicznych
sterujących przepływem danych pomiędzy pamięcią, pro-
cesorem, slotami (na przykład PCI) i portami (jak USB).

» taktowanie magistrali – (oznaczane jako FSB)
prędkość, z jaką procesor komunikuje się z pamięcią RAM.

» PCI-Express – szeregowy standard szybkiego prze-
syłu danych, mający niebawem zastąpić szyny PCI i AGP.

Trudne terminy



PORADY
CYFROWY MAGNETOWID: ZAPIS MATERIAŁU WIDEO

b´dziemy ograniczaç si´
do kopiowania obrazu
i dêwi´ku emitowanego
przez telewizj´, kameŕ
czy odtwarzacz DVD.
W kolejnych poradach

nauczymy si´ tworzyç w∏asne rozbu-
dowane p∏yty DVD z wielokana∏owy-
mi Êcie˝kami Dolby Digital i menu.

Ekspert poka˝e, jak edytowaç
i przenieÊç na p∏yty DVD zbiory
filmów w formatach DivX i XviD.
Mo˝liwoÊci komputerowego ma-
gnetowidu oraz operacje, które
musimy wykonaç, odczytamy ze
schematu .

P osiadacze kamer cyfrowych
mogà u˝yç peceta do zapi-

sania na DVD filmów z wakacji
czy amatorskich produkcji. Pozwala
to na zaawansowanà obróbk´ obrazu
(opisanà w dalszej cz´-
Êci artyku∏u).

Do kopiowania fil-
mu z kamery cyfrowej
do komputera wyko-

rzystujemy z∏àcza i kabel FireWire
(oznaczane tak˝e jako IEEE 1394,
iLink czy DV). Taki port znajdziemy
we wszystkich kamerach, a cz´sto

tak˝e na nowszych p∏y-
tach g∏ównych. JeÊli
w naszym komputerze

nie ma z∏àcza FireWire,
musimy kupiç
odpowiednià
kart´ rozszerzeƒ
i zainstalowaç
w slocie PCI.

Cena najprostszych to oko∏o 
85 z∏otych. Zwróçmy uwag´, aby ku-
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Filmy z komputera
DivX Pro 5 trial
ffdshow
freeware
InterVideo 
WinDVD 
Creator 2 trial
InterVideo 
WinDVR 3 trial
K-Lite Codec 
Pack freeware
ReJig freeware
SubEdit-Player
freeware
Ulead Video-
Studio 8.0 trial
XviD freeware

CD-ROM

A nalogowe odtwarza-
cze VHS, kamery
VHS, Video8 czy Hi8

spotkamy dziÊ na wyprzeda˝ach
i w komisach. Standardem sta∏a si´
cyfrowa jakoÊç obrazu DVD i kamer
MiniDV, oferujàcych dobre parame-
try za rozsàdne pieniàdze. 

Z analogowych urzàdzeƒ audio-
-wideo trzyma si´ jeszcze tylko
magnetowid VHS. Stacjonarne cy-
frowe nagrywarki, zapisujàce obraz
i dêwi´k na p∏ytach DVD albo wbu-
dowanych dyskach twardych, wcià˝
kosztujà w zale˝noÊci od mo˝liwo-
Êci 1500 – 2000 z∏otych. To drogo,
zw∏aszcza jeÊli potrzebujemy takie-
go urzàdzenia tylko po to, by reje-
strowaç mecz czy ulubiony serial,
gdy b´dziemy poza domem. Eks-
pert proponuje coÊ taƒszego.

Ekspert poka˝e, jak zmieniç
w cyfrowy magnetowid naszego
peceta. Wykonujàc 20 porad za-
wartych w tym artykule, uczynimy
z komputera uniwersalne narz´dzie
rejestrujàce obraz oraz dêwi´k
z ró˝nych êróde∏, edytujàce filmy
i nagrywajàce je na DVD. 

Przygotowany przez nas pe-
cet przewy˝szy funkcjonalno-
Êcià magnetowidy DVD. Nie

Nagrywarki cyfrowe pozwalają
zapisać obraz z kamery czy tele-
wizji na płytach DVD, a niektóre
także na wbudowanym dysku
twardym. To samo, a nawet wię-
cej potrafi pecet wyposażony w
tanią nagrywarkę DVD i kartę TV

Nagrywanie
wideo
Ekspert pokaże, jak zapisać na
dysku twardym peceta materiał
wideo z kamery, magnetowidu,
telewizji oraz pliku DivX

Z kamery cyfrowej

Kamerę cyfrową kupimy
w promocji nawet za
1500 złotych. Duży wydatek,
ale potem świetna zabawa w filmowanie 
i domową edycję!

Nagrywanie
płyty

kamera 
internetowa

p∏yta DivX

nasze nagranie DVD

karta 
telewizyjna

kamera cyfrowa

magnetowid

Możliwości komputerowego magnetowidu

* Nie dotyczy filmów z kamery internetowej

Przegrywanie 
analogowych 
filmów z kamery 
i VHS
konwersja obrazu 
analogowego na cyfrowy  s. 21
edycja filmu  s. 23
konwersja do MPEG-2  s. 23
authoring  s. 25

Przegrywanie 
naszych filmów
zapis filmu DV na dysk  s. 20
edycja filmu  s. 23
konwersja do MPEG-2  s. 23
authoring  s. 25

Nagrywanie 
z telewizji
zaprogramowanie 
nagrywania  s. 21
konwersja obrazu
analogowego na cyfrowy  s. 23
edycja filmu  s. 23
authoring  s. 25

Przerabianie DivX na DVD
i plików AVI z kamery
dołączenie napisów do filmu*  s. 22
konwersja do MPEG-2  s. 23
edycja filmu  s. 23
tworzenie dźwięku 
przestrzennego  s. 24

kamera 
analogowa

komputer 
z nagrywarkà 
DVD

Koniec z nudą! Komputer może stać się inteligentnym centrum
dowowej rozrywki – nagrywać i odtwarzać filmy, czy odbierać
telewizję. Ekspert pokaże, jaką moc ma pecet-magnetowid



GRUDZIEŃ 2004 21

➽

piç kart´ od razu z odpowied-
nim kablem s∏u˝àcym do po∏àczenia
z kamerà . Kabel IEEE 1394 ma
dwa rodzaje z∏àcz. Wi´ksze majà
szeÊç pinów (pod∏àczamy do

kompute-
ra), a mniej-

sze cztery
piny (do

kamery). 
W wi´kszoÊci

systemów sterowniki do
FireWire zainstalujà si´ automa-
tycznie bez naszej pomocy.

Ekspert poka˝e, jak zgraç ma-
teria∏ przez FireWire za pomocà

programu WinDVD Creator 2. Ob-
s∏uga innych aplikacji tego typu jest
bardzo podobna.

1. Pod∏àczamy
i uruchamiamy
kamer´ wideo.
Windows sygna-
lizuje, ˝e wykry∏
nowe urzàdze-
nie. Uruchamia-
my program
WinDVD Creator.
Przechodzimy
do zak∏adki .

W polu wybieramy miejsce na
dysku, w którym zapiszemy film.
Pliki w formacie DV zajmujà bardzo
du˝o miejsca (1 minuta ponad to
200 MB) – pami´tajmy o tym, wy-
bierajàc lokalizacj´ filmu.

2. Klikamy na przycisk .
Otwiera si´ okno z ustawieniami
kopiowania. W polach wybiera-
my opcj´ . Zatwierdzamy
zmian´ i wracamy do g∏ównego
okna programu.

3. Przyciski 
s∏u˝à do zdalnego sterowania ka-
merà cyfrowà. Ustawiamy kaset´ na
interesujàcym nas fragmencie.

Rozpoczynamy kopiowa-
nie, klikajàc na . Koƒ-
czymy nagrywanie, wy-
bierajàc przycisk .

Tak zapisany filmy mo-
˝emy poddaç dalszemu
monta˝owi programem
WinDVD Creator lub in-

nym do obróbki cyfrowego wideo.
Nast́ pnie przechodzimy na stron  ́23,
aby rozpoczàç przygotowywanie
plików na p∏yt´ DVD.

Odblokowujemy DV-in

W iększość kamer cyfrowych
wyposażona jest w jedno-

kierunkowy port FireWire. Można
przez niego wysyłać zapisany film, ale nie można używać go
do nagrywania – uniemożliwia to przenoszenie filmów na ka-
sety. Jednak takiej blokady możemy się stosunkowo łatwo
pozbyć, w sposób opisany na stronie �. Potrzebujemy jedy-
nie odpowiedniego kabelka, którym połączymy kamerę 
z komputerem, programu, który zdejmie blokadę czy zmieni
firmware naszej kamery. Taki zestaw wraz z instrukcją obsłu-
gi kosztuje od 50 do 100 złotych na www.allegro.pl lub 
w wielu sklepach internetowych. Pamiętajmy, że zdjęcie blo-
kady nie jest czynnością w pełni bezpieczną. Naraża kamerę
na uszkodzenie i powoduje utratę gwarancji.

W ybierajàc kompu-
terowy tuner TV pod kà-

tem rejestrowania obrazu z TV lub
VHS (patrz ni˝ej), zdecydujmy si´
na urzàdzenie oferujàce kodowanie 
w formacie MPEG-2 oraz wyposa-
˝one w dodatkowe wejÊcia Com-
posite i S-video. Dzi´ki zapisowi
do MPEG-2 nie b´dziemy musieli
dokonywaç dodatkowych
konwersji na-

grywanego
obrazu 
i nie straci-
my jego 
jakoÊci.
Dodatkowe
wejÊcia pozwolà nam wykorzystaç
kart´ do przechwytywania obrazu
z magnetowidu i analogowych ka-

mer wideo.
W tej pora-

dzie Ekspert wy-
korzysta∏ oprogra-

mowanie WinDVR bar-
dzo cz´sto dodawane przez

producentów do kart TV.

1. Uruchamiamy WinDVR.
Wybieramy kana∏ . Ustawia-
my poziom g∏oÊnoÊci .

2. Klikamy na . 
W dodatkowym panelu kli-
kamy na przycisk . Otwie-
ra si´ okno konfiguracji

programu.

3. Przechodzimy na zak∏adk´
. Wybieramy opcj´ , 

a z listy wybieramy . 

4. Przechodzimy na zak∏adk´ .
Wybieramy miejsce zapisywania
plików wideo na dysku . Zatwier-
dzamy zmiany.

5. Rozpoczynamy nagranie, kli-
kajàc na przycisk . Nast´pnie
aby zakoƒczyç rejestrowanie obrazu
z kamery czy VHS, klikamy na .

Dodatkowy chip 
na karcie PixelView Media Centre
PlayTV@P7000 odpowiada za sprzę-
towe kodowanie do MPEG-2

U stawiając parametry zgrywania, wybieramy: PAL, 
25 klatek/sek., MPEG-2, rozdzielczość 720x576, prób-

kowanie dźwięku 48 kHz, 16 bit, stereo i bitrate 7200 kbps.

Ekspert radzi

Nagrywanie na czas

O programowanie do kart
wideo pozwala także na

nagrywanie (na przykład
programów telewizyjnych)
zgodnie z ustalonym wcześ-
niej harmonogramem. 

1. Uruchamiamy WinDVR. Klikamy na . Otwiera się do-
datkowy panel. Klikamy na .

2. Tworzymy nowy punkt har-
monogramu. Klikamy na . W nowym oknie wpisu-
jemy tytuł nagrania, wybieramy źródło i program, z któ-
rego chcemy nagrywać .

3. Wybieramy jakość na-
grania (kliknijmy na 
i samodzielnie ustawmy
parametry ) oraz przez
ile minut powinien być zapisywany obraz . Wybieramy
dzień i godzinę nagrywania. Zatwierdzamy ustawienia.

A by skopiowaç film z kame-
ry analogowej lub magne-

towidu VHS, po-
trzebujemy karty
przechwytujàcej
obraz wideo 
lub zwyk∏ego
komputerowego
tunera telewizyj-
nego z wej-

gnetowidów ana-
logowych jest
stary standard
Composite. Ta
metoda nie za-
pewnia wyso-
kiej jakoÊci obra-
zu. Sk∏adowe obra-
zu (luminancja 
i chrominancja) przesy∏ane sà
jednym przewodem zakoƒczonym
typowà wtyczkà typu cinch. Kable
takie sà ma∏o odporne na zak∏óce-

nia, a jakoÊç
przesy∏anego
obrazu spada

wraz z d∏ugoÊcià
kabla.

Lepszym standardem
przesy∏ania analogowego

obrazu jest system S-Video. Jego
podstawowà cechà jest rozdzielenie
sygna∏u wideo na dwie sk∏adowe –
luminancj´ i chrominancj´. Urzà-

Êciem wideo. Najlepiej zrzucaç obraz
od razu do MPEG-2 (wi´cej informa-

cji w tekÊcie
Karta TV).

Najcz´-
Êciej spoty-
kanà metodà
przesy∏ania
obrazu z ka-
mer i ma-

Osprey 210 – profesjonalna karta
przechwytująca obraz wideoKamera i magnetowid VHS

Karta TV
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dzenia ∏àczy si´ specjalnym ka-
blem, zbudowanym z dwóch od-
dzielnych ekranowanych przewo-
dów. Kabel zakoƒczony jest z obu
stron wtyczkà wyposa˝onà w cztery
piny . JeÊli nasze urzàdzenia wy-
posa˝one sà w wejÊcia S-video,

wybieramy ten w∏aÊnie standard.
¸àczymy wyjÊcie audio kamery z
wejÊciem Line-In karty dêwi´kowej.

Ekspert wykorzysta∏ w tej cz´Êci
komputerowy tuner telewizyjny oraz
oprogramowanie VideoStudio firmy
Ulead dostarczone przez jej
producenta. Obs∏uga innych progra-
mów do przechwytywania filmów 
z kamery jest bardzo podobna.

1. Pod∏àczamy i uruchamiamy
kamer´. Uruchamiamy VideoStu-
dio. Przechodzimy na zak∏adk´

. W polu wybieramy
naszà kart´ prze-
chwytujàcà lub 
tuner TV.

2. W polu 
ustalamy format za-
pisu na . Film
przeznaczony do za-
pisu na DVD musi
zostaç zapisany 
w formacie MPEG-2
jako PAL, 25 klatek
na sekund´, w roz-
dzielczoÊci 720x576 

i z dêwi´kiem próbkowanym z cz´-
stotliwoÊcià 48 000 Hz.

3. Wybieramy miejsce , w któ-
rym zapisany zostanie film.

4. Klikamy na przycisk
i wybieramy

.
Otwiera si´ okno konfiguracji para-
metrów nagrania. Sprawdzamy, czy
sà ustawione poprawnie.

5. W zak∏adce ustawiamy ro-
dzaj wejÊcia wideo, przez które pod-

∏àczyliÊmy kameŕ . Wybieramy stan-
dard PAL i wejÊcie sygna∏u audio. 

6. W zak∏adce zaznaczamy
opcj´ , a w polu sprawdza-
my, czy wszystkie parametry opi-
sane w punkcie 2 si´ zgadzajà.
Zatwierdzamy ewentualne zmiany
i wracamy do g∏ównego okna 
programu.

7. W∏àczamy odtwarzanie filmu
w kamerze. Kopiowanie rozpoczy-
namy, klikajàc na przycisk

. Koƒczymy je
przyciskiem .

PORADY
CYFROWY MAGNETOWID: ZAPIS MATERIAŁU WIDEO

Adresy WWW:
� www.borym.neostrada.pl/

Dvin.htm
� http://sourceforge.net/   

projects/ffdshow
� http://napisy.org
� www.napisy.info 

http://sourceforge.net/
projects/ ffdshow
www.divx.pl
www.videohelp.com

Warto zajrzeć...

F ilmy w formacie DivX mo˝e-
my odtworzyç tylko na nie-

których odtwarzaczach stacjonar-

nych. Urzàdzenia te sà dro˝sze ni˝
zwyk∏e odtwarzacze DVD. Dlatego,
˝eby cieszyç si´ filmami w kinie do-
mowym, mo˝emy przekonwertowaç
pliki DivX do MPEG-2 i nagraç je na
p∏ytach DVD. Taki film odtworzymy
w zwyk∏ym odtwarzaczu DVD.

Konwersja plików do MPEG-2 zo-
sta∏a omówiona na stronie 23. Musi-
my jednak wpierw przygotowaç sys-
tem naszego komputera – wyposa-
˝yç go w odpowiednie kodeki. Eks-
pert proponuje instalacj´ pakietu ffd-
show. Na jego przyk∏adzie film DivX
po∏àczymy z napisami dialogowymi,
aby uzyskaç film DVD z w∏àczonymi
na sta∏e napisami.

1. Instalujemy ffdshow z krà˝ka
lub pobieramy najnowszà wersj´ ze
strony �. Napisy do filmu pobiera-
my ze stron � lub � albo umiesz-
czamy je w tym samym katalogu co
film w formacie DivX. Sprawdzamy,

czy napisy sà dobrze przygotowane
i pasujà do filmu. 

2. Klikamy na ,
, 

i , aby otworzyç
konfigurator ffdshow. Zaznaczamy

. Kli-
kamy na 
i wskazujemy
na dysku plik
z napisami .
Reszt´ opcji
pozostawiamy
bez zmian. Za-
twierdzamy
wprowadzone

modyfikacje i wychodzimy z konfi-
guratora kodeków ffdshow.

Konwertujàc teraz plik DivX do
MPEG-2 (opis na stronie 23), otrzy-
mamy film ze zintegrowanymi napi-
sami. To prosta i szybka metoda
produkcji DVD z polskimi napisami. 

Standard Composite niestety nie zapewnia wysokiej jakości
obrazu. Lepiej korzystać z S-video 

P roducenci opracowują nowe technologie, które mają zapewnić nam 
obraz i dźwięk lepszej jakości niż na DVD – a firmom popyt na nowy

sprzęt. Ekspert przedstawia standardy cyfrowego obrazu i dźwięku, które
niebawem pojawią się na rynku.

Blu-Ray – nowy standard zapisu danych na nośnikach
optycznych opracowany między innymi przez firmy Sony 
i Philips. Dzięki zastosowaniu niebieskiego lasera możliwe

jest zapisanie na pojedynczym krążku Blu-Ray do 25 GB danych. 

HD DVD – ang. High Definition DVD – oparta na
niebieskim laserze technologia zapisu umożliwiająca
umieszczenie na jednym krążku 15 GB danych w wy-

padku płyty jednowarstwowej, 30 GB na płycie dwuwarstwowej i 20 GB 
na płycie wielokrotnego zapisu. Standard został przygotowany przez firmy
NEC i Toshiba. Umożliwia zapis wideo z rozdzielczością do 1440x1080.

WMVHD – ang. Windows Media High Definition 
Video – nowy standard zapisu wideo przygotowany

przez firmę Microsoft. Umożliwi zapis na płytach HD DVD obrazu 
o 6-krotnie wyższej jakości niż na obecnie stosowanych płytach DVD.

Następcy DVDDivX i napisy

» FireWire – standard złącza szeregowego, masowo
stosowanego w cyfrowym sprzęcie wideo. Prędkość
transmisji wynosi od 100 do 800 Mbps.

» kodek – algorytm lub program odpowiadający za ko-
dowanie oraz dekodowanie plików multimedialnych, na
przykład danych z płyty DVD Video. Służy do kompreso-
wania plików multimedialnych. 

Trudne terminyN asz cyfrowy magnetowid
wyśmienicie sprawdzi się

w roli urządzenia wykonującego
kopie płyt DVD. Możemy tego do-
konać za pomocą programu
DVDRip 2.0 (pełną wersję aplika-
cji wraz z instrukcją znajdziemy
w poprzednim numerze Eksperta)
lub programu ReJig . Ta druga
aplikacja potrafi skopiować nawet
zabezpieczone krążki.

Ekspert radzi
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P rzed spopularyzowaniem
si´ nagrywarek DVD wiele

osób zapisywa∏o filmy w standar-
dzie DivX lub VCD (MPEG-1). Za
cen´ jakoÊci na poziomie VHS
mogliÊmy pomieÊciç ca∏y film na
jednym lub dwóch krà˝kach CD-R.
Jednak teraz skorzystamy z dobro-
dziejstwa doÊç tanich nagrywarek
DVD i przygotujemy dobrej jakoÊci
materia∏ MPEG-2. Za pomocà
komputerowego magnetowidu
zgraliÊmy ju˝ materia∏, teraz przy-
gotujemy dane do wypalenia.

Zaczynamy od przekonwertowania
materia∏u wideo na format MPEG-2.
Charakteryzuje si´ on wysokà jako-
Êcià obrazu, ale tak˝e doÊç du˝ymi
rozmiarami plików . Aby osiàgnàç
dobry efekt, musimy poznaç tajniki
konwersji.

Narzędzia
Jest wiele narz´dzi s∏u˝àcych do

konwersji filmów w ró˝nych forma-
tach do MPEG-2 – cz´sto dostanie-
my je za darmo, kupujàc kameŕ  DV
czy nagrywark´. Ekspert proponuje
si´gni´cie po TMPGEnc Plus 2.5.
To program prosty w obs∏udze,
szybki, o du˝ych mo˝liwoÊciach
i stosunkowo tani, bo kosztujàcy po-
ni˝ej 150 z∏otych. Je˝eli jednak zde-
cydujemy si´ skorzystaç z innej
aplikacji do konwersji MPEG-2, na-

dal korzystamy z poradnika Eksperta.
Wykonamy te same czynnoÊci –
zmienià si´ tylko nazwy funkcji.

Konwersja na MPEG-2
Poni˝sza instrukcja pokazuje, jak

ze êród∏owego pliku wideo (DivX,
nagranie z kamery czy karty wideo)
stworzyç plik MPEG-2, na p∏yt´
DVD. Proceduŕ  nale˝y wykonaç tak-
˝e wtedy, gdy zgraliÊmy z karty TV
materia∏ w postaci MPEG-2. Teraz
zmodyfikujemy jego rozmiar lub wy-
tniemy niektóre fragmenty.

1. Uruchamiamy program
TMPGEnc Plus 2.5. Wybieramy for-
mat (w przypadku zwyk∏ych fil-
mów) lub dla obrazów panora-
micznych (na przyk∏ad wi´kszoÊç
DivX-ów). Jako format dêwi´ku wy-

bieramy 
– edycjà Êcie˝ki audio zajmiemy si´
w dalszej cz´Êci poradnika. Klikamy
na .

2. W nowym oknie najpierw wy-
bieramy êród∏owy film, który zamie-
rzamy konwertowaç do formatu
MPEG-2. Klikamy na i wybiera-
my plik z dysku. Jako êród∏o dêwi´-
ku wskazujemy ten sam film, klika-
jàc na przycisk .

3. Je˝eli, nasz film jest nagrany
z przeplotem, wybieramy 

, czyli zapis z przeplotem
– ka˝da klatka filmu skanowana jest
dwukrotnie, najpierw linie nieparzy-
ste obrazu, nast´pnie parzyste. Za-
pobiega to migotaniu obrazu i po-
zwala zachowaç dobrà jego jakoÊç
przy mniejszym rozmiarze pliku.
Wybieramy oraz 
(pozostawiamy sta∏e proporcje ob-
razu). Klikamy na .

4. W trzecim oknie kreatora
okreÊlamy zakres filmu, który kon-
wertujemy. Zaznaczamy opcj´ .
Nie u˝ywamy pozosta∏ych funkcji,
gdy˝ tylko niepotrzebnie wyd∏u˝ajà
czas konwersji .

5. Mo˝emy przekonwertowaç ca∏y
film albo te˝ przenieÊç do formatu

MPEG-2 tylko jego fragment.
Z tej drugiej opcji korzystamy
na przyk∏ad, gdy chcemy
umieÊciç na DVD kompilacj´
najlepszych fragmentów fil-
mów nakr´conych przez nas
kamerà lub wycinamy napisy
koƒcowe, aby zoszcz´dziç
miejsce na krà˝ku.

W nowym oknie zaznaczamy
suwakiem poczàtek filmu i klika-
my na . Nast´pnie mu-
simy wskazaç ostatnià klatk´ konwer-
towanego filmu i kliknàç na

. Podczas wybiera-
nia fragmentów filmu mo˝emy je zo-
baczyç w oknie podglàdu . Klika-
my na przycisk .

VCD DVD DivX DV
Typowa rozdzielczoÊç PAL 352x288 720x576 640x480/608x256 720x576
Rodzaj kompresji wideo MPEG-1 MPEG-2 MPEG-4 DV
Rodzaj kompresji audio MP1 MP1, MP2, AC3, MP3, WMA, OGG, DV

DTS, PCM AAC, AC3
Bitrate wideo (kbps) 1150 1000–9000 500–1500 25 000
Bitrate audio (kbps) 224 192–1536 128–192 oko∏o 1500
Rozmiar minuty filmu 10 MB/min 30–70 MB/min 4–10 MB/min 216 MB/min

Charakterystyki plików wideo

W arto zainstalować kodeki pozwalające odtwarzać 
i rozkodować filmy. Program TMPGEnc zawiera już

kodeki MPEG-1 i 2. Samodzielnie musimy zadbać 
o instalację kodeków MPEG-4/DivX (patrz strona 22).
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TMPGEnc 
Plus 2.5 - trial
TMPGEnc DVD 
Autor trial
VirtualDubMod
freeware
BeSweet z do-
datkami BeSplit,
BeSliced i The 
AC3Machine
freeware

CD-ROM

E kspert przedstawi teraz
metody przygotowywania
domowej p∏yty DVD. Do-

mowej nie znaczy jednak, ˝e ubo˝-
szej od krà˝ka ze sklepu! 

Zaczniemy od konwersji plików
filmowych, które przygotowaliÊmy 
w poprzedniej cz´Êci artyku∏u. Na ich
bazie przygotujemy zapewniajàce
wysokiej jakoÊci obraz pliki MPEG-2,

stosowane w zapisie DVD. Nast´pnie
zajmiemy si´ przygotowaniem Êcie˝-
ki dêwi´kowej w cyfrowym, wieloka-
na∏owym formacie Dolby Digital 5.1.
Na koƒcu po∏àczymy wszystkie mate-

ria∏y w ca∏oÊç i za pomocà programu
do authoringu przygotujemy menu 
z animowanymi rozdzia∏ami. Takie
bowiem mo˝liwoÊci oferuje nasz
komputerowy magnetowid.

Przygotowanie MPEG-2

DVD naszego
pomysłu

Zgromadzenie na dysku materiałów 
do zapisania na płytach DVD to tylko
pierwszy krok. Teraz zaczyna się praw-
dziwa zabawa – przygotowanie krążka
DVD według naszej koncepcji. Ekspert
przedstawi wszystkie możliwości
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trwania procesu, ale zapobiegnie
ewentualnej utracie jakoÊci. Klika-
my na .

7. WróciliÊmy do g∏ównego
okna kreatora. Klikamy na przycisk

. Otwiera si´ okno, w któ-
rym, u˝ywajàc opcji i ustawieƒ
parametrów , ustawiamy koƒco-
wy rozmiar filmu. Teoretycznie plik
MPEG nie powinien mieç wi´cej
ni˝ 4 GB. Starsze programy do au-
thoringu i programy do odtwarzania
DVD do niedawna po prostu nie
rozpoznawa∏y wi´kszych plików, ale
dziÊ granic´ stanowi tylko pojem-
noÊç p∏yty, która wynosi 4,38 GB
dla p∏yt jednowarstwowych 
i 7,95 GB dla dwuwarstwowych .
Wybierajàc rozmiar pliku MPEG-2,
musimy pami´taç o pozostawieniu
miejsca na menu i dodatkowe
Êcie˝ki audio. Tabela pokazuje
przybli˝one rozmiary poszczegól-
nych elementów p∏yty DVD. Klika-
my na przycisk .

8. Otwiera si´ ostatnie okno
kreatora konwersji. Wybieramy na-
zw´ koƒcowego pliku i miejsce na
dysku, w którym chcemy go zapi-
saç . Zaznaczamy opcj´ i kli-
kamy na . Rozpoczyna si´
konwersja materia∏u do formatu

6. WróciliÊmy do poprzedniego
okna kreatora. Klikamy na

. Otwiera si´ okno
konfiguracji formatu MPEG. Prze-
chodzimy na zak∏adk´ . 
Z listy wybieramy ,
czyli dwuprzebiegowe sprawdzanie
pliku êród∏owego. Wyd∏u˝y to czas

MPEG-2 . Proces ten mo˝e po-
trwaç nawet kilka godzin – w zale˝-

noÊci od konfiguracji sprz´towej
naszego peceta.

PORADY
CYFROWY MAGNETOWID: DŹWIĘK PRZESTRZENNY/AUTHORING DVD

D la mi∏oÊników filmów na
p∏ytach DVD równie wa˝-

ny jak obraz jest dobry dêwi´k. Naj-
lepiej, ˝eby by∏ to dêwi´k prze-
strzenny. Wiele osób pod∏àcza do

komputera lub
telewizora ze-
stawy wielo-
g∏oÊnikowe 
– lub planuje
zakup takiego
sprz´tu. Dlate-
go ju˝ teraz wzbogacimy naszà p∏yt´ DVD 

w Êcie˝k´ z dêwi´kiem przestrzen-
nym. Âcie˝ka dêwi´kowa pó∏torago-
dzinnego filmu w standardzie Dolby
Digital 5.1 zajmuje zazwyczaj ponad
300 MB, wi´c na p∏ycie DVD zmie-
Êci si´ bez problemu. 

Efekt dêwi´ku szeÊciokana∏owego
mo˝emy uzyskaç nawet w wypadku,
gdy zgrany przez nas materia∏ za-
wiera tylko dane stereo. Efekt ten
osiàgniemy poprzez interpolacj´,
wi´c nie b´dzie jednak tak reali-
styczny, jak Êcie˝ka od poczàtku za-
planowana jako 5.1.

W tej cz´Êci artyku∏u zajmiemy
si´ wydobywaniem Êcie˝ek audio
w formacie AC3 z filmów DivX oraz
konwersjà analogowego dêwi´ku
stereo (na przyk∏ad z wideo czy
kamery) na AC3. Nale˝y pami´taç,
˝e AC3 (nazywane cz´sto Dolby
Digital) to cyfrowy format kompre-
sji i zapisu dêwi´ku, stosowany
g∏ównie w filmach. G∏ównym atu-
tem AC3 jest mo˝liwoÊç zapisywa-
nia dêwi´ku wielokana∏owego i wy-
soka jakoÊç sygna∏u – mimo sto-
sowania stratnej kompresji. Do od-
czytywania dêwi´ku AC3 przysto-
sowane sà praktycznie wszystkie
odtwarzacze DVD, dlatego te˝ war-
to u˝ywaç go przy produkcji p∏yty
w domowym komputerowym ma-
gnetowidzie.

W dalszej cz´Êci tekstu pos∏ugi-
waç si´ b´dziemy dwoma pakieta-
mi oprogramowania:

VirtualDubMod – narz´dzie, które
powsta∏o na bazie mo-
dyfikacji przygotowa-
nych do programu Vir-

tualDub. VirtualDubMod u˝yjemy
do wyciàgni´cia Êcie˝ek dêwi´-
kowych ze êród∏owych plików.
BeSweet wraz z dodatkami Be-
Split, BeSliced i The AC3Ma-
chine – rozbudowany, wielo-
funkcyjny pakiet s∏u˝àcy do kon-
wersji dêwi´ku mi´dzy formata-
mi, naprawy uszkodzonych pli-
ków i zmian ich parametrów.

Import dźwięku
Rozpoczynamy od wyci´cia

Êcie˝ki dêwi´kowej z posiadanego
materia∏u filmowego.

1. Na poczàtku sprawdzamy, w ja-
kim formacie jest zapisany dêwi´k 
w pliku filmowym. Uruchamiamy
program VirtualDubMod. Wczytuje-
my do niego plik filmowy (doku-
ment przed konwersjà do MPEG-2).
Klikamy na i .
Wybieramy i .

2. Informacja oznacza, ˝e plik
wideo zawiera Êcie˝k´ w formacie
AC3. Zapisujemy jà na dysku 

I nformacje umieszczone na płytach, mówiące o pojem-
nościach 4,7 GB dla płyt jednowarstwowych i 8,5 GB

dla dwuwarstwowych, są tylko marketingowym przekła-
maniem producentów i wynikają z dwójkowego zapisu
liczby bajtów – gdzie 1 kB to 1000 bajtów, a nie 1024.
Przygotowując materiał na płytę, musimy mieć na uwa-
dze rzeczywistą pojemność płyty – czyli 4,38 lub 7,95 GB.

Ekspert radzi

Dane Prosta p∏yta DVD Zaawansowana p∏yta DVD
Film oko∏o 4200 MB oko∏o 3900 MB
Dêwi´k stereo, oko∏o 160 MB przestrzenny DD 5.1, ok. 350 MB
Menu p∏yty brak oko∏o 15 MB
Dodatki brak oko∏o 100 MB

Dane na filmowym DVD

Linia wyznacza maksymalną pojemność płyty DVD-R/+R

Ulepszony dźwięk przestrzenny

Niezły zestaw
dźwięku prze-
strzennego do
peceta to wyda-
tek około 400
złotych, a kom-
plet z odtwarza-
czem DVD do te-
lewizora kupimy
już za 1000 zło-
tych. Na takim
sprzęcie nasze
filmy z dźwię-
kiem przestrzen-
nym zyskają no-
wą jakość

AC3 5.1 to sześć niezależnych kanałów
audio – dwa przednie �, dwa tylne �,
centralny � oraz subwoofer �, czyli
ścieżka dźwięków o niskiej częstotliwości
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w osobnym pliku. Dodamy jà do p∏y-
ty podczas authoringu. Klikamy na

. Operacja potrwa kilka minut.

JeÊli jednak w nowym oknie po-
jawi si´ informacja , film zawiera
dêwi´k w postaci zwyk∏ego stereo.
Takà Êcie˝k´ musimy póêniej deko-
dowaç do AC3. ˚eby zapisaç Êcie˝-
k´ na dysku, wybieramy .

3. Wybierzmy standard zapisu
ca∏ego filmu. Format zapisu spraw-
dzamy, wybierajàc 
i . Otwiera si´ nowe
okno. Widzimy informacj´ o liczbie
klatek . Zapisujemy jà, bo przyda
nam si´ przy konwersji do AC3 5.1.

Konwersja stereo 
do Dolby Digital 5.1

Ekspert poka˝e, jak przekonwer-
towaç zwyk∏e pliki stereo typu WAV

oraz dwukana∏owe pliki AC3 2.0 do
szeÊciokana∏owego  AC3 5.1.

1. Uruchamiamy pro-
gram The AC3Machine.
Program ten musi znaj-

dowaç si´ w tym samym katalogu
co inne elementy pakietu BeSweet.
Wskazujemy plik êród∏owy (w for-
macie WAV lub AC3 2.0), klikajàc
na . Podajemy nazw´ pliku wyj-
Êciowego, klikajàc na . Wybiera-
my z listy format .

2. Je˝eli nasz plik ma cz´stotli-
woÊç próbkowania tylko 44100 Hz.
Moa˝emy to ∏atwo sprawdziç.
W tym celu wczytujemy plik do
programu GSpot (musimy go po-
braç ze strony �). Je˝eli w oknie
GSpot widoczna jest informacja ,
w oknie BeSweet ustawiamy cz´-
stotliwoÊç próbkowania , w∏aÊci-
wà dla DVD. W przeciwnym razie

pozostawiamy ustawienia bez
zmian. 

3. Zaznaczamy pole i usta-
wiamy wartoÊç bitrate mi´dzy 384
a 448 . Wy˝sza wartoÊç bitrate to
lepsza jakoÊç dêwi´ku, ale tak˝e
znacznie wi´kszy rozmiar pliku .

4. Klikamy na .
Rozpoczyna si´ konwersja do AC3.
Proces konwersji potrwa kilka, do
kilkunastu minut.

Naprawa plików AC3
W trakcie konwersji dêwi´ku AC3

mo˝e dojÊç do drobnych uszkodzeƒ
zapisywanych plików. B∏´dy wykryje
dopiero program do authoringu
(podczas dodawania Êcie˝ki dêwi´-
kowej do kompilacji p∏yty). Uszko-
dzony plik naprawiamy, u˝ywajàc
programu BeSliced (jest to nak∏adka
graficzna do aplikacji BeSplit). Oba
programy muszà znajdowaç si´ w
jednym katalogu. 

1. Uruchamiamy
BeSliced. Na ekranie
pojawia si´ ikona .

Przeciàgamy
na nià myszà uszkodzo-
ny plik ze Êcie˝kà
dêwi´kowà AC3.

2. Zapisuje-
my poprawiony
dokument.Goto-
we pliki dêwi´-
kowe AC3 b´dà
nam potrzebne
w dalszej pro-
dukcji p∏yty. Podczas authoringu za-
stàpimy nimi Êcie˝ki audio, które
powsta∏y podczas konwersji plików
wideo do formatu MPEG-2.

P o przygotowaniu wyjÊcio-
wych materia∏ów potrzeb-

nych do stworzenia p∏yty DVD przy-
st´pujemy do ∏àczenia ich w ca∏oÊç
oraz przygotowania menu – czyli do
authoringu. U˝yjemy do tego pro-
gramu TMPGEnc DVD Autor. Jest to
prosta w obs∏udze, ale majàca du˝e
mo˝liwoÊci aplikacja, w pe∏nej wer-
sji kosztujàca 250 z∏otych. Warto za-
znaczyç, ˝e ceny niektórych profe-
sjonalnych produktów tego typu do-
chodzà nawet do 20 000 z∏otych.

1. Uruchamiamy aplikacj´
TMPGEnc DVD Author. Rozpoczy-
namy od stworzenia nowego pro-
jektu. Klikamy na .

2. Okno s∏u˝y
do dodawania êród∏owych plików,

przeznaczonych do umieszczenia
na p∏ycie. W lewej cz´Êci okna
znajduje si´ spis Êcie˝ek . JeÊli
na naszej p∏ycie umieszczamy tyl-
ko jeden film (nawet taki, który
sk∏adamy z kilku czy kilkunastu
cz´Êci – plików filmowych), wy-
starczy nam jedna Êcie˝ka. Jednak
gdy produkujemy p∏yt´ sk∏adajàcà
si´ z kilku filmów lub dodajemy
materia∏y dodatkowe, wtedy u˝ywa-
my kilku Êcie˝ek. Âcie˝ki stanowià
nadrz´dnà struktur´ p∏yty i dla nich
mo˝emy przygotowaç dodatkowe
menu – takie jak w komercyjnej,
t∏oczonej p∏ycie DVD. Dla ka˝dego

z u˝y-
tych fil-
mów
tworzymy jednà Êcie˝k´. Dzi´ki te-
mu po w∏o˝eniu p∏yty do odtwarza-
cza widz zobaczy menu z mo˝liwo-
Êcià wyboru filmu. Dopiero po za-
twierdzeniu jednego z nich pojawi
si´ kolejne menu z rozdzia∏ami
wybranego filmu. Klikamy na przy-
cisk i dodajemy plik filmowy.

3. Wybieramy plik z dysku.
Nast´pnie otwiera si´ okno

. W zak∏adce
znajdujà si´ infor-

macje o wybranym pliku
oraz podglàd pierwszej
klatki. Dodajemy przygo-
towanà przez nas Êcie˝-
k´ AC3, klikajàc na

AC3 – inaczej Dolby Digital, system
dźwięku przestrzennego opracowany
przez firmę Dolby Laboratories, na-
stępca Dolby Pro Logic. Ponieważ sygnał przetwarzany jest
w formie cyfrowej (a nie w analogowej), straty jakości są mi-
nimalne (dźwięk mimo kompresji może przewyższać jakość
CD). Co więcej, kanały tylne przenoszą dźwięk stereo w peł-
nym zakresie częstotliwości (a nie tylko częstotliwości śred-
nie), co wzmaga realizm. Dolby Digital oferuje także dodat-
kowy kanał częstotliwości niskich (subwoofer).

Dolby Pro Logic – analogowy
system dźwięku przestrzennego. Za-
stąpił standard Dolby Surround. Wy-
maga pięciu głośników – dwóch ste-
reo (lewego i prawego), głośnika kanału centralnego, dwóch
głośników z tyłu. Dodatkowym głośnikiem w stosunku do
rozwiązania Dolby Surround jest kanał centralny, którego
głównym zadaniem jest odtwarzanie mowy (dźwięk dociera
do widza bezpośrednio z ekranu). Taki właśnie głośnik
umieszczony jest w sali kinowej za ekranem, a w domu pod
lub na telewizorze. Tylne głośniki przeznaczone są do efek-
tów specjalnych i nie dają wysokiej jakości dźwięku – przeno-
szą sygnał mono i jedynie środkowe częstotliwości.

DTS – cyfrowy system dźwięku
przestrzennego o podobnych właści-
wościach jak Dolby Digital opracowa-
ny przez firmę Digital Theater Sys-
tems. DTS jest dla Dolby Digital technologią konkurencyjną.
Obydwa systemy używają kompresji dźwięku, ale DTS kom-
presuje dźwięk w mniejszym stopniu.

Przestrzenne ścieżki audio

Próbkowanie  1 godzina
audio dêwi´ku AC3 5.1
384 kbps 159 MB
448 kbps 185 MB

Rozmiar AC3

Authoring płyty DVD

Amatorski authoring mocno różni się od tego,
co robi się w wyspecjalizowanych studiach. 
Domowe przygotowywanie płyt DVD oparte jest
na formacie DV czy nawet VHS, dźwięku stereo
i koderach programowych. To tanie rozwiązanie,
choć niestety amatorskie programy cechuje duża
automatyzacja i ograniczenia. Im więcej bowiem
parametrów możemy samodzielnie ustalić, tym
lepszy efekt końcowy jesteśmy w stanie osiągnąć.
Dla porównania, w profesjonalnym authoringu,
używa się magnetowidów cyfrowych Tascam, ko-
derów DD i DTS, cyfrowych taśm BetaCam i DA
88. Jednak także tutaj, podobnie jak w authorin-
gu amatorskim, efekt końcowy zależy w dużej
mierze od jakości materiału źródłowego.

Opinia specjalisty
Krzysztof Sobera
Główny specjalista ds. authoringu DVD
w firmie Takt

➽

G dy tworzymy jedną ścieżkę
dźwiękową z dwóch lub więcej

plików (na przykład dwupłytowego
DivX-a), musimy sprawdzić, czy
w pliku nie powstały błędy. Użyjmy
do tego programu BeSliced, opisane-
go w dalszej części poradnika.

Ekspert radzi
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przycisk i wskazujàc plik . Po-
wtarzajàc procedur´, mo˝emy do-
daç do Êcie˝ki kolejne filmy, które
zostanà po∏àczone w ca∏oÊç.

4. Przechodzimy na zak∏adk´
. Zgromadzone na

niej opcje s∏u˝à do podzia∏u filmu
na sceny (zostanà one wyszczegól-
nione w menu p∏yty). Wed∏ug Eks-
perta lepiej zdecydowaç si´ na po-
dzia∏ automatyczny i dokonaç ŕ cz-
nej korekty. Klikamy prawym klawi-
szem myszy na okno i wybiera-
my .

5. Otwiera si´ okno podzia∏u au-
tomatycznego. Do wyboru mamy
dodawanie losowych klatek z okre-
Êlonà cz´stotliwoÊcià lub podzia∏
filmu na wybranà liczb´ równych
cz´Êci. Skorzystajmy z tej drugiej
opcji. Na przyk∏ad, gdy planujemy
czterostronicowe menu, na ka˝dej ze

stron umiesz-
czonych zosta-
nie szeÊç klatek
z filmu – potrze-
bujemy 24 roz-
dzia∏y. Wybiera-
my i wpisuje-
my, na ile rów-
nych cz´Êci ma

zostaç podzielony film . Wracamy
do g∏ównego okna aplikacji.

6. Przechodzimy do zak∏adki
. S∏u˝y ona do

przygotowania menu p∏yty. W lewej
cz´Êci okna znajduje si´ obecna

struktura p∏yty . 
Z listy mo˝emy
wybraç jeden z goto-
wych schematów
graficznych menu 
i szybko skoƒczyç
authoring. Ekspert za-
leca jednak staranne
przygotowanie inter-
fejsu. W tym celu kli-
kamy na przycisk

.
Otwiera si´ okno, 
w którym wybieramy

rodzaj t∏a, wyglàd przycisków, liczb´
zdj´ç lub animacji, które pojawiç si´
majà na stronie menu, ich kszta∏t 
i u∏o˝enie . Poszczególne elemen-
ty rozmieszczamy nast´pnie za po-
mocà myszy.

7. Zapisujemy menu i wracamy
do g∏ównego okna programu. Kli-
kamy na .
Otwiera si´ okno ustawieƒ menu.
Konfigurujemy w nim ogólne zasa-
dy dzia∏ania menu – animacje,
struktur´ oraz zachowanie p∏yty po
w∏o˝eniu do odtwarzacza DVD.
Przechodzimy na zak∏adk´ .
JeÊli na p∏ycie umieszczamy tylko
jeden film i jednà Êcie˝k´, potrzeb-
ne nam b´dzie tylko menu obs∏u-
gujàce
rozdzia-
∏y. Za-
znacza-
my .

8. Przechodzimy na zak∏adk´
. W∏àczamy animowa-

ne menu, zaznaczajàc opcj´ . Za-
znaczamy te˝ . Dzi´ki temu za-
miast zdj´ç identyfikujàcych roz-
dzia∏y i Êcie˝ki filmu w menu poja-
wià si´ fragmenty filmu. W polu

wpisuje-
my w sekundach, jak d∏ugie majà
to byç fragmenty. Wracamy do
g∏ównego okna programu.

9. Przyst´pujemy do korekty za-
wartoÊci menu. Klikamy w widoczne

w menu klatki
filmu. Otwiera
si´ okno pod-
glàdu. Pos∏ugu-
jàc si´ suwa-
kiem oraz
przyciskami ,
wybieramy
klatki, które
majà pojawiç

si´ na stronach menu. Pami´tamy,
˝e w∏àczyliÊmy animacj´ – odtwa-
rzana b´dzie wi´c nie tylko wybra-
na klatka, ale tak˝e nast´pnych
kilka sekund filmu.

10. Korygujemy napisy na stro-
nach menu, klikajàc w nie dwukrot-
nie. W dodatkowym oknie wpi-
sujemy ich treÊç, zmieniamy
czcionki, rozmiar oraz kolor. Na ko-
niec przechodzimy na zak∏adk´

.

11. Ostatnim etapem authorin-
gu jest konwersja przygotowanego
materia∏u do formatu rozpoznawa-
nego przez odtwarzacze DVD.
Przyst´pujemy do generowania

plików wyj-
Êciowych.
Zaznaczamy
opcj´ ,
klikamy na

i wyznaczamy katalog, do
którego b´dà kopiowane pliki. Kli-
kamy na przycisk .
Teraz musimy byç cierpliwi. Kre-
ator mo˝e pracowaç nawet kilka
godzin. Wszystko zale˝y od roz-
miarów filmu i szybkoÊci kompu-
tera. Na koniec materia∏ na p∏yt´
jest gotowy. WZ

PORADY
CYFROWY MAGNETOWID: AUTHORING DVD

» authoring – przygotowywa-
nie odpowiedniej struktury da-
nych, zgodnej z przyjętymi nor-
mami w zakresie zawartości płyt
DVD. Podstawowym zadaniem
authoringu jest stworzenie płyty
DVD zawierającej strumienie wi-
deo, audio, napisy oraz menu.

» MPEG-2 – standard kompre-
sji obrazów wideo oraz dźwięku po-
zwalający zapisać do 60 klatek fil-
mu z rozdzielczością 720 na 480 
w każdej sekundzie filmu oraz
dźwięk z jakością CD. 

Trudne terminy

Adresy WWW:
� www.headbands.com/gspot

www.videohelp.com
www.cdrinfo.pl
www.divx.pl
www.cdfreaks.com
http://napisy.info

Warto zajrzeć...

K likając dwukrotnie na poszcze-
gólne elementy menu, otwiera-

my okna dodatkowych parametrów,
takich jak rozmiar, kolor i styl czcio-
nek (w wypadku napisów). Możemy
też zmieniać elementy graficzne,
przyciski, tło, na inne pliki.

Ekspert radzi
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Nagrywanie DVD 
Zapiszemy materia∏ przygotowa-

ny na p∏yt´ DVD na krà˝ku. Naj-
pierw wybieramy rodzaj krà˝ka. P∏y-
ty DL o pojemnoÊci ponad 8 giga-
bajtów sà ciàgle drogà ciekawostkà
(koszt ponad 40 z∏otych za sztuk´).
Przy wyborze mi´dzy DVD-R oraz
DVD+R (obydwa formaty mieszczà
po 4,38 GB) decydujàca jest cena
oraz zgodnoÊç standardu z naszym
odtwarzaczem. Statystycznie lepiej
przy wspó∏pracy ze stacjonarnymi
odtwarzaczami wypada standard
DVD+R. Warto jednak zajrzeç na
stron´ � i sprawdziç, czy ta regu∏a
ma zastosowanie w przypadku na-
szego odtwarzacza. 

1. Uruchamiamy Nero. Wybiera-
my typ noÊnika i klikamy na .
Przechodzimy na zak∏adk´ .
Wpisujemy tytu∏ naszego filmu
i klikamy na .

2. W prawej
cz´Êci okna 
odszukujemy na
dysku katalog
z plikami, które
wygenerowaliÊmy.
W lewym panelu
otwieramy folder

.
Do niego kopiuje-
my wszystkie przy-
gotowane pliki .

3. Klikamy na ikon´ . Otwie-
ra si´ okno nagrywania kompilacji.
Przechodzimy do zak∏adki .
Ustalamy pr´dkoÊç nagrywania. Ra-
czej nie wybieramy najwy˝szej
szybkoÊci zapisu, gdy˝ film mo˝e
byç potem niepoprawnie odtwarza-
ny. Klikamy na przycisk . Roz-
poczyna si´ nagrywanie. 

Z PC na TV
Oglàdanie filmów DVD na tele-

wizorze jest przyjemniejsze ni˝
wpatrywanie si´ w niewielki ekran
monitora. Gdy nie dysponujemy
stacjonarnym odtwarzaczem, mo˝e
zastàpiç go nasz pecet – pod wa-
runkiem, ˝e jest wyposa˝ony w kar-
t´ graficznà z wyjÊciem wideo .
Ekspert poka˝e, jak skonfigurowaç
karty ATi oraz NVIDIA, aby popraw-
nie wspó∏pracowa∏y z telewizorem. 

¸àczymy kart´ graficznà kompu-
tera i telewizor kablem ze z∏àczami
S-video lub Composite. 

Klikamy prawym przyciskiem
myszy na pulpit, wybieramy

. Przechodzimy do za-
k∏adki i klikamy na

. 

Karty NVIDIA
1. Klikamy na zak∏adk´

i przycisk
. Wybieramy ustawienie .

2. Przechodzimy na zak∏adk´
. Z menu

wybiera-
my . Zatwierdzamy
zmiany. Na ekranie odbiornika TV
widzimy pe∏noekranowe wideo, a na
pececie wcià˝ mo˝emy pracowaç.

Karty ATi
1. Przechodzi-
my do zak∏adki

. Kli-
kamy na przycisk

. Przechodzi-
my do zak∏adki . Wybieramy
format . Wracamy do po-
przedniego okna. Klikamy na przy-
cisk , aby uaktywniç wyjÊcie TV.

2. Przechodzimy do zak∏adki
. Klikamy na przycisk

. Wybieramy
opcje 
i .

3. Wracamy do zak∏adki
i klikamy na oraz .

Zatwierdzamy zmiany. Na ekranie te-
lewizora oglàdamy pe∏noekranowe
wideo, a ekran monitora mo˝emy
wykorzystaç do czegoÊ innego.

Podłączanie dźwięku
Komputerowe zestawy wielog∏oÊ-

nikowe sà doÊç tanie i wiele
osób decyduje si´ na
ich zakup. Je˝eli pod-
∏àczyliÊmy telewizor do
komputera, mo˝emy
wykorzy-
staç te˝
kolumny,
aby oto-
czyç si´
dêwi´kiem przestrzennym.
Wystarczy ustawiç je w sposób

pokazany na stronie 24 i pod∏à-
czyç do karty dêwi´kowej.

Pod∏àczenie polega na przy∏à-
czeniu g∏oÊników bezpoÊrednio
do karty. Wystarczy, ˝e karta ma
odpowiednià liczb´ wyjÊç analo-
gowych (trzy gniazda mini-jack) .
Inna metoda jest stosowana
w dro˝szych urzàdzeniach. W za-
awansowanych komputerowych ze-
stawach dêwi´ku przestrzennego

oraz niektórych kartach muzycz-
nych znajdziemy cyfrowe gniazda –
optyczne lub koaksjalne . Gniaz-
da optyczne ∏àczymy specjalnymi
kablami optycz-
nymi (Êwiat∏owo-
dami). Sà one
doÊç drogie
i muszà spe∏niaç
wyÊrubowane pa-
rametry. Gniazda koaksjalne wymu-
szajà korzystanie z drogich kabli
wspó∏osiowych, wyposa˝onych
w odpowiednie wtyczki.

Zdalne sterowanie
komputerem

Nasz komputerowy ma-
gnetowid ju˝ nagrywa i od-
twarza, przyda∏oby si´ jesz-
cze zdalne sterowanie. Dzi´ki
temu, nie ruszajàc si´ z fotela, 
b´dziemy mogli w∏àczyç pauz´
czy przeskoczyç do nast´pnej
sceny. W tym celu mo˝emy
kupiç specjalny zestaw sterujà-
cy pecetem sk∏adajàcy si´ z pi-
lota oraz portu podczerwieni . 

Takie urzàdzenie kosztuje
oko∏o 150 z∏otych.

Je˝eli ju˝
mamy port IR
(na przyk∏ad
od karty TV)
pod∏àczony do
peceta i pilo-

ta, mo˝emy
u˝yç darmo-

wego programu Girder do
sterowania odtwarzaniem.
Artyku∏ z Eksperta 4/2003
opisujàcy t´ aplikacj´ znaj-
dziemy w pliku PDF na
krà˝ku.   WZ
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Wypalamy i oglądamy
Materiał na płytę DVD jest już gotowy. Pozostało 
jeszcze go wypalić i już możemy oglądać film. Ekspert
pokaże też, jak wyświetlić obraz z komputera na tele-
wizorze i słuchać dźwięku przestrzennego

Nero
trial
Booktype
freeware
DVD Bitsetter
freeware
Catalys
sterowniki ATi
ForceWare 
sterowniki 
NVIDIA
Grider i pakiet
wtyczek 
do programu
freeware 
Artyku∏ w pliku
PDF opisujàcy
instalacj´
i u˝ycie 
programu 
Girder

CD-ROM

Zazwyczaj na kartach graficznych stoso-
wane są wyjścia TV łączące w sobie
funkcje S-video i Composite. Podłączamy
do nich specjalny kabel (przejściówkę)
z dwoma końcówkami i dopiero do nich
przewód prowadzący do odbiornika TV 

Adres WWW:
� www.videohelp.com/

dvdplayers

Warto zajrzeć...

PORADY
CYFROWY MAGNETOWID: ZAPISYWANIE I ODTWARZANIE PŁYT



PORADY
PROJEKTOWANIE SAMOCHODU W 3DS MAX, CZ. 2

C zas zakoƒczyç podj´te
w Ekspercie 5/2004 pra-
ce nad projektem wirtu-

alnego samochodu. W tej cz´Êci
kursu 3ds max zajmiemy si´ dokoƒ-
czeniem auta. OczywiÊcie i tym ra-
zem warto ulepszyç projekt na w∏as-
nà ŕ k´ – Ekspert oraz firma HP
przygotowa∏y dla ambitnych adep-
tów grafiki 3D konkurs z atrakcyjny-
mi nagrodami (patrz na stronie 29).

W 3ds max mamy ju˝ gotowà
scen´ zawierajàcà wykonanà w po-
przedniej cz´Êci karoseri´ . 
Na wszelki wypadek Ekspert
przygotowa∏ te˝ gotowy plik

. Dopracowywanie
projektu b´dzie przebiegaç w kilku
etapach. Zaczniemy od wymodelo-
wania szyb w samochodzie, a skoƒ-
czymy, gdy b´dà ju˝ zamocowane
ko∏a i lampy oraz dobrany lakier. 

Szyba przednia
Zgodnie z za∏o˝eniem, które zro-

biliÊmy na wst´pie projektowania,
wymodelujemy niemal ca∏y samo-
chód na podstawie jednego obiektu
typu editable poly. Odst´pstwem
od tej regu∏y b´dà ko∏a (zamontuje-
my je na koƒcu). Przy tworzeniu
szyb wykorzystane zostanà narz´dzia
przedstawione dok∏adnie w poprzed-
niej cz´Êci poradnika.

1. Wyselekcjonujemy naszà karo-
seri´. Przechodzimy do panelu Mo-
dify . W∏àczamy tryb edycji kra-
w´dzi, klikajàc na Edge . Zazna-
czamy górnà kraw´dê maski .

2. Przechodzimy do
widoku naszej
sceny. Nast´pnie,
z wciÊni´tym klawi-
szem , przesuwa-
my wyselekcjonowane
kraw´dzie w góŕ .
CzynnoÊç powtarzamy
do momentu, a˝ uzy-
skamy liczb´ segmen-
tów odpowiadajàcà
liczbie poligonów
w ramie bocznej okna
– w przypadku nasze-
go projektu b´dzie ich
pi´ç.

3. W∏àczamy tryb widoku .
Wciskamy przycisk Min/Max
Toggle , rozciàgajàc tym sa-
mym widok na ca∏y obszar
roboczy aplikacji. Przechodzimy
do trybu edycji wierzcho∏ków, wy-
bierajàc przycisk Vertex .
Przesuwamy wierzcho∏ki, aby by∏y

rozmieszczone w taki sposób .
Wciskamy ponownie przycisk
Min/Max Toggle . Nast´pnie
w∏àczamy tryb widoku naszej
sceny i przesuwamy górne wierz-
cho∏ki nowo utworzonych seg-
mentów, aby wspó∏gra∏y z linià
dachu .

4. Kolejnym krokiem jest po∏à-
czenie utworzonych wielokàtów
z resztà karoserii. Wykorzystamy
funkcj´ Target Weld, s∏u˝àcà do
∏àczenia (spawania) kraw´dzi lub

wierzcho∏ków obiektów. Pozostajàc
w trybie edycji wierzcho∏ków, prze-
chodzimy do widoku i wciska-
my Min/Max Toggle . Zazna-
czamy jeden z wierzcho∏ków . Na
rolecie klikamy na

. Naje˝d˝amy kursorem
na zaznaczony wierzcho∏ek, wciska-
my lewy przycisk myszy i przesu-
wamy wskaênik do przeciwleg∏ego
wierzcho∏ka . Ponownie wciska-
my lewy przycisk myszy. Zespawa-
liÊmy dwa sàsiednie wierzcho∏ki.
Powtarzamy t´ czynnoÊç dla
wszystkich pozosta∏ych wierzcho∏-
ków . Ponownie wciskamy
Min/Max Toggle .

5. Przechodzimy do trybu edycji
kraw´dzi, klikajàc na Edge . Za-
znaczamy kraw´dzie pokazane przez
Eksperta . W celu wymodelowa-
nia szyby osadzonej w otworze
okiennym samochodu zastosu-
jemy funkcj´ Chamfer (frezowa-
nie). Opcja ta pozwala na utworze-
nie przesuni´tej kopii kraw´dzi.
Przesuni´cie odbywa si´ wzd∏u˝
powierzchni, na której po∏o˝one sà
kopiowane kraw´dzie. 
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z głową

Normalność jest nudna.
Zróbmy własny, 
oryginalny model 
samochodu, o jakim 
nie śniło się nawet 
projektantom Ferrari

Uwaga!

W poprzednim numerze Eks-
perta zabrakło grafik za-

wierających blueprint tworzonego
samochodu. Dokumenty te zosta-
ły udostępnione na stronie WWW,
znajdziemy je też na płycie dołą-
czonej do aktulanego numeru.

Pliki projektu

CD-ROM
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6. W panelu
Modify roz-
wijamy rolet´

. Kli-
kamy na .
Otwiera si´ okno

.

W pole wpisujemy
wielkoÊç przesuni´cia . Klika-
my na . W scenie pojawi∏ si´
kolejny rzàd kraw´dzi .

7. Wraz z przesuni´ciem kraw´-
dzi w naro˝nikach p∏aszczyzny szy-
by powsta∏y trójkàtne poligony .
Musimy je zlikwidowaç, poniewa˝
na wyg∏adzonej powierzchni two-
rzà ostre wystajàce zakoƒczenia.
Klikamy na Vertex , aby

przejÊç do trybu edycji wierzcho∏-
ków. Za pomocà funkcji

∏àczymy wierzcho∏ki
zewn´trzne . Wewn´trzny wierz-
cho∏ek przesuwamy, aby wyrów-
naç powierzchnie powsta∏ych wie-
loboków.

8. CzynnoÊci opisane w punk-
cie 7 wykonujemy dla górnego
trójkàtnego wieloboku, aby otrzy-
maç efekt . Przechodzimy w tryb
edycji kraw´dzi. Zaznaczamy
wszystkie nowo utworzone kraw´-

dzie wewn´trzne . W wido-
ku naszej sceny przesu-
wamy je wzd∏u˝ osi Y. Prze-
suni´cie powinno byç nie-
wielkie, gdy˝ w samochodzie
b´dzie ono imitowa∏o wg∏´-
bienie okna . 

9. Aby pog∏´biç efekt osadze-
nia, zastosujemy ponownie funkcj´
Chamfer. Wciskamy przycisk 

znajdujàcy si´ obok .
W pole wpisujemy
wartoÊç i klikamy na .

10. Mo-
˝emy prze-
konaç si´,
jak wyglàda
wymodelo-
wane okno,
wykonujàc
rendering okna . W oknie
modyfikatorów wybieramy . Prze-
chodzimy do okna widoku perspek-
tywicznego i wciskamy 
Quick Render . Uzyskujemy
efekt . W oknie modyfikatorów
klikamy na napis , wracajàc tym
samym do trybu modelowania wie-
lokàtów.

Szyba boczna
Wykonanie szyby bocznej jest

powieleniem techniki opisanej po-

wy˝ej przez Eksperta. Dlatego pro-
ces przedstawiony zostanie w skró-
towej formie. 

1. Selekcjonujemy samochód. 
W tym celu klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na siatk´ auta.

W ykorzystując funkcję Weld do zabudowy otworów
w obiektach modelowanych, pamiętajmy, że za-

równo element łączący, jak i łączony muszą zawierać
identyczną liczbę wierzchołków lub krawędzi.
W modelowaniu wielokątami powinniśmy starać się uni-
kać tworzenia trójbocznych elementów siatki . Technika
modelowania wielobokami opiera się bowiem na równo-
wadze sił przyciągania poszczególnych wierzchołków przez
wierzchołki sąsiednie. W trójbocznych elementach siatki
wierzchołki mogą być przyciągane silniej, tworząc ostro
zakończone wypukłości. Staje się to szczególnie widoczne
po zastosowaniu modyfikatorów wygładzania takich po-
wierzchni jak MeshSmooth.

Ekspert radzi

Wirtualny tuning
Zasady konkursu:

korzystajàc z programu 3ds max, nale˝y dokonaç
tuningu trójwymiarowego modelu samochodu
do wyboru sà dwa modele, które znajdujà si´ na
krà˝ku Eksperta
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. 
To druga i zarazem ostatnia odsłona. 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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Z menu kontekstowego wybieramy
. Ukryjemy w ten

sposób wszystkie obiekty w scenie
poza modelowanym samochodem.

2. W naszym projekcie musimy
po∏àczyç dziewi´ç wierzcho∏ków .
Przechodzimy do trybu edycji kra-
w´dzi i zaznaczamy kraw´dzie .
Przechodzimy do widoku .
Trzymajàc wciÊni´ty , dwa razy
przesuwamy w góŕ  (wzd∏u˝ osi Y)

zaznaczone kraw´dzie. Dzi´ki temu
uzyskaliÊmy dziewi´ç wierzcho∏-
ków , które b´dziemy mogli po-
∏àczyç z cz´Êcià dachowà samo-
chodu. Najpierw jednak musimy je
odpowiednio rozmieÊciç, aby two-
rzy∏y bocznà szyb´ samochodu .

3. Za pomocà funkcji Target
Weld ∏àczymy wszystkie kraw´-
dziowe wierzcho∏ki okna
bocznego.

4. W∏àczamy tryb edycji kraw´dzi.
Zaznaczamy kraw´dzie, które ukszta∏-
tujà bocznà szyb´ . Wybieramy
przycisk obok funkcji .
W oknie ustalamy
wielkoÊç przesuni´cia na .

5. Likwidujemy trójkàtne wielo-
boki w naro˝nikach otworu okienne-

go i wyrównujemy powierzchnie
przyleg∏ych wieloboków, na przy-
k∏ad przerabiajàc na postaç .
Zaznaczamy wszystkie nowo po-
wsta∏e kraw´dzie wewn´trzne
i w widoku naszej sceny prze-
suwamy je wzd∏u˝ osi X w prawo,
aby osiàgnàç efekt .

6. Post´pujàc w sposób opisany
w punkcie 4, wyÊwietlamy okno

. Ustalamy wielkoÊç
przesuni´cia na i klikamy na

. Mo˝emy ponownie spraw-
dziç, jak wyglàda nasz model, ren-
derujàc widok .

Szyba tylna
Modelowanie szyby tylnej nie jest

skomplikowane, gdy˝ ty∏ samochodu
zbudowaliÊmy w poprzedniej cz´Êci
kursu. Teraz tylko go zmodyfikujemy.

1. W panelu Modify na role-
cie klikamy na . Wy-
konujemy ci´cie wieloboków w tyl-
nej cz´Êci auta . Przechodzimy do
trybu edycji kraw´dzi i zaznaczamy
nowo utworzone kraw´dzie .

2. Wciskamy ikon´ obok
funkcji . Teraz w oknie

ustalamy wartoÊç
przesuni´cia na . Klikamy na .

3. Przechodzimy do trybu edycji
wierzcho∏ków i w sposób opisany
w punkcie 6 na stronie 29 likwidu-
jemy trójkàtny wielobok w naro˝ni-
ku . Przechodzimy do trybu edy-
cji kraw´dzi i zaznaczamy wewn´trz-
ne kraw´dzie tylnego okna .

W widoku 
przesuwamy je
odrobin´ w dó∏
wzd∏u˝ osi Y
i na zaznaczo-
nych kraw´-
dziach sto-
sujemy jesz-
cze funkcj´
Chamfer –
ustalajàc war-
toÊç przesu-
ni´cia na . 

4. ZakoƒczyliÊmy prac´ nad
oknami samochodu. Warto przeko-
naç si´, w jakim stanie jest projekt,
wykonujàc rendering widoku per-
spektywicznego . 

Materiał szyb auta
Wa˝nà cechà modelowania edi-

table poly jest pe∏na edytowalnoÊç
elementów struktury obiektu. Nie
jesteÊmy ograniczeni do zmiany
formy, transformacji czy manipula-
cji. Mo˝liwe jest równie˝ nak∏adanie
materia∏u, nawet na pojedyncze
wielokàty. Stanowi to znaczàce udo-
godnienie w pracy z rozbudowanym
obiektem. Cech´ t´ wykorzystamy
w naszym projekcie. Zaczniemy od
przygotowania materia∏u szyb.

1. W naszych dzia∏aniach pos∏u-
˝ymy si´ materia∏em typu raytra-
ce, który dobrze sprawdza si´

w przypadku powierzchni szklanych
lub metalicznych. Z górnego paska
narz´dziowego wybieramy Mate-
rial Editor . Uzyskamy w ten
sposób dost´p do okna . Klikamy
na wolny slot .

2. Wciskamy przycisk 
. Otwiera si´ okno

. Wybie-
ramy w nim i klikamy
na .

3. Okno edytora materia∏ów wy-
glàda teraz tak . Na rolecie

klikamy na
pole . Otwarte zostaje okno

. W pola kolorów sk∏a-
dowych palety RGB wpisujemy
odpowiednio wartoÊci: , ,

. Klikamy na przycisk .
UstaliliÊmy parametry koloru mate-
ria∏u w obszarze oÊwietlonym sceny
(kolor Diffuse).

4. W kolejnym kroku na rolecie
, w polu

modyfikujemy

PORADY
PROJEKTOWANIE SAMOCHODU W 3DS MAX, CZ. 2
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ustawienia pa-
rametrów ,
wpisujàc wartoÊci
podane przez Eks-
perta. Parametr

okre-
Êla poziom intensywnoÊci odbicia
Êwiat∏a, a wielkoÊç po-
wierzchniowych rozb∏ysków. Przy-
gotowaliÊmy materia∏ na szyb´ ,
jednak nie zamykamy jeszcze okna

.

Nakładanie materiału
na okna samochodu

Materia∏ mo˝emy przypisaç do
okreÊlonych elementów struktury
obiektu. Na∏o˝ymy go na te frag-
menty wymodelowanej siatki, które
majà imitowaç szyby. Proces za-
czniemy od tylnego okna samocho-
du, ale kolejnoÊç nie ma znaczenia.

1. Upewniamy si´, czy
projektowany samochód jest wy-
selekcjonowanym obiektem na-
szej sceny. Potem w panelu Mo-
dify wciskamy przycisk 
Polygon , aby przejÊç do try-
bu edycji wieloboków obiektu.

2. Z górnego paska narz´dzio-
wego wybieramy ikon´ Select .
Trzymajàc wciÊni´ty klawisz ,
zaznaczamy drobne wielokàty oka-
lajàce otwór okienny , a nast´p-

nie wszystkie du˝e wielokàty znaj-
dujàce si´ w Êrodku .

3. Powracamy do okna
. Klikamy na

zmodyfikowany uprzednio slot ,
a potem na przycisk Assign Ma-
terial to Selection . W ten
sposób przypisaliÊmy utworzony
materia∏ do wyselekcjonowanego
obszaru.

4. W sposób opisany w punk-
tach 1–3 przypisujemy utworzony
materia∏ pozosta∏ym oknom sa-
mochodu.

5. Wychodzimy z trybu edycji
wielokàtów i klikamy w oknie mody-
fikatorów na . Wykonajmy rende-
ring widoku perspektywicznego, aby
przekonaç si´, czy osiàgn´liÊmy za-
dowalajàcy efekt .

Tworzenie nadkoli
W poprzedniej cz´Êci artyku∏u

stworzyliÊmy miejsce na ko∏a sa-
mochodu, jednak musimy je zabu-
dowaç.

1. Te-
raz prze-
chodzi-
my do
trybu edycji kraw´dzi. Zaznaczamy
kraw´dzie otworu przedniej cz´Êci
samochodu .

2. Przechodzimy do widoku .
Wciskamy i przytrzymujemy 
i przesuwamy zaznaczone kraw´-
dzie trzy-
krotnie
wzd∏u˝
osi Y .
Procedu-
r´ po-
wtarza-

my dla kraw´dzi otworu w tylnej
cz´Êci samochodu .

Lampy tylne
Jak ju˝ si´ przekonaliÊmy na

przyk∏adzie szyb, przypisywanie ma-
teria∏ów jest bardzo proste. 
Powracamy do procesu modelowa-

nia. Naszym celem jest teraz wymo-
delowanie tylnych (a potem przed-
nich) Êwiate∏ auta. Przy okazji po-
znamy kolejne narz´dzia modelowa-
nia wielobokami. 

1. W∏àczamy tryb edycji wielobo-
ków, klikajàc w panelu Modify
na . Przechodzimy do okna wido-
ku perspektywicznego i zaznaczamy
tylne wieloboki

.

2. W celu
wymodelowa-
nia tylnych
Êwiate∏ samo-
chodu zastosujemy dwie funkcje:
Inset i Extrude. Pierwsza z nich
polega na zmniejszaniu zaznaczo-
nych wieloboków z jednoczesnym
ich przemieszczeniem. Ponadto mo-
dyfikowane wieloboki otaczane sà
nowymi. W panelu Modify
wciskamy przycisk . Otwiera si´
nowe okno. W pole 
wpisujemy . Ustalili-
Êmy wielkoÊç przemieszczenia wie-
loboków. Klikamy na .

3. Zaznaczone wieloboki uleg∏y
zmniejszeniu i zosta∏y otoczone
mniejszymi. Z rolety 
wybieramy , s∏u˝àcà do przesu-
wania wyselekcjonowanych wielo-
boków. Otwiera si´ okno . Zazna-

czamy opcj´ , aby przesuni´cie
odby∏o si´ wzd∏u˝ prostej prosto-
pad∏ej zaznaczonego obszaru. 

W pole wpisujemy ujemnà
wartoÊç przesuni´cia, aby obiekt
zosta∏ przemieszczony do wn´trza
auta. Klikamy na . Efekt zmian
wyglàda tak .

4. Wykonajmy ponownie rende-
ring wyg∏adzonego modelu. Stwo-
rzyliÊmy
osadzony
tylny re-
flektor
samo-
chodu .

Reflektory
Aby wymodelowaç reflektory, mu-

simy dokonaç przeróbek modelu. B´-
dà one polega∏y na przemieszczaniu
i usuwaniu kraw´dzi. 

1. Przechodzimy do trybu edycji
kraw´dzi. Zaznaczamy je w sposób
pokazany przez Eksperta .

2. W panelu 
Modify z rolety

wy-
bieramy przycisk

. Usun´li-
Êmy w ten sposób
kraw´dzie , które
na powierzchni sa-
mochodu tworzy∏y wieloboki o ma-
∏ych powierzchniach (w porównaniu
z otaczajàcymi). W procesie mode-
lowania mog∏o to powodowaç po-
wstawanie nierównoÊci na masce
wyg∏adzonego samochodu.

3. Niestety, samo zlikwidowanie
kraw´dzi nie rozwiàzuje jeszcze
problemu. Klikamy na Vertex .
Zlikwidowane kraw´dzie pozostawi-
∏y po sobie niepo∏àczone wierz-
cho∏ki . Zaznaczamy je, a nast´p-
nie w panelu Modify w rolecie

klikamy na .
Usun´liÊmy w ten sposób zb´dne
wierzcho∏ki.

4. Przechodzimy do trybu edycji
kraw´dzi. Zaznaczamy kraw´dê ,
a nast´pnie w widoku przesu-
wamy jà
wzd∏u˝ osi Y
do góry .
Zaznaczamy
sàsiednià
kraw´dê 
i podobnie
jak uprzed-
nià przesu-
wamy jà
wzd∏u˝ osi Y
w gór´. ➽
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5. Przechodzimy do trybu edycji
wielokàtów i zaznaczamy te, które
b´dà imitowa∏y reflektor . W pa-
nelu Modify , na rolecie

klikamy na .
UzyskaliÊmy dost´p do okna

. Teraz w pole
wpisujemy . Klikamy

na .

6. Na rolecie kli-
kamy teraz na . W ten

sposób otworzyliÊmy
okno .
Zaznaczamy opcj´ 
i wpisujemy w pole 

. Klikamy na .

7. Wykonujemy ponowny rende-
ring widoku perspektywicznego,
aby przekonaç si´, jak wyglàda wy-
modelowany reflektor przedni .

Atrapa chłodnicy
Charakterystycznym elementem

przedniej cz´Êci samochodu jest
atrapa ch∏odnicy – czyli wlot powie-
trza do silnika. Ekspert przedstawi
sposób tworzenia tego typu elemen-
tu za pomocà zmiany w∏aÊciwoÊci
materia∏u. W ten sposób poznamy
nowy trik przydatny w 3ds max.

1. Przechodzimy do trybu edycji
kraw´dzi. W panelu Modify
rozwijamy rolet´ 
i klikamy na . Wykonujemy
ci´cie wieloboków, zgodnie ze
schematem .

2. Przechodzimy
do trybu edycji wie-
loboków, wciskajàc
Polygon . Za-
znaczamy wielobo-
ki, tworzàce ch∏od-
nic´ . Na rolecie

wy-
bieramy .
W oknie

zaznaczamy ,
a wielkoÊç przesu-
ni´cia ustalamy
na . Klikamy na

. 

3. Z górnego paska narz´dzio-
wego wybieramy ikon´ Material
Editor . W oknie edytora mate-
ria∏ów klikamy na wolny slot. W ro-

lecie zazna-
czamy i . Mate-
ria∏ przyjà∏ form´ kraty . 

4. Przypisujemy
nowy materia∏ wyse-
lekcjonowanym wie-

lobokom, wciskajàc przycisk As-
sign Material to Selection .
Wykonajmy kolejny rendering
obiektu . Jak widaç materia∏y
w 3ds max 6 nie pe∏nià jedynie
funkcji tekstury. Mo˝emy dzi´ki nim
uzyskiwaç efekty zmiany formy
obiektu. 

Drzwi samochodu
Proces modelowania drzwi

oprzemy na funkcjach Cut, Cham-
fer i Extrude – podobnie jak to
robiliÊmy ze Êwiat∏ami auta.

1. Pierwszym krokiem, który mu-
simy wykonaç, jest uwidocznienie
wszystkich obiektów. W obr´bie
obszaru roboczego aplikacji wci-
skamy prawy przycisk myszy
i z menu wybieramy polecenie

. W obszarze sceny poja-
wi∏y si´ obiekty Box z rysunkami
schematycznymi samochodu .

2. Przechodzimy do trybu edy-
cji kraw´dzi, klikajàc na . Za-
znaczamy kraw´dê , a nast´pnie
z rolety wybieramy

. Usun´liÊmy zb´dnà kra-
w´dê samochodu i tym samym
przygotowaliÊmy pole do tworze-
nia drzwi auta.

3. Z rolety wybie-
ramy i wykonujemy ci´cie
kraw´dzi wed∏ug schematu .

4. Przechodzimy do trybu edycji
wierzcho∏ków, wciskajàc 
Vertex . Przesuwamy
wierzcho∏ki, aby pokry∏y si´
z zarysem drzwi . 

5. W aktywnym trybie edy-
cji kraw´dzi zaznaczamy no-
wo utworzone przez nas kra-

w´dzie . Klikamy na przycisk 
obok funkcji . W oknie

ustalamy wartoÊç
przesuni´cia na . Klikamy na
przycisk .

6. Przechodzimy do trybu edycji
wierzcho∏ków i za pomocà funkcji

likwidujemy naro˝ne
trójkàtne wieloboki, tak jak to robili-
Êmy wczeÊniej w wypadku szyb
i Êwiate∏.

7. Przechodzimy do trybu edycji
wieloboków, klikajàc na Polygon

. Zaznaczamy te wieloboki, które
tworzà obrys drzwi . Na rolecie

klikamy na .

W oknie zazna-
czamy opcj´ ,
a wielkoÊç przesuni´cia ustalamy
na . Klikamy na . Wychodzi-
my z trybu edycji wieloboków. Mo-
˝emy wykonaç kolejny rendering
widoku perspektywicznego .
StworzyliÊmy drzwi, operujàc jedy-
nie elementami struktury obiektu.
Technik´ t´ mo˝emy wykorzystaç

w tworzeniu zarysu maski i pokrywy
baga˝nika z ty∏u. Dysponujàc zdo-
bytà ju˝ wiedzà, na pewno uda nam
si´ tego dokonaç.

Nakładanie materiałów
Do tej pory na∏o˝yliÊmy materia∏

tylko na szyby. Teraz stworzymy po-
krycie karoserii. Na tym etapie pra-
cy, stworzymy materia∏y dla wymo-
delowanych elementów samochodu.

Rozpoczynamy od Êwiat∏a tylne-
go. Naturalnie pokryjemy go czer-
wonym materia∏em imitujàcym
klosz lampy.

1. Wi´kszoÊç dzia∏aƒ zwiàzanych
z nak∏adaniem materia∏u b´dzie si´
odbywaç w oknie o nazwie

, do którego uzy-
skujemy dost´p, klikajàc na .
Wybieramy w nim wolny slot. Roz-
poczynamy
od przygoto-
wania tylnych
Êwiate∏ auta.

2. W rolecie 
klikamy na . 

3. UzyskaliÊmy dost´p do okna
. W pola wpisu-

jemy
wartoÊci
RGB,
tworzàce
czerwony
kolor tyl-
nej lampy .
Klikamy na

. 

4. Musi-
my przypisaç
stworzony
materia∏ do
tylnego
Êwiat∏a. Prze-
chodzimy do trybu edycji wielobo-
ków , wciskajàc . Zaznaczamy
wieloboki tworzàce Êwiat∏o tylne .
W oknie wciska-
my przycisk Assign Material to
Selection . Materia∏ zosta∏ przy-
pisany, o czym przekonujemy si´,
wykonujàc wst´pny rendering .

PORADY
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Światło z przodu
Reflektor wykonamy z materia∏u,

który b´dzie wyglàda∏, jak gdyby
emitowa∏ ˝ó∏te Êwiat∏o.

1. Rozpoczynamy pokrywanie
materia∏em przednich Êwiate∏.
W oknie wybie-
ramy kolejny wolny slot i wykonu-
jemy punkt 2 poprzedniej cz´Êci

poradnika. W oknie 
wpisujemy i klikamy na  .

2. Poniewa˝ reflektor jest
o wiele bardziej po∏yskliwy, nada-
my materia∏owi w∏aÊciwoÊç Êwie-
cenia (self illumination). Zazna-
czamy opcj´ , a potem klikamy
na .

3. Ponow-
nie widzimy okno .
Parametry , , usta-
lamy na . Klikamy na .

Utworzony materia∏
wyglàda, jakby by∏
êród∏em Êwiat∏a .

4. Prze-
chodzimy
w tryb edycji
wieloboków
i zaznaczamy
te, które two-
rzà Êwiat∏o
przednie .
Przypisujemy
utworzony
materia∏, wci-
skajàc przy-
cisk Assign
Material to
Selection

. Oto efekt naszej pracy .

Lakierowanie karoserii
Do polakierowania zosta∏a jeszcze

karoseria.

1. Wybiera-
my kolejny wolny slot. W sposób
opisany w cz´Êci dotyczàcej mate-
ria∏u szyb zmieniamy typ materia∏u
na Raytrace. Klikamy na .
W oknie 
dobieramy sk∏adowe lakieru
auta . Klikamy na .

2. W polu 
w pola wartoÊci 
i wpisujemy odpowied-

nio i .
Nasz slot wyglàda na-
st´pujàco . 

3. Wystarczy teraz materia∏ przy-
pisaç pozosta∏ym wielobokom na-
szego modelu. Jednak selekcjono-
wanie ich by∏oby bardzo ˝mudnym
zaj´ciem. Ekspert poka˝e, jak bar-
dzo szybko
przypisaç ma-
teria∏ wszyst-
kim wielobo-
kom naraz.
Przechodzimy do trybu edycji wie-
lokàtów. W panelu Modify roz-
wijamy rolet´ . Kli-
kamy na . Rozwija si´ lista, z któ-
rej wybieramy . 

4. Automatycznie zosta∏y zazna-
czone wszystkie wieloboki, którym
do tej pory nie zosta∏ przypisany
˝aden materia∏ . To kolejna w∏a-
ÊciwoÊç operacji na wielobokach –
przypisywanie materia∏ów automa-
tycznie je klasyfikuje.

Przypisujemy utworzony materia∏,
wciskajàc przycisk Assign Mate-
rial to Selection . Efekt robi
wra˝enie . 

Montaż kół
Kó∏ samocho-

du nie b´dziemy
modelowali. Wy-
korzystamy model
stworzony przez
Eksperta, który
znajdziemy w pliku .
Zaimportujemy model ko∏a do na-
szej sceny, gdzie go powielimy.

1. W panelu Modify w oknie
modyfikatorów klikamy na

. Nast´pnie
z menu wybie-
ramy polecenie

. Otwiera si´
okno . 

2. Otwieramy ka-
talog zawierajàcy
plik .
Zaznaczamy plik 
i klikamy na

.

3. Otwiera si´ okno . Za-
znaczamy w nim obiekt . Wybór
potwierdzamy, wciskajàc . 

4. Widzimy okno . Zaznacza-
my opcj´ i klikamy na . Do
sceny zostaje do∏àczone ko∏o sa-
mochodu .

5. Importowany obiekt automa-
tycznie staje si´ wyselekcjonowa-

nym fragmentem
sceny . Powiela-
my go, przesuwajàc
z jednoczeÊnie
wciÊni´tym klawi-
szem , aby
osiàgnàç efekt .

6. Tworzymy nast´pnie kopie
tak, aby osadziç ko∏a we wszystkich
otworach. Auto jest ju˝ gotowe.
Mo˝emy je wyrenderowaç .

Na tym koƒczymy dzia∏ania
zwiàzane z modelowaniem samo-
chodu. Pozyskane informacje po-
zwolà Czytelnikom samodzielnie
dopracowaç otrzymany model. Bra-
kuje mu jeszcze pewnych szczegó-
∏ów – spróbujmy przeçwiczyç swo-
je umiej´tnoÊci, wykonujàc pokry-
w´ wlewu paliwa czy wycieraczki.
No i oczywiÊcie warto wziàç udzia∏
w konkursie, modyfikujàc przygo-
towany przez nas samochód lub
model zamieszczony przez Eksper-
ta na p∏ycie. MD

» raytrace – rodzaj materiału stosowany w 3ds max.
Pozwala uzyskać efekty odbicia światła.

» RGB – przestrzeń kolorów składająca się z trzech
składowych kolorów: czerwonego (Red), zielonego (Green)
oraz niebieskiego (Blue). Te trzy kolory łączone w różnych
proporcjach mogą dać w wyniku dowolną barwę widzial-
nego spektrum. Przestrzeń RGB jest najpopularniejszą
i najbardziej wszechstronną przestrzenią, wykorzystywaną
w większości urządzeń multimedialnych, na ekranach tele-
wizorów, monitorów, w skanerach czy aparatach cyfro-
wych.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.suurland.com
www.onnovanbram.com
www.max.3d.pl
www.3dkingdom.org

Warto zajrzeć...



PORADY
SERVICE PACK 2 DLA WINDOWS XP

wyd∏u˝a czas potrzebny na pobra-
nie danych.

Po zainstalowaniu SP2 to u˝yt-
kownik decyduje, co si´ instaluje
w systemie, jakie strony WWW zo-
stanà otworzone, jakie informacje
wyÊwietlone w e-mailu. Prawdopo-
dobnie wielu u˝ytkowników powy-
∏àcza kolejne elementy majàce
chroniç system. I to tylko z tej pro-
stej przyczyny, ˝e sà niewygodne.

Jednak skoro
pr´dzej czy póê-
niej Service Pack 2
znajdzie si´
w naszym pece-
cie, dowiedzmy
si´, jak sprawiç,
aby wprowadzane
przez niego mo-
dyfikacje syste-
mu by∏y dla nas
jak najmniej
ucià˝liwe.

Zablokowane p2p
Jednym z wa˝nych no-

wych zabezpieczeƒ w Win-
dows XP SP2 jest limit
liczby jednoczesnych po∏à-
czeƒ TCP/IP, które mo˝e
nawiàzaç system. Po-
wszechnie uwa˝a si´, ˝e
gdyby takie ograniczenie
zosta∏o wprowadzone

wczeÊniej, ro-
baki interneto-
we, jak Sasser
czy NetSky,
nie by∏yby
w stanie roz-
przestrzeniç
si´ na tak wiel-
kà skal´, gdy˝ 

limit po∏àczeƒ spowolni∏by rozsy∏a-
nie si´ wirusa z zainfekowanych
komputerów.

Limitowanie liczby po∏àczeƒ
powoduje tak˝e problemy. Po zain-
stalowaniu SP2 osoby korzystajàce
z sieci P2P stwierdzajà, ˝e progra-
my typu e-Mule czy Kazaa nie
dzia∏ajà poprawnie, gdy˝ potrzebu-
jà wi´cej po∏àczeƒ TCP/IP, ni˝ prze-
widuje nowy limit w Windows.
Mo˝emy jednak zmieniç to usta-

wienie i odblokowaç

p2p. Potrzebny b´dzie do tego pro-
gram xp-AntiSpy, który znajdziemy
na krà˝ku Eksperta.

1. Uruchamiamy xp-AntiSpy.
W jego oknie klikamy
na , a potem
na .

2. W nowym oknie klikamy
na . Nast´pnie

z listy wybieramy maksymalnà licz-
b´ po∏àczeƒ i klikamy na .

Spyware psuje SP2
Microsoft ujawni∏, ˝e jeÊli Win-

dows XP zainfekowany jest ró˝nego
rodzaju programami szpiegujàcymi,
to mo˝e sí  zdarzyç, ˝e Service Pack 2
nie b´dzie w stanie pomyÊlnie zakoƒ-
czyç instalacji. Zdarza si´ tak˝e, ˝e
po instalacji SP2 i restarcie nie b´-
dziemy mogli uruchomiç Windows. 

Ekspert zaleca przed instalacjà
SP2 przeskanowanie systemu za po-
mocà programu antyspyware,
na przyk∏ad Ad-Aware SE albo Spy-
Bot. Dla pewnoÊci wykonajmy dwa
skanowania, przy czym drugi raz
skanujemy po restarcie komputera
i bez aktywnego po∏àczenia z siecià
lokalnà i internetem. Wi´cej infor-
macji na temat usuwania progra-
mów spyware mo˝emy znaleêç
w Ekspercie 5/2004 na stronie 52.
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Dziurawa łata

Service Pack 2 dla Windows XP dociera
do coraz większej liczby użytkowników.

Przynosi ze sobą wiele zmian,
poprawiających bezpieczeństwo. Sprawia także sporo
kłopotów. Z pomocą Eksperta poradzimy sobie z nimi

xpAntiSpy 3.92
freeware
Ad-Aware 
SE 1.05
freeware
DivX 5.2.1
freeware
Dr. DivX 1.0.6
trial 15 dni

CD-ROMW prowadzajàc doda-
tek SP2, Microsoft
postawi∏ na bez-

pieczeƒstwo. List´ najwa˝niejszych
zmian znajdziemy w ramce Co
potrafi SP2 na stronie 36. Zastana-
wiajàca jest jednak wielkoÊç SP2 –
pakiet ma a˝ 266 megabajtów.
Oznacza to, ˝e du˝a cz´Êç oryginal-
nego Windows XP jest podmienia-
na, rozbudowywana albo poprawia-
na. Nie nale˝y wi´c wstrzymywaç
si´ z instalacjà tego pakietu – a jeÊli
mamy sta∏e po∏àczenie z internetem,
to Windows XP i tak b´dzie próbo-
wa∏ zainstalowaç SP2 w tle lub wy-
Êwietla∏ odpowiednie monity.

Wszelkie aktualizacje zwiàzane
z poprawà bezpieczeƒstwa systemu
sà niewàtpliwie potrzebne. Jedno-
czeÊnie jednak mogà byç ucià˝li-
we. Wiele funkcji, do których przez
lata przyzwyczai∏y nas kolejne wer-
sje systemów Windows, po instala-
cji SP2 dzia∏a inaczej. Szczególnie
widoczne jest to podczas korzysta-
nia z internetu. Przeglàdanie stron
WWW wymaga dodatkowego klika-
nia, a typowe pobieranie plików
uros∏o do rangi du˝ego zagro˝enia
dla systemu. W efekcie musimy
wykonywaç dodatkowe operacje, co

Po zainstalowaniu
SP2 na niektórych
stronach WWW
wyświetla się
animowany kurs
obsługi paska
informacji.
Dowiadujemy się 
z niego, jak
zainstalować formanty
Active X 

Wystąpienie zdarzenia numer 4226 oznacza, że protokół TCP/IP osiągnął maksymalną
liczbę połączeń. Blokuje to działanie programów p2p
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Messenger
– reaktywacja

Nawet jeÊli wy∏àczyliÊmy ucià˝li-
wy Windows Messenger , to
po zainstalowaniu SP2 znowu zo-
baczymy denerwujàcà ikon´ w za-

sobniku systemowym.
Przygotujmy si´ wi´c
na ponowne usuwanie

tego programu. Ekspert przypomni,
jak go wy∏àczyç.

Niektóre funkcje Messengera sà
wykorzystywane przez Outlook
Express. Wy∏àczenie Messengera
mo˝e skutkowaç d∏ugim czasem
uruchamiania Outlooka. JeÊli zaob-
serwujemy taki objaw w naszym
komputerze, cofnijmy wykonanie
poni˝szej wskazówki, w punkcie 3
wybierajàc opcj´ . 

1. Klikamy na , a po-
tem na . Wpisuje-

my i klika-
my na przycisk .

2. W nowym oknie rozwijamy
kolejne ga∏´zie i odszukuje-
my pozycj´ . W prawej cz´-
Êci okna widoczne sà opcje doty-
czàce uruchamiania programu
Windows Messenger. 

3. Klikamy
dwa razy
na . 
W nowym
oknie wybiera-
my .
Klikamy na

i na .

Grafika w e-mailach
Kiedy otrzymamy e-mail zawie-

rajàcy obrazki, które nie sà wkle-
jone do przesy∏ki, ale sà pobiera-
ne z internetu przy odczytywaniu
wiadomoÊci, Outlook Express blo-
kuje ich pobieranie i wyÊwietlanie.
W efekcie widzimy jedynie miej-
sce przeznaczone na pobierane

grafiki. Po zain-
stalowaniu do-
datku Service
Pack 2 funkcja ta
jest domyÊlnie
w∏àczona. 

Niestety,
Outlook nie za-
pami´tuje na-
szej zgody
na wyÊwietla-
nie obrazów.
W efekcie
ka˝dorazowe

otworzenie wiadomoÊci z grafikà
w postaci linków powoduje, ˝e
musimy klikaç na przycisk zezwo-
lenia . Microsoft nie przewidzia∏
tak˝e mo˝liwoÊci tworzenia listy
zaufanych adre-
sów e-mail, z któ-
rych grafika by∏a-
by zawsze wi-
doczna. Mo˝emy
jedynie ca∏kowicie
wy∏àczyç bloko-
wanie obrazków.
Ekspert poka˝e,
jak to zrobiç.

1. Otwieramy
okno ustawieƒ
programu Outlook
Express. Nast´p-

nie przecho-
dzimy na za-
k∏adk´ .

2. Usuwamy
zaznaczenie
z opcji . Kli-
kamy na

i na
.

I nicjatywa grupy osób, która za pomocą coraz bardziej popularnej sieci
p2p BitTorrent chciała rozprowadzać Service Pack 2, spotkała się z ostrą

reakcją Microsoftu. Pod adresem dostępny był specjalny plik, umożli-
wiający pobranie SP2 za pomocą dowolnego klienta BitTorrenta. Microsoft,
powołując się na amerykańską ustawę DMCA (ang. Digital Millennium Co-
pyright Act – ustawę o prawach autorskich do plików w internecie) wysto-
sował żądanie zamknięcia serwisu. Strona działa nadal, jednak autorzy
usunęli z niej możliwość pobrania Service Packa 2. 

SP2 przez p2p
Nazwa Wersja Typ procesora

AOL Toolbar 1.13.2 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
BitDefender 7.2 64-bitowy (NX) 
BootSkin wszystkie 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Command Antivirus 4.9 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Encyclopedia Britannica 1 32-bitowy i 64-bitowy (NX)
2000 Deluxe 
Freedom Force 1 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Live Motion 1 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
MapSend DirectRoute 1.0 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
MPEGcraft DVD wszystkie 32-bitowy i 64-bitowy (NX)
NBA LIVE 2000 1 32-bitowy i 64-bitowy (NX 
NOD32 for Microsoft 6.09 64-bitowy (NX)
Windows 
Norman Personal Firewall 1.4 32-bitowy i 64-bitowy (NX)
Norton AntiVirus 2003 32-bitowy i 64-bitowy (NX)
Norton SystemWorks 2003 – 2003 64-bitowy (NX) 
– GoBack Personal Edition
Norton SystemWorks 2004 2004 64-bitowy (NX) 
– GoBack32
OmniPage Pro 11 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Outpost Firewall 2.1 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
PaperPort Deluxe 8 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Pinnacle Studio 9 64-bitowy (NX) 
Rational ClearCase 2003 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Semagic 1.3.9.6 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Style XP 2 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Virtual PC 2004 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Window-Eyes 4.2 32-bitowy i 64-bitowy (NX)
Professional 
WinRoute Pro 4.25 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
WordPerfect Office 11 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
Yahoo Instant Messenger 6 32-bitowy i 64-bitowy (NX) 
ZoneAlarm 5.0.590 32-bitowy i 64-bitowy (NX)

Obecnie intensywnie widać prace programistów – każdego
dnia pojawiają się nowe wersje aplikacji, przygotowane tak,
aby działały bez problemów w Windows XP SP2. Jeśli więc
jakiś program sprawia kłopoty, upewnijmy się, czy na inter-
netowej stronie producenta nie pojawiła się aktualizacja.

Programy z problemami SP2

P od adresem http://msdn.microsoft.com/security/productinfo/XPSP2/
default.aspx Microsoft udostępnił specjalny kurs dla programistów, aby

tworzone przez nich aplikacje były kompatybilne z Windows XP SP2. Kurs
dostępny jest już od kilku miesięcy, a mimo to wiele popularnych programów
ma problemy z działaniem po zainstalowaniu SP2. Według słów Tony’ego
Goodhew, Product Manager in the Developer Division at Microsoft, progra-
my te nie są dostatecznie bezpieczne i kwestia rozwiązania tego problemu 
leży po stronie twórców aplikacji. 

Microsoft dokładał starań, aby programiści dopasowali swoje aplikacje do SP2.
Niestety, wiele programów i tak nie działa

Pomoc Microsoftu

➽
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Mysza zdechła
Przykra wiadomoÊç dla w∏aÊci-

cieli myszy firmy A4Tech pod∏à-
czanych do peceta za pomocà
z∏àcza USB. Na niektórych kom-
puterach te urzàdzenia powodujà
problemy w fazie startu systemu
operacyjnego, co koƒczy si´
zawieszeniem Windows przed
ukoƒczeniem uruchamiania.

Na szcz´Êcie ob´dzie si´
bez koniecznoÊci kupowa-

nia nowego gryzonia.
Problem rozwiàzuje pod-
∏àczenie myszy do z∏à-
cza PS/2. Odpowiednia
przejÊciówka zazwy-
czaj znajduje si´
w komplecie. 

Nast´pnie, po po-
myÊlnym uruchomie-
niu Windows, nale˝y
zaktualizowaç sterowniki
myszy. Ich nowe wersje
A4Tech udost´pni∏

na swojej stronie WWW.

Można 
powstrzymać SP2

JeÊli boimy si´, ˝e instalacja
SP2 mo˝e spowodowaç problemy,
które unieruchomià nasz komputer,
mo˝emy wstrzymaç automatyczne
instalowanie tego zestawu popra-
wek. Pomogà nam w tym dwa na-

rz´dzia, które Microsoft przygotowa∏
pod kàtem du˝ych sieci firmowych,
które nie mogà sobie pozwoliç
na przestoje spowodowane awarià
systemu po instalacji SP2. Na
stronie znajdziemy program 
BlockXPSP2, który umo˝liwia cza-
sowe zablokowanie instalacji SP2
za poÊrednictwem mechanizmu
Windows Update. Drugi, o nazwie
UnBlockXPSP2, znajdziemy
pod adresem , zdejmuje blo-
kad´ wprowadzonà przez program
BlockXPSP2. 

1. Aby zablokowaç instalowanie
SP2 przez Windows Update, uru-
chamiamy program BlockXPSP2
i klikamy na . Restartujemy
pecet.

2. Gdy b´dziemy ju˝ gotowi
na zainstalowanie poprawek, uru-
chamiamy program UnBlockXPSP2.
W jego oknie klikamy na przycisk

i restartujemy Windows.

Uwaga! Wed∏ug najnowszych in-
formacji blokada instalacji SP2 ma
dzia∏aç do po∏owy kwietnia 2005
roku. Po tym terminie SP2 zostanie
automatycznie zainstalowany za po-
Êrednictwem mechanizmu Aktuali-
zacji Automatycznych i Windows
Update.

Zarządzanie 
dodatkami w IE

Po zainstalowaniu Service Packa 2
Internet Explorer wzbogaca si´
o funkcj´ zarzàdzania dodatkami
i plug-inami. Dzi´ki temu mo˝emy
mieç wi´kszà kontrol´ nad tym, co
IE otwiera. Przydaje si´ to szcze-
gólnie wtedy, gdy któryÊ z dodat-
ków powoduje problemy lub zawie-
sza przeglàdark´. 

1. Aby otworzyç okno zarzàdzania
dodatkami w IE, klikamy

na , a potem
na .

2. Klikamy na wybra-
ny element, na przyk∏ad
na . Nast´pnie wy-
bieramy opcj´ 
lub . W wypadku nie-
których dodatków mo˝liwe
jest tak˝e wykonanie aktu-
alizacji poprzez klikni´cie
na .

3. Wy∏àczenie dodatku
spowoduje, ˝e animacje Flash

nie b´dà odtwarzane. W takim wy-
padku w dolnej cz´Êci okna IE po-
jawi si´ stosowny komunikat .

Blokowanie okienek
pop-up

To, na co d∏ugo czekali u˝ytkow-
nicy Internet Explorera, wreszcie jest
i dzia∏a. Mowa o mo˝liwoÊci bloko-

wania irytujàcych okienek pop-up
z reklamami. Nie zawsze jednak ich
blokowanie jest po˝àdane. Na przy-
k∏ad niektóre serwisy z plikami
otwierajà link do pobrania danych
w dodatkowym oknie. Dowiedzmy
si´, jak w IE zarzàdzaç pop-upami.

1. JeÊli blokujemy pop-upy,
a jedynie niektórym witrynom
chcemy zezwalaç na otwieranie
nowych okien, ustawiamy to, klika-
jàc na , i na .

2. W nowym oknie wpisujemy
adres strony, z której pop-upy b´dà
wyÊwietlane . Nast´pnie klikamy
na przycisk .

3. Aby usunàç adres WWW z li-
sty zezwoleƒ na wyskakujàce okien-
ka, klikamy na jego wpis , a po-
tem na .

4. Dla komfortu przeglàdania
WWW dobrze jest tak˝e wy∏àczyç
dêwi´k powiadamiajàcy o zabloko-
waniu pop-upów. W tym celu usu-
wamy zaznaczenie z opcji i kli-
kamy na przycisk .

PORADY
SERVICE PACK 2 DLA WINDOWS XP

Windows Internet Explorer Outlook Express
Bezpieczeƒstwo Nowa wersja Zapory systemu Windows Blokowanie  Poprawiona ochrona

Zapor´ systemu Windows mo˝na skonfigurowaç wyskakujàcych okien prywatnoÊci naszego
do wspó∏pracy z róênymi programami Monitorowanie adresu e-mail
Zapora kontroluje w∏àczanie i wy∏àczanie peceta, pobierania plików
co zapewnia ochron´ przez ca∏y czas
Poprawione dzia∏anie aktualizacji automatycznych

FunkcjonalnoÊç Nowa wersja programu DirectX 9 Dodany pasek  Poprawione zarzàdzanie
aplikacji Wprowadzono Windows Media Player 9 informacji o stronie za∏àcznikami

Wprowadzono Centrum zabezpieczeƒ Zarzàdzanie dodatkami
Technologie Poprawiona obs∏uga ∏àcznoÊci bezprzewodowej

Obs∏uga urzàdzeƒ Bluetooth

Co potrafi SP2

Wprowadzenie Service Packa 2 ma związek z za-
grożeniami dotyczącymi bezpieczeństwa syste-
mów operacyjnych oraz użytkowników kompute-
rów i internetu. SP2 jest uzupełnieniem systemu
i jego wprowadzenie nie ma związku z premierą
systemu Longhorn, która powinna odbyć się za
dwa lata. Zainteresowanie SP2 stale wzrasta,
tym bardziej że już wiadomo, że jest to przydat-
ny i skuteczny dodatek. Trudno określić, kiedy
wszyscy użytkownicy będą mieli SP2, ale kilkaset
tysięcy osób pobrało plik z internetu. Rozsyłamy
i załączamy do prasy również dużo płyt.

Microsoft o SP2
Bartłomiej Danek
Rzecznik prasowy Microsoft Sp. z o.o.
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5. W razie potrzeby mo˝emy
wy∏àczyç ca∏kowicie blokowanie
pop-up, na przyk∏ad wówczas, gdy
korzystamy z programu, który blo-
kuje okienka wyskakujàce i jego
dzia∏anie spe∏nia nasze oczekiwa-
nia. W tym celu w oknie przeglà-
darki klikamy na , a potem
na
i na .

Niekończące się alarmy 
Mimo prawid∏owo zainstalowane-

go oprogramowania antywirusowego
zdarza si´, ˝e Centrum zabezpieczeƒ
z SP2 nie wykrywa antywirusa. Skut-

kiem tego wyÊwietlajà si´
alarmy
o braku
programu
antywiruso-
wego lub
te˝ o nieak-
tualnej bazie
sygnatur.
Dowiedzmy

si´, jak wy∏àczyç te denerwujàce po-
wiadomienia.

1. Otwieramy
Centrum zabez-
pieczeƒ. W tym
celu w Panelu ste-
rowania klikamy
dwa razy na .

2. W polu informujàcym, ˝e nie
znaleziono programu antywiruso-
wego, klikamy na przycisk .

3. W nowym oknie dodajemy
zaznaczenie do opcji i klikamy
na . Informacja o ochronie anty-
wirusowej przybiera status .
Od tej chwili nie b´dà wyÊwietlane
alarmy o braku oprogramowania
do zwalczania wirusów.

DEP w aplikacjach
DEP – ang. Data Execution Pre-

vention – zapobieganie
wykonywaniu danych.
Jest to funkcja, która
ma zatrzymaç wykony-
wanie potencjalnie
szkodliwego kodu mo-
gàcego prowadziç
do przepe∏nienia bufora. Technik´ t´
wykorzystywa∏y robaki internetowe,
takie jak na przyk∏ad Blaster. 

Jednak niektóre programy zawie-
rajà kod, który potencjalnie mo˝e
byç kodem wirusa lub konia trojaƒ-
skiego. Wówczas DEP uniemo˝liwia
uruchomienie aplikacji .

AbyÊmy mogli korzystaç z takie-
go programu, musi-
my go zaktualizowaç
(o ile producent
udost´pni∏ nowà
wersj´ wolnà od kon-
fliktu z DEP). Alterna-
tywnym wyjÊciem
jest dodanie progra-
mu do listy aplikacji, które nie sà
sprawdzane przez funkcj´ DEP. Do-
wiedzmy si´, jak to zrobiç.

1. Otwieramy
okno , prze-
chodzimy
na zak∏adk´ 
i klikamy na .

2. W no-
wym oknie
na zak∏adce 
klikamy na ,
a potem na .
Korzystajàc
z okna Eksplo-
ratora Win-
dows, wybiera-
my plik pro-
gramu, który
chcemy do-
daç. Klikamy

na i . Nast´p-
nie restartujemy
komputer.

Błędny DivX
Cz´Êç osób, które korzystajà z ko-

deków DivX 5.2 i programu Dr. DivX
1.0.5, mogà zaobserwowaç problem
z korzystaniem z prawego przycisku
myszy. Klikni´cie nim na pulpit mo-
˝e powodowaç restart komputera lub
wystàpienie os∏awionego B∏´kitnego
Ekranu, oznaczajàcego zawieszenie
si´ systemu operacyjnego.

JeÊli znaleêliÊmy si´ w tej grupie,
to wystarczy zainstalowaç najnowsze
wersje zarówno kodeka DivX, jak
i programu Dr. DivX.
Programy znajdziemy
na stronie . Producenci bardzo
szybko zareagowali na problem i kil-
ka dni po jego wykryciu dost´pna
ju˝ by∏a aktualizacja .           RK

PORADY
SERVICE PACK 2 DLA WINDOWS XP

» ActiveX – ang. Active Exchange – aktywna wymiana.
Opracowana przez Microsoft technologia pisania progra-
mów przeznaczona głównie do tworzenia interaktywnej
zawartości stron WWW.

» Bluetooth – standard bezprzewodowego łączenia
urządzeń przenośnych, takich jak komórki, palmtopy i lap-
topy na niewielkie odległości (zwykle zasięg ograniczony
jest do 10 lub 100 metrów).

» DEP – ang. Data Execution Prevention – zapobiega-
nie wykonywaniu danych. Nowa funkcja w SP2, która za-
trzymuje uruchamianie programów, zawierających poten-
cjalnie szkodliwy kod, mogący uszkodzić Windows lub za-
wierać wirusa.

» przepełnienie bufora – błąd występujący przy
szybkim, nadmiarowym zapisie danych do pamięci,
w efekcie czego nadpisane zostają sąsiadujące komórki;
mechanizm ten wykorzystują często wirusy i robaki inter-
netowe.

» spyware – oprogramowanie, które umożliwia pobie-
ranie informacji o osobie lub organizacji bez wiedzy użyt-
kownika. W internecie spyware najczęściej przyjmuje po-
stać programu przesłanego na dysk twardy danej osoby. 

» TCP/IP – ang. Transmission Control Protocol/Inter-
net Protocol – protokół sterowania transmisją w sieci in-
ternet. TCP/IP to zbiór wielu protokołów, które umożliwia-
ją nam wysyłanie/odbieranie poczty elektronicznej, ściąga-
nie plików, przeglądanie stron WWW i tak dalej.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.xp.net.pl
www.microsoft.com/
poland/windowsxp/sp2/
default.mspx
http://bink.nu
www.winsupersite.com/
faq/xpsp2.asp
www.updatexp.com
www.osnews.com

Warto zajrzeć...

P ełną wersję Service Packa 2 możemy pobrać ze strony
firmy Microsoft, korzystając z poniższego adresu .

SP2 do pobrania

Aby uniknąć problemów z Service
Packiem 2, należy zaktualizować kodek
DivX do wersji 5.2.1

�





PORADY
WYBÓR I UŻYTKOWANIE NOWEJ SIECI P2P

K orzystanie z programu Di-
rectConnect czy eMule

sprawia dotychczasowym u˝ytkow-
nikom Kazaa trudnoÊci. Nie wystar-
czy zainstalowaç klienta tych sieci.
Nale˝y jeszcze zadbaç o prawid∏o-
we skonfigurowanie programu i po-
znaç zasady u˝ytkowania aplikacji.
Podstawowe informacje o instalacji
i uruchomieniu nowych p2p znaj-
dziemy w Komputer ÂWIECIE
18/2004 oraz FAQ przygotowanych

przez u˝ytkowników poszczegól-
nych sieci (patrz ramka Warto zaj-
rzeç). Jednak podczas codziennego
korzystania z sieci p2p pojawiajà
si´ nowe problemy i pytania. Eks-
pert ods∏oni tajniki p2p i poka˝e
sposoby na zwi´kszenie szybkoÊci
Êciàgania i skutecznoÊci wyszuki-
wania plików.

Porady zosta∏y podzielone na
dwie cz´Êci. W pierwszej Ekspert
przedstawi informacje przydatne

wszystkim u˝ytkownikom p2p –
dotyczàce mierzenia przepustowo-
Êci ∏àcza, sprawdzania wykorzysty-
wanych portów czy przekierowywa-
nia danych. Dalej znajdziemy wska-
zówki do poszczególnych progra-
mów p2p.

U˝ytkownicy Neostrady powinni
te˝ koniecznie zapoznaç si´ z pora-
dami na stronach 62–63, aby
usprawniç swoje ∏àcze ADSL za po-
mocà programu cFosSpeed.
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I to kusi, i to nęci

Masz zamiar zmienić sieć p2p? Czeka cię wiele problemów
i niespodzianek. Ekspert pokaże, jak sobie z nimi dać radę

Sieç p2p Kazaa eDonkey2000/eMule BitTorrent DirectConnect

Polska wersja nie tak tak nie
System promocji u˝ytkowników tak tak nie nie
Architektura sieci rozproszona z wieloma serwerami rozproszona z centralnym serwerem
Zalecane min. ∏àcze DL/UL [kbit/s] 128/64 512/128 512/128 512/128
Liczba modów ma∏a du˝a Êrednia ma∏a
Komplikacja obs∏ugi ma∏a du˝a Êrednia ma∏a
SkutecznoÊç wyszukiwania: ma∏e pliki du˝a Êrednia ma∏a du˝a
SkutecznoÊç wyszukiwania: du˝e pliki du˝a du˝a du˝a Êrednia
Polecany klient Kazaa Sivka Azureus DC++
*Wyst´pujà nieoficjalne wersje po polsku

Porównanie sieci p2p

Active DC++
freeware
DC++ v.0.401
freeware
DC++ 
spolszczenie
v.0.401
freeware
eMule v.0.44
freeware
GoSupernova
1.110
freeware
TorrentSpy 
0.2.4.26
freeware
VideoLAN 
Client 0.7.2
freeware
tnij.exe
freeware
Azureus 2.1.0.4
freeware
BitTornado 0.3.7
freeware
eDonkey2000 
v1.0
freeware
Pawcio 5.05
freeware
Shareaza 2.0
freeware

CD-ROMW iele osób przesiada
si´ z Kazaa na inne
programy p2p.

Dzieje si´ tak mi´dzy innymi
dlatego, ˝e organizacje antypirackie,
jak RIAA czy MPAA, wypowiedzia∏y
wojn´ u˝ytkownikom najs∏awniej-
szego z klientów p2p. Jednak nie
tylko groêby zniech´cajà u˝ytkowni-
ków do Kazaa. Inne programy, choç
bardziej skomplikowane w obs∏udze,
oferujà wi´kszà skutecznoÊç wyszu-
kiwania plików, ciekawsze zbiory da-
nych i wiele interesujàcych funkcji.
Najpopularniejsze aplikacje sà do-
st´pne w wielu wersjach (tak zwa-
nych modach) dla ró˝nych odbior-
ców. Powstajà specjalne strony dla
eMule czy BitTorrent, zawierajàce
linki do dobrych plików (patrz Eks-
pert 4/2004).

Wed∏ug badaƒ firmy CacheLogic,
najwi´kszy udzia∏ w Êwiatowym p2p
ma obecnie BitTorrent (patrz wykresy
u do∏u strony). W Polsce najpopu-
larniejszymi programami do bezpo-
Êredniej wymiany plików sà: eDon-
key2000/eMule, BitTorrent i Direct-
Connect. Te sieci najlepiej nadajà
si´ do Êciàgania filmów, ca∏ych al-
bumów piosenek czy programów.
Kazaa pozostaje natomiast najlep-
szym p2p, gdy szukamy pojedyn-
czych plików MP3. Wi´cej informa-
cji o sieciach p2p w ramce .

Udział Kazaa w globalnym p2p systematycznie maleje

Popularność sieci p2p
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W Europie dominuje eDonkey/eMule, którego powoli doga-
nia BitTorrent. Dlatego najlepiej korzystać z tych sieci

p2p na świecie
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N a efektywnoÊç Êciàgania da-
nych nie wp∏ywa tylko mak-

symalny transfer do nas 
(dowload),
ale tak˝e
pasmo wy-
sy∏ania da-
nych od
u˝ytkownika
(upload). Sprawdêmy ten parametr
– nale˝y podaç go przy konfiguracji
prawie ka˝dego klienta p2p. Dane te
sà potrzebne choçby do okreÊlenia
limitów na szybkoÊç Êciàganych 
i wysy∏anych danych . Skonfigu-
rujmy przy tym aplikacje p2p tak, by
nie wykorzystywa∏y ca∏ego pasma
download i upload . Podczas
Êciàgania danych b´dziemy mogli
jeszcze zajrzeç na strony WWW.

1. Wpisujemy w przeglàdarce ad-
res �. Klikamy na .

C z´sto po zainstalowaniu
klienta p2p okazuje si´,

˝e nie mo˝emy si´ po∏àczyç
z siecià p2p, wyszukiwanie
przynosi s∏abe efekty lub szyb-
koÊç pobierania jest bardzo
ma∏a. Przyczynà tego mo˝e
byç fakt, ˝e porty wykorzysty-
wane przez nasz program p2p
sà zablokowane. 

Ekspert poka˝e, jak sprawdziç,
czy mamy zablokowane porty, oraz
doradzi, jak rozwiàzaç problem. 

C z´sto zdarza si´, ˝e ma∏e sie-
ci lokalne wykorzystujà jako

ruter komputer z systemem Win-
dows XP (us∏uga ICS). Jednak sys-
temowy firewall (w∏àcza si´ automa-
tycznie razem z ICS) utrudnia korzy-
stanie z p2p. Ekspert poka˝e, jak
w takiej sytuacji przekierowaç porty.

1. W panelu sterowania klikamy
na . Prawym
przyciskiem myszy klikamy na iko-
n´ naszego po∏àczenia z internetem
i wybieramy .

2. Przechodzimy do zak∏adki
i klikamy na

, a nast´pnie na

W i´kszoÊç dost´pnych
dziÊ na rynku ruterów

mo˝emy konfigurowaç z poziomu
przeglàdarki WWW. Ekspert poka˝e,
jak przekierowaç porty na lokalne IP,
na przyk∏adzie rutera firmy D-Link. 

1. Logujemy si´ do rutera jako
administrator. Wpisujemy w naszej
przeglàdarce internetowej adres IP

2. Po chwili oczekiwania widzi-
my okno z informacjà o rzeczywi-
stych parametrach naszego ∏àcza –

osobno szybkoÊç pobierania 
i wysy∏ania . Pr´dkoÊci podane
w kilobitach na sekund´. Pami´taj-
my, ˝e w programach zazwyczaj
ustawia si´ parametry w kB/s, wi´c
otrzymanà wartoÊç b´dziemy mu-
sieli podzieliç przez osiem.

Wszystkie p2p

Test szybkości łącza

1. Otwieramy
stron´ �. Na ekra-
nie widzimy panel
mechanizmu s∏u-
˝àcego do spraw-
dzania portów. 
Zapoznajmy si´
z ramkà , aby
sprawdziç, z jakich
portów domyÊlnie
korzysta nasz pro-
gram p2p. Wybie-

ramy protokó∏ , nast´pnie .
W pole wpisujemy numer por-
tu, z którego korzysta nasz program
p2p, i klikamy na .

Program p2p DomyÊlnie u˝ytkowane porty
eMule 4662 (TCP), 4672 (UDP)
eDonkey2000 4662 (TCP) , 3155 (UDP)
BitTorrent 6881-6889 (TCP)
DC++ 411, 412 (TCP i UDP)
DirectConnect Neomodus porty zmienne TCP i UDP
SoulSeek porty zmienne TCP, 2234 (poni˝ej wersji 1.52)

Porty używane przez klienty p2p

2. Je˝eli w kolumnie statusu zo-
baczymy lub ,
oznacza to, ˝e dany port jest zablo-
kowany lub zamkni´ty. Natomiast

oznacza, ˝e port jest
otwarty. Je˝eli porty niezb´dne do
dzia∏ania p2p sà zamkni´te, nale˝y
je odblokowaç.

W przypadku firewalla programo-
wego w naszym pececie po prostu
zmieniamy jego ustawienia, umo˝li-
wiajàc korzystanie odpowiednim
aplikacjom z konkretnych portów.

P orty mogą być również zabloko-
wane, gdy nasz komputer łączy

się z internetem przez ruter i ma lo-
kalny adres IP. Niezbędne jest wtedy
przekierowanie portów na nasze IP.
Jeśli mamy dostęp do rutera, może-
my sami przekierować porty. Ekspert
pokazał, jak to zrobić w dwóch,
wskazówkach na tej stronie. O tym,
jak przekierować porty na linukso-
wym ruterze Fresco, przeczytamy
w Ekspercie 1/2003.

Ekspert radzi

Wszystkie p2p

Test portów

Wszystkie p2p

Przekierowanie w Windows XP

Wszystkie p2p

Przekierowanie na ruterze 
sprzętowym

.
W pole 
wpisujemy
nazw´ us∏u-
gi, na przy-
k∏ad . 
Nast´pnie
wskazujemy
adres IP na-
szego kom-
putera w sieci lokalnej , na który
chcemy przekierowaç port. W po-
le wpisujemy numer portu,
z którego korzysta klient p2p i który
trzeba przekierowaç, a nast´pnie
przypisujemy go dla lokalnego pe-
ceta . Klikamy , aby
zmiany zosta∏y zastosowane.

rutera (na przyk∏ad )
i wciskamy . Po chwili zoba-
czymy okno logowania. W pole 
wpisujemy login
administratora,
a poni˝ej has∏o do
rutera .

2. Po zalogo-
waniu w naszej przeglàdarce widzi-
my okno z konfiguracji rutera. Aby
skonfigurowaç przekierowanie por-
tów, klikamy na , a nast´pnie na

.

3. Wpisujemy numer portu ,
który b´dzie widoczny na kompute-
rze pod∏àczonym do internetu.
W pole wpisujemy ten sam
port komputera z sieci lokalnej.
Wybieramy protokó∏ i w pole 
wpisujemy adres IP komputera, na
który przekierowujemy port .Powin-
niÊmy te˝ jakoÊ opisaç nasze prze-
kierowanie . Po sprawdzeniu, czy
wprowadzone parametry sà prawi-
d∏owe, klikamy na .

4. Zapisu-
jemy zmiany
ustawienia ru-
tera. Aktualizo-
wanie ustawieƒ
mo˝e zajàç
chwil´. 

N a ruterach innych firm poszczególne opcje mogą
mieć różne nazwy, ale przekierowanie portów prze-

biega według tych samych zasad.

Ekspert radzi
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W Kazaa wpi-
sywaliÊmy

nazw´ poszukiwanego
pliku i otrzymywali-
Êmy wyniki wyszuki-
wania. BitTorrent dzia∏a na odmien-
nej zasadzie ni˝ sieç FastTrack,
z której korzysta Kazaa. Zazwyczaj
znajdujemy torrenty do plików na
stronach WWW. Dost´pne sà te˝
mody BitTorrent z wyszukiwarkami
dokumentów. Bardziej uniwersalnym
rozwiàzaniem jest jednak stosowanie
programu GoSupernova, korzystajà-
cego z bazy danych na stronie �.

1. Uruchamiamy GoSupernova.
Zmieniamy j´zyk na
polski, klikajàc na

, 
i . Nast´pnie
wykonujemy aktuali-
zacj´ bazy danych
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Z darza si´, ˝e Êciàgany przez
nas film okazuje si´ czymÊ

ca∏kowicie innym, ni˝ si´ spodzie-
waliÊmy. Dlatego warto wczeÊniej
sprawdziç, co Êciàgamy.

1. Aby sprawdziç plik, musimy
mieç Êciàgni´tà pierwszà cz´Êç
dokumentu. Zerkamy na pasek
post´pu – czarny kolor symboli-
zuje cz´Êç pliku zapisanà ju˝ na
dysku. Je˝eli poczàtkowy fragment
filmu jest w pececie , otworzymy
go za pomocà aplikacji VideoLAN

PORADY
WYBÓR I UŻYTKOWANIE NOWEJ SIECI P2P

W artoÊç ID jest przy-
dzielana przez serwer

u˝ytkownikom eMule/eDonkey po
nawiàzaniu po∏àczenia. Zale˝y ona
od tego, czy port u˝ywany do komu-
nikacji nie jest zablokowany. U˝yt-
kownicy sieci lokalnych otrzymujà
standardowo LowID (niskie ID)
i nie mogà si´ pomi´dzy sobà ∏à-
czyç. Wysokie ID (HighID) gwaran-
tuje bezproblemowà komunikacj´
ze wszystkimi u˝ytkownikami. LowID
nie oznacza ni˝szych transferów, ale
ogranicza liczb´ êróde∏, z których
mo˝emy Êciàgaç – co zmniejsza

nam mo˝liwoÊci zdobywania pli-
ków. Aby uzyskaç HighID, mo˝emy:

wystàpiç z proÊbà do admini-
stratora o przyznanie nam ze-
wn´trznego adresu IP. Przewa˝-
nie wià˝e si´ to z dodatkowà
op∏atà;
je˝eli mamy dost´p do kompu-
tera lub rutera zarzàdzajàcego
∏àczem, mo˝emy sami przekie-
rowaç porty (patrz strona 41);
poprosiç o przekierowanie na
ruterze naszego dostawcy us∏ug
internetowych, portów u˝ywa-
nych przez nasz program p2p.
Niestety, administratorzy rzadko
przystajà na takà proÊb´.

eMule/eDonkey2000

LowID i HighID

(musimy jà osobno zainstalowaç).
Klikamy na .

2. Teraz wybieramy
program, w którym eMule b´dzie
uruchamia∏ podglàd filmu. Klikamy
na , a potem . Wybieramy loka-
lizacj´, gdzie zainstalowaliÊmy
VideoLAN. Klikamy na .

3. Podglàdamy Êciàgany plik.
Klikamy na nim prawym przyciskiem
myszy i wybieramy .
W oknie odtwarzacza powinniÊmy
zobaczyç poczàtek naszego filmu.

eMule/eDonkey 2000

Podgląd ściąganych filmów

Warto skonfigurować eMule tak,
aby najpierw ściągał pierwszą

część filmu. W oknie 
zaznaczamy pole . Następnie kli-
kamy na .
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J eżeli opcja jest nieak-
tywna dla jakiegoś filmu, musi-

my go sami wczytać do programu
VideoLAN. Klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na nazwę filmu
w oknie eMule i wybieramy

. W zakładce
widzimy lokalizację

i nazwę pliku z rozszerzeniem .part, na
przykład . Odnajdujemy
ten plik w folderze eMule i otwieramy
go w programie VideoLAN. 

Ekspert radzi

zapisaliÊmy plik .torrent Klikamy na
nim prawym przyciskiem myszy
i wybieramy polecenie

. Otwiera si´
nowe okno. WartoÊç w polu 
oznacza liczb´ peers, wartoÊç
w polu – liczb´ seeds.

BitTorrent

Sprawdzanie dostępności 
źródeł

programu (robimy to ka˝dego dnia,
gdy wyszukujemy nowe dokumenty).
Wciskamy klawisz . Zaznaczamy
interesujàce nas zasoby , które
chcemy zaktualizowaç. Klikamy na

. Po zakoƒczeniu
aktualizacji restartujemy program.

2. Wyszukiwanie torrentów jest
proste. W oknie GoSupernova wy-
bieramy rodzaj plików . Wpisuje-
my fraz´, którà ma zawieraç szukany
dokument i klikamy na .

3. Po zakoƒczeniu wyszukiwania
klikamy prawym przyciskiem myszy
na nazw´ wybranego pliku .
Chcàc zapisaç plik na dysku, klika-
my na . Natomiast aby
zapisaç torrent i automatycznie roz-
poczàç pobieranie, wybieramy

. 

BitTorrent

Wyszukiwarka
plików

C zasami po
rozpocz´ciu

Êciàgania pliku
w BitTorrent nie
obserwujemy ˝ad-
nego post´pu w pobieraniu. Zazwy-
czaj jest to spowodowane tym, ˝e nikt
w tej chwili nie udost´pnia pliku ani
jego fragmentów. Dlatego przed roz-
pocz´ciem Êciàgania warto spraw-
dziç, jaki jest status torrenta. U˝yjemy
do tego programu TorrentSpy.

1. Aplikacja TorrentSpy nie
wymaga instalacji – najlepiej
jest jà skopiowaç do folderu,
w którym przechowujemy pliki
.torrent Uruchamiamy pro-
gram. Klikamy na zak∏adk´ .
W polu wpisujemy Êcie˝k´
dost´pu do naszego klienta
BitTorrent. Klikamy na ,
aby dodaç do menu kontek-
stowego polecenie pozwala-
jàce sprawdzaç dost´pnoÊç
pliku. Zamykamy okno pro-
gramu TorrentSpy.

2. Teraz mo˝emy spraw-
dziç dost´pnoÊç êróde∏.
Otwieramy folder, w którym

Przy pobieraniu torrentów ze stron WWW zwróćmy uwagę
na informacje o liczbie dostępnych seeds i peers 
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S tatus Active w DC++ majà
u˝ytkownicy, którzy u˝ywajà

zewn´trznego IP lub przekierowania
portów. Active pozwala nam ∏àczyç
si´ ze wszystkimi u˝ytkownikami
sieci DirectConnect. Chcàc mieç
status Active w DC++, musimy
wpisaç swój adres IP . Je˝eli ko-

rzystamy z Neostrady, adres IP przy-
dzielany jest losowo i zmienia si´ co
jakiÊ czas. Sprawdzanie i wpisywa-
nie nowego adresu IP jest w tej sy-
tuacji co najmniej denerwujàce.
Ekspert poka˝e, jak tego uniknàç.

1. W∏àczamy program Active
DC++. Przy pierwszym urucho-

B ∏àd ostatnich sektorów pliku
to jeden z najcz´Êciej spoty-

kanych problemów n´kajàcych u˝yt-
kowników DC++. Wyst´puje, gdy
zniknie êród∏o, z którego ÊciàgaliÊmy
plik – a gdy udost´pniany dokument
znów si´ pojawi, nie mo˝emy do-
koƒczyç Êciàgania pliku. Na skutek
b∏´du ostatnia cz´Êç pliku jest
uszkodzona. Aby naprawiç plik, na-
le˝y wykasowaç jego ostatni frag-
ment. Ekspert poka˝e te˝, jak zapo-
biec wyst´powaniu b∏´du.

1. Uruchamiamy program
(DC++ musi byç zamk-

ni´ty). Odetniemy koƒcowà cz´Êç
pliku, która jest uszkodzona. Dzi´ki
tej operacji klient b´dzie móg∏ do-
koƒczyç pobieranie pliku, zaczyna-
jàc od miejsca, w którym plik obci´-
liÊmy. Klikamy na i wybieramy

lokalizacj´ uszkodzonego pliku.
W polu widzimy aktualny rozmiar
pliku. W pole wpisujemy (w baj-
tach) zmniejszony o 300 – 400 kB,
nowy rozmiar pliku. Klikamy na 
i na .

E kspert wyjaÊni, co oznaczajà
najcz´Êciej spotykane komu-

nikaty b∏´dów, które widzimy
w oknach klientów BitTorrent .
B∏´dy te sà uniwersalne dla wszyst-

Opis problemu
Problem z po∏àczeniem z trackerem. Brak po∏àczenia z interne-
tem. Musimy sprawdziç, czy dzia∏a nasze po∏àczenie interneto-
we (na przyk∏ad czy otwierajà si´ strony WWW).
Problem z po∏àczeniem z trackerem. Up∏ynà∏ czas oczekiwania.
Musimy to przeczekaç, poniewa˝ tracker jest niedost´pny. 
Program b´dzie wznawiaç po∏àczenie, dopóki po∏àczenie nie 
zostanie ustanowione.
Tracker odrzuca nasze po∏àczenie, nie przyjmuje u˝ywanego
przez nas programu. Mo˝e to byç spowodowane tym, ˝e tracker
wspó∏pracuje tylko z wersjami programu nowszymi ni˝ wersja, 
której u˝ywamy. Musimy wtedy zainstalowaç nowszà wersj´. 
JeÊli to nie pomaga, powinniÊmy spróbowaç innego moda.
Brak wolnego miejsca na dysku. Program próbuje zapisaç 
na dysku zbyt du˝y plik. Maksymalny rozmiar pliku w systemie 
FAT32 wynosi 4 GB. Aby zapisaç taki plik, nale˝y zmieniç system 
plików na NTFS.
B∏àd pojawia si´, gdy program nie mo˝e po∏àczyç si´ z u˝yt-
kownikami, którzy udost´pniajà dany plik.

Błędy sieci BitTorrent
Kod b∏´du
Problem connecting to track-
er (7, ‘getaddrinfo failed’)

Problem connecting to track-
er – <urlopen error (10060,
operation timed out)>

ERROR: rejected by tracker.
Client version is banned. 
Check with the tracker admi-
nistrator.

IO Error: [Errno 28] No space
left on device

Error connecting to peers

BitTorrent

Komunikaty błędów
kich klientów sieci. Pojawiajà si´
przewa˝nie podczas próby Êciàga-
nia i zwiàzane sà g∏ównie z dost´p-
noÊcià trackerów i osób udost´p-
niajàcych dany plik.

2. Uru-
chamiamy
program
DC++.
Je˝eli êród∏o, z którego pobierali-
Êmy plik, jest dost´pne, program
DC powinien dokoƒczyç pobieranie
pliku. 

JeÊli êród∏o z jakiegoÊ powodu
nie jest dost´pne, musimy poszu-
kaç alternatywnego w wyszukiwar-
ce. Plik musi mieç identyczny roz-
miar jak ten, którego Êciàganie zo-
sta∏o przerwane. Kiedy
ju˝ go znajdziemy, kli-
kamy na jego nazw´
prawym przyciskiem
myszy i z menu wy-
bieramy 
oraz . Wska-
zujemy na niedociàg-
ni´ty plik i klikamy na

.

Z oneAlarm powoduje problemy
z DC++, między innymi błąd

ostatnich sektorów. Korzystając
z sieci DC++, najlepiej zmienić Zone-
Alarm na inny firewall.

Ekspert radzi

D uże pliki, takie jak obrazy płyt
czy filmy, skracamy prawie o je-

den megabajt (wartości podajemy
w bajtach, więc w pole wpisu-
jemy wartość zmniejszoną
o 1048576). Jeżeli zmiana nie daje
rezultatu, należy obcinać dalej.

Ekspert radzi

3. Aby
problem si´
nie powtarza∏,
ustawiamy
parametr roll-
back. Pod-

czas Êciàgania, po ka˝dych Êciàgni´-
tych 1024 bajtach, program DC++
b´dzie sprawdza∏, czy dane nie za-
wierajà b∏´du. Aby wprowadziç
zmiany, klikamy na ikon´ i wy-
bieramy . W pole wpisu-
jemy 1024 i klikamy na . Musi-
my zrestartowaç program, aby zmia-
ny zosta∏y zastosowane.

Trudne terminy

DirectConnect++

Błąd ostatnich sektorów pliku

DirectConnect++

Automatyczna zmiana IP
mieniu aplikacji
wskazujemy plik

i klikamy na .
Informacja ta jest
zapisywana w pliku

. Program
pobiera nasz aktualny adres IP ze

strony �, wpisuje go do
pliku ,
a potem uruchamia klien-
ta DC++. 

2. Wystarczy teraz dwukrotnie
kliknàç na , aby
uruchomiç DC++ z wpisanym
w pole naszym aktualnym adre-
sem IP. Pami´tajmy, ˝e aby adres IP
by∏ aktualizowany, w ustawieniach
programu DC++ musimy mieç
zaznaczony status .               PG

Wsieci DC++ podłączamy się
do specjalnych serwerów

(hubów). Warto zajrzeć na stronę �,
aby znaleźć najciekawsze z nich
i dowiedzieć się, jakie warunki mu-
simy spełniać, aby się z nimi łączyć.

Ekspert radzi

Adresy WWW:
� http://nyc.speakeasy.net
� www.whatsdown.net/nmap.html
� www.suprnova.org
� www.hubdc.org
� http://whatismyip.com

www.searchengines.pl

FAQ do programów p2p
www.directconnect.kom.pl
http://acn.waw.pl/lucek/slsk_faq
www.osiol.com
http://forumtdt.homelinux.com

Warto zajrzeć...

» peers – w BitTorrent osoby, które aktualnie ściągają
ten sam plik co my i udostępniają tylko jego fragment.

» port – 16-bitowa liczba stosowana przez programy łączą-
ce się z siecią. Korzystanie z portów pozwala określić, z którą
usługą na serwerze program powinien się skontaktować.

» przekierowanie – ustalenie stałego transferu danych na
jednym z portów, między ruterem a komputerem w LAN-ie.

» seeds – osoby udostępniające cały plik.

» tracker – rodzaj serwera, dzięki któremu wszyscy
ściągający dany plik mogą ze sobą nawiązywać połączenia.



PORADY
KOLOROWANIE I PRZYWRACANIE BARW FOTOGRAFIOM

W ielu z nas ma w swoim
albumie zdj´cia sprzed

dwudziestu, trzydziestu lat. Niestety,
barwy, które pozosta∏y w naszej pa-
mi´ci, na odbitkach uleg∏y drastycz-
nym zmianom (z ramki dowiemy
si´, dlaczego kolory na zdj´ciach
si´ zmieniajà). Nie przejmujmy si´

tym jednak, gdy˝ dzi´ki kilku drob-
nym zabiegom w Photoshopie po-
nownie ujrzymy kolory sprzed lat.

1. Otwieramy zeskanowanà wczeÊ-
niej fotografi´ w programie Photo-
shop. Upewniamy si´, ˝e zdj´cie

jest w trybie RGB. W tym celu wy-
bieramy z menu , 
i sprawdzamy, czy opcja RGB Color
jest zaznaczona ( ).
Je˝eli nie – zaznaczamy jà. W tym
trybie obrazek sk∏ada si´ z trzech
kana∏ów kolorystycznych (czerwo-

nego, zielonego i niebieskiego).
Rozpoczynamy korekcj´ kolorów,
czyli usuwanie przebarwieƒ ze zdj´-
cia. W tym celu z menu 
wybieramy i .
Na ekranie pojawia si´ okno

. Za pomocà zgromadzo-

44 GRUDZIEŃ 2004

Nowe barwy

Raz na jakiś czas trzeba pokolorować swój świat na nowo.
Ekspert pokaże, jak za pomocą Photoshopa nadać starym
zdjęciom nowy blask

W latach siedemdziesiątych i osiemdziesiątych ubieg-
łego wieku na naszym rynku królowały materiały

fotograficzne niezbyt dobrej jakości. Pigmenty występują-
ce w emulsji fotograficznej były nietrwałe i pod wpływem
czynników zewnętrznych ulegały dość szybkiemu utlenia-
niu. Najważniejszym jednak czynnikiem mającym wpływ
na odbarwienie emulsji jest promieniowanie UV, występu-
jące w świetle dziennym lub sztucznym.
Trwałość odbitek zależy więc nie tylko od rodzaju mate-
riałów fotograficznych i sposobu ich obróbki, ale również
od warunków przechowywania. Zdjęcia, które wstawimy
za szklaną szybkę powleczoną filtrem UV, dłużej będą nas
cieszyć naturalnymi kolorami niż te, do których ma bezpo-
średni dostęp światło, kurz oraz powietrze.

Skąd te przebarwienia

Przyk∏adowe 
zdj´cia

CD-ROML udzie zawsze dà˝yli do
utrwalenia samych sie-
bie oraz wa˝nych wyda-

rzeƒ. Uwieczniali je za pomocà sztu-
ki malarskiej lub rzeêbiarskiej. Wiele
lat póêniej fotografia da∏a nam mo˝-
liwoÊç wierniejszego i ∏atwiejszego
odwzorowania rzeczywistoÊci. Na
poczàtku jedynie kszta∏tów (fotogra-
fia czarno-bia∏a), dopiero po jakimÊ
czasie równie˝ kolorów. 

Obrazy uwiecznione na emulsji
fotograficznej nie sà jednak zbyt
trwa∏e. Wraz z up∏ywem czasu zmie-
niajà si´ ich barwy – szczególnie
gdy by∏y przygotowane na pami´t-
nych kliszach z lat siedemdziesià-
tych i osiemdziesiàtych dwudzieste-
go wieku – takich jak ORWO. 

Nie martwmy si´ jednak, ˝e na-
sze cenne zdj´cia sà czarno-bia∏e
lub straci∏y pierwotne kolory. Ze-
skanujmy je do komputera. Eks-
pert poka˝e, jak za pomocà pro-
gramu graficznego Photoshop
przywróciç naturalne kolory na-
szym zdj´ciom oraz pokolorowaç
te, którym barw brakuje. Potem
wystarczy jedynie wydrukowaç lub
oddaç do fotolabu poprawione fo-
tografie, aby móc cieszyç si´ nimi
na nowo.

Poprawianie 
przebarwionej 
fotografii Nasza fotografia ma dziwny czerwonawy odcień i wyblakłe kolory . To typowe dla zdjęć wywołanych na materiałach złej

jakości. Ekspert przywróci fotografii naturalne barwy . Z poradnika dowiemy się, jak dokonać tego w Photoshopie
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nych w nim opcji skorygujemy
barwy na zdj´ciu. 

2. Korekcj´ przeprowadzamy dla
ka˝dego kana∏u osobno. Z listy 
wybieramy po kolei czerwony ,
zielony oraz niebieski .
Przy ka˝dym z kana∏ów widoczny
jest histogram – wykres pokazu-
jàcy, ile pikseli znajduje si´ na po-
szczególnych poziomach intensyw-
noÊci koloru. Trójkàty pod wykre-
sem symbolizujà: czarny –
stref´ cieni, bia∏y – stref´
Êwiate∏, szary – tony poÊred-
nie. Na przedstawionym przyk∏a-
dzie przy kanale widzimy pu-
stà przestrzeƒ w strefie cieni , 
co oznacza, ˝e w najciemniejszych
punktach fotografii zagoÊci∏a brzydka
czerwieƒ .

3. Aby naprawiç nadmierne za-
czerwienienie fotografii, przeciàga-
my czarny trójkàt w prawo, by
znalaz∏ si´ na poczàtku wykresu .
Gdyby bia∏y trójkàt nie dotyka∏
prawego koƒca wykresu, nale˝y go
dosunàç. PozbyliÊmy si´ nadmiaru
czerwieni, ale to nie wszystko. ˚eby
kolorystyka zdj´cia by∏a prawid∏owa,

musimy po-
dobne opera-
cje wykonaç
na pozosta-
∏ych kana∏ach
– zielonym
i niebieskim.
Je˝eli po
ustawieniu
cieni i Êwiate∏
nadal
widzimy nie-
prawid∏owo-
Êci w kolorze,
delikatnie
przesuwamy
szary trójkàt

, odpo-
wiadajàcy za

pó∏cienie.

i przyciemniç fotografi´, przesu-
wamy wskaênik w prawo.

5. Kolory fotografii uleg∏y znacz-
nej poprawie . Zdarza si´ jednak,
˝e przebarwienie nie jest roz∏o˝one
równomiernie. Brzeg zdj´cia mo˝e
byç bardziej po˝ó∏k∏y. Musimy za-
znaczyç ten obszar i usunàç niepo-
˝àdane odcienie. Aby w∏àczyç na-
rz´dzie do selekcjonowania, klikamy

na ikon´ , znajdujàcà si´
w palecie narz´dziowej po
lewej stronie okna progra-
mu. Trzymajàc wciÊni´ty le-
wy przycisk myszy, zazna-
czamy obszar obrazka 
z przebarwieniem . Mo˝na
jeszcze zmi´kczyç kraw´dê
zaznaczenia, aby nie odcina-
∏a si´ na rysunku. Z punktu
6 na stronie 46 dowiemy
si´, jak tego dokonaç.

6. Z menu wy-
bieramy 
i . Pojawia
si´ okno, w którym wybiera-
my kolor przebarwienia .

W przypadku naszego zdj´cia jest to
barwa ˝ó∏ta (Yellows), która zupe∏nie
nie pasuje do koloru nieba. Klikamy
na przycisk i wybieramy .
Usuwamy przebarwienie przez
zmniejszenie do minimum nasyce-
nia (Saturation) koloru ˝ó∏tego .
Klikamy na . Likwidujemy zazna-
czenie, wybierajàc menu 
i polecenie .

7. Mo˝emy udoskonaliç kolory
na zdj´ciu , zwi´kszajàc ich na-
sycenie. Ponownie otwieramy okno

. Wybieramy .
Poprawimy wszystkie kolory na
zdj´ciu, przesuwajàc suwak nasy-
cenia (Saturation) w prawo, do

wartoÊci oko∏o . Je˝eli
efekt jeszcze nas nie zadowala,
mo˝emy wybraç konkretny kolor
z listy i zwi´kszyç jego nasyce-
nie. W przypadku przyk∏adowej fo-
tografii jest to niebieski 

oraz magenta . Mo˝na
równie˝ o˝ywiç roÊlinnoÊç w tle ,
zwi´kszajàc nasycenie barwy ˝ó∏tej
do wartoÊci .

8. Kolory poprawionej fotografii
(mo˝emy jà zobaczyç w prawym
dolnym rogu strony 44) na nowo
cieszà oczy, o˝ywiajàc nasze od-
leg∏e wspomnienia. 

E kspert przypomina, że może-
my zmieniać nasycenie tylko

niektórych fragmentów popra-
wianych przez nas fotografii. Wy-
starczy je zaznaczyć , a potem
wykonać procedurę opisaną
w punkcie 4.

Ekspert radzi

P amiętajmy o zaznaczeniu opcji podglądu . Dzięki
temu od razu zobaczymy efekt wprowadzonych

przez nas zmian i będziemy mogli optymalnie dobierać
ustawienia narzędzi Photoshopa.

Ekspert radzi

4. Pozostajàc w oknie ,
wybieramy ogólny kana∏ RGB .

Tutaj równie˝ widoczny jest
histogram pokazujàcy, czy
zdj´cie zawiera wystarczajà-
cà liczb´ szczegó∏ów w ob-
szarach zacienionych (po
lewej stronie histogramu),
pó∏cieniach (na Êrodku)
i obszarach Êwiat∏a (po pra-
wej stronie). Je˝eli wykres

nie jest roz∏o˝ony na ca∏ej szeroko-
Êci, oznacza to, ˝e zdj´cie jest nie-
doÊwietlone lub przeÊwietlone. Na-
prawiamy to, przesuwajàc czarny
i bia∏y trójkàt do poczàtku i koƒca
wykresu – tak jak w punkcie 3. 

Nasze przyk∏adowe zdj´cie ma
jednak poprawny histogram  .
W tym przypadku wystarczy za

pomocà Êrodkowego
trójkàta ustawiç
kontrast ogólny. Po-
przez przesuwanie
trójkàta w lewo
zmniejszamy kontrast
i rozjaÊniamy zdj´cie.
Natomiast chcàc
zwi´kszyç kontrast
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P rzeglàdanie starych albu-
mów rodzinnych to mi∏y po-

wrót do przesz∏oÊci. Po˝ó∏k∏e karty
pe∏ne sà starych czarno-bia∏ych fo-
tografii, na których widzimy postacie
i Êwiat sprzed wielu lat. Jak wyglà-
da∏by on w kolorze? Przekonajmy
si´ i pokolorujmy zdj´cia w Photo-
shopie.

1. Otwieramy zeskanowanà foto-
grafi´ w programie Photoshop.
Podobnie jak w punkcie 1 poprzed-
niej porady upewniamy si´, czy ob-
razek jest w trybie RGB.

2. Tworzy-
my nowà
warstw´, na
której b´dzie-
my malowaç.
W tym celu
z menu

wybieramy
. Poja-

wia si´ okno . Nowej
warstwie nadajemy na-
zw´ na przyk∏ad i kli-
kamy na .

3. W oknie z warstwami po
prawej stronie okna programu
zmieniamy tryb mieszania nowej
warstwy z na .

4. Zaczniemy od pokolorowania
twarzy . Obszar, który chcemy
zabarwiç na jeden kolor, musimy za-
znaczyç. Selekcjonujemy go precy-
zyjnie narz´dziem Polygonal Las-

so Tool , które wybieramy z pa-
lety narz´dziowej po lewej stronie
okna programu. Zaznaczanie rozpo-
czynamy poprzez klikni´cie lewym
przyciskiem myszy. Klikamy tak za
ka˝dym razem, gdy chcemy zmieniç
kierunek linii zaznaczajàcej. Lini´
selekcji prowadzimy, a˝ zetknie si´
z poczàtkiem. Wtedy klikamy po-
nownie i zaznaczenie gotowe .

5. Poniewa˝ nie wszystko, co za-
znaczyliÊmy, chcielibyÊmy pokoloro-
waç w tym momencie (na przyk∏ad
oczy), musimy niektóre ob-
szary wydzieliç z selekcji.
W tym celu na górnym pasku zazna-
czamy opcj´ Sub-
tract from selec-
tion . Nast´pnie zaznaczamy
oczy , tak jak to robiliÊmy wczeÊ-
niej z twarzà. 

6.Aby pokolorowany za chwil´
obszar nie odcina∏ si´ zbyt ostro od
sàsiednich, musimy lekko zmi´kczyç
brzeg zaznaczenia. W tym celu wy-
bieramy z menu polecenie

. Ustawiamy wartoÊç pro-
mienia wtapiania (w zale˝noÊci od
tego, jak bardzo chcemy rozmyç ko-
lor na brzegu) na 2 do 10 pikseli .

7. Wybieramy narz´dzie do kolo-
rowania. Najw∏aÊciwszy jest p´dzel
z mi´kkà koƒcówkà. Klikamy na 
na palecie narz´dziowej. Rozmiar
i twardoÊç p´dzla regulujemy
w górnym pasku: . W
tym menu wybieramy równie˝ tryb
mieszania ( ) oraz si∏´ kry-
cia ( ) . Ustawiamy nie-
wielkà si∏´ krycia , aby subtelnie
zmieniaç barwy – pami´tajmy przy
tym, ˝e ka˝de kolejne pociàgni´cie
p´dzla w tym samym miejscu
oznacza zwi´kszenie krycia.
Parametr ustawiamy na
Mno˝enie (Multiply) . Koloro-
wanie w tym trybie nie zmienia bar-

wy czerni, co
daje naturalny
efekt. Mo˝emy
równie˝ ekspe-
rymentowaç
z innymi tryba-
mi.

8. Po usta-
wieniu narz´-
dzia do malo-
wania wybiera-
my kolor, któ-
rego chcemy
u˝yç – barw´
musimy wy-
braç sami, tak
aby by∏a jak
najbardziej na-
turalna. Kolor
wskazujemy na
palecie kolo-

rów, znajdujàcej si´ po prawej stro-
nie okna programu . Klikamy na
wybrany odcieƒ, w tym wypadku
zbli˝ony do koloru skóry . Po-
krywamy nim wyselekcjonowany
obszar, przesuwajàc po nim koƒ-
cówkà p´dzla . Poniewa˝ wybra-

ny przez nas odcieƒ nie zawsze nas
satysfakcjonuje, mo˝emy zmieszaç
go z innym, uzyskujàc w ten spo-
sób w∏aÊciwà barw´ . W przy-
padku twarzy dziewczynki na zdj´-
ciu u˝ywamy najpierw koloru po-
maraƒczowo˝ó∏tego , a potem
dok∏adamy delikatnego ró˝u . 

9. Aby twarz mia∏a bardziej natu-
ralne barwy, warto zaznaczyç ró˝em
same policzki i nosek. Dokonujemy
tego ju˝ bez selekcjonowania obsza-
rów (wybieramy menu 
i pozycj´ , aby usunàç za-
znaczenie) oraz mi´kkim p´dzlem
z ustawionà ma∏à wartoÊcià krycia.
W ten sam sposób barwimy usta –
wymagajà one jednak wi´kszej pre-
cyzji. Dlatego najlepiej, ju˝ po
pokolorowaniu twarzy, zaznaczyç je
i podbarwiç oddzielnie.

PORADY
KOLOROWANIE I PRZYWRACANIE BARW FOTOGRAFIOM

Kolorowanie czarno-białej fotografii
C zęsto podczas używania

pędzla okazuje się, że na
chwilę musimy zmniejszyć lub
zwiększyć rozmiar narzędzia.
Wybieranie odpowiedniego roz-
miaru z listy zajmuje czas i prze-
szkadza w pracy. Photoshop uła-
twia nam jednak pracę, oferując
skróty klawiaturowe. Rozmiar
pędzla szybko zmienimy, nacis-
kając klawisze (najbliższy
mniejszy pędzel) i (najbliższy
większy pędzel).

Ekspert radzi
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Nast´pnie, powtarzajàc punkty
od 4 do 9, kolorujemy kolejno po-
zosta∏e fragmenty zdj´cia .

10. Fotografia zosta∏a pokolo-
rowana, ale jeszcze daleko jej do
idea∏u. Nale˝y wprowadziç kilka po-
prawek. Je˝eli jest za ciemna lub za
jasna, mo˝emy to naprawiç, operu-
jàc na dolnej czarno-bia∏ej war-
stwie t∏a. Przechodzimy na warstw´
t∏a, klikajàc na nià w panelu po
prawej stronie Photoshopa. 

11. Nast´p-
nie wybieramy
menu ,

i .
Teraz pojawia
si´ okno .
Pozostajàc na
zbiorczym ka-
nale RGB ,
przesuwamy
w prawo (gdy
chcemy przy-
ciemniç) lub
w lewo (gdy
chcemy rozjaÊ-
niç) Êrodkowy
szary trójkàt ,
znajdujàcy si´
pod wykresem.
Je˝eli dwa
skrajne wskaê-
niki (odpo-
wiadajàce za
cienie i Êwiat∏a) nie znajdujà si´ na
samym poczàtku i koƒcu wykresu,
nale˝y je dosunàç.

12. Nast´pnym krokiem jest po-
∏àczenie wszystkich warstw. Klikamy
na i . Ponie-
wa˝ kolory, które na∏o˝yliÊmy na
nasz obrazek, mogà wydawaç si´

zbyt delikatne czy blade, nale˝y je
wzmocniç . Wybieramy ,
potem pozycje 
i . Pojawi∏o si´
okno . Przesuwajàc
suwak w prawo, zwi´kszamy na-
sycenie wszystkich kolorów na zdj´-
ciu. JeÊli chcemy, aby wzmocni∏ si´
tylko jeden kolor lub te˝ jeden bar-

dziej ni˝ pozosta∏e, nale˝y wybraç
go z listy i suwakiem zmody-
fikowaç nasycenie (korzystanie 
z opcji okna 
zosta∏o opisane na stronie 45).

13. Je˝eli po ogólnym zwi´k-
szeniu nasycenia jedna z barw sk∏a-
dowych wyglàda nienaturalnie, nale-
˝y jà zmodyfikowaç. U˝ywamy do
tego suwaków i .
Pierwszy z nich modyfikuje jasnoÊç
wybranego koloru, a drugi pozwala
zmieniç jego odcieƒ lub nawet bar-
w´. JeÊli chcemy
zmodyfikowaç barwy
tylko na cz´Êci ob-
razka, selekcjonuje-
my obszar.

14. Mo˝emy jeszcze poprawiç
kontrast na fotografii. Klikamy na
menu ,
i . W nowym
oknie zwi´kszamy kontrast, przesu-
wajàc suwakiem nieznacznie
w prawo. Klikamy na .
Na stronie 46 widzimy obok siebie
zdj´cie przed i po pokolorowaniu.
Efekt jest naprawd´ zadziwiajàco
realistyczny.                       A˚

» emulsja fotograficzna – światłoczuła warstwa
materiału fotograficznego, w której tworzy się obraz.
Składa się z żelatynowej substancji nośnej z równomiernie
rozprowadzonymi kryształami halogenku srebra oraz –
w przypadku materiałów kolorowych – dodatkowymi
komponentami kolorów.

» kanały – są to obrazki w skali szarości, które służą
do przechowywania różnego rodzaju informacji. Kanały
z informacją o kolorze są tworzone automatycznie pod-
czas otwierania nowego obrazka. Tryb koloru zdjęcia okre-
śla liczbę utworzonych kanałów kolorowych. Na przykład
obrazek RGB ma trzy kanały kolorów: czerwony, zielony
i niebieski oraz kanał kompozytowy do edycji obrazka. Po-
łączenie wszystkich kanałów kolorów pozwala wyświetlić
pełny zakres barw obecnych w zdjęciu.

» RGB – przestrzeń kolorów składająca się z trzech skła-
dowych kolorów: czerwonego (Red), zielonego (Green) oraz
niebieskiego (Blue). Te trzy kolory łączone w różnych propor-
cjach mogą dać w wyniku dowolną barwę widzialnego spek-
trum. Przestrzeń RGB jest najpopularniejszą i najbardziej
wszechstronną przestrzenią, wykorzystywaną w większości
urządzeń multimedialnych, na ekranach telewizorów, monito-
rów, w skanerach czy aparatach cyfrowych.

Trudne terminy

Książki:
Thinking in Photoshop – Sharon Steuer,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2004, cena 36 zł
Photoshop dla profesjonalistów – Barry Hay-
nes, Wendy Crumpler, Wydawnictwo RM, Warszawa
1999, cena 102 zł

Adresy WWW:
www.saudek.com
www.foto-net.pl 
www.photoshop.pl
www.planetphotoshop.com

Warto zajrzeć...

J an Saudek to czeski artysta fotografik, który w erze
fotografii kolorowej robi zdjęcia czarno-białe, a na-

stępnie koloruje je ręcznie w swej ciemni. Przygoda arty-
sty z ręcznym barwieniem rozpoczęła się około 1977 ro-
ku, gdy okazało się, że kolorowy film trudny był do
kupienia. Mimo nadejścia łatwiejszych czasów fotograf

nie zrezygnował z czarno-białej kliszy. Dzięki ręcznemu
kolorowaniu Saudek nadaje każdej ze swych prac niepo-
wtarzalny, oryginalny charakter. Z uwagi na ciekawą
technikę i niesamowite efekty kolorystyczne jego prace
są rozpoznawalne na całym świecie – możemy je też zo-
baczyć na stronie www.saudek.com.

Mistrz kolorowania
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PORADY
OPTYMALIZACJA BIOS-U

O d wydajnoÊci RAM-u zale˝y
szybkoÊç dzia∏ania peceta.

Najcz´Êciej spotykanym wyznaczni-
kiem pŕ dkoÊci pami´ci jest takto-
wanie. Megaherce to jednak nie

wszystko.
Równie
du˝e zna-
czenie ma-
jà wartoÊci
poszcze-

gólnych opóênieƒ (timingi). OkreÊla-
jà one liczb´ cykli, która up∏ywa po-
mi´dzy poszczególnymi operacjami
(opisanymi w ramce ). 

P∏yta g∏ówna odczytuje domyÊlne
wartoÊci z uk∏adu scalonego 
i wed∏ug zawartych w nim informa-
cji dobiera parametry pracy pami´-
ci. Spróbujmy je zoptymalizowaç.

1. Wchodzimy do Setupu i prze-
chodzimy na zak∏adk´

.
Opcj´ przesta-
wiamy na . Teraz mo˝e-
my zmieniaç wartoÊci timingów .

2. Opcja CAS Latency (CL) 
odpowiada za liczb´ cykli pomi´dzy
wydaniem polecenia aktywacji ko-
lumny a transferem danych. Opty-
malna wartoÊç CL wynosi 2, choç
niektóre pami´ci mogà nie dzia∏aç
poprawnie z takim ustawieniem. 

3. Parametr T(RP) (czyli RAS
Precharge) okreÊla, ile taktów
zajmie przywrócenie danym ich pier-
wotnej lokalizacji po operacji odczy-
tu (deaktywacja wiersza). Tutaj rów-
nie˝ najlepiej ustawiç najni˝szà war-
toÊç, przy której RAM dzia∏a popraw-
nie i nie obserwujemy ˝adnych nie-
prawid∏owoÊci w dzia∏aniu peceta.

4. Kolejny parametr T(RCD)
(RAS to CAS Delay) wskazuje,
ile cykli nale˝y odczekaç po wyda-
niu polecenia aktywacji kolumny
(CAS) do wydania rozkazu aktywacji
wiersza (RAS). Ustawiamy wartoÊç
takà samà jak dla T(RP).

5. Dzi´ki T(RAS) (Row
Access Strobe) chipset wie, ile

czasu musi up∏ynàç po nakazaniu
modu∏owi pami´ci aktywacji da-
nego wiersza do czasu jego dez-
aktywowania. WartoÊç tego para-
metru powinna byç sumà CL,
T(RP) i T(RCD). W naszym wy-
padku najlepsze efekty daje konfi-
guracja .

6. Wciskamy i powracamy
do menu g∏ównego. Wybieramy

. Nast´pnie
naciskamy i zatwierdzamy decy-
zj´, wciskajàc . Z powy˝szego
opisu wynika, ˝e optymalizacja pa-
mi´ci wyglàda skomplikowanie.
Jednak w rzeczywistoÊci zapewne

uda si´ jà
przeprowa-
dziç ju˝ za
pierwszym
podejÊciem.
A efekty 
sà warte po-
Êwi´conego
czasu.
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Smarujesz-jedziesz

Co zrobić, aby pecet chodził bez zgrzytów? Spróbuj-
my zoptymalizować ustawienia BIOS-u – komputer
zacznie pracować stabilniej i szybciej

Ustawienia pami´ci Wyniki benchmarka
CL-RAS-RP-RCD 3DMark 2001SE (640x480, software TnL)
CL3-15-7-7 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 14 287 pkt
CL2,5-7-4-4 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 14 983 pkt
CL2-6-2-2 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 15 832 pkt
CL2-5-3-3 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 15 524 pkt

Efekty zmiany timingów

Oznaczenia optymalnych parametrów pracy pamięci często
znajdziemy na kościach RAM . Producenci podają zazwy-

czaj nieco zaniżone parametry i często zdarza się, że moduł ozna-
czony CL 3 bez problemu pracuje z CAS
Latency 2. Jeżeli nasza pamięć odmawia
współpracy, warto podnieść jej napięcie , 
w sposób opisany w Ekspercie 3/2004.

Ekspert radzi

Operacje w pamięci RAM

U kłady pamięci DDR-SDRAM podzielone są na wiersze i kolumny, zupełnie
jak arkusz kalkulacyjny. W poszczególnych komórkach przechowywane są

dane. Kontroler wbudowany w chipset najpierw wybiera wiersz , a następ-
nie aktywuje kolumnę . O szybkości tych operacji decydują o tym para-
metry T(RCD) i CAS Latency. Dopiero wtedy wysyłany jest rozkaz odczytu .
Po chwili dane są z powrotem przesłane do pamięci, a wiersz – dezaktywo-
wany. Im mniej taktów komputera zabierają poszczególne operacje, tym
szybciej pecet pracuje.

K a˝dy komputer pr´dzej
czy póêniej staje si´
zbyt wolny i pracuje

w sposób niezadowalajàcy. Mamy
wówczas dwie mo˝liwoÊci: kupiç
nowe podzespo∏y lub wycisnàç
pe∏nà moc z posiadanych urzàdzeƒ.
Z oczywistych wzgl´dów najcz´-
Êciej wybieramy t´ drugà mo˝li-
woÊç. Procesor, pami´ç czy kart´
graficznà mo˝emy podkr´ciç (opis
w numerze 3/2004 Eksperta).

Istnieje tak˝e inny sposób na
tchni´cie nowego ˝ycia w pecet.
Jest to optymalizacja ustawieƒ
BIOS-u (warto jà stosowaç tak˝e ra-
zem z podkr´caniem). W tym arty-
kule, na przyk∏adzie p∏yty g∏ównej
Epox 8RDA+, Ekspert poka˝e, które
ustawienia sà najlepsze dla wydaj-
noÊci i stabilnoÊci peceta. 

Tajemnicze pamięci

aktywacja
wiersza

aktywacja
kolumny

deakty-
wacja

wiersza
odczytT (RCD) T (CAS)

T (RAS)

T (RP)

Jeśli coś poszło nie tak...

J eżeli po dokonaniu zmian nasz
pecet nie uruchamia się, wystar-

czy zresetować ustawienia BIOS-u.
Odszukujemy i przestawiamy zworkę
Clear CMOS (dokładną lokaliza-
cję znajdziemy w instrukcji). Po kilkunastu sekundach przy-
wracamy poprzednie położenie zworki i uruchamiamy pecet.

W zależności od modelu płyty
głównej, nazwy poszcze-

gólnych opcji mogą się nieco róż-
nić – znajdziemy je w instrukcji.

Ekspert radzi

SpeedFan
Freeware

CD-ROM
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W Êród ustawieƒ p∏yt g∏ów-
nych zazwyczaj znajdzie-

my funkcj´ asynchronicznego takto-
wania pami´ci RAM. Na wielu p∏y-
tach bez problemu ustawimy pami´-
ci w tryb DDR 400, nawet jeÊli szy-
na FSB procesora wynosi 266 czy
333 MHz. Teoretycznie powinno to
podnosiç wydajnoÊç, lecz w istocie
jest inaczej. Ekspert sprawdzi∏ po-
szczególne ustawienia, a wyniki po-
miarów mówià same za siebie . 

1. Aby wyrównaç taktowania szyny
systemowej i pami´ci, w programie
Setup przechodzimy na zak∏adk´

.
Nast´pnie odnajdujemy i wybiera-

Synchronicznie, czyli szybciej

my opcj´ .
Z listy wybieramy opcj´ .

N owe pamięci DDR2,
wprowadzone na ry-

nek wraz z premierą chip-
setów Intel i9xx, charakte-
ryzują się bardzo wysokimi
opóźnieniami. Nawet dla
overclockerskich modułów
firmy Corsair nominal-
ny współczynnik CAS La-
tency wynosi aż cztery cy-
kle. Na szczęście, ta wada
jest niwelowana poprzez
wyższe taktowanie (od
533 MHz).

Leniwe DDR2

Ustawienia Wyniki benchmarka 
Quake 3 Demo001 Fastest (512x384, 16 bit)

FSB 333/DDR 266 (asynchronicznie) IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 254 klatek/s
FSB 333/DDR 333 (synchronicznie) IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 298 klatek/s
FSB 333/DDR 400 (asynchronicznie) IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 286 klatek/s

Wydajność synchronicznego RAM-u

W i´kszoÊç p∏yt g∏ównych
ma zintegrowane dodat-

kowe podzespo∏y, takie jak karta
dêwi´kowa , sieciowa czy
kontroler RAID. Nie zawsze te urzà-
dzenia sà jednak potrzebne, a ich
sterowniki zajmujà cenne zasoby.
Wy∏àczmy nieu˝ywany sprz´t, aby
przyspieszyç pecet. 

Najpierw jednak dok∏adnie zasta-
nówmy si´, jakie urzàdzenia sà nie-
potrzebne. Je˝eli nieopatrznie wy∏à-
czymy kontroler IDE, nie uruchomi-
my systemu.

1. W g∏ównym menu Setupu od-
najdujemy i wciskamy klawisz

. To w∏aÊnie w tej cz´Êci pro-
gramu zarzàdzajàcego dzia∏aniem
p∏yty umieszczono opcje dotyczàce
w∏àczania i wy∏àczania zintegrowa-
nych urzàdzeƒ . 

2. Na poczàtku wy∏àczymy wbu-
dowanà kart´ dêwi´kowà. Odnajdu-
jemy pozycj´ 
i przestawiamy jà na . 

3. Karty sieciowe sà jednymi
z bardziej przydatnych dodatków do
p∏yt g∏ównych. W przeciwieƒstwie
do rozwiàzaƒ audio nie odbiegajà
jakoÊcià od swych odpowiedników
na szynie PCI. Je˝eli jednak nie ko-
rzystamy z sieci, warto zwolniç nie-
co pami´ci poprzez wy∏àczenie sie-
ciówki. Dokonamy tego, przesta-
wiajàc na .

4. Âwiat pecetów opanowa∏
standard USB i ma∏o kto poza mi∏oÊ-
nikami wideofilmowania korzysta

z peryferiów ze
z∏àczem IEEE1394
(FireWire). Je˝eli
nie planujemy ko-
rzystaç z tak zwa-
nego ognistego
przewodu, mo˝e-
my wy∏àczyç kon-
troler. W tym celu
wartoÊç opcji

zmieniamy na
. 

5. Nap´dy dys-
kietek odchodzà powoli w zapo-
mnienie. Je˝eli podczas którejÊ
z modernizacji peceta zdecydowali-
Êmy si´ na usuni´cie nap´du FDD,
logicznym nast´pstwem tego kroku
jest od∏àczenie jego kontrolera.
W tym celu wystarczy przestawiç

na
ustawienie .

6. Zapisujemy zmiany i resetu-
jemy komputer. Ingerencja w konfi-
guracj´ systemu operacyjnego nie
jest konieczna – zarówno Windows,
jak i Linux same wykryjà brak po-
szczególnych urzàdzeƒ. 

Wy∏àczanie i w∏àczanie poszcze-
gólnych podzespo∏ów ma praktycz-
nie zerowy wp∏yw na moc oblicze-
niowà. Jednak wraz z wy∏àczaniem
poszczególnych urzàdzeƒ ich ste-
rowniki znikajà tak˝e z systemu Win-
dows. Dzi´ki temu uwalniana jest
pami´ç fizyczna. A im wi´cej wolne-
go RAM-u, tym mniejsza potrzeba
korzystania z pliku wymiany – wzra-
sta komfort pracy .

Zintegrowane 
obciążenie

I lość wolnej pamięci fizycznej po
załadowaniu systemu na kompu-

terze wyposażonym w 512 mega-
bajtów pamięci RAM.

Wolna pamięć

wszystkie urzàdzenia w∏àczone 321 MB
bez karty dêwi´kowej 330 MB
bez karty sieciowej 324 MB
bez z∏àcza FireWire 323 MB
bez stacji dyskietek 322 MB
wszystkie urzàdzenia wy∏àczone 337 MB
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W e wspó∏czesnej p∏ycie
g∏ównej BIOS pe∏en jest

ró˝norodnych opcji, których nie-
opatrzne wy∏àczenie mo˝e przemie-
niç nawet bardzo szybki pecet w po-
wolny i ma∏o wydajny komputer.
Cz´Êç spowalniaczy jest domyÊlnie
w∏àczana przez producentów p∏yt

g∏ównych! Warto
sprawdziç, czy jest
tak w przypadku na-
szej p∏yty. Odpo-
wiednio dobierajàc
ustawienia, skrócimy
czas startu systemu

do niezb´dnego minimum .

1. Z g∏ównego
menu programu
Setup wybieramy

.
W tej zak∏adce znajdziemy
zaawansowane opcje BIOS-u. Od-
szukujemy teraz pozycj´ i prze-
stawiamy jà na .
Dzi´ki temu nasz komputer nie

b´dzie przy ka˝dym starcie syste-
mu wyszukiwa∏ nap´du dyskietek,
a my zyskamy kilka cennych se-
kund. 

2. Wszystkie procesory majà pa-
mi´ç podr´cznà pierwszego i dru-
giego poziomu (oznaczanà czasami
jako wewn´trzna i zewn´trzna). Jest
o wiele szybsza od systemowego
RAM-u, wi´c umieszczane sà w niej
fragmenty kodu oczekujàce na wy-
konanie. Ma to ogromny wp∏yw na
wydajnoÊç. Sprawdêmy wi´c, czy
cache jest w∏àczony. Obydwie
opcje powinny byç ustawione
na . 

3. Podczas
procedury
POST (ang.
Power-On
Self Test) p∏y-
ta g∏ówna
sprawdza

mi´dzy innymi, czy zainstalowane
modu∏y DDR pracujà prawid∏owo.
Czas tej operacji roÊnie liniowo
wraz z iloÊcià RAM-u. Przestawmy

na
. 

4. Wychodzimy z menu

i w g∏ównym oknie programu Setup
przechodzimy do menu

.
Wciskamy . WÊród opcji zgro-
madzonych w tym menu znajdzie-

Pecet na start

C zas startu systemu do ekranu
powitalnego Windows XP.

Start systemu

bez optymalizacji 63 sekundy
z optymalizacjami 39 sekund

my pewien niepozorny parametr.
Opcja odpowiada za liczb´ cyk-
li, przez które ka˝da z kart rozsze-
rzeƒ mo˝e przesy∏aç dane magi-
stralà PCI. Zbyt ma∏a wartoÊç CLK
zmniejsza przepustowoÊç, zbyt du-
˝a zaÊ mo˝e powodowaç nieprawi-
d∏owoÊci w dzia∏aniu peceta.
Optymalna wartoÊç to 64 lub 128
taktów .

5. Na koniec wracamy do menu
g∏ównego i wybieramy pozycj´

. Za-
nim BIOS uruchomi system z dys-
ku twardego, szuka sektora starto-
wego na dyskietce oraz CD. Je˝eli
akurat nie instalujemy od nowa
systemu operacyjnego, jest to
niepotrzebne. Najlepiej ustawiç
dysk twardy jako pierwsze urzà-
dzenie bootujàce . Nast´pnie
zapisujemy dokonane w BIOS-ie
zmiany.

N iestabilna praca kompute-
ra to jedna z najgorszych

zmór u˝ytkowników pecetów. Wi-
dok niebieskiego ekranu Êmierci
podczas grania, przygotowywania
s∏u˝bowych materia∏ów lub pisa-
nia pracy magisterskiej oznacza,
˝e efekty nawet kilkugodzinnej
pracy czy te˝ osiàgni´cia w grze
zosta∏y stracone.

Zazwyczaj przyczyna niestabil-
noÊci tkwi w niew∏aÊciwie dzia∏ajà-
cym sprz´cie lub êle przeprowa-
dzonym over
clockingu.
Jednak
w BIOS-ie pra-
wie ka˝dej p∏yty
g∏ównej znaj-
dziemy specjal-
ne opcje, które
dajà nam szan-
s´ na popraw´
dzia∏ania kom-
putera. 

Stabilność przede wszystkim
1. Czasami zak∏ócenia elektro-
magnetyczne generowane przez
pracujàce podzespo∏y pogarszajà
odbiór programów przez kart´ te-
lewizyjnà lub powodujà znie-
kszta∏cenia dêwi´ku. Problem
mo˝na zniwelowaç poprzez nie-
znacznà modyfikacj´ widma zega-
ra systemowego. Odpowiada za to
opcja , którà
znajdziemy  na zak∏adce

.
Gdy opcja 
jest w∏àczona , pozbywamy si´
cz´Êci zak∏óceƒ elektromagne-
tycznych, lecz komputer 
(a w szczególnoÊci kontroler
SCSI) mo˝e dzia∏aç niestabilnie.
Nieznacznie spada równie˝ wydaj-
noÊç. Dlatego najlepiej jest wy∏à-
czyç t´ funkcj´.

2. Zabezpieczenia antywirusowe
w p∏ytach g∏ównych nie sà zbyt roz-
budowane. Ich dzia∏anie ogranicza
si´ do blokady zapisu sektora star-
towego oraz tablicy partycji na dys-
ku twardym. Co wi´cej, BIOS-owy
antywirus cz´sto powoduje z∏à
prac´ peceta, na przyk∏ad podczas
instalacji systemu lub podzia∏u
dysku na partycje. Ekspert radzi,
aby wejÊç do menu

i wy∏àczyç funkcj´ antywirusowà
.

3. Ju˝ od d∏u˝szego czasu dyski
twarde potrafià informowaç o pro-
blemach z dzia∏aniem. Gdy nap´d
pracuje nieprawid∏owo, jego elektro-
nika informuje nas o k∏opotach po-
przez system S.M.A.R.T. AbyÊmy
mogli zawczasu zobaczyç ostrze˝e-
nie o gro˝àcej nam utracie danych,
odnajdujemy w menu

opcj´, która zazwyczaj nazywa si´
.

Przestawiamy jà na 
i zapisujemy ustawienia BIOS-u.

E lektronika dysku twardego rejestruje wszelkie nieprawidłowości napo-
tkane podczas działania dysku twardego. W rejestrach S.M.A.R.T.

znajdziemy między
innymi liczbę błę-
dów odczytu i zapi-
su oraz przekłamań
w transferze. BIOS
potrafi odczytać te
wartości i jeżeli któ-
raś z nich będzie
wykraczać poza
normę, poinformuje
nas o tym odpo-
wiednim ostrzeże-
niem podczas star-
tu.
Darmowy program
SpeedFan potrafi
pod Windows odczy-
tać status S.M.A.R.T.
i wyświetlić, czy
liczba błędów mieści
się w normie .

Inteligentny S.M.A.R.T.

FSB SpreadSpectrum Quake 3 Demo001 Fastest
(512x384, 16 bit)

funkcja w∏àczona 291 klatek/s
funkcja wy∏àczona 298 klatek/s

Stabilność a wydajność
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S zperajàc
uwa˝nie

w BIOS-ie,
znajdziemy
funkcje popra-
wiajàce prac´
karty graficz-
nej. OczywiÊcie
nie chodzi tutaj
o podkr´cenie
procesora
graficznego
(GPU) i pami´-
ci urzàdzenia.

W celu zop-
tymalizowania
pracy uk∏adu
generujàcego
obraz na moni-
torze wykorzy-
stamy opcje
programu
Setup dostrajajàce tryb pracy
z∏àcza AGP naszej p∏yty. Zapewni
to optymalny transfer danych i za-
razem pozwoli wyÊwietliç kilka
klatek wi´cej w grach. Dowodem
efektywnoÊci porady Eksperta sà
wyniki benchmarków wykonanych

funkcji cz´Êç pos∏u˝y nam do mo-
dyfikacji trybu pracy naszej karty
graficznej.

2. Na poczàtek zajmiemy si´
iloÊcià pami´ci RAM, z której mo-
˝e skorzystaç nasza karta graficzna
podczas generowania grafiki 3D
w grach. Za ten parametr odpo-
wiada  .
Optymalna wartoÊç tej funkcji jest
równa po∏owie pami´ci RAM zain-
stalowanej w naszym pececie. Na
przyk∏ad dla komputera z 512 MB
pami´ci jest to . 

3. Standard AGP w wersji 8x
oferuje dwukrotnie wi´kszà prze-
pustowoÊç ni˝ jego poprzednik
(AGP 4x). OczywiÊcie, aby skorzy-
staç z zalet szybszej magistrali,
musimy mieç odpowiednià kart´
graficznà. JeÊli nasz akcelerator
wspiera szybki transfer, przesta-
wiamy teraz opcj´

na ustawienie
.

4. Technologia AGP Fast Write
usprawnia komunikacj´ mi´dzy
chipsetem p∏yty g∏ównej a akcele-
ratorem graficznym. Dzi´ki temu
karta mo˝e szybciej odczytywaç
dane z pami´ci RAM komputera.
Niestety, niektóre starsze urzàdze-
nia ATi (na przyk∏ad Radeon
7500) nie wspierajà tej opcji.
Nowsze produkty ATI oraz karty
z procesorem GPU firmy NVIDIA
nie sprawiajà takich problemów.
JeÊli mamy takie urzàdzenie
i chcemy zyskaç nieco wi´cej kla-
tek na sekund´ w grach, w∏àczmy
AGP Fast Write. Przestawiamy

na
. W przypadku

wystàpienia problemów oczywiÊcie
wy∏àczamy Fast Write.  MW

» BIOS – program zapisany w pamięci ROM płyty
głównej lub innego podzespołu. Stanowi jego oprogramo-
wanie wewnętrzne. Ustawienia BIOS-u płyty możemy
modyfikować za pomocą programu Setup.

» DMA – szybki tryb przesyłu danych, odwołujący się
bezpośrednio do pamięci. Najnowsza wersja UltraDMA 6 po-
zwala na transfer z prędkością 133 MB/s.

» PIO – powolny tryb transferu z dysku/napędu optycz-
nego korzystający z trybu programowego.

» S.M.A.R.T. – system autodiagnostyki stosowany 
w nowoczesnych dyskach twardych.

Trudne terminy

Książka:
BIOS. Przewodnik – B. Danowski, A. Purchla,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2004, cena 35 zł

Adresy WWW:
� http://tweak.pl/artykul/mod_5900xt

www.bios.pl
www.frazpc.pl/board
www.benchmark.pl

Warto zajrzeć...

Turbodysk
N owoczesne dyski twarde

oraz nap´dy optyczne
oferujà zawrotnà wydajnoÊç. Jednak
samo pod∏àczanie ich w kompute-
rze nie zapewnia optymalnej pracy.
Cz´sto okazuje si´, ˝e zamiast spo-
dziewanego transferu o wartoÊci
dziesiàtek megabajtów na sekund´,
przenoszenie czy te˝ kopiowanie
plików na dyskach idzie niespo-
dziewanie wolno. Ekspert poka˝e,
jak skonfigurowaç BIOS, by dysk
osiàgnà∏ maksymalnà wydajnoÊç.

1. Zdarza si´, ˝e urzàdzenia IDE
pracujà w trybie PIO zamiast
w du˝o szybszym DMA. Warto
sprawdziç, czy nasz BIOS nie
wprowadza takich ustawieƒ.
W tym celu w g∏ównym menu
programu Setup przechodzimy na

.
Otwieramy to menu i sprawdzamy,
czy opcje oraz ustawione sà
na . Przestawiamy równie˝

oraz
na

. Przyspieszy to nieco
prac´ kontrolera IDE.

2. Dyski FAT32 i NTFS sà naj-
cz´Êciej podzielone na 512-bajto-

we sektory. Aby
nieco przyspie-
szyç transfery
wi´kszych blo-
ków danych,
odszukujemy

pozycj´ 
i ustawiamy jà na . Po
zapisaniu ustawieƒ komfort pracy
na komputerze powinien wzrosnàç.
Ekspert sprawdzi∏, ˝e wyniki transfe-
ru znacznie si´ ró˝nià, w zale˝noÊci
od ustawieƒ BIOS-u . Chwila po-
Êwi´cona na sprawdzenie konfigura-
cji programu Setup mo˝e zaowoco-
waç wielkà oszcz´dnoÊcià czasu
podczas operacji na plikach.

D yski korzystają-
ce z interfejsu

SerialATA (SATA) 
automatycznie
przestawiają się na
najszybszy dostępny
tryb pracy. Dzięki te-
mu nie musimy się martwić o ich poprawną konfigurację.

Ekspert radzi

Ustawienia BIOS-u Transfer liniowy z dysku twardego
Tryb UltraDMA-5 + optymalizacje IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 49 MB/s
Tryb UltraDMA-5 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 46 MB/s
Tryb PIO-4 IIIIIIIIIIIIIII 15 MB/s

Wydajność dysku

Ustawienie szyny AGP Wynik benchmarku 3D Mark 2001 SE
AGP 4x IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 11 853 pkt
AGP 4x, Fast Write w∏. IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 11 910 pkt
AGP 8x IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 12 146 pkt
AGP 8x, Fast Write w∏. IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 12 310 pkt

Wydajność trybów AGP

Graficzne przyspieszacze
P amiętajmy, że karty graficzne

AGP 1x/2x są niekompatybil-
ne z płytami głównymi wyposa-
żonymi w złącze AGP 8x. Dlatego
ich instalacja może spowodować
nawet trwałe uszkodzenie nasze-
go komputera.

Ekspert radzi

N ie tylko płyty główne są wyposażone w BIOS. Mają go także karty
graficzne. W przypadku akceleratorów z rodziny GeForce FX

5900XT jego podmiana może znacząco polepszyć osiągi w podkręcaniu.
Więcej informacji na temat przerabiania 5900XT znajdziemy pod adre-
sem �. 

BIOS nie tylko na płycie głównej

przy ró˝nych ustawieniach BIOS-u
w redakcyjnym laboratorium .

1. W g∏ównym oknie programu
Setup wchodzimy do menu

.
SpoÊród widocznych na ekranie



PORADY
STATYSTYKI NA STRONIE WWW

Czym są i jak działają
statystyki

Statystyki odwiedzin gromadzi
zwykle skrypt napisany w jednym
z j´zyków dzia∏ajàcych po stronie
serwera (na przyk∏ad PHP czy
ASP). Skrypt taki musi realizowaç
dwa g∏ówne zadania – zbieranie
i zapisywanie danych statystycz-
nych oraz wyÊwietlanie ich w po-

staci tabel i wykresów. Realizacja
pierwszego zadania polega na uru-
chomieniu skryptu � odczytujàce-
go dane o przeglàdarce (wi´cej in-
formacji w ramce Czego si´ mo˝na
dowiedzieç) przy ka˝dym wywo∏a-
niu strony z naszej witryny. Dane te
sà nast´pnie przekazywane � do
fragmentu kodu zapisujàcego je na
serwerze w plikach tekstowych lub
w bazie danych �.

WyÊwietlenie statystyk sprowa-
dza si´ do otwarcia w przeglàdar-
ce internetowej g∏ównej strony
statystyk. Specjalny kod urucha-
mia procedury obróbki danych �,
które odczytujà informacje staty-
styczne z plików tekstowych lub
z bazy �. Z odczytanych infor-

macji tworzony jest kod
HTML z tabelami i wykresa-
mi, który widzimy w prze-
glàdarce internetowej �.

Instalujemy staty-
styki na serwerze
z obsługą PHP

Z Ekspertem zainstaluje-
my na naszej stronie
popularny skrypt PHP sta-
tystyk – Imperator STATS.
Wszystkie gromadzone in-
formacje zapisuje on
w plikach tekstowych, wi´c
do jego uruchomienia wy-
starczy konto na serwerze
WWW z obs∏ugà PHP 
(w wersji co najmniej 4.0.1),

bez koniecznoÊci obs∏ugi baz
danych.

1. Z p∏yty Eksperta instalujemy
Imperator STATS. Po zakoƒczeniu
instalacji na naszym dysku pojawia
si´ katalog . Za pomocà
klienta FTP ∏àczymy si´ z serwerem
WWW, na którym znajduje si´ na-
sza witryna.

2. Nast´pnie kopiujemy folder
wraz z zawartoÊcià na

serwer (do katalogu, w którym
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Awansuj w sieci

Jeśli wiemy, kto i kiedy odwiedza naszą stronę, co najchętniej
czyta i na co zwraca uwagę, to mamy już wszystkie
informacje potrzebne do stworzenia hitu WWW

Statystyki są głównym źródłem informacji
dotyczących oglądalności strony. Analiza da-
nych statystycznych pozwala zoptymalizować
serwis i dopasować go do potrzeb użytkowni-
ków. Ze statystyk dowiemy się przede
wszystkim, jaka część naszej witryny cieszy
się największą popularnością. Może się oka-
zać, że mały dział budzi wielkie zaintereso-
wanie wśród internautów i warto w niego za-
inwestować więcej czasu. Statystyki dają rów-
nież odpowiedź na pytanie, w jaki sposób tra-
fili na naszą witrynę użytkownicy. Dzięki ta-
kiej wiedzy jesteśmy w stanie zwiększyć oglą-
dalność serwisu.
Sama analiza statystyk nie należy do trud-
nych zadań. Trzeba jednak uważać z wyciąga-
niem pochopnych wniosków. Warto je po-
twierdzić poprzez wykorzystanie ankiet na
stronie – internauci wiedzą przecież najlepiej,
jakie zmiany chcą widzieć na naszej witrynie.

Opinia specjalisty
Piotr Olencki
Specjalista ds. promocji i marketingu 
w internecie z firmy www.magnes.pl

Dzięki prowadzonym na stronie Urzędu Miasta
Warszawy (http://um.warszawa.pl) statysty-
kom, urzędnicy wiedzą, jakie działy witryny cie-
szą się największym powodzeniem 

N a wielu stronach inter-
netowych znajdziemy
licznik odwiedzin. Mo˝e

on jednak wy∏àcznie poprawiaç hu-
mor webmastera, z radoÊcià odno-
towujàcego kolejne wejÊcia na
swojà stron´ (tak zwane hity lub
hitsy). Dla doÊwiadczonego twórcy
witryn bardziej u˝ytecznym narz´-
dziem sà statystyki strony. Uzyska-
my z nich du˝o informacji – od licz-
by wyÊwietleƒ witryny poczynajàc,
przez kraje, z których ∏àczà si´ inter-
nauci, a˝ po s∏owa-klucze u˝yte do
odnalezienia naszego serwisu. 

W ramce Czego si´ mo˝na do-
wiedzieç znajdziemy przyk∏ady da-
nych, które mo˝emy poznaç dzi´ki
statystykom oraz sposoby ich wyko-
rzystania w celu udoskonalenia wy-
glàdu naszej witryny i wypromowa-
nia jej w sieci. Warto za∏o˝yç takie
statystyki. Z pomocà Eksperta nie
b´dzie to trudne.

Jak dzia∏ajà statystyki i jak anali-
zowaç otrzymane za ich pomocà da-
ne? W jaki sposób zainstalowaç sta-
tystyki na naszej stronie umieszczo-
nej na serwerze z obs∏ugà PHP? Co
w wypadku, gdy nie mamy dost´pu
do takiego serwera? Z Ekspertem
poznamy odpowied˝ na te pytania.

strona
główna okna

przeglądarki

odczytanie
danych o

przeglądarce
zapisanie
danych na
serwerze

pliki txt
lub baza
danych

obróbka
danych

statystycz-
nych

główna
strona

statystyk

podstrona
1

podstrona
2

� �

�

�

� �

Imperator
STATS
freeware
ezBOO Webstat
freeware
Reggi-stat
freeware

CD-ROM
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znajduje si´ plik strony g∏ównej
naszej witryny). Po zakoƒczeniu
kopiowania dla katalogu 
(znajduje si´ on wewnàtrz folderu

) ustawiamy prawa do-

st´pu na 777. Nast´pnie, dla pli-
ku (równie˝ znajduje si´
wewnàtrz katalogu )
zmieniamy prawa dost´pu na
666. W folderze b´dà

przechowywane
wszystkie pliki z da-
nymi statystycznymi,
a w pliku 
konfiguracja skryptu
statystyk.

3. Nast´pnie
w przeglàdarce inter-
netowej otwieramy
panel administracyjny
statystyk, znajdujàcy
si´ pod adresem
http://NASZASTRONA/istats5/
index.php?p=admin. Pojawia si´
formularz , za pomocà którego
skonfigurujemy statystyki.

4. Na poczàtku, zgodnie z infor-
macjami z ramki , sprawdzamy
poprawnoÊç kodu znajdujàcego si´
w polu . Nast´pnie kopiujemy go
i wstawiamy w treÊç tych wszyst-
kich stron naszej witryny, które po-
winny byç monitorowane przez
skrypt statystyk. W miejscu wsta-
wienia kodu,
na stronie zo-
stanie wy-
Êwietlona gra-
fika .

5. JeÊli w poprzednim punkcie
wstawiliÊmy kod skryptu równie˝ na
podstrony, zaznaczamy opcj´ .

W pole wpisujemy adres staty-
styki http://NASZASTRONA/istats5.

6. Warto nasz
skrypt zabezpieczyç
przed niepowo∏anym
wejÊciem i zmianà
konfiguracji. W Im-
perator STATS jest
mo˝liwoÊç zabezpieczenia has∏em
dost´pu do ca∏ych statystyk lub je-
dynie panelu konfiguracyjnego (wte-
dy internauci te˝ b´dà mogli prze-
glàdaç statystyki naszej strony).
W pierwszym wypadku, w panelu

, has∏o
wpisujemy w pole , w drugim
wypadku – w pole . Dzi´ki temu,
aby obejrzeç statystyki lub wejÊç

na stron´ z ich konfiguracjà, b´dzie
trzeba wpisaç ustanowione przez
nas has∏o .

7. Z listy wy-
bieramy wersj´ j´zykowà skryptu
statystyk. Za pomocà pola

Czego się można dowiedzieć

E kspert opisał sposób korzy-
stania z FTP oraz przydziela-

nia uprawnień do plików i folderów
w numerze 5/2004 na stronie 21.

Ekspert radzi

Statystyki bez PHP

P rzedstawiona przez Eksperta za-
sada działania skryptu statystyk

(patrz infografika na poprzedniej
stronie) dotyczy sytuacji, w której
pliki skryptu znajdują się w tym sa-
mym miejscu, co nasza strona inter-
netowa. Takie rozwiązanie wymaga,
aby serwer, na którym znajduje się
nasza witryna, obsługiwał PHP. Jed-
nak nic nie stoi na przeszkodzie, aby
zapisywanie, obróbka i wyświetlanie
danych statystycznych realizowane
było przez inny, specjalnie do tego
celu stworzony, serwer. Wtedy ser-
wer, na którym umieściliśmy naszą
stronę, nie musi obsługiwać PHP.
Wszystkim zajmuje się bowiem ser-
wer statystyk, który jest własnością
firmy oferującej odpłatne lub darmo-
we prowadzenie statystyk naszej wi-
tryny. 
W większości wypadków wystarczy
wypełnić tylko formularz – na przy-
kład w serwisie Stat4u � wygląda
on tak . Następnie wyświetlony lub
otrzymany pocztą elektroniczną kod

skryptu (na przykład ) umieszcza-
my na stronach naszej witryny.
Skrypt uruchamiany jest przy każ-
dym otwarciu strony i jego zadaniem
jest przekazywanie wszystkich pozy-
skanych z przeglądarki internauty
danych do serwera obsługującego
statystyki, gdzie są one zapisywane.
Aby później obejrzeć statystyki na-
szej strony, wystarczy zalogować się
na stronie serwisu prowadzącego
statystyki .
To rozwiązanie doskonale sprawdza
się w sytuacji, gdy serwer WWW, na
którym mamy naszą stronę, nie ob-

sługuje języka PHP. 
Niestety, ma też wady: nie-
duże opóźnienie w otwiera-
niu naszej witryny oraz wy-
skakujące na naszej stronie
pop-upy. Adresy przykłado-

wych serwisów ze statystykami dzia-
łającymi w przedstawiony 
sposób:

Stat4u � – lider serwisów oferu-
jących prowadzenie bezpłatnych
statystyk w Polsce, niestety wadą
są wyskakujące na naszej stronie
okna z reklamami oraz koniecz-
ność umieszczenia znaczka staty-
styk.
FreeStat.pl � – przeciętne staty-
styki, zaletą jest brak wyskakują-
cych okien z reklamami – na na-
szej stronie zostanie umieszczony
jedynie niewielki obrazek

Uwaga!

N iestety, na niektórych darmowych serwerach z ob-
sługą PHP (na przykład Tripod Lycos �) występuje

błąd w skrypcie wyświetlającym stronę konfiguracji.
W konsekwencji ścieżka znajdująca się w polu jest
niepoprawna (nie zawiera nazwy serwera ) i statystyki
nie będą działać. Możemy ten problem rozwiązać, wpisu-
jąc samemu poprawną ścieżkę do katalogu ze statysty-
kami. Pamiętajmy, aby adres wpisać w postaci NASZA-
STRONA/istats5 (bez http://). Dopiero tak poprawiony
kod wstawiamy w kod HTML stron, które powinny być
monitorowane przez statystyki.

Z a pośrednictwem skryptu statystyk możemy dowiedzieć się bardzo wie-
le na temat liczby i charakteru odwiedzin naszej witryny. Dane te z pew-

nością pozwolą nam ulepszyć i jeszcze bardziej spopularyzować nasz serwis
internetowy. W tabeli poniżej znajdziemy kilka przykładów danych staty-
stycznych oraz wniosków, jakie możemy wyciągnąć z ich analizy.

Przyk∏adowe wnioski z analizy danych
z tygodniowego i dziennego rozk∏adu mo˝emy 
dowiedzieç si´, ile osób odwiedza naszà stron´ 
w czasie pracy (odwiedzimy przypadajàce na godziny 
8–17 od poniedzia∏ku do piàtku)
dopracowanie wyglàdu i dzia∏ania witryny pod kàtem
najcz´Êciej u˝ywanych przez internautów przeglàdarek,
sprawdzenie poprawnoÊci wyÊwietlania witryny we 
wszystkich u˝ywanych przez internautów przeglàdarkach
dostosowanie wyÊwietlania witryny do najpopularniejszej 
rozdzielczoÊci
sprawdzenie, przez które wyszukiwarki nasza strona 
zosta∏a ju˝ zindeksowana, sprawdzenie, jak wiele osób 
odwiedza naszà witryn´ za poÊrednictwem okreÊlonego 
serwisu, forum czy grupy dyskusyjnej, na której znajduje 
si´ odnoÊnik do naszej strony
dopisanie lub modyfikacja s∏ów kluczowych znajdujàcych 
si´ na naszej stronie – w ten sposób mo˝emy wp∏ywaç 
na ∏atwoÊç odnalezienia naszej witryny w wyszukiwarkach
sprawdzenie, które cz´Êci naszej witryny sà najch´tniej 
oglàdane przez internautów
dostosowanie wyglàdu i zawartoÊci witryny do najcz´-
Êciej odwiedzajàcej nas grupy internautów (jeÊli na naszà
stron´ wchodzi na przyk∏ad wielu wroc∏awian, warto 
pomyÊleç nad serwisem z informacjami dla nich)

Dane statystyczne
Dzienny, tygodniowy, miesi´czny 
i roczny rozk∏ad odwiedzin

Najcz´Êciej u˝ywane przeglàdarki

Najcz´Êciej u˝ywane rozdzielczoÊci
ekranu i liczby kolorów
Jak internauta otworzy∏ naszà witryn´?
(wpisanie adresu, przez odnoÊnik 
znajdujàcy si´ na innej stronie lub 
odszukanie witryny za poÊrednictwem 
wyszukiwarki)
S∏owa kluczowe, których u˝ywali inter-
nauci, aby trafiç na naszà witryn´

Najcz´Êciej odwiedzane podstrony

Kraj, domena, konkretny adres IP 
osób odwiedzajàcych naszà witryn´
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mo˝emy natomiast ustawiç czas,
przez który prze∏adowanie strony
przez internaut´ nie b´dzie zliczane
przez statystyki.

8. W pole 
mo˝emy wpisaç, oddzielone od
siebie Êrednikami, adresy IP. Wej-
Êcie na stron´ przez osoby korzy-
stajàce z tych numerów nie b´dzie
odnotowywane przez statystyki.
Warto wi´c wpisaç w∏asny adres
IP (jeÊli nasz komputer ma sta∏y
adres). Dzi´ki temu nie b´dziemy
nabijali statystyk, a wi´c uzyskane
z nich dane b´dà bardziej odzwier-
ciedla∏y rzeczywisty ruch na naszej
stronie. Pozosta∏e pola formularza
okreÊlajà parametry zwiàzane z
wyglàdem statystyk – nie zmie-
niajmy ich.

9. Na koniec klikamy na przy-
cisk  . Ustawienia zostajà za-
pisane w pliku konfiguracyjnym. 

Analiza statystyk
Skrypt statystyki ju˝ dzia∏a i na

bie˝àco monitoruje odwiedziny na-
szej strony. Ekspert poka˝e, jak ana-
lizowaç zgromadzone dane. Aby si´
z nimi zapoznaç, w przeglàdarce in-
ternetowej otwieramy stron´ o adre-
sie http://NASZASTRONA/istats5
Klikajàc na kolejne zak∏adki ,

mo˝emy przeglàdaç nast´pujàce
dane statystyczne:

Zak∏adka zawiera dane
liczbowe i wykresy prezentujàce
liczb´ i rozk∏ad odwiedzin naszej
witryny .
Zak∏adka oferuje
informacje o przeglàdarkach,
systemach operacyjnych, roz-
dzielczoÊciach i liczbie kolorów
na komputerach internautów od-
wiedzajàcych naszà stron´ .
Klikajàc na odnoÊnik

, sprawdzimy
wyszukiwarki i s∏owa kluczo-
we , dzi´ki którym internauci
weszli na naszà witryn´ .
Zak∏adka zawiera dane
dotyczàce pochodzenia inter-
nautów, nazwy hostów, domen
i krajów .
Zaglàdajàc na ,
sprawdzimy liczb´ odwiedzin po-
szczególnych dzia∏ów serwisu.
Zak∏adka zawiera
zestawione w tabeli informacje
o kilkudziesi´ciu ostatnich od-
wiedzinach.

Statystyki wbudowane
w stronę

JeÊli nasza strona znajduje si´ na
jednym z p∏atnych serwerów WWW
(na przyk∏ad �), prawdopodobnie
statystyki odwiedzin dostaliÊmy za
darmo razem z kontem. Naj∏atwiej
sprawdziç to, otwierajàc w przeglà-
darce stron´ panelu administracyj-
nego naszego konta (o tym, jak to
zrobiç, dowiemy si´ od administra-
tora lub z FAQ serwisu

hostingowego, na którym mamy
konto). W wypadku jednego z naj-
bardziej popularnych paneli admini-
stracyjnych (cPanel) znajdziemy link
do statystyk naszej witryny , a po
klikni´ciu na niego odnoÊniki do kil-
ku skryptów statystyk .

Po wybraniu jednego z nich zo-
stajà wyÊwietlone statystyki odwie-
dzin naszej witryny (niekiedy bar-
dzo rozbudowane ). To z pozoru
doskona∏e rozwiàzanie ma zasadni-
czà wad´ – dane aktualizowane sà
co kilka, a czasem nawet kilkanaÊcie
godzin. Wynika to ze sposobu dzia-
∏ania takich statystyk – nie zapisujà
one na bie˝àco informacji o odwie-
dzajàcych witryn´ internautach, ale
generowane sà na podstawie logów
serwera, czyli zapisu wszystkich ˝à-
daƒ i odpowiedzi serwera WWW.
JeÊli wi´c potrzebujemy na bie˝àco
obserwowaç odwiedziny, warto zain-
stalowaç w∏asny skrypt (na przyk∏ad
Imperator STATS) PP
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Adresy WWW:
� http://stat.webmedia.pl
� www.freestat.pl
� www.tripod.lycos.co.uk
� www.ehost.pl
� http://reggi.pl/gratis.php
� www.ezboo.com/softs/

www.anubisdev.com

Warto zajrzeć...
�

P oza Imperator STATS dostępne są inne skrypty PHP służące do
prowadzenia statystyk. Ekspert przedstawia dwa z nich:

REGGI-STAT � – darmowe, choć niezbyt rozbudowane statystyki,
gromadzące dane w plikach tekstowych, polska wersja językowa.
ezBOO Webstats � – darmowe, mocno rozbudowane statystyki, 
wymagające bazy danych MySQL, angielska wersja językowa.

Inne statystyki
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K lawiatury multimedialne sà
wyposa˝one w dodatkowe

klawisze . Wielu osobom prze-
szkadzajà one w korzystaniu z peceta.
U˝ytkownicy skar˝à si´ zw∏aszcza na
klawisz . Jego wciÊni´cie pod-
czas grania w trybie pe∏noekranowym
cz´sto koƒczy si´ b∏´dem i zamkni´-
ciem aplikacji. Tak˝e przyciski s∏u˝à-
ce do zmykania lub hibernacji syste-
mu powodujà problemy. W wielu

klawiaturach umieszczone sà blisko
klawiszy podstawowych i w efekcie
wciskamy je przypadkiem, przerywa-
jàc prac´.

Zdenerwowani u˝ytkownicy cza-
sami po prostu wyjmujà ucià˝liwe
klawisze. Ekspert poka˝e, jak osiàg-
nàç spokój bez rozmontowania kla-
wiatury.

1. Klawisz mo˝emy wy∏à-
czyç za pomocà programu WinKey
Killer. Wystarczy po rozpakowaniu
programu uruchomiç plik

i w nowo otwar-
tym oknie zaznaczyç pola .
Opcje wy∏àczajà niechciany kla-
wisz . Pozosta∏e opcje zapew-
nià najwygodniejszà prac´ progra-
mu WinKey Killer. Klikamy na
przycisk .

2. Spróbujmy wcisnàç –
menu ju˝ si´ nie rozwi-
ja. Teraz czas zajàç si´ przyciskiem
wy∏àczajàcym pecet – jego wciÊ-
ni´cie powoduje, ˝e system przery-
wa prac´ bez zapisania dokumen-

tów. W syste-
mach Windows
XP oraz 2003
mo˝emy to za-
chowanie kontrolowaç. Otwieramy
Panel sterowania, a potem

.

3. W widocznym na ekranie
oknie 
przechodzimy na zak∏adk´

. Z listy wybiera-

my i klikamy
na przycisk .

4. Od tej chwili naciÊni´cie kla-
wisza wy∏àczajàcego komputer wy-
Êwietli okno , na którym b´dzie-
my mogli anulowaç zamykanie sys-
temu.
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Wyrzuć
niepotrzebne

Najcenniejsze możliwości programów czasami są ukryte w masie
denerwujących i niepotrzebnych funkcji. Ekspert pokaże, jak
pozbyć się zbytecznego balastu z ulubionych aplikacji

WinKey Killer
freeware

CD-ROM

N adal systemy opera-
cyjne i aplikacje majà
funkcje, których spo-

sób dzia∏ania nas denerwuje. Cz´sto
nawet nie zdajemy sobie sprawy, ˝e
mo˝e nam si´ pracowaç wygodniej
i sprawniej. Po prostu przyzwyczaili-
Êmy si´, ˝e u˝ywane narz´dzie jest
ucià˝liwe w obs∏udze. Tak jest na
przyk∏ad z wysy∏aniem plików gra-
ficznych jako za∏àczników w Outlook
Expressie. Program za ka˝dym ra-
zem pyta nas, czy nale˝y je po-
mniejszyç – mimo ˝e wiele osób
nigdy nie korzysta z tej funkcji.

Ekspert stworzy∏ list´ najbardziej
ucià˝liwych mechanizmów i opcji
Windows oraz popularnych aplikacji.

Sà to funkcje, na które najcz´Êciej
skar˝à si´ Czytelnicy, internauci na
forach oraz u˝ytkownicy dzwoniàcy
do pomocy technicznej. Zapoznajmy
si´ dok∏adnie z poszczególnymi
wskazówkami. Na pewno zdziwimy
si´, jak ∏atwo i szybko mo˝emy
uczyniç pecet bardziej przyjaznym.

G dy w oknie przeglàdarki kli-
kamy na linki do plików

PDF, sà one domyÊlnie otwierane
w kolejnym oknie Internet Explorera
czy Opery, a nie Acrobat Readera.
Mo˝emy si´ przed tym ustrzec,
zmieniajàc konfiguracj´ popularne-
go czytnika
plików PDF. 

Urucha-
miamy
Acrobat 

Windows 98/Me/2000/XP/2003

Nadmiar klawiszy

Reader. Z menu wybieramy
opcj´ . W oknie za-
znaczamy i usuwamy zaznacze-
nie z pola . Klikamy na . Te-
raz po klikni´ciu na PDF-a na stro-
nie WWW zobaczymy go w osob-
nym oknie Acrobat Readera.

Acrobat Reader

We własnym oknie
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O przydatnoÊci klawiatury
numerycznej do wprowa-

dzania cyfr nie trzeba chyba nikogo
przekonywaç. Przy ka˝dym urucho-
mieniu komputera powinna ona si´
w∏àczaç automatycznie. Tymczasem
nie zawsze tak jest. Mo˝emy to
zmieniç w rejestrze.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru
i klikamy na ,

i zaznaczamy
.

2. W prawej cz´Êci okna Edytora
rejestru widzimy wartoÊci . Intere-
suje nas .
WartoÊç ta wskazuje, które klawisze
b´dà w∏àczane po zalogowaniu
u˝ytkownika. Mo˝liwe ustawienia tej
wartoÊci znajdziemy w ramce .

A utouruchamianie od za-
wsze jest kontrowersyjnà

funkcjà Windows i ma tylu zwolen-
ników, ilu przeciwników. W Win-
dows XP i 2003 mechanizm wy-
Êwietlajàcy okno jest doÊç
ucià˝liwy. KoniecznoÊç wybrania za
ka˝dym razem wykonywanej
operacji lub zdefiniowania
dzia∏ania osobno dla ró˝ne-
go rodzaju p∏yt denerwuje
u˝ytkowników. W Windows
nie ma funkcji pozwalajàcej
szybko wy∏àczyç autostart.
Ekspert poka˝e, jak poradziç
sobie z tà niedogodnoÊcià.

1. Uruchamiamy Edytor
rejestru. Modyfikujàc go,
wy∏àczymy autoodtwarzanie

J ednà z funkcji Windows XP
jest przesy∏anie do twórców

systemu informacji na temat b∏´-
dów pracy aplikacji zainstalowa-
nych w naszym pececie. O ile na
poczàtku mo˝e to sprawiaç wra˝e-
nie, ˝e dane te pos∏u˝à in˝ynierom
Microsoftu do doskonalenia opro-
gramowania, to wielokrotne powta-
rzanie procedury dla tych samych
b∏´dów i aplikacji zwyczajnie de-
nerwuje. Wy∏àczmy wi´c t´ funk-
cj´, aby nas wi´cej nie dra˝ni∏a.

1. Prawym klawiszem myszy
klikamy na 
i z menu wybieramy .
Przechodzimy na zak∏adk´

WartoÊç Caps Lock Num Lock Scroll Lock
0 wy∏àczony wy∏àczony wy∏àczony
1 w∏àczony wy∏àczony wy∏àczony
2 wy∏àczony w∏àczony wy∏àczony
4 wy∏àczony wy∏àczony w∏àczony
7* w∏àczony w∏àczony w∏àczony

* Suma 1+2+4

Ustawienia wartości

Windows 9x/ME/2000/XP/2003

NUM LOCK poprawiony

3. Klikamy dwukrotnie na
. W no-

wym oknie w pole 
wpisujemy  , aby klawiatura nu-
meryczna by∏a aktywna przy ka˝dym
w∏àczeniu peceta. Klikamy na .

i klikamy na przy-
cisk . 

2. W nowo otwartym oknie dialo-
gowym zaznaczamy opcj´ . Pa-
mi´tajmy, aby zaznaczyç równie˝ .
W przeciwnym wypadku aplikacje,
które spowodujà b∏´dy, mogà byç
zamykane przez system bez ˝adne-
go ostrze˝enia. Mo˝e to doprowa-
dziç do utraty wa˝nych danych. Kli-
kamy na przycisk .

Windows XP/2003 

Bez rozgłaszania
błędów

dla wszystkich nap´dów w syste-
mie. W tym celu kolejno rozwijamy
klucze ,

, 
, ,

i . Klikamy
dwukrotnie na wartoÊç . 

D o modyfikacji ustawień Windows
możemy także wykorzystać dar-

mowy program Tweak UI. Aplikacja jest
dostępna na stronie Microsoftu �. Pro-
gram umożliwia modyfikację w środowi-
sku graficznym ustawień, które normal-
nie są dostępne tylko poprzez edycję re-
jestru. Możemy między innymi wyłączyć
autostart. 
Po zainstalowaniu programu jest on do-
stępny w menu .
W programie rozwijamy kolejno i .
Odznaczamy przy literze napędu naszego napędu CD/DVD, aby wyłą-
czyć autostart. Klikamy na .

Tweak UI

2. W nowym oknie, w pole
wpisujemy wartoÊç 

i klikamy na . Od tej chwili

Windows nie
b´dzie ju˝ nas informowa∏ o w∏o˝e-
niu p∏ytki do nap´du.

Windows XP/2003

Żeby płyta grała

R obienie porzàdków nie jest
naszym ulubionym zaj´ciem

– tak˝e wyrzucanie zb´dnych plików
w komputerze. Oczekujemy, ˝e nasze
aplikacje same zadbajà o porzàdek
i usunà niepotrzebne pliki. Jest to
szczególnie wa˝ne w przypadku pro-
gramów pocztowych. Gdy dostajemy
mnóstwo spamu, samo kasowanie
du˝ej iloÊci Êmieci jest m´czàce.
Niestety, The Bat!
nie kasuje auto-
matycznie wiado-
moÊci z folderu

.

1. Aby The Bat!
usuwa∏ niepo-
trzebne wiado-
moÊci przy ka˝-
dym zamkni´ciu
aplikacji, z menu

wybiera-
my .

2. W nowo otwartym oknie

klikamy na . W panelu
widocznym po prawej stronie
okna zaznaczamy opcj´

i klikamy na przycisk . Ope-
racj´ nale˝y teraz powtórzyç dla
wszystkich kont zdefiniowanych
w programie pocztowym.

The Bat! 2.x

Autoodśmiecanie
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M icrosoft zabezpiecza sys-
tem Windows XP przed

nielegalnym u˝ywaniem, blokujàc
numery instalacyjne, które zosta∏y
udost´pnione w sieci. Gdy klucz,
którego u˝yto do instalacji Win-
dows na naszym pececie, zostanie
zakwalifikowany jako dost´pny pu-
blicznie, Microsoft uniemo˝liwi
nam instalacj´ poprawek Service
Pack i u˝ywanie strony Windows
Update �. 

W takiej sytuacji nale˝y zwróciç
si´ do Micro-
softu o nowy
klucz instalacyj-
ny – nie nale˝y
korzystaç z do-

st´pnych w internecie kodów i ge-
neratorów kluczy! Dysponujàc ju˝
nowym numerem, nie musimy po-
nownie instalowaç systemu. Wy-
starczy prosta modyfikacja rejestru,
aby nasz system znów sta∏ si´
w pe∏ni funkcjonalny. 

1. Otwieramy edytor rejestru i ko-
lejno rozwijamy ga∏´zie

,
, ,

,
i zaznaczamy

. Klikamy dwukrotnie
na wartoÊç .

2. Otwarte zostaje okno, w któ-
rym widzimy zaszyfrowanà postaç
klucza Windows . Klikamy w po-
lu i zmieniamy jeden dowolny
znak. Mo˝emy na przyk∏ad zmieniç

PORADY
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podÊwietlony znak na cyfr´ .
Zamykamy Edytor rejestru.

3. Nasz system wymaga po-
nownej aktywacji – musimy u˝yç
kreatora aktywacji do wpisania
nowego klucza. Nie b´dzie to wy-
maga∏o ∏àczenia si´ z Microsof-
tem! Klikamy na przycisk

i wybieramy
.

W polu 
wpisujemy .
Klikamy na .

4. Otwiera si´ kreator aktywacji.
Zaznaczamy w nim opcj´ i klika-
my na przycisk .

5. Wybieramy przycisk
i w pola 

wpisujemy nowo otrzymany po-

prawny klucz. Klikamy na przycisk
.

6. Je˝eli podaliÊmy prawid∏owy
klucz, otwiera si´ okno, w którym
Windows proponuje aktywacj´ syste-
mu przez telefon. Wybieramy przycisk

. Aktywacja
systemu powinna ju˝ przebiegaç pra-
wid∏owo. Jednak aby si´ upewniç, po
restarcie komputera ponownie otwie-
ramy okno i podob-
nie jak w punkcie 2 wpisujemy w nie

.

Powinien pojawiç si´ komunikat .
W Windows wpisany jest ju˝ w pe∏ni
dzia∏ajàcy numer aktywacyjny, wi´c
mo˝emy spokojnie rozpoczàç instala-
cj´ poprawki Service Pack 1 czy 2
(wi´cej o Service Pack 2 przeczytamy
na stronach 34–38).

Windows XP Professional

Nowy klucz do XP

W Windows 2003 firma
Microsoft w∏àczy∏a za-

bezpieczenie przed przypadkowym
wy∏àczeniem komputera. Zamykajàc
system, musimy podaç powód .
Na przyk∏ad po awarii pràdu kompu-
ter za˝àda wyjaÊnienia, co by∏o
przyczynà awarii – bez tego nie uru-
chomi ˝adnego programu.

Gdy Windows 2003 pracuje
w roli serwera, jest to dobry po-

mys∏. Jednak
wiele osób u˝ywa
tego systemu na
komputerach do-
mowych lub firmowych (szczegól-
nie dzia∏ajàcej przez 180 dni wersji
trial). Gdy cz´sto uruchamiamy
i koƒczymy prac´ peceta, okreÊlanie
przyczyny wy∏àczenia zaczyna de-
nerwowaç. Ekspert poka˝e, jak wy-
∏àczyç t´ funkcj´.

1. Je˝eli pecet z Windows 2003
dzia∏a jako stacja robocza, aby wy-
∏àczyç zabezpieczenie, otwieramy
panel . W tym celu klikamy na
przycisk i .
W nowym oknie wpisujemy

, a nast´pnie klikamy na
przycisk .

2. W konsoli rozwijamy
grup´ , a potem zaznaczamy

. Po
prawej stronie okna
wyÊwietlona zostaje
lista ustawieƒ do-
st´pnych w wybra-
nej przez nas kate-
gorii . Klikamy
dwukrotnie na .

3. Otwarte zostaje
nowe okno dialogowe. Zaznacza-
my w nim opcj´ i klikamy na
przycisk .

4. ZmieniliÊmy polisy systemo-
we, aby wy∏àczyç denerwujàcà nas

funkcj´. Jednak zmiany nie sà
wprowadzane natychmiast. Lokalne
zasady mogà byç odÊwie˝one po
90 minutach lub przy nast´pnym
uruchomieniu
komputera.
Aby wymusiç natychmiastowe
wprowadzenie zmian w ˝ycie, klika-
my na przycisk i polece-
nie . Tym razem w po-
le wpisujemy . Klikamy na
przycisk .

Windows 2003 

Bez zbędnych pytań
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U ˝ytkownicy
pakietu Office

borykajà si´ z ciàgle
w∏àczajàcà si´ funkcjà
schowka . Niewiele
osób z niego korzysta,
a ucià˝liwe okno 
pojawia si´ ju˝ przy
drugim kopiowaniu ja-
kichkolwiek danych do
pami´ci. W efekcie
wklejanie danych staje
si´ trudniejsze – za-
miast po prostu wcis-
nàç , musimy
wskazaç odpowiednià
pozycj´ z rozbudowa-
nego schowka albo za-
mknàç denerwujàce
okno. 
Lepiej ca∏kowicie wy∏à-
czyç t´ funkcj´.

1. Dezaktywacja schowka jest mo˝-
liwa poprzez modyfikacj´ rejestru.
W Edytorze rejestru otwieramy kolej-
no klucze ,

, ,

W indows (od wersji 2000)
zapami´tuje 15 ostatnio

u˝ywanych dokumentów i u∏atwia ich
otwarcie za pomocà specjalnego me-
nu. Wielu u˝ytkowników uwa˝a t´ licz-
b´ za niewystarczajàcà. Aby mieç ∏a-
twy dost´p do wi´kszej liczby plików,
zapoznajmy si´ ze wskazówkà Eksper-
ta, jak zmieniç liczb´ plików w menu

.

Windows 2000,
XP Professional

1. Na poczàtku uruchamiamy
edytor polis – w sposób opisany

N iektóre filmy na stronach
WWW zawierajà skrypty,

które otwierajà nowe okna z rekla-
mami podczas odtwarzania
w Windows Media Player. Trudno
znaleêç internaut´, któremu podo-
bajà si´ te pojawiajàce si´ znikàd
banery. Ekspert podpowie w tej
poradzie, jak temu zapobiec.

1. W ostatniej, dziewiàtej wersji
odtwarzacza Microsoft da∏ nam
mo˝liwoÊç wy∏àczenia skryptów
w konfiguracji. Uruchamiamy
Windows Media Player i z menu

wybieramy polecenie
. W nowo

otwartym oknie prze-
chodzimy na zak∏ad-
k´ . Upewniamy
si´, ˝e opcja jest
odznaczona.
Nast´pnie zaznacza-
my umieszczonà poni˝ej opcj´ .
Klikamy na .

2. Równie˝ osoby, które nie
chcà lub z ró˝nych przyczyn nie
mogà zainstalowaç nowszych
wersji odtwarzacza Windows Me-
dia Player, mogà si´ broniç przed

Adresy WWW:
� www.microsoft.com/ntworkstation/downloads/

powertoys/networking/nttweakui.asp
� www.windowsupadate.com
� http://officeupdate.microsoft.com

Warto zajrzeć...

w punkcie 1 porady Bez zb´dnych
pytaƒ. Gdy na ekranie zostanie ju˝
wyÊwietlone okno ,
otwieramy kolejno

,
,

i za-
znaczamy .

2. W panelu widocznym po pra-
wej stronie okna klikamy dwukrot-

nie na . W no-
wo otwartym
oknie zaznaczamy
opcj´ i zmie-
niamy wartoÊç .

Ustawiamy po˝àdanà maksymalnà
liczb´ zapami´tywanych przez sys-
tem plików. Po klikni´ciu na

i po ponownym zalogo-
waniu si´ nasze ustawienia zostanà
wprowadzone w ˝ycie.

XP Home 
U˝ytkownicy Windows XP Home

równie˝ mogà zwi´kszyç liczb´ za-
pami´tywanych ostatnio otwiera-

nych dokumentów. Jednak w tej
wersji systemu wymaga to modyfi-
kacji rejestru.

1. W oknie Edytora rejestru
klikamy kolejno na

,
, ,

, ,
i w koƒcu . 

2. Klikamy na menu 
i wybieramy oraz

. Nowej wartoÊci
nadajemy nazw´ . Klikamy na nià
dwukrotnie. W oknie

wy-
bieramy opcj´ ,
a potem w pole 
wpisujemy, ile po-
zycji ma liczyç me-
nu ostatnio otwiera-
nych dokumentów.
Klikamy na i zamykamy Edy-
tor rejestru.

Windows 2000/XP/2003

Więcej zapamiętanych dokumentów

. Potem, w zale˝noÊci
od u˝ywanej wersji pakietu, wybie-

ramy odpowiedni
numer, na przyk∏ad

, nast´pnie
i klikamy

na . 

2. Z menu 
wybieramy 
oraz .
Nowà wartoÊç nazy-
wamy .
Klikamy na nià dwu-
krotnie i w pole

wpisu-
jemy . Klikamy na

. Modyfikacje
zabezpieczajà nas
przed pojawieniem
si´ ponownie schow-
ka programu Office –
oczywiÊcie schowek
Windows b´dzie na-
dal dost´pny.

Office 2000/XP/2003

Bez dużego
schowka

niechcianymi reklamami. Program
WMPopKill potrafi wy∏àczyç
zb´dne banery. Obs∏uga aplikacji
jest prosta. Pierwsze uruchomie-
nie programu blokuje skrypty –
o czym informuje nas okno z ko-
munikatem . Kolejne urucho-
mienie programu ponownie w∏à-
cza pokazywanie banerów.     RM

Windows Media Player

Seans bez reklam

�
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P rofesjonalny backup
polega na regularnym
kopiowaniu ca∏ej zawar-

toÊci dysku na taÊm´ streamera czy
p∏yty CD/DVD. Jednak aby uniknàç
utraty danych w wypadku przypad-
kowego skasowania czy awarii, wy-
starczy kopiowaç najwa˝niejsze pli-
ki na osobny dysk twardy lub 
partycj´.

OczywiÊcie nale˝y zadbaç o re-
gularne kopiowanie danych na za-
pasowy dysk. Nie musimy robiç te-
go samodzielnie – wyr´czy nas dar-
mowy Handy Backup. Ekspert poka-

˝e, jak za jego pomocà zapewniç
bezpieczeƒstwo naszym danym.

1. Po uruchomieniu programu
automatycznie w∏àczy si´ wbudo-
wany kreator. Wpisujemy nazw´ dla
tworzonych ustawieƒ i klikamy
na .

2. W nast´p-
nym oknie musimy zdefiniowaç êró-
d∏o danych (pojedynczy katalog) 
oraz miejsce, gdzie ma byç utwo-
rzona ich kopia bezpieczeƒstwa .
W ramce znajdziemy informacje
o lokalizacji najwa˝niejszych plików
– poczty czy folderu

. Pozosta∏e kata-
logi, w których przechowywane sà
dane, musimy wskazaç sami.

Aby odszukaç Êcie˝k´ do intere-
sujàcych nas danych, klikamy na

i wybieramy folder. 

Analogicznie wskazujemy miejsce
przechowania danych. Pami´tajmy,
aby by∏ to odr´bny dysk.

3. W nast´pnym kroku mo˝emy
skonfigurowaç kompresj´ dla za-
bezpieczanych plików. Aby jednak
zachowaç ∏atwy dost´p do nich,
wy∏àczamy archiwizacj´ . Klika-
my na , aby nowsze wersje pli-
ków zast´powa∏y starsze podczas
kolejnych backupów.

4. Musimy wybraç, czy chcemy,
aby zapasowe dane by∏y szyfrowa-
ne . Gdy kopiujemy pliki na 
lokalny dysk, jest to zb´dne, wi´c
zaznaczamy i klikamy na .

5. Standardowo do kopii bezpie-
czeƒstwa przenoszone sà wszystkie
dokumenty ze wskazanego folderu,
ale mo˝emy zmieniç to ustawienie –
tak aby archiwizo-
wane by∏y tylko na
przyk∏ad pliki DOC
lub XLS. W tym
celu klikamy na

.
W nowym oknie na
poczàtku usuwamy
mask´ (schemat) odpowiadajàcà za
kopiowanie wszystkich plików. Klika-
my na i wybieramy .

Teraz stworzymy nowy schemat
plików, klikajàc na .
OkreÊlamy, jakie pliki majà byç ar-
chiwizowane (podajemy to w forma-
cie: *.rozszerzenie pliku) oraz
nazw´ naszego schematu . Klika-

my na . JeÊli chcemy zabez-
pieczyç te˝ pliki innego typu, powta-
rzamy procedur´, wpisujàc ich roz-
szerzenie. Klikamy na 
i . Wybieramy . Aby
potwierdziç ustawienia, znów wybie-
ramy .

6. W nast´pnym oknie kreatora
ustalamy cz´stotliwoÊç przeprowadze-
nia backupu. Zaznaczamy opcj´ .
Nast´pnie zaznaczamy, w jakie dni

ma byç wykonywany backup ,
i klikamy na . Wpisujemy do-
k∏adnà godzin´ operacji. Tak skon-
figurowany program b´dzie wyko-
nywa∏ kopi´ bezpieczeƒstwa co-
dziennie o godzinie 15:00.

7. Ostatnie okno przedstawia ze-
stawienie wczeÊniej wybranych
opcji. Je˝eli wszystko zgadza si´
z naszymi preferencjami, klikamy
na .

8. JeÊli chcemy, aby Handy
Backup robi∏ kopie bezpieczeƒstwa
tak˝e innych plików lub folderów,
klikamy na ikon´ . Nast´pnie
powtarzamy ca∏à procedur´ po-
czàwszy od punktu 2.

9. Kiedy ustalimy ju˝ regu∏y
backupu, mo˝emy zamknàç okno
programu (b´dzie on dzia∏a∏ w tle)
i nie martwiç si´ wi´cej, ˝e straci-
my nasze dane.                  KK
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Na zapas

Dla wielu osób dane przechowywane w pe-
cecie są cenniejsze od samego komputera.
Ekspert pokaże prosty sposób na zabezpie-
czenie się przed ich utratą

Rodzaj danych System operacyjny
Windows 98 / ME Windows 2000 / XP

Folder C:\ Moje dokumenty C:\ Documents and Settings\nazwa_uzytkownika\ Moje dokumenty
Pliki poczty Outlook Express C:\Windows\Dane aplikacji\ Identities\identyfikator\ C:\ Documents and Settings\nazwa_uzytkownika\ Ustawienia lokalne\Dane aplikacji\ Identities\

Microsoft\Outlook Express identyfikator\ Microsoft\Outlook Express
Folder programu Gadu-Gadu C:\Program Files\Gadu-Gadu\ users\ nazwa_uzytkownika C:\ Documents and Settings\ nazwa_uzytkownika\Gadu-Gadu
Ustawienia Total Commander C:\windows\wincmd.ini oraz wcx_ftp.ini (serwery FTP) C:\windows\wincmd.ini oraz wcx_ftp.ini (serwery FTP)
Ulubione (Internet Explorer) C:\windows\Ulubione C:\Documents and Settings\nazwa_uzytkownika\Ulubione
Ksià˝ka adresowa Windows C:\Windows\Dane aplikacji\Microsoft\Address Book C:\ Documents and Settings\nazwa_uzytkownika\ Ustawienia lokalne\Dane aplikacji\Microsoft\ Address Book

Najważniejsze foldery przechowywania danych

» streamer – napęd zapisujący
dane na taśmie magnetycznej. Ze
względu na dużą pojemność kaset
z taśmą (kilkadziesiąt gigabajtów)
używany do archiwizacji danych
w firmach.

Trudny termin

Adresy WWW:
www.handybackup.com
http://bez_pieczny.w.interia.pl
www.winter.pl/internet/
danych.html
www.republika.pl/micharaf/
bezpda.htm

Warto zajrzeć...

Handy Backup
v.2.1 freeware

CD-ROM

Software w praktyce
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PORADY
ULEPSZANIE NEOSTRADY

U ˝ytkowników Neostra-
dy jest coraz wi´cej.
Ekspert przygotowa∏

dla nich bardzo przydatny poradnik.
Dowiemy si´, jak zmusiç wszystkie
wersje Neostrady do jeszcze
szybszej pracy. Osiàgniemy to po-
przez instalacj´ nowych sterowni-
ków i specjalnego oprogramowania.

Wykorzystajmy w pełni
nasze łącze

Neostrada jest ∏àczem asynchro-
nicznym. Wadà takiej transmisji jest
efekt spowolnienia Êciàgania da-
nych, gdy maksymalnie wykorzystu-
jemy ∏àcze. Przychodzàce do nas
pakiety TCP wymagajà informacji
zwrotnej – dane te po prostu zapy-
chajà ∏àcze. W praktyce oznacza to,
˝e podczas du˝ego obcià˝enia ∏àcza
przez aplikacje p2p oglàdanie stron
WWW lub odbieranie poczty mo˝e
byç utrudnione. Program cFosSpeed
minimalizuje ten problem. Dodatko-
wo Ekspert poka˝e, jak skonfiguro-
waç system operacyjny, aby ten
wraz ze startem ∏àczy∏ si´ z interne-
tem, a po zerwaniu po∏àczenia sa-
modzielnie je odnawia∏.

1. Na poczàtku odinstalowujemy
aplikacj´ dost´powà TP SA (do-
starczanà na krà˝ku razem z Neo-
stradà). Instalujemy sterowniki do
naszego modemu. Ekspert umieÊci∏
na krà˝ku specjalnie zmodyfikowa-
ne dla us∏ugi Neostrada sterowniki
do najpopularniejszych modemów
Sagem F@st 800 oraz Thomson
SpeedTouch 330. Musimy pami´-
taç, aby przed rozpocz´ciem insta-
lacji od∏àczyç modem od kompute-
ra i pod∏àczyç dopiero po wyÊwiet-
leniu komunikatu .

2. Utworzymy teraz nowe po∏à-
czenie z internetem. Wchodzimy do
Panelu sterowania. Klikamy na

i wybieramy
. Otwiera

si´ okno kreatora nowego po∏àcze-
nia. Klikamy na . Nast´pnie
wybieramy , a potem

.

3. W kolejnym oknie jesteÊmy
poproszeni o poda-
nie rodzaju po∏àczenia
internetowego. Wy-

bieramy opcj´ od-
powiadajàcà na-
szemu ∏àczu .
Podajemy nazw´
nowego po∏àcze-
nia i przecho-
dzimy . 

4. Podajemy
poszczególne pa-
rametry naszego
po∏àczenia .
Klikamy na
przycisk .
W ostatnim oknie
zaznaczamy
opcj´

i koƒczymy dzia∏anie kreatora, kli-
kajàc na .

5. W tym momencie po∏àczenie
zostanie utworzone i mo˝emy po∏à-
czyç si´ z internetem. Jednak
wpierw w oknie 
klikamy na . Na zak∏ad-
ce skonfigurujmy nasze po-
∏àczenie, aby Neostrada automatycz-
nie ∏àczy∏a si´ po roz∏àczeniu .
Klikamy na . Dodatkowo warto
ustawiç, aby Neostrada uruchamia-
∏a si´ podczas startu systemu.
Przeciàgnijmy wi´c nasze po∏à-
czenie do Autostartu . 

6. Ostatnim etapem jest in-
stalacja

aplikacji cFosSpeed. Na poczàtku
Instalator poprosi nas o roz∏àczenie
Neostrady. Podczas instalacji warto
usunàç zaznaczenie z pól . 

7. Po zakoƒczonej instalacji
wznawiamy po∏àczenie. Zostaniemy
poproszeni o pozwolenie na auto-
matyczne dopasowanie parametrów
programu . Klikamy na .
Program dostosowuje parametry
transferu, na przyk∏ad MTU. W tabe-
li Transfer plików Ekspert pokazuje
porównanie pr´dkoÊci dzia∏ania
Neostrady przed instalacjà aplikacji
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Neostrada
turbo

Działanie Neostrady większość jej użytkow-
ników uznaje za bardzo dobre. Ekspert 
pokaże, co zrobić, aby było jeszcze lepiej

Rodzaj SzybkoÊç Miesi´czny Cena dla 
Neostrady (Êciàganie limit transferu u˝ytkownika

/wysy∏anie) danych indywidualnego
Dla u˝ytkowników z umowami przed 1.09.2004 roku
Neostrada 640 640/160 Brak 139,25 z∏
Neostrada 320 320/64 5 GB 92,52 z∏
Neostrada 128 128/64 5 GB 59 z∏

Dla u˝ytkowników z umowami po 1.09.2004 roku
Neostrada 1024 1024/256 25 GB 149 z∏
Neostrada 512 512/128 15 GB 99 z∏
Neostrada 128 128/64 7 GB 59 z∏

Rodzaje Neostrady

cFosSpeed
shareware
zoptymalizo-
wany sterow-
nik do modemu
Sagem
F@st 800
freeware
zoptymalizo-
wany sterow-
nik do modemu
SpeedTouch
330
freeware

CD-ROM

Internet w praktyce
O statni okres przyniósł wiele zmian w parametrach Neostrady. W poniż-

szej tabelce Ekspert przedstawił wszystkie aktualnie dostępne wersje
pakietu internetowego wraz z informacjami o przepustowości.



oraz po. Jak
widaç, ∏àcze
dzia∏a szybciej
i sprawniej,
a wysoki
transfer da-
nych do inter-
netu nie spo-
walnia Êciàga-
nia danych
z sieci.

Od tej pory
cFosSpeed b´dzie uruchamiamy
automatycznie i ca∏y czas b´dzie
optymalizowa∏ transfer danych.

Priorytety portów
Aplikacja cFosSpeed umo˝liwia

nadanie priorytetów poszczególnym
portom. Taka konfiguracja pozwala
na uzyskanie szybszych transferów
dla konkretnych aplikacji i gier.
Ekspert poka˝e, jak w ten sposób
usprawniç dzia∏anie programów
p2p i poczty.

1. Konfiguracja priorytetów por-
tów odbywa si´ r´cznie. Otwieramy
katalog, w którym zosta∏ zainstalo-
wany cFos (domyÊlnie jest to

). Odnajdujemy
i otwieramy plik .

2. Podczas edytowania pliku
musimy w sekcji do-
daç odpowiednie filtry, zapewniajà-
ce najszybszy transfer danym wysy-
∏anym i odbieranym przez konkretne
porty. Poni˝szy przyk∏ad przedstawia
ustawienie wysokiego priorytetu dla
dzia∏ania programu eMule .

Po komendzie [filter=] podaje-
my protokó∏ oraz port . Nast´pnie
dodajemy parametry -c oraz high.
Dane przychodzàce i wys∏ane
z portów TCP 4622 i UDP 4672
b´dà traktowane priorytetowo, to
znaczy b´dà przekazywane przed
innymi. Zapewni to efektywniejszà
prac´ eMule, oczywiÊcie kosztem
innych aplikacji.

W celu u∏atwienia konfiguracji
innych popularnych programów
Ekspert sporzàdzi∏ tabel´ zawierajà-
cà numery wykorzystywanych przez
nie portów . KK

Nazwa aplikacji U˝ywane porty 
(TCP)

eMule 4662, 4672* 
BitTorent 6881–6999
DirectConnect 411, 412, 413
Przeglàdarka WWW 80
Poczta e-mail 25, 110
WinMX 6699, 6257*
Limewire 6346
Soulseek 2234
iMesh Light 1214
Skype 26890*
Medal of Honor 12203, 12205, 12206
Counter Strike 27005, 27015
Need for Speed 9442, 6112*
*UDP

Numery portów

Rodzaj Standardowe Zmodyfikowane
czynnoÊci sterowniki sterowniki 

bez cFosSpeed + cFosSpeed
Âredni transfer pliku 5 MB UL: 17,5 kb/s UL: 16,8 kb/s
na serwer Neostrady (UL) 
Âciàganie pliku 10 MB DL: 42 kb/s DL: 71,2 kb/s
z serwera Tucows (DL)
Âredni czas 10 pingów ser- Ping: 438 ms Ping: 198 ms
wera komputerswiat.pl (Ping)

Transfer plików

» MTU – ang. Maximum Transmission Unit – maksymalna liczba bajtów,
jaka może być wysłana do sieci w pojedynczym pakiecie.

» ping – program użytkowy, który pozwala sprawdzić stan połączenia
pomiędzy dwoma komputerami w sieci: tym, na którym używane jest pole-
cenie ping, a drugim, znajdującym się w tej samej sieci LAN lub w interne-
cie. Ping umożliwia diagnozowanie problemów z komunikacją pomiędzy
komputerami. Wykorzystuje protokół TCP.

» TCP – popularny protokół komunikacyjny, używany do przesyłania da-
nych w internecie i sieci lokalnej. W odpowiedzi na przesłane nim dane
nasz komputer wysyła pakiet danych (na przykład potwierdzenie czy proś-
bę o ponowne wysłanie).

» UDP – drugi z popularnych protokołów służących do komunikacji mię-
dzy komputerami poprzez internet. Przy transmisjach UDP pecet otrzymu-
jący dane nie wysyła potwierdzeń do serwera pełniącego rolę nadawcy.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.cfos.de/speed/docs/
doku_e.htm
www.neostrada.pl
www.neostrada.info
www.spoko.neostrada.pl
www.turbokrecik.neostrada.pl
www.cfos.prv.pl

Warto zajrzeć...
�



PROGRAMOWANIE
KOMUNIKATOR W DELPHI

N a poczàtku zaprojektujemy
form´ aplikacji serwerowej

(Komunikator-Serwer) – umieÊcimy
na niej wszystkie niezb´dne kompo-

nenty i oprogramujemy je.
Aby stworzyç nowy pro-
jekt, z menu aplikacji
Delphi wybieramy pozycj´

i .
Na ekranie pojawia si´ pu-

sta forma okna naszej aplikacji.

Wygląd aplikacji
Najpierw ustalamy wyglàd okna

aplikacji Komunikator-Serwer:

wstawiamy komponent
Memo (reprezentu-
je go ikona znajdujà-
ca si´ na zak∏adkce

). Jego zada-
niem b´dzie wyÊwietlanie
informacji mi´dzy innymi
o pod∏àczeniu klientów
oraz przesy∏anych przez
nich wiadomoÊciach.
Wstawionemu kompo-
nentowi Memo nadajmy
nazw´ akcje (wpisujemy
jà w pole 
w oknie ),
umieszczamy przycisk 
(jego ikon´ – – znajdziemy
na zak∏adce ). Nadaje-
my mu nazw´ polacz (wpisuje-
my jà w pole w oknie

) oraz wpisuje-
my treÊç napisu (wpisu-
jemy go w pole w oknie

).
dodatkowo na formularzu
umieszczamy komponent
IdTCPServer (reprezen-
tuje go ikona , którà znaj-

dziemy na zak∏adce )
oraz komponent IdThread-
MgrDefault (znajdziemy
go na zak∏adce pod
ikonà ). Komponenty te nie
b´dà widoczne w oknie dzia∏a-
jàcej aplikacji. Dzi´ki pierwsze-
mu z nich b´dziemy mogli
odbieraç i przesy∏aç dane od 
i do aplikacji Komunikator-
Klient. Drugi umo˝liwia obs∏u-
g´ wàtków (wi´cej dowiemy si´
z dalszej lektury artyku∏u).
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Powiedz to
w Delphi

Komunikatory na dobre zagościły 
w naszych komputerach. Ekspert pokaże, 
jak samodzielnie napisać taką aplikację

Borland Delphi 7 
Personal
PE¸NA WERSJA
Biblioteki Indy
freeware
Kompletne 
kody êród∏owe

CD-ROMG raficzne Êrodowiska
programistyczne, do
których zalicza si´ Del-

phi firmy Borland, pozwalajà na
szybkie i ∏atwe tworzenie ró˝nego ro-
dzaju aplikacji. WÊród wielu ofero-
wanych przez Delphi funkcji nie za-
brak∏o obs∏ugi po∏àczeƒ sieciowych 
i protoko∏u TCP/IP. Dzi´ki zorientowa-
nej graficznie metodzie programowa-
nia, tworzenie aplikacji korzystajà-
cych z tego typu funkcji jest bardzo
∏atwe. Âwietnie to ilustruje przedsta-
wiony w dalszej cz´Êci tego artyku∏u
program, b´dàcy prostym komunika-
torem sieciowym. Stworzymy go,
opierajàc si´ na architekturze klient-
-serwer (wi´cej dowiemy si´ z ramki
Architektura klient-serwer).

Nasz program stworzymy w Del-
phi 7 Personal (wersj´ instalacyjnà
znajdziemy na krà˝ku). Niestety,
wersja Personal nie ma wyst´pujà-
cych w komercyjnych wersjach
komponentów sieciowych - 
TServerSocket i TClientSocket.
Pozwala jednak na do∏àczenie do-
datkowych komponentów tego ty-
pu. Pos∏u˝ymy si´ wi´c rekomen-
dowanymi przez firm´ Borland
komponentami o nazwie Indy �.
Znajdziemy je na krà˝ku Eksperta.
Opisany tam zosta∏ równie˝ spo-
sób ich instalacji (umieszczenia
wszystkich elementów w palecie
Delphi ).

nazwa pliku
– plik znajduje
si´ na krà˝ku
Eksperta

– plik w ca∏oÊci
znajduje si´ na
krà˝ku, pokazany
tu jest tylko jego
fragment

nazwa pliku

Aplikacja 
serwerowa

lista
aktywnych
klientów

wątek 1 - klient 1

halo

klient 1

halo

wątek nasłuchujący

halo

klient 3
wątek nasłuchujący

halo

klient 2

wątek nasłuchujący

wątek 2 - klient 2

wątek 3 - klient 3

�

� �

�

�

�

�

�

�

�

�

Struktura aplikacji

Przesłana przez jednego z klientów wiadomość � uruchamia na serwerze procedurę �, która pobiera 
z listy aktywnych klientów identyfikator wątku każdego klienta �. Następnie wiadomość przesyłana jest
do wszystkich aplikacji klienckich �. Po jej odebraniu wyświetlana jest w oknie komunikatora �
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Po zaprojektowaniu wyglàdu ser-
wera mo˝emy przystàpiç do oprogra-
mowania jego poszczególnych ele-
mentów. Zadanie to b´dzie o tyle
prostsze, ˝e komponenty IdTCPSer-
ver oraz IdTCPClient (ten kompo-
nent wstawimy w formularzu aplikacji
klienckiej) ju˝ same w sobie sà goto-
wymi aplikacjami, nale˝y je jedynie
odpowiednio skonfigurowaç i ewen-
tualnie rozszerzyç o dodatkowe ele-
menty. Mimo ˝e jest to niewidoczne
dla u˝ytkownika, komponenty te zbu-
dowane sà na podstawie architektury
Socketów. W ramce Sockety, czyli
gniazdka, dowiemy si´, czym sà sock-
ety i dlaczego z nich korzystamy.

Oprogramowujemy
przycisk

Teraz, kiedy
ju˝ wiemy, jak
b´dzie dzia∏aç
nasze po∏à-

czenie, przejdêmy do praktycznej
implementacji tego rozwiàzania.
Komponenty typu klient-serwer nie
sà komponentami wizualnymi - to
znaczy nie b´dà widoczne na for-
mularzu w trakcie korzystania 
z programu, jednak tak jak ka˝dy
komponent majà swoje w∏aÊciwo-
Êci, funkcje i zdarzenia. W wypad-
ku aplikacji Komunikator-Serwer,
najwa˝niejsza dla nas b´dzie w∏a-
ÊciwoÊç DefaultPort (okreÊlajàca
numer portu, na którym b´dà si´
komunikowaç aplikacje klienckie 
z serwerem) oraz zdarzenie Active –
uaktywniajàce komponent. Za-
cznijmy od oprogramowania przy-
cisku , który wstawiliÊmy 
w okno aplikacji serwera. Jego za-
daniem b´dzie uruchomienie na-

s∏uchiwania przez aplikacj´ Komu-
nikator-Serwer. 

1. Klikamy wi´c dwukrotnie na
przycisk i w procedurze,
która zostaje automatycznie utwo-
rzona, wprowadzamy kod .

2. Pierwsze polecenie ustala
port, na którym serwer b´dzie na-
s∏uchiwa∏ wiadomoÊci. Numer por-
tu jest w tym wypadku praktycznie
dowolny – nale˝y jednak pami´taç,
˝e ni˝sze numery portów (od 1 do
1200) sà w systemie zarezerwowa-
ne dla typowych us∏ug sieciowych,
takich jak FTP, SSH, poczta interne-
towa czy obs∏uga stron WWW. 
Dlatego bezpieczniej jest wykorzy-
stywaç numery portów powy˝ej
1200 – wtedy mamy pewnoÊç, ˝e
nie zablokujemy innych us∏ug sie-
ciowych.

3. Drugie polecenie w∏àcza tryb
oczekiwania serwera – nasza apli-
kacja jest w stanie gotowoÊci do
po∏àczenia z klientem. 

Wątki
Po klikni´ciu na przycisk

nasz serwer rozpocznie
nas∏uchiwanie. Musimy jednak
okreÊliç, jak serwer ma si´ zacho-
wywaç w momencie nawiàzania
po∏àczenia z klientem. Tym razem
równie˝ nie obejdzie si´ bez ma∏ej
dawki teorii. Jak ustaliliÊmy w za-
∏o˝eniach, nasz serwer powinien
umo˝liwiaç pod∏àczenie si´ kilku
klientów, musi wi´c byç przygoto-
wany na jednoczesne obs∏u˝enie
wi´cej ni˝ jednego po∏àczenia.
W∏aÊnie dlatego musimy wprowa-
dziç do aplikacji obs∏ug´ wàtków
(ang. threads). W uproszczeniu po-
lega to na tym, ˝e ka˝dy ∏àczàcy
si´ z serwerem klient rozpoczyna
nowy wàtek – to znaczy serwer
przydziela na obs∏ug´ danego
klienta cz´Êç swoich zasobów,
proporcjonalnà do liczby po∏àczeƒ.
W rezultacie, kilku klientów mo˝e
byç obs∏ugiwanych jednoczeÊnie –
ka˝dy korzysta tylko z cz´Êci mocy

serwera. Oczywisty jest
fakt, ˝e zbyt du˝a licz-
ba jednoczeÊnie ob-
s∏ugiwanych po∏àczeƒ
mo˝e spowodowaç
ogólne spowolnienie
dzia∏ania serwera. Aby
si´ przed tym zabez-
pieczyç, mo˝na ograni-
czyç maksymalnà liczb´ klientów. 

Wróçmy jednak do programu.
Jak pami´tamy, na formularzu
umieÊciliÊmy komponent 
IdThreadMgrDefault. Zajmuje
si´ on obs∏ugà wàtków. Aby go
uaktywniç, klikamy na znajdujàcà
si´ na formularzu ikon´ 
IdTCPServer i w oknie

klikamy na zak∏adk´ . Na-
st´pnie z listy wybieramy pozy-
cj´ i dwu-
krotnie klikamy na pole . W oknie
z kodem naszego programu pojawia
si´ procedura . Wewnàtrz niej
zakodujemy reakcj´ serwera na na-
dejÊcie po∏àczenia .

1. Komenda definiuje zmien-
nà NewConnection, do której wpi-
szemy dane dotyczàce nowego po-
∏àczenia. Jest to zmienna wskaêniko-
wa typu WConnection, ktorà
póêniej zdefiniujemy w kodzie pro-
gramu. Typ WConnection zawiera
dwa rekordy – w pierwszym (o na-
zwie Host) b´dziemy przechowy-
waç nazw´ komputera, z którego ∏à-
czy si´ klient . Drugi rekord 
(o nazwie Thread) b´dzie zawiera∏
identyfikator wàtku przydzielonego
danemu klientowi . 

2. Za pomocà polecenia Get-
Mem rezerwujemy pami´ç dla no-
wej zmiennej , a nast´pnie
wpisujemy do niej dane na temat
nowego po∏àczenia ( i ). 

3. Dodajemy nowe po∏àczenie do
listy po∏àczeƒ (przechowywanej
w obiekcie ConnectionLst) i wy-
Êwietlamy informacj´ o nowym po∏à-
czeniu w komponencie Memo ,
któremu nadaliÊmy nazw´ akcje.

A by programy uruchomione na
różnych komputerach mogły

się z sobą komunikować, komputery
muszą być przede wszystkim połą-
czone (na przykład muszą znajdo-
wać się w tej samej sieci lokalnej) i
muszą znać swoje adresy IP. Jednak
znajomość tylko adresów IP może-
my porównać do znajomości samej
ulicy, na której mieszka nasz znajo-
my. Potrzebna jest jeszcze znajo-
mość numeru bloku i mieszkania.
Aby więc przesyłka trafiła do odpo-

wiedniej, uruchomionej na pececie
aplikacji, oprócz adresu IP (czyli na-
zwy ulicy) potrzebujemy jeszcze do-
datkowych informacji. Odpowiedni-
kiem numeru domu w komunikacji
sieciowej jest nazwa protokołu, po
którym będzie odbywać się transmi-
sja, a odpowiednikiem numeru
mieszkania jest numer portu, na
którym komunikuje się dana aplika-
cja. Socket (czyli gniazdko) to wła-
śnie brakująca informacja – protokół
i numer portu.

Sockety, czyli gniazdka

N ajczęściej komunikacja sieciowa
jest realizowana za pomocą ar-

chitektury klient–serwer . Serwer to
proces (w naszym wypadku specjalna
aplikacja uruchomiona na jednym 
z komputerów biorących udział w po-
łączeniu), który stale nasłuchuje, czy
nie otrzymał żądania obsługi od klien-
ta (aplikacji uruchomionej na innym
lub tym samym komputerze). W mo-
mencie gdy otrzyma takie żądanie �,
wykonuje czynności związane z obsłu-
gą klienta � i po ich zakończeniu
znów przechodzi w stan czuwania
(przesyłając ewentualnie wynik działa-
nia procedury do klienta �). Możemy
użyć tu porównania serwera do sprze-
dawcy w sklepie, który oczekuje za la-
dą na pojawienie się klientów. W mo-
mencie pojawienia się pierwszego

klienta przystępuje do jego obsługi-
wania. Gdy klient po dokonaniu zaku-
pu opuszcza sklep, sprzedawca ocze-
kuje na następnych. Nasz program do
komunikacji sieciowej powinien skła-
dać się z pracującego nieustannie ser-
wera oraz jednej bądź kilku aplikacji
typu klient, które będą łączyć się 
z pracującym serwerem. Dla dobrego
zilustrowania zagadnienia zdecyduje-
my się na najprostszy wariant przypo-
minający sposobem działania typowy
czat internetowy.
Z jednej strony klient, który ma możli-
wość nawiązania połączenia, wysyła-
nia wadomości oraz odbierania i wy-
świetlania informacji, z drugiej strony
serwer, który odbiera dane przesyłane
przez klientów, wyświetla je w oknie 
i rozsyła do pozostałych klientów.

Architektura klient-serwer

procedure TForm1.polaczClick(Sender: TObject);
begin

IdTCPServer1.DefaultPort := 2880;
IdTCPServer1.Active := True;

end;

procedure TForm1.IdTCPServer1Connect(AThread: TIdPeerThread);
var
NewConnection: WConnection;
begin

GetMem(NewConnection, SizeOf(TConnection));
NewConnection.Host        :=AThread.Connection.LocalName;
NewConnection.Thread      :=AThread;
AThread.Data:=TObject(NewConnection);
try

ConnectionLst.LockList.Add(NewConnection);
finally

ConnectionLst.UnlockList;
end;

akcje.Lines.Add(‘polaczenie:’+NewConnection.Host+’”’+TimeToStr(Time));
end;

komunikator_serwer.pas

komunikator_serwer.pas
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Kod obsługi zdarzeń
Przysz∏a pora na napisanie ko-

du, który zostanie wykonany 
w momencie przyjÊcia wiadomo-
Êci od aplikacji klienckiej (Komu-
nikator-Klient). W oknie

klikamy wi´c
dwukrotnie na pole znajdujàce si´
obok pozycji . Dzi´ki
temu w oknie kodu pojawia si´
procedura obs∏ugi zdarzenia
OnExecute .

1. Na poczàtku deklarujemy nie-
zb´dne zmienne : 

DestThread b´dzie przecho-
wywaç wàtek docelowy, 
zmienna i przyda si´ przy kon-
struowaniu procedury iteracyj-
nej, która pos∏u˝y nam do wy-
boru kolejnych klientów z listy,
zmienna DestConnection b´-
dzie wskazywaç kolejnych klien-
tów z listy ConnectionLst,
zmienne Package i New-

Package b´-
dà przecho-
wywa∏y dane,
które przys∏a∏
klient. B´dà
to dane typu
TPackage,
który zawiera
dwa rekordy –
rekord Txt –

czyli dane tekstowe wysy∏ane
przez klienta, oraz rekord Nick,
okreÊlajàcy wybranà przez klien-
ta nazw´ w∏asnà. 

2. Jak wiemy, zdarzenie On-
Execute zosta∏o wywo∏ane przez
klienta i zwraca nam w parametrze
AThread wàtek klienta wywo-
∏ujàcego. Umieszczamy wi´c 
w procedurze polecenie ATh-
read.Connection.ReadBuffer

, które spowoduje wczytanie
do zmiennej Package danych
przesy∏anych przez klienta. Polecenie

wyÊwietli je w oknie aplikacji.

3. Teraz nale˝y rozes∏aç dane
przes∏ane przez klienta do wszyst-
kich klientów pod∏àczonych do ser-
wera. W tym celu tworzymy itera-
cyjnà procedur´ , która wyjmie
z listy ConnectionLst kolejne po-
∏àczenia zapisywane w zmiennej
DestConnection. Z tej zmiennej
musimy wydobyç wàtek odpowia-
dajàcy danemu po∏àczeniu – zapi-
sujemy go w zmiennej Dest-
Thread i wysy∏amy do klienta
odpowiadajàcego danemu wàtkowi
dane zapisane w zmiennej New-
Package . 

Rozłączenie klienta
Ostatnim zdarzeniem, które

nale˝y oprogramowaç w przy-
padku aplikacji Komunikator-
-Serwer, jest zdarzenie On-
Disconnect, czyli zdarzenie

wywo∏ywane przy roz∏àczeniu. W
oknie dwukrotnie
klikamy na pole znajdujàce si´ obok
pozycji . Pojawia si´
procedura – wewnàtrz niej za-
kodujemy zachowanie aplikacji przy
roz∏àczeniu klienta.

Zdarzenie OnDisconnect zwra-
ca nam informacj´ AThread
o wàtku, którego w∏aÊciciel si´ roz-
∏àczy∏. Na poczàtku definiujemy
zmiennà pomocniczà ActiveCon-
nection i wpisujemy do niej
dane dotyczàce po∏àczenia, które
zosta∏o zakoƒczone. Nast´pnie usu-
wamy dane po∏àczenie z listy Con-
nectionLst . Ostatnim kro-
kiem jest zwolnienie pami´ci .

Definicja typów danych
Na koniec musimy jeszcze zdefi-

niowaç wczeÊniej wykorzystywane
struktury danych (typ WConnec-
tion oraz TPackage). Aby to zro-
biç, na poczàtku kodu naszej aplika-
cji, po deklaracjach uses i tu˝ po
s∏owie kluczowym type wpisujemy
kod . Mo˝emy ju˝ skompilowaç 
i zapisaç aplikacj´ serwerowà nasze-
go komunikatora (na przyk∏ad pod
nazwà komunikator_serwer).

PROGRAMOWANIE
KOMUNIKATOR W DELPHI

N asz serwer komunikatora
sieciowego ju˝ dzia∏a. Na-

st´pnym krokiem jest stworzenie
aplikacji Komuni-
kator-Klient. Zo-
baczmy, w jaki
sposób zaprojekto-
waç okno progra-
mu i jak zakodo-
waç aplikacj´.

Wygląd
klienta

Podobnie, jak 
w wypadku serwe-
ra, tworzymy nowà
aplikacj´. Na for-
mularzu umiesz-

czamy nast´pujàce elementy:
Okno typu Memo (ikona

na zak∏adce ). Iden-
tycznie, jak w wypadku serwera,

procedure TForm1.IdTCPServer1Execute(AThread: TIdPeerThread);
var

DestThread: TIdPeerThread;
i: Integer;
DestConnection: WConnection;
Package, NewPackage: TPackage;

begin
AThread.Connection.ReadBuffer (Package, SizeOf (Package));

akcje.Lines.Add (TimeToStr(Time)+ Package.UserNick+ ‘ : ‘+Package.Txt);
NewPackage := Package;
with ConnectionLst.LockList do
try

for i := 0 to Count-1 do
begin

DestConnection := Items[i];
DestThread := DestConnection.Thread;
DestThread.Connection.WriteBuffer(NewPackage, SizeOf(NewPackage), True);
end;

finally
ConnectionLst.UnlockList;

end;
end;

end;;

procedure TForm1.IdTCPServer1Disconnect(AThread: TIdPeerThread);
var

ActiveConnection: WConnection;
begin

ActiveConnection := WConnection(AThread.Data);
try

ConnectionLst.LockList.Remove(ActiveConnection);
finally

ConnectionLst.UnlockList;
end;
FreeMem(ActiveConnection);
AThread.Data := nil;

end;

WConnection = ^TConnection;
TConnection = record

Host : String[20];
Thread : Pointer;

end;

TPackage = record
UserNick,
Txt : string[255];

end;

Tworzymy aplikację kliencką
nadajemy komponentowi nazw´
wiadomosci (wpisujemy jà 
w oknie w pole

). W oknie tym b´dziemy
mogli obserwowaç wszystkie
przesy∏ane informacje.
Komponent typu Edit
(reprezentuje go ikona na
zak∏adce ). Za pomocà
tego komponentu b´dziemy
wprowadzaç dane do wys∏ania.
Nadajemy mu nazw´ dowy-
slania.
Przycisk (jego ikon´ – 
– znajdziemy na zak∏adce

). Nadajemy mu nazw´
wyslij (wpisujemy jà w pole

w oknie )
oraz znajdujàcy si´ na nim na-
pis (wpisujemy go 
w pole w oknie

).

Przycisk – nadajemy mu
nazw´ polacz i treÊç napisu –

.
Dwa pola typu Edit i .
Polu nadajemy nazw´ ad-
resip, a polu nazw´ nick.
W pierwszym b´dziemy wpisy-
waç numer IP komputera, na któ-
rym b´dzie uruchomiony serwer
naszego komunikatora. W drugim
wpiszemy swój pseudonim.

Komponent IdTCPClient
(reprezentuje go ikona znaj-
dujàca si´ na zak∏adce

).

Przycisk Połącz
Pisanie aplikacji zacznijmy od

oprogramowania przycisku 
– klikamy na niego dwukrot-

nie i wewnàtrz procedury, która si´
pojawia, wpisujemy .

1. Pierwsza z komend (od-
noszàcych si´ do komponentu
IdTCPClient1) ustawia adres, któ-

procedure TForm1.polaczClick(Sender: TObject);
begin

try
IdTCPClient1.Host := adresip.Text;
IdTCPClient1.Port := 2880;
IdTCPClient1.Connect(10000);
ClientRecive := TClientOnReceive.Create(True);
ClientRecive.FreeOnTerminate:=True;
ClientRecive.Resume;

except
on E: Exception do 

MessageDlg (‘polaczenie niemozliwe:
’+#13+E.Message, mtError, [mbOk], 0);

end;
end;

komunikator_serwer.pas

komunikator_serwer.pas komunikator_serwer.pas

komunikator_klient.pas
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ry wpisa∏ u˝ytkownik w polu adre-
sip, jako adres serwera. 

2. Komenda definiuje nu-
mer portu dla po∏àczenia (musi byç
taki sam zarówno dla klienta, jak 
i serwera). 

3. Polecenie otwiera po∏à-
czenie z serwerem. 

4. Kolejne polecenia ini-
cjujà funkcj´ obs∏ugujàcà zdarze-
nie przesy∏u danych z serwera do
klienta – czyli funkcj´ TClientOn-
Receive, którà za chwil´ sami
stworzymy.

Przycisk Wyślij
W identyczny, jak przed chwilà

opisany sposób, wpisujemy kod 
obs∏ugi przycisku .

1. Na poczàtku tworzymy zmien-
nà typu TPackage (zmienna ta
okreÊla format danych). 

2. Nast´pnie do stworzonej
zmiennej wpisujemy zawartoÊç pól
z naszym pseudonimem oraz wpi-
sanym przez nas tekstem . 

3. Ostatnim krokiem jest wy-
s∏anie tak przygotowanej paczki
do aplikacji serwera. W tym ce-
lu korzystamy z funkcji Write-
Buffer . Wymaga ona trzech

parametrów. Pierwszy okreÊla
zmiennà zawierajàcà wysy∏ane
dane, drugi informuje o ich obj´to-
Êci. Ostatni parametr okreÊla spo-
sób wys∏ania wiadomoÊci – jeÊli
wpiszemy wartoÊç true, nastàpi to
natychmiastowo. 

Obsługa zdarzeń
Teraz przyst´pujemy do tworze-

nia funkcji obs∏ugujàcej zdarzenie
przesy∏u danych do klienta –
ClientReceive. 

1. Musimy zaczàç od zdefinio-
wania typu dla danej funkcji. Na-
zwiemy go TClientOnReceive
i jego definicj´ umieszczamy na
poczàtku kodu aplikacji klienckiej
(tu˝ po s∏owie kluczowym type).

2. Za pomocà komendy
ustalamy, ˝e typ TClientOnRece-
ive b´dzie nale˝a∏ do klasy TThre-
ad, czyli nasza procedura stanowi
oddzielny wàtek, który b´dzie uru-
chamiany przy inicjowaniu po∏àcze-
nia z serwerem procedurà Execu-
te. Procedura ta b´dzie ca∏y czas
sprawdzaç, czy serwer nie wys∏a∏

˝adnych da-
nych. Gdy to
nastàpi, zo-
stanie uru-
chomiona procedura Action, która
wyÊwietli te dane w oknie aplikacji. 

3. Zakodujemy teraz obie
wspomniane procedury. Zaczniemy
od Execute, której kod wyglàda
nast´pujàco (wpisujemy go po
s∏owie kluczowym implementa-
tion).

4. Procedura Execute, a˝ do
chwili zamkni´cia wàtku ,
sprawdza, czy klient jest po∏àczony
z serwerem . JeÊli nastàpi po-
∏àczenie, podejmowana jest próba
odebrania danych wys∏anych przez
serwer . Dane te zostanà zapi-
sane w zmiennej ActiveP i zosta-
nie wywo∏ane polecenie , które
spowoduje przes∏anie uaktualnio-
nych zmiennych do procedury 
Action. 

5. Procedura Action wyglàda
nast´pujàco (wpisujemy jà zaraz
po procedurze Execute). Jej jedy-
nym zadaniem jest wyÊwietlenie
danych za pomocà komponentu
Memo (o nazwie wiadomosci). 

Nasza aplikacja jest ju˝ gotowa.
Mo˝emy jà skompilowaç i zapisaç
(na przyk∏ad pod nazwà komuni-
kator_klient). Teraz wystarczy jà
przetestowaç i mo˝emy za jej po-
Êrednictwem komunikowaç si´ 
z innymi u˝ytkownikami sieci LAN.

» komponent – gotowa część kodu (podprogram),
często mająca reprezentację graficzną i pełniącą pewną
funkcję. Komponent posiada swoje własne metody, pro-
cedury, funkcje oraz zdefiniowane charakterystyczne zda-
rzenia.

» struktura danych – jednostka konstrukcyjna da-
nych złożonych, która określa, jakie dane przechowywane
są w zmiennej (na przykład w zmiennej typu tablica prze-
chowywane są rekordy).

» wątek – podstawowa jednostka wykorzystania zaso-
bów. Wątek dzieli z innymi równorzędnymi wątkami zaso-
by, dzięki czemu procesor może wykonywać kilka czynno-
ści jednocześnie.

» zdarzenie – zajście określonej sytuacji, na przykład
wykrycie ruchu myszy, naciśnięcie klawisza, zakończenie
otwierania dokumentu. Program może w momencie zaj-
ścia zdarzenia wykonać określone czynności.

» zmienna wskaźnikowa – zmienna, która przecho-
wuje adres, pod którym w pamięci operacyjnej znajduje
się właściwa dana.

Trudne terminy

Książka:
ABC Delphi 7 - Andrzej Daniluk, Helion, Gliwice

2003, cena 19 zł

Adresy WWW:
� www.indyproject.org

www.man.rzeszow.pl/docs/ip/protokoly.htm
www.delphi6.glt.pl

Warto zajrzeć...

procedure TForm1.wyslijClick(Sender: TObject);
var

SendPackage : TPackage;
begin

SendPackage.UserNick := nick.Text;
SendPackage.Txt := dowyslania.Text;
IdTCPClient1.WriteBuffer (SendPackage, SizeOf (SendPackage), true);

end;

TClientOnReceive = class(TThread)
private
ActiveP: TPackage;
procedure Action;
protected
procedure Execute;
override;

end;

procedure TClientOnReceive.Action;
begin

Form1.wiadomosci.Lines.Add (ActiveP.UserNick + ‘ pisze: ‘ + ActiveP.Txt);
end;

procedure TClientOnReceive.Execute;
begin

while not Terminated do
begin

if not Form1.IdTCPClient1.Connected then
Terminate

else
try

Form1.IdTCPClient1.ReadBuffer(ActiveP, SizeOf (ActiveP));
Synchronize(Action);

except
end;

end;
end;

N asz komunikator sieciowy
jest ju˝ gotowy. Jednak

przed udost´pnieniem go znajo-
mym z naszej sieci, nale˝y aplika-
cj´ dobrze przetestowaç. JeÊli nasz
komputer pod∏àczony jest do sieci
lokalnej i mamy dost´p do drugie-
go komputera z tej sieci, Ekspert
proponuje uruchomienie na jed-
nym z komputerów serwera nasze-

go komunikatora (Komunikator-
-Serwer) i na obu pecetach aplika-
cji Komunikator-Klient. Wtedy, 
w pole adresip klientów wpi-
sujemy adres IP komputera, na
którym uruchomiliÊmy serwer na-
szego komunikatora. Po ustawieniu
w stan gotowoÊci serwera (robimy
to, klikajàc na przycisk ),
klikamy na przycisk 

w oknach aplikacji klienckich. Na-
st´pnie sprawdzamy, czy wiadomo-
Êci przes∏ane z jednego klienta 
pojawiajà si´ w oknie serwera 
i w oknach pozosta∏ych klientów .
JeÊli tak jest, oznacza to, ˝e aplika-
cja dzia∏a poprawnie. PK

Testowanie aplikacji

G dy nasz komputer nie jest pod-
łączony do sieci lokalnej, może-

my nasz komunikator przetestować,
uruchamiając na jednym pececie Ko-
munikator-Serwer i dwa klienty ko-

munikatora (Komunikator-Klient).
Pamiętajmy, aby w takim wypadku,
w aplikacjach Komunikator-Klient, 
w pole adresip wpisać adres lokal-
nej pętli – 127.0.0.1 

Testujemy na jednym komputerze

S tworzony przez nas program jest bardzo prosty. Wy-
posażyliśmy go tylko w niezbędne funkcje. Jednak

nic nie stoi na przeszkodzie, aby rozbudować nasz Komu-
nikator. Jeśli chcemy poświęcić trochę czasu, poznać no-
we funkcje Delphi, a przy okazji wzbogacić naszą aplika-
cję, Ekspert proponuje dodać do niej:
– możliwość ustawienia przez każdego klienta własnego
koloru tekstu,
– możliwość przesyłania pomiędzy klientami plików,
– okna z listą dołączonych do serwera pozostałych
klientów.

Jak rozbudować aplikację

komunikator_klient.pas

komunikator_klient.pas komunikator_klient.pas

komunikator_klient.pas

�



PROGRAMOWANIE
OBSŁUGA OPENGL ZA POMOCĄ C++ CZ. 1

pliki nag∏ówkowe gl.h, glu.h, wy-
wo∏ujàce funkcje odpowiednio
z opengl32.dll i glu32.dll.
Oprócz nich Ekspert b´dzie korzy-

sta∏ tak˝e z darmowej bi-
blioteki glut32.dll dostar-
czanej wraz z plikiem na-
g∏ówkowym glut.h (pliki te
znajdujà si´ na krà˝ku).
Warto równie˝ wspomnieç
o bibliotece glaux.dll,
która stanowi alternatyw´
dla biblioteki glut32.dll.

Analizujàc kod pro-
gramu, w którym wyko-
rzystywany jest OpenGL,
na podstawie przedrost-
ków nazw funkcji mo˝na
wywnioskowaç, z jakiej
biblioteki korzystano.

Przyk∏ady znajdziemy w ramce .

Nasz pierwszy program
Stwórzmy nasz pierwszy pro-

gram. Jego zadaniem b´dzie wy-
renderowanie i wyÊwietlenie na
ekranie dzbanka na kaw´.

1. Uruchamiamy program Dev-
-C++ i tworzymy w nim nowy pro-
jekt. Aby to zrobiç, z menu 
wybieramy podmenu 
i . W oknie, które si´

wyÊwietla, klikamy na
ikon´ i w pole 
wpisujemy dowolnà na-
zw´ naszego projektu
(na przyk∏ad Dzbanek).
Nast´pnie klikamy na

. W oknie, które
si´ pojawia, wybieramy
miejsce sk∏adowania pli-
ków naszego programu.

2. Nast´pnie, w celu
poprawnej konsolidacji
(patrz ramka Trudne ter-

miny) programów ko-
rzystajàcych z OpenGL,
musimy do projektu
dodaç odpowiednie bi-
blioteki. Z menu wybieramy

i klikamy na zak∏adk´
. W polu 

umieszczamy nast´pujàce wpisy 
i klikamy
na .

Uwaga! W starszych wersjach
Dev-C++ (na przyk∏ad w 4.9.7.0),
klikamy na zak∏adk´  i na-
zwy bibliotek oddzielone spacjà,
wpisujemy w pole .

3. Mo˝emy przystàpiç ju˝ do
kodowania. W edytorze Dev-C++

wpisujemy kod 
(wczeÊniej kasujemy
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Magia 
OpenGL

Stworzenie trójwy-
miarowej gry, która 
stanie się natchnieniem 
dla filmowców, to marzenie 
niejednego programisty. 
Aby stało się realne, trzeba 
się najpierw sporo nauczyć. 
Warto zacząć od technologii
OpenGL

glVertex3f przedrostek gl biblioteka opengl32.dll, plik nag∏ówkowy gl.h
gluPerspective przedrostek glu biblioteka glu32.dll, plik nag∏ówkowy glu.h
glutCreateWindow przedrostek glut biblioteka glut32.dll, plik nag∏ówkowy glut.h
auxWireTeapot przedrostek aux biblioteka glaux.dll, plik nag∏ówkowy glaux.h

Przedrostki OpenGL

Szybki start

W szystkie programy stworzone w tym artykule omawiane są w kon-
tekście kompilatora Dev-C++, jednakże nic nie stoi na przeszkodzie,

aby uruchamiać je w innych środowiskach lub systemach operacyjnych.
Windows
Po zainstalowaniu środowiska Dev-C++ należy umieścić plik nagłówko-
wy glut.h w katalogu C:\Dev-C++\Include\GL\ oraz plik glut32.dll
w katalogu systemowym Windows\System (w wypadku Windows
98/Me) lub Windows\System32 (w wypadku Windows 2000/XP).
Linux
Wszystkie dystrybucje standardowo wyposażone są w kompilator g++
oraz w wymagane biblioteki gl, glu, glut. Aby skompilować program,
należy wpisać komendę:
g++ -o opengl main.cpp -L/usr/X11R6/lib -lGL -lGLU -lglut

Z apewne ka˝dy gracz
komputerowy, widzàc
cuda grafiki trójwymiaro-

wej na ekranie monitora, przynaj-
mniej raz zastanowi∏ si´, kto i jak je
stworzy∏. Co prawda wykonanie ca-
∏ych cyberÊwiatów nie jest z pewno-
Êcià ∏atwe, jednak stworzenie pro-
stych kszta∏tów i pomieszczeƒ, dzi´ki
technologii OpenGL (ang. Open Gra-
phics Library), jest w zasi´gu nawet
poczàtkujàcego programisty. Ekspert
poka˝e, jak za pomocà kilku linijek
kodu stworzyç ciekawe efekty.

OpenGL jest otwartà bibliotekà
graficznà firmy Silicon Graphics Inc.
(SGI). Biblioteka ta s∏u˝y do tworze-
nia trójwymiarowej grafiki wektoro-
wej stosowanej zarówno w progra-
mach typu CAD, jak i w grach kom-
puterowych. Dla systemów operacyj-
nych z rodziny Windows biblioteka ta
dystrybuowana jest w postaci plików
opengl32.dll oraz glu32.dll, 
które znajdujà si´ w domyÊlnym 
katalogu poszukiwania bibliotek 
(Windows\System w Windows
98/Me lub Windows\System32
w Windows 2000/XP/2003). 
Pierwszy z plików to bazowa cz´Êç
OpenGL, w drugim zaÊ zawarto naj-
wa˝niejsze funkcje pomocnicze. Na
potrzeby j´zyka C/C++ stworzono

#include <GL/gl.h>
#include <GL/glut.h>
#include <stdlib.h>

void Keyboard( unsigned char key, int x, int y ){
if ( key == 27 ) exit( EXIT_SUCCESS );

}

void Init(){
glClearColor( 0.2f, 0.2f, 0.4f, 1.0f );
glMatrixMode( GL_PROJECTION ) ;
glLoadIdentity() ;
glOrtho( -1.0, 1.0, -1.0, 1.0, -1.0, 1.0 );
glMatrixMode(GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity() ;
glEnable( GL_DEPTH_TEST );
glutFullScreen();
glutKeyboardFunc( Keyboard );

}

void Render(){
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
glColor3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f );
glutWireTeapot( 0.4 );
glutSwapBuffers();

}

int main( int argc, char **argv ){
glutInitDisplayMode( GLUT_DOUBLE );
glutCreateWindow( “Ekspert-OpenGL” );
Init();
glutDisplayFunc( Render );
glutMainLoop();
return EXIT_SUCCESS;

} 01_dzbanek.cpp

Kompletne
kody êród∏owe

Dodatkowe 
przyk∏ady
Biblioteki
OpenGL
freeware
Dev-C++ GPL

CD-ROM

nazwa pliku
– plik znajduje
si´ na krà˝ku
Eksperta

– plik w ca∏oÊci
znajduje si´ na
krà˝ku, pokazany
tu jest tylko jego
fragment

nazwa pliku
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kod wygenerowany automa-
tycznie przy tworzeniu no-
wego projektu). 

4. Na poczàtku do∏àcza-
my niezb´dne pliki nag∏ów-
kowe . Nast´pnie defi-
niujemy funkcj´ Keyboard

, która s∏u˝y do obs∏ugi
klawiatury – jest wywo∏ywana
w momencie naciÊni´cia dowolne-
go klawisza (w naszym wypadku
wewnàtrz funkcji umieszczamy tylko
obs∏ug´ klawisza , który b´-
dzie koƒczy∏ dzia∏anie programu).

5. Kolejna funkcja (Init )
odpowiedzialna jest za poczàtkowe
parametry okna renderowania. We-
wnàtrz tej funkcji umieszczamy ko-
lejno polecenia, które ustawiajà: 

kolor t∏a naszego okna w for-
macie RGBA (patrz ramka Two-
rzenie kolorów RGB i RGBA) ,
tak zwanà bry∏´ obcinania
w rzutowaniu prostokàtnym (patrz
ramka Trudne terminy) , 
test g∏´bi , dzi´ki któremu
obiekty renderowane bli˝ej b´dà
przys∏ania∏y te dalsze. 

6. Nast´pnie informujemy bi-
bliotek´ glut, ˝e wyÊwietlanie ma
si´ odbywaç na pe∏nym ekranie

, oraz rejestrujemy funkcj´
Keyboard .

7. Definiujemy g∏ównà funkcj´
renderujàcà , w której po wy-

czyszczeniu ekranu instrukcjà ,
poleceniem glutWireTeapot (z bi-
blioteki glut), rysujemy dzbanek.
Jako parametr tej funkcji podajemy
rozmiar dzbanka (patrz ramka Typy
danych w OpenGL na stronie 70).
Kolor obiektu okreÊlamy przez wy-
wo∏anie funkcji glColor3f .

8. Funkcja glutSwapBuffers
jest ÊciÊle zwiàzana z instrukcjà
glutInitDisplayMode (znajduje
si´ ona w funkcji main), która
umo˝liwia ustawienie parametrów
poczàtkowych okna renderowania.
W naszym przypadku w∏àcza ona
podwójne buforowanie. Oznacza to,
i˝ obiekty sà rysowane na niewi-
docznym ekranie (buforze), a po za-
koƒczeniu procesu renderingu nie-
widoczny ekran staje si´ widoczny.
Dzi´ki temu nie widaç ca∏ego pro-
cesu renderowania, tylko od razu
gotowy obiekt. Zamiany buforów
dokonuje w∏aÊnie wy˝ej wspomnia-
na funkcja glutSwapBuffers. 

9. Funkcja main zawiera
tak˝e komendy odpowiedzialne za
tworzenie okna, w którym b´dziemy

renderowaç naszà scen´ – glut-
CreateWindow, wywo∏anie funkcji
Init i rejestracj´ funkcji Ren-
der – glutDisplayFunc .
Funkcja glutMainLoop wprowadza
aplikacj´ w nieskoƒczonà p´tl´, za-
pobiegajàc wyjÊciu z programu.

10. Napisany przez nas kod
kompilujemy i uruchamiamy 
(w Dev-C++ wciskamy klawisz

). Je˝eli nie pope∏niliÊmy ˝ad-
nego b∏´du, wynik powinien wyglà-
daç nast´pujàco .

Dzbanek ożywiony
Trzeba przyznaç, ˝e efekt jest

ca∏kiem imponujàcy – kilka niezbyt
skomplikowanych poleceƒ, a na
naszym ekranie pojawia si´ dzba-
nek. Niestety, jest to na razie jedy-
nie statyczny rysunek. Spróbujmy
o˝ywiç naszà scen´, dodajàc do
niej troch´ ruchu. W tym celu do
funkcji g∏ównej dodajemy lini´ ko-
du . Instrukcja ta rejestruje funk-
cj´ (u nas o nazwie Idle), która jest
wywo∏ywana w chwilach, gdy sys-
tem operacyjny nie jest zaj´ty
czymÊ wa˝nym. Naszym celem jest
obrót dzbanka , w zwiàzku
z czym jej definicja ma postaç .

W jaki sposób dzia∏a funkcja
glRotatef zdefiniowana wewnàtrz
funkcji Idle? Aby si´ tego dowie-
dzieç, musimy najpierw poznaç za-

le˝noÊci matematyczne zwiàzane
z poruszaniem si´ w wirtualnym
Êwiecie oraz parametry funkcji
glRotatef.

Transformacje
Przez s∏owo transformacje nale˝y

rozumieç obroty (rotacje)
i przesuni´cia (translacje).
WyjaÊniajà to rysunki .

Zgodnie z przyj´tà 
przez nas bry∏à obcinania,
poczàtek uk∏adu wspó∏-
rz´dnych znajduje si´
w Êrodku ekranu, a jego
zwroty osi sà skierowane
tak jak na rysunku . 

Wszystkie obiekty two-
rzone za pomocà biblioteki
glut oraz glu sà umiesz-
czane w poczàtku uk∏adu
wspó∏rz´dnych. Aby wy-

renderowaç obiekt w innym po∏o˝e-
niu, nale˝y dokonaç przesuni´cia
(translacji) tego uk∏adu. Do tego
celu s∏u˝y funkcja glTranslatef,
której parametrami sà wartoÊci x, y
i z, czyli wspó∏rz´dne wektora, o ja-
ki chcemy przesunàç nasz uk∏ad.
Je˝eli natomiast chcemy dokonaç
obrotu (rotacji) naszego uk∏adu
wspó∏rz´dnych, u˝ywamy funkcji
glRotatef, do której przekazujemy
kolejno parametry: kàt obrotu 
(w stopniach) oraz wspó∏rz´dne
wektora, wokó∏ którego obracamy

uk∏ad. Dla przyk∏adu podajemy dwie
funkcje Render. W pierwszej ren-
derujemy dwa obiekty przesuni´te
wzgl´dem siebie wzd∏u˝ osi x ,
a w drugiej przesuni´te jak w po-
przednim przyk∏adzie i dodatkowo
obrócone wokó∏ osi z . Zwróçmy

Tworzenie kolorów RGB i RGBA

T ermin RGB (ang. Red, Green, Blue) ozna-
cza, że kolor wynikowy powstaje z połą-

czenia trzech podstawowych kolorów (czerwo-
nego, zielonego i niebieskiego). O wartości ko-
loru wynikowego decydują natężenia tych
trzech składowych. W artykule przyjęto kon-
wencję, iż minimalne natężenie koloru wynosi
0.0, a maksymalne 1.0. Przykładowo .
Dodatkowo, dla trybu RGBA, jako ostatni parametr podaje się współczyn-
nik przenikalności alfa. Za jego pomocą można tworzyć efekty specjalne,
takie jak wodę czy szkło.

void Idle(){
glRotatef( 2.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f );
Render();

}

int main( int argc, char **argv ){
glutInitDisplayMode( GLUT_DOUBLE );
glutCreateWindow( “Ekspert-OpenGL” );
Init();
glutIdleFunc( Idle );
glutDisplayFunc( Render );
glutMainLoop();
return EXIT_SUCCESS;

}

void Render(){
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
glutWireTeapot( 0.3 );
glTranslatef( 0.7f, 0.0f, 0.0f );
glutWireTeapot( 0.1 );
glTranslatef( -0.7f, 0.0f, 0.0f );
glutSwapBuffers();

} 

void Render(){
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
glutWireTeapot( 0.3 );
glTranslatef( 0.7f, 0.0f, 0.0f );
glRotatef( 90.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f );
glutWireTeapot( 0.1 );
glRotatef( -90.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f );
glTranslatef( -0.7f, 0.0f, 0.0f );
glutSwapBuffers();

}

0.0, 0.0, 0.0 kolor czarny
1.0, 0.0, 0.0 kolor czerwony
0.0, 1.0, 0.0 kolor zielony
0.0, 0.0, 1.0 kolor niebieski
1.0, 1.0, 1.0 kolor bia∏y
0.5, 0.5, 0.5 kolor szary
1.0, 1.0, 0.0 kolor ˝ó∏ty

03_transformacje1.cpp

04_transformacje2.cpp

02_obrot.cpp

➽
OpenGL w Borland C++ Builder

Jeżeli chcemy programować w OpenGL, korzystając ze środowiska Borland
C++ Builder, powinniśmy wykonać następujące kroki:

wewnątrz katalogu C:\Windows\System\ (w wypadku Windows 98/Me)
lub katalogu C:\Windows\System32\ (w wypadku Windows 2000/XP)
umieszczamy plik glut32.dll (znajduje się na krążku),
odszukujemy katalog z plikami nagłówkowymi aplikacji Borland C++ Builder
(w wypadku wersji 6 jest to folder 
C:\Program Files\Borland\CBuilder6\Include\Gl\) i umieszczamy 
w nim plik glut.h (koniecznie z krążka Eksperta),
odszukujemy katalog z bibliotekami aplikacji Borland C++ Builder (w wypadku
wersji 6 jest to folder C:\Program Files\Borland\CBuilder6\Lib\) 
i umieszczamy w nim plik glut32.lib (koniecznie z krążka Eksperta),
modyfikujemy kod naszych programów, usuwając z nich linię:

#include <GL/gl.h>



si´ one jako kolejne punkty na
ekranie .

2. Majàc dwa wierzcho∏ki
i zmieniajàc sta∏à GL_POINTS na
GL_LINES , otrzymamy
w wyniku lini´ . Wyrenderowana
linia zaczyna si´ od poczàtku uk∏adu
wspó∏rz´dnych, a koƒczy w punkcie
0.5, 0.0, 0.0. Podobnie, jak w wy-
padku punktów, jeÊli podamy cztery
wierzcho∏ki, uzyskamy dwie linie.

3. Cz´sto wykorzystywanym
prymitywem jest trójkàt .
Zwróçmy uwag´ na kierunek poda-
wania wierzcho∏ków – przeciwny do
ruchu wskazówek zegara .
Warto zachowaç t´ konwencj´. Po-
niewa˝ ka˝dy prymityw ma dwie
strony: przód i ty∏ – bez zb´dnego
zag∏´biania si´ w szczegó∏y przyj-
mijmy, ˝e widok przy renderowaniu

przeciwnie do wskazówek zegara to
przód naszego trójkàta. Estetom,
których razi monotonnoÊç kolorów

wyst´pujàcych w naszej scenie,
Ekspert radzi dodaç przed ka˝dym
wierzcho∏kiem lini´ kodu z wybo-
rem koloru renderowania 
– dzi´ki temu uzyskamy efekt .

4. Ostatnim z poznanych pry-
mitywów b´dzie czworokàt. JeÊli
wpiszemy kod , na ekranie
uzyskamy widok .
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uwag´, ˝e je˝eli transformujemy
uk∏ad wspó∏rz´dnych, to przed wyj-
Êciem z funkcji Render nale˝y
przywróciç jego poczàtkowe po∏o˝e-
nie i orientacj´, poniewa˝ w prze-
ciwnym wypadku obiekty znajdà si´
poza ekranem.

Przy rozbudowanych scenach
zawierajàcych setki obiektów pa-
mi´tanie stanu przesuni´ç i obro-
tów jest ucià˝liwe, wprowadza tak˝e
wiele dodatkowych linii do kodu,
zmniejszajàc tym samym jego czy-
telnoÊç. Rozwiàzaniem tego proble-
mu mo˝e byç lokalne zapami´tanie
ustawieƒ zwiàzanych z transforma-
cjami. Autorzy bibliotek OpenGL
wyposa˝yli programistów w dwie
funkcje glPushMatrix()
i glPopMatrix() , odpowiednio

zachowujàcà i oddajàcà stan uk∏adu
wspó∏rz´dnych. 

Zauwa˝my, ˝e w tym przypadku
nie by∏o potrzeby ustawiania uk∏adu
wspó∏rz´dnych ponownie w Êrodku

ekranu, komenda glPop-
Matrix() wykona∏a 
to za nas.

Glut – biblioteka 
marzeń

Potrafimy ju˝ poruszaç
si´ w wirtualnym Êwiecie,

lecz brak nam jeszcze obiektów,
którymi mo˝emy wype∏niaç naszà
scen´. W bibliotece glut znaj-
dziemy wiele gotowych elemen-
tów grafiki 3D, takich jak: sfery,
sto˝ki, szeÊciany, torusy i wiele
innych. Spróbujemy najwa˝niejsze
z nich zaprezentowaç na przyk∏a-
dzie kodu , który wyÊwietla na
ekranie ró˝ne figury .

1. Najpierw tworzymy zielony
dzbanek w poczàtku uk∏adu
wspó∏rz´dnych. 

2. Nast´pnie przesuwamy si´
o wartoÊç 0.5 wzd∏u˝ osi x
i rysujemy czerwonà sfer´, poda-
jàc jej promieƒ i dok∏adnoÊç ryso-
wania (liczba po∏udników i równo-

le˝ników) .

3. Bia∏y szeÊcian two-
rzymy, podajàc wymiar
jego boku .

4. Dalej dokonujemy
przesuni´cia (cofamy si´)
o -1.0 wzd∏u˝ osi x (je-
steÊmy po drugiej stronie
dzbanka) , rysujemy
˝ó∏ty sto˝ek (podajàc pro-
mieƒ podstawy i dok∏ad-
noÊç rysowania)
oraz jasnoniebieski torus
(podajàc jego promieƒ
wewn´trzny, promieƒ ze-
wn´trzny i dok∏adnoÊç ry-
sowania) . 

Ekspert zach´ca do
modyfikacji parametrów
zwiàzanych z dok∏adno-
Êcià renderowania – cz´-
sto mo˝na otrzymaç bar-

dzo ciekawe efekty. Jako çwiczenie
Ekspert proponuje zmodyfikowanie
kodu funkcji renderujàcej tak, aby
korzysta∏a ona z funkcji glPushMa-
trix() i glPopMatrix(). Kod takie-

go programu znajduje si´
równie˝ na do∏àczonym
do Eksperta krà˝ku
w pliku .

Prymitywy graficzne
Do tej pory wszystkie obiekty

renderowane by∏y przez nas za po-
mocà biblioteki pomocniczej glut.
Wiele pracy wykonali za nas jej
twórcy (przyk∏adem jest obiekt Tea-
pot – dzbanek). W standardowej
bibliotece opengl32.dll nie znaj-
dziemy jednak tak wyszukanych
kszta∏tów. Za jej pomocà mo˝emy
renderowaç jedynie podstawowe
obiekty jedno- lub dwuwymiarowe,
tak zwane prymitywy. Dlaczego
wszystkiego nie mo˝na tworzyç,
korzystajàc z bibliotek pomocni-
czych? Niestety, dzbanek jest tylko
przyk∏adem, a wÊród podobnych
funkcji nie znajdziemy, na przyk∏ad,
ekspresu do kawy. Biblioteka po-
mocnicza (glut) daje bowiem tylko
szans´ na zapoznanie si´ z podsta-
wami OpenGL i na szybkie stworze-
nie pierwszego projektu. Je˝eli
chcemy
stworzyç
elementy
niestandar-
dowe, mu-
simy to zro-
biç od pod-
staw (od
prymitywów
graficz-
nych).
W sk∏ad
prymitywów
wchodzà
takie obiek-
ty jak:
punkty, linie, ∏amane, trójkàty, czwo-
rokàty i wiele innych. Budujàc pry-
mityw, podajemy jego wierzcho∏ki,
których liczba zale˝y od
rodzaju tworzonego pry-
mitywu. Dla punktu po-
dajemy jeden wierzcho-
∏ek, dla linii dwa, a dla
wielokàtów odpowiednio
wi´cej. Aby nasze obiek-
ty by∏y widoczne na ekranie, musi-
my okreÊliç, jaki element modeluje-
my oraz gdzie koƒczy si´ poda-
wanie wierzcho∏ków . Zobaczmy
wi´c, w jaki sposób wyÊwietlaç na
ekranie poszczególne prymitywy.

1. Aby wyÊwietliç punkt ,
element modelujàcy okreÊlamy
jako GL_POINTS . JeÊli po
pierwszym wierzcho∏ku podamy 
nast´pne , wówczas pojawià

PROGRAMOWANIE
OBSŁUGA OPENGL ZA POMOCĄ C++ CZ. 1

void Render(){
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
glPushMatrix();
glutWireTeapot( 0.3 );
glTranslatef( 0.7f, 0.0f, 0.0f );
glRotatef( 90f, 0.0f, 0.0f, 1.0f );
glutWireTeapot( 0.1 );
glPopMatrix();
glutSwapBuffers();

}

glBegin( GL_POINTS ); 
glVertex3f( 0.0f, 0.0f, 0.0f );
glVertex3f( 0.5f, 0.0f, 0.0f );

glEnd();

glBegin( GL_LINES ); 
glVertex3f( 0.0f, 0.0f, 0.0f );
glVertex3f( 0.5f, 0.0f, 0.0f );

glEnd();

glBegin( GL_TRIANGLES ); 
glVertex3f( -0.5f, -0.5f, 0.0f );
glVertex3f( 0.5f, -0.5f, 0.0f );
glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.0f );

glEnd();

void Render(){
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
glColor3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f );
glutWireTeapot( 0.2 ); 
glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f ); 
glColor3f( 1.0f, 0.0f, 0.0f );
glutWireSphere( 0.1, 30.0, 30.0 );
glColor3f( 1.0f, 1.0f, 1.0f );
glutWireCube( 0.3 ); 
glTranslatef( -1.0f, 0.0f, 0.0f );
glColor3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f );
glutWireCone( 0.04, 0.3, 20, 20 );
glColor3f( 0.0f, 1.0f, 1.0f ); 
glutWireTorus( 0.03, 0.1, 20, 20 );
glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f );

glutSwapBuffers();
}

glBegin( GL_TRIANGLES ); 
glColor3f( 1.0f, 0.0f, 0.0f );
glVertex3f( -0.5f, -0.5f, 0.0f );
glColor3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f );
glVertex3f( 0.5f, -0.5f, 0.0f );
glColor3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f );
glVertex3f( 0.0f, 0.5f, 0.0f );

glEnd();

glBegin( GL_QUADS ); 
glVertex3f( -0.5f, -0.5f, 0.0f );
glVertex3f( 0.5f, -0.5f, 0.0f );
glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.0f );
glVertex3f( -0.5f, 0.5f, 0.0f );

glEnd();

05_transformacje3.cpp

06_obiekty1.cpp

11_trojkat2.cpp

12_czworokat.cpp

10_trojkat.cpp

09_linia.cpp

08_punkty.cpp

glBegin( GL_POINTS ); 
glVertex3f( 0.0f, 0.0f, 0.0f );

glEnd();
07_punkt.cpp

Typy danych w OpenGL

W związku z możliwością przenoszenia bibliotek OpenGL między
różnymi systemami operacyjnymi i ję-

zykmi programowania firma SGI stworzyła
własne nazwy typów danych, które odpowia-
dają typom wbudowanym . Należy również
zwrócić uwagę na zapis liczb typu GLfloat ja-
ko 0.0f Jest to informacja dla kompilatora, że
liczba ta jest typu float, a nie jak domyślnie
(0.0) typu double.

OpenGL C/C++
gLfloat Float
gLdouble Double
gLint Int
gLuint unsigned int
gLbyte signed char

14_obiekty2.cpp
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Własny kącik
Podsumowujàc wiadomoÊci opi-

sane w tej cz´Êci artyku∏u, Ekspert
poka˝e, jak stworzyç wirtualne po-
mieszczenie, które w nast´pnym od-
cinku wzbogacimy ró˝nymi dekora-
cjami. Tworzymy w Dev-C++ no-
wy projekt (tak jak w punktach 1–2
ze strony 68) i mo˝emy kodowaç.

1. Na poczàtek, jak zwykle, do∏à-
czamy potrzebne pliki nag∏ówkowe

. Nast´pnie tworzymy struktur´
(w∏asny typ zmiennej) repre-
zentujàcà punkt w przestrzeni 3D. 

2. Nasze wirtualne pomieszcze-
nie b´dzie wirowaç wokó∏ osi pio-
nowej umieszczonej na jego

Êrodku. W tym celu definiujemy
zmiennà globalnà kat , która
b´dzie przechowywaç wartoÊç kàta
obrotu. 

3. Tworzymy funkcj´ u∏atwiajàcà
rysowanie prostokàta , dzi´ki
której narysujemy Êciany, pod∏og´
i sufit naszego pokoju. 

4. W funkcji Init jedynà zmianà
w stosunku do wszystkich
poprzednio napisanych przez nas
kodów jest ustawienie rzutowania
perspektywicznego (patrz
ramka Trudne terminy). 

5. Podstawà naszego programu
jest funkcja Render , w której
na poczàtku inkrementujemy
(zwi´kszamy o 1) wartoÊç zmiennej
kat i wstawiamy do funkcji
obracajàcej , co
umo˝liwi obserwa-
cj´ wszystkich Êcian
pomieszczenia. Po-
nadto definiujemy
punkty (granice na-
szego pomieszcze-
nia) , które sà
parametrami funkcji
RysujSciane.
W doborze wspó∏-
rz´dnych pomocny nam b´dzie ry-
sunek .

6. Po odpowiednim przypisaniu
wartoÊci jesteÊmy gotowi do wywo-
∏ania funkcji RysujSciane ,
pami´tajàc, aby robiç to w kolejno-
Êci odwrotnej do wskazówek zegara,
dla strony przedniej prymitywu. Po
skompilowaniu i uruchomieniu pro-
gramu na ekranie zobaczymy obra-
cajàce si´ Êciany pomieszczenia .

W następnym odcinku...
Na tym koƒczymy pierwszà

cz´Êç poÊwi´conà grafice trójwy-
miarowej w OpenGL. Ekspert za-
ch´ca do obejrzenia kodów êró-

d∏owych umieszczonych na krà˝-
ku. Znajdziemy tam kilka dodatko-
wych przyk∏adów nieopisanych
w artykule, mi´dzy innymi doda-
nie êróde∏ Êwiat∏a do renderowa-
nych obiektów . W nast´pnym
odcinku zwi´kszymy realizm two-
rzonego pomieszczenia poprzez
na∏o˝enie tekstur na Êciany oraz
dodanie kilku elementów ozdabia-
jàcych. Zaprezentujemy równie˝,
jak poruszaç si´ wewnàtrz wirtual-
nego pomieszczenia za pomocà
klawiatury. ST, KW

» bryła obcinania – jest to w najogólniejszym zna-
czeniu trójwymiarowa bryła, w której efekty renderowania
są widoczne. Dla rzutowania prostokątnego jest to pro-
stopadłościan, a dla rzutowania perspektywicznego –
ostrosłup. Wszystkie obiekty niemieszczące się w niej nie
będą widoczne na ekranie.

» konsolidacja – proces łączenia skompilowanych pli-
ków z dodatkowymi modułami umożliwiającymi współ-
pracę z danym systemem operacyjnym.

» renderowanie – proces wyświetlania obiektów
w oknie wynikowym.

» rzutowanie perspektywiczne – rzutowanie to
powoduje, że wraz ze
zmianą odległości od
obserwatora zmieniają
się wymiary renderowa-
nych obiektów .

» rzutowanie prostokątne – wszystkie renderowa-
ne obiekty niezależnie od odległości obserwatora zacho-
wują swoje oryginalne rozmiary .

Trudne terminy

Książki:
� OpenGL – Księga eksperta – Richard S. Wright jr,

Michael Sweet, Wydawnictwo Helion, Gliwice 1999,
cena 84 zł

� Perełki programowania gier. Vademecum
profesjonalisty. Tom 1 – Mark DeLoura, Wydaw-
nictwo Helion, Gliwice 2002, cena 73 zł

Adresy WWW:
� www.opengl.org
� http://nehe.gamedev.net

Warto zajrzeć...

#include <GL/gl.h>
#include <GL/glut.h>
#include <stdlib.h>

struct TPointf{
GLfloat x, y, z;

};

GLfloat kat;

void RysujSciane( const TPointf& p1, const TPointf& p2, 
const TPointf& p3, const TPointf& p4 ){
glBegin( GL_QUADS );
glVertex3f( p1.x, p1.y, p1.z );
glVertex3f( p2.x, p2.y, p2.z );
glVertex3f( p3.x, p3.y, p3.z );
glVertex3f( p4.x, p4.y, p4.z );
glEnd();

}

void Keyboard( unsigned char key, int x, int y ){
if ( key == 27 )
exit( EXIT_SUCCESS );

}

void Init(){
glClearColor( 0.2f, 0.2f, 0.4f, 1.0f );
glEnable( GL_DEPTH_TEST );
glMatrixMode(GL_PROJECTION) ;
glLoadIdentity() ;
gluPerspective( 60.0, 1.0, 0.1, 1000.0 );
glMatrixMode(GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity() ;
glutFullScreen();
glutKeyboardFunc( Keyboard );

}

void Render(){
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
kat++;
glPushMatrix();
glRotatef(kat, 0.0, 1.0, 0.0);
TPointf p1 = { -300.0f, 50.0f, -300.0f },

p2 = { -300.0f, 50.0f, 300.0f },
p3 = { 300.0f, 50.0f, 300.0f }, 
p4 = { 300.0f, 50.0f, -300.0f },
p5 = { -300.0f, -50.0f, -300.0f },
p6 = { -300.0f, -50.0f, 300.0f },
p7 = { 300.0f, -50.0f, 300.0f },
p8 = { 300.0f, -50.0f, -300.0f };

glColor3f( 1.0f, 1.0f, 1.0f );
RysujSciane( p1, p2, p6, p5 );

glColor3f( 1.0f, 0.0f, 0.0f );
RysujSciane( p4, p8, p7, p3 );

glColor3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f );
RysujSciane( p1, p5, p8, p4 );

glColor3f( 0.0f, 1.0f, 1.0f );
RysujSciane( p3, p7, p6, p2 );

glColor3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f );
RysujSciane( p1, p4, p3, p2 );

glColor3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f );
RysujSciane( p5, p6, p7, p8 ); 

glPopMatrix();
glutSwapBuffers();

}

void Idle( void ){
Render();

}

int main( int argc, char **argv ){
glutInitDisplayMode( GLUT_DOUBLE );
glutCreateWindow( “Ekspert-OpenGL” );
Init();
glutDisplayFunc( Render );
glutIdleFunc( Idle );
glutMainLoop();
return 0;

}
13_pomieszczenie.cpp



PROGRAMOWANIE
PODSTAWY TECHNOLOGII DHTML

HTML i hierarchia 
elementów

Niemal ka˝da strona WWW zbu-
dowana jest na podstawie znaczni-
ków HTML (na przyk∏ad <body>
czy <table>). Znaczniki mo˝na
zagnie˝d˝aç (czyli umieszczaç we-
wnàtrz innych znaczników) – na
przyk∏ad znacznik <title> za-
gnie˝d˝ony jest w znaczniku
<head> . Ka˝dy dokument
HTML tworzy wi´c struktur´ drze-
wiastà znaczników. Dla typowego
dokumentu mo˝emy wyró˝niç jego
korzeƒ (element <html>), który
zawiera potomstwo (<head>
i <body>). Ka˝de z tych „dzieci”
mo˝e zawieraç kolejne elementy

potomne i tak dalej. Takà struktur´
∏atwo mo˝na rozrysowaç – na przy-
k∏ad drzewo zosta∏o utworzone
dla dokumentu .

Ka˝dy webmaster wie, ˝e znaczni-
kom HTML mo˝na przypisywaç ró˝-
ne, cz´sto charakterystyczne tylko
dla danego znacznika, atrybuty (czyli
dodatkowe opcje). Z punktu widze-
nia DHTML najwa˝niejsze sà dwa
z nich: name i id. Mo˝emy je przy-
pisaç do ka˝dego znacznika. Atrybut
name okreÊla nazw´ danego ele-
mentu. Mo˝e ona s∏u˝yç do jego
identyfikacji, choç niestety nie za-
wsze. Standard HTML nie wymaga∏
bowiem unikalnoÊci wartoÊci dla te-
go atrybutu, stàd te˝ w dokumencie
mo˝e wystàpiç teoretycznie wi´cej
elementów nazwanych w ten sam
sposób. Dlatego wprowadzono atry-
but id. S∏u˝y on równie˝ do nazywa-
nia elementów, jednak˝e wewnàtrz

jednego dokumentu mo˝e wystàpiç
najwy˝ej jeden znacznik oznaczony
tym samym identyfikatorem.

CSS – kaskadowe 
arkusze stylów

CSS (kaskadowe arkusze stylów)
pozwalajà na dowolne formatowa-
nie elementów. Za pomocà stylów
mo˝emy zmieniaç kolory i t∏a ele-
mentów, czcionki, tworzyç dekora-
cje (podkreÊlenie,
przekreÊlenie, nad-
kreÊlenie), wp∏ywaç
na odleg∏oÊci po-
mi´dzy znakami czy
wielkoÊç margine-
sów. CSS pozwala
równie˝ na zdefinio-
wanie bezwzgl´dne-
go (lub wzgl´dne-
go) po∏o˝enia da-
nego elementu na
stronie oraz okre-
Êlenia jego widocz-
noÊci. Wi´cej
o stylach CSS
przeczytamy w artykule W dobrym
stylu (Ekspert 2/2004, strona 50). 

Mo˝emy zdefiniowaç styl dla
okreÊlonego znacznika (na przyk∏ad
ustawiç czerwony kolor czcionki
dla wszystkich nag∏ówków H1
i H2 ). Mo˝emy równie˝ przypi-
saç w∏asnoÊci CSS tylko do okre-
Êlonego elementu na stronie, wy-
ró˝nionego za pomocà atrybutu id.

JeÊli w deklaracji stylów wpiszemy
lini´ , dotyczyç ona b´dzie jedy-
nie znacznika oznaczonego w ko-
dzie za pomocà identyfikatora pod-
kreslony (czyli w naszym przy-
k∏adzie fragment tekstu zostanie
podkreÊlony).

JavaScript i DOM
JavaScript pozwala na tworzenie

skryptów wykonywanych przez in-
terpreter tego j´zyka (wbudowany
najcz´Êciej w przeglàdark´ interne-
towà). Najcz´Êciej skrypty te
sprawdzajà poprawnoÊç wype∏nio-
nych formularzy, umo˝liwiajà two-
rzenie ró˝nego rodzaju przekiero-
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Kod z atrakcjami

DHTML pozwoli w prosty sposób zamienić mało atrakcyjne
strony WWW w pełne koloru i życia projekty. Ekspert pokaże,
jak posługiwać się tą technologią

C hyba ka˝dy webmaster
spotka∏ si´ kiedyÊ ze
skrótem DHTML. Skrót

ten mo˝na rozszyfrowaç jako Dy-
namiczny HTML i oznacza techno-
logi´ tworzenia dynamicznych do-
kumentów WWW, czyli takich,
w których mamy mo˝liwoÊç swo-
bodnego manipulowania wyglà-
dem, po∏o˝eniem czy widoczno-
Êcià ró˝nych elementów. Manipu-
lacji tych mo˝emy dokonywaç nie
tylko podczas wyÊwietlania strony,
ale równie˝ ju˝ po jej za∏adowa-
niu. Za pomocà DHTML mo˝emy
w prosty sposób tworzyç rozwija-
ne menu na stronie, galerie zdj´ç,
a nawet proste gry.

Jednak DHTML to nie nowy j´-
zyk programowania. DHTML to tak
naprawd´ po∏àczenie znanego
wszystkim webmasterom j´zyka
HTML, kaskadowych arkuszy sty-
lów CSS i j´zyka JavaScript.
Z Ekspertem poznamy podstawy
tworzenia dynamicznych stron in-
ternetowych. Nauczymy si´ za po-
mocà poleceƒ JavaScript zmie-
niaç wyglàd ró˝nych elementów
na stronie. Dzi´ki zdobytej wiedzy
b´dziemy potrafili wykonaç prostà
galeri´ zdj´ç. 

<html>
<head>
<title>Tytu∏ strony</title>

</head>
<body>
<p>S∏owa kluczowe sà

<b>wyt∏uszczone</b></p>
</body>
</html>

<style type='text/css'>
h1, h2 {color: red;}
#podkreslony {text-decoration: underline;}
</style>

<h1> Nag∏ówek pierwszego poziomu </h1>
<h2> Nag∏ówek drugiego poziomu </h2>
<h2> Znowu nag∏ówek drugiego poziomu </h2>

<div id=”podkreslony”>
Ten tekst b´dzie wyró˝niony podkreÊleniem
<div>

Przykład struktury dokumentu HTML

style.html

style.html

podstawowa.html

Kompletne
kody êród∏owe

CD-ROM

nazwa pliku
– plik znajduje
si´ na krà˝ku
Eksperta

– plik w ca∏oÊci
znajduje si´ na
krà˝ku, pokazany
tu jest tylko jego
fragment

nazwa pliku

HTML

HEAD

TITLE

BODY

P

B
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waƒ czy zmian´ wyglàdu paska sta-
tusu przeglàdarki. Jednak dzi´ki
specyfikacji DOM (obiektowy mo-
del dokumentów), korzystajàc ze
specjalnych funkcji JavaScript,
mo˝emy uzyskaç dost´p do dowol-
nego elementu umieszczonego na
stronie. Aby to zrobiç, wystarczy za
pomocà tych funkcji stworzyç do
niego Êcie˝k´, a nast´pnie wyko-
rzystaç metody i w∏aÊciwoÊci dane-
go elementu, pozwalajàce na mo-
dyfikacj´ na przyk∏ad wyglàdu
znacznika. Spójrzmy na polecenia

, i , które odnoszà
si´ do strony podstawowa.html .
WyjaÊnienie kolejnych u˝ytych
w przyk∏adzie metod znajdziemy
w tabeli Funkcje manipulujàce DOM.

1. Poleceniem odwo∏ujemy
si´ do elementu <body> (pierw-

sza metoda ChildNodes[0] ozna-
cza pierwszy element z drzewa ele-
mentów, czyli <html>, druga me-
toda ChildNodes[1] okreÊla drugi
element potomny <html>, czyli
<body>).

2. JeÊli w podobny sposób
przeanalizujemy polecenie ,
dojdziemy do wniosku, ˝e jest ono
odwo∏aniem do elementu <p>. 

3. Polecenie to przyk∏ad
poruszania si´ po drzewie DOM.
Kolejne w∏aÊciwoÊci odwo∏ujà si´
do: <html>, <body>, <p>
i znowu <body>.

4. Za pomocà funkcji z tabeli
Funkcje manipulujàce DOM mo˝-
na dotrzeç do ka˝dego elementu
strony WWW. Jednak nie jest to
zadanie ∏atwe i w wypadku rozbu-
dowy witryny wymagajàce aktuali-
zacji. Na szcz´Êcie JavaScript
udost´pnia dodatkowà funkcj´ –

getElementById. Dzi´ki niej
z ∏atwoÊcià uzyskamy dost´p do
elementów znaczników identyfiko-
wanych atrybutem id. Tak wi´c
poleceniem i mo˝emy
uzyskaç dost´p do znacznika,
w którym do atrybutu id przypisa-
liÊmy identyfikator podkreslony.
W takim wypadku wystarczy sko-
rzystaç ju˝ tylko z metody style
i na przyk∏ad w∏aÊciwoÊci color
czy fontSize, aby w ∏atwy sposób

z poziomu JavaScript zmieniç styl
elementu (w tym wypadku kolor
i wielkoÊç czcionki).

Galeria zdjęć
PoznaliÊmy podstawowe zasady

budowania dynamicznych stron in-
ternetowych. Napiszmy teraz prosty
skrypt galerii zdj´ç, w którym wyko-
rzystamy zdobyte informacje. 

Nasza galeria b´dzie pojedynczà
stronà WWW, na której b´dà si´
znajdowaç dwa przyciski s∏u˝à-
ce do zmiany wyÊwietlanego 
zdj´cia . 

1. Na poczàtku definiujemy nie-
zb´dne zmienne (kolejno
liczba rysunków w galerii, tablic´
na grafiki oraz numer wyÊwietlane-
go zdj´cia). Nast´pnie w p´tli

∏adujemy grafiki do tablicy.
Nazwa ka˝dego zdj´cia b´dzie
sk∏ada∏a si´ z wyrazu rysunek,
kolejnego numeru oraz rozszerze-
nia jpg .

2. Tworzymy funkcj´ stan()
, której zadaniem b´dzie zmia-

na wyÊwietlanego rysunku oraz
uaktualnienie stanów przycisków

i . Z tego
te˝ wzgl´du natychmiast po za∏ado-
waniu strony (zdarzenie onLoad

) wywo∏ujemy t´ funkcj´, aby
okreÊliç stan poczàtkowy.

3. Do zmiennej aktualny doda-
jemy przekazany do funkcji para-
metr nr . W wypadku klikni´-
cia na przycisk 
zmienna aktualny zostanie wi´c

zmniejszona o 1, a wypadku klik-
ni´cia na przycisk 
– zwi´kszona o 1.

4. Za pomocà polecenia 
podmieniamy rysunek (pos∏ugujemy
si´ poznanà wczeÊniej funkcjà 
getElementById oraz w∏aÊciwo-
Êcià src okreÊlajàcà êród∏o obrazka).

5. Dzi´ki poleceniom 
w wypadku pierwszego lub ostat-
niego zdj´cia zostaje zablokowany
odpowiednio przycisk 
lub . Przyciski te repre-
zentowane sà przez identyfikato-
ry i . KWi

K ażdy obiekt dokumentu ma szereg właściwości zapewniających możli-
wość swobodnego poruszania się po drzewie dokumentu. 

ChildNodes[] – lista obiektów pochodnych,
firstChild – pierwsze dziecko obiektu,
lastChild – ostatnie dziecko obiektu,
parentNode – obiekt rodzica,
previousSibling – określa poprzedni element na tym samym poziomie,
nextSibling – określa następny element na tym samym poziomie,
nodeName – nazwa elementu,
nodeType – typ elementu,
nodeValue – tekst zawarty w elemencie.

Funkcje manipulujące DOM

Z anim konsorcjum W3C opracowało standard DOM W3C, różne prze-
glądarki implementowały własny DOM, czyli tym samym własny spo-

sób odwoływania się do elementów dokumentu. Przykładowo, w przeglą-
darkach Internet Explorer posługiwano się obiektem all, natomiast
w przeglądarkach Netscape obiektem layer. Należało wówczas włożyć
znacznie więcej pracy, aby nasz skrypt poprawnie funkcjonował w każdej
z nich. Na szczęście wszystkie współczesne przeglądarki obsługują po-
prawnie standard określony przez W3C.

Przed DOM-em

Książki:
Po prostu DHTML i CSS
– Jason Cranford Teague,
tłum. Agata Bulandra, 
Helion, Gliwice 2002, 
cena 60 zł
CSS Kaskadowe arku-
sze stylów Samouczek
HELP – Karol Wierzchołow-
ski, Help, Michałowice 2004,
cena 19,50 zł
JavaScript Samouczek
HELP – Karol Wierzchołow-
ski, Help, Michałowie 2004,
cena 19,50 zł

Adresy WWW:
http://simplythebest.net/
scripts
www.dynamicdrive.com
www.webreference.com/
dhtml
www.w3schools.com/dhtml
www.binboy.org

Warto zajrzeć...

document.ChildNodes[0].ChildNodes[1] 
document.firstChild.lastChild.ChildNodes[0] 
document.firstChild.lastChild.ChildNodes[0].parentNode

document.getElementById(“podkreslony”).style.color=”blue”;
document.getElementById(“podkreslony”).style.fontSize=20;

<script language=”javascript”>
var ile=5;
var rysunki = new Array(ile); 
var aktualny = 1; 

for (i=1;i<=ile;i++){
rysunki[i]=new Image();
rysunki[i].src='rysunek'+i+'.jpg';

}

function stan(nr){
aktualny+=nr;
document.getElementById(”rysunek”).src=

rysunki[aktualny].src; 

document.getElementById(”poprzedni”).disabled=
(aktualny<=1)?’true’:’’;

document.getElementById(”nastepny”).disabled=
(aktualny>=rysunki.length-1)?’true’:’’;

} 

</script>

<body onload=”stan(0);”>
<h2>Galeria grafiki</h2>
<hr>
<div id=”r”>

<img src=”rysunek1.jpg” id=”rysunek”>
</div>
<hr>

<div id=”p”>
<input type=”button” id=”poprzedni” value=”Poprzedni” 

onclick=”stan(-1);”>
<input type=”button” id=”nastepny” value=”Nast´pny” 

onclick=”stan(1);”>
</div>

</body>

galeria.html

galeria.html

style.html



PROGRAMOWANIE
KURS C++

P rzypomnijmy najpierw, w jaki
sposób wykorzystywane by∏y

zmienne w ciele funkcji main. Ob-
razuje to listing . W li-
nii zosta∏a zadeklarowana
zmienna o nazwie liczba
i typie int, co oznacza, ˝e
mo˝e ona przechowywaç
wartoÊci ca∏kowite.
W nast´pnej linii zmiennej

liczba zosta∏a przypisana wartoÊç
100, a w linii wartoÊç zmiennej
liczba zosta∏a wyÊwietlona na
ekranie. Do wyÊwietlenia zosta∏ wy-
korzystany standardowy strumieƒ
wyjÊciowy cout.

Wiemy, ˝e main jest specjalnà
funkcjà g∏ównà, od której zaczyna
si´ wykonywanie programu
w C++. W artykule Ciekawe funk-
cje (Ekspert 05/2004) Ekspert po-
kaza∏, jak deklarowaç, definiowaç
i wykorzystywaç nasze w∏asne funk-
cje. W nich równie˝ mo˝na u˝ywaç
zmiennych – na takich samych za-
sadach, jak w przypadku funkcji
main. Napiszmy wi´c przyk∏adowà
funkcj´, w której znajdzie si´ dekla-
racja dwóch zmiennych arytme-
tycznych i umieÊçmy jej wywo∏anie
w programie. Pe∏ny kod b´dzie wy-
glàda∏ nast´pujàco .

Mamy tu definicje dwóch funkcji:
main i funkcja1. W funkcji funk-
cja1 deklarujemy dwie zmienne ty-
pu int: pierwszà o nazwie liczba1
i drugà o nazwie liczba2 . Na-
st´pnie do zmiennej liczba1 przy-
pisujemy wartoÊç 100, a do zmien-
nej liczba2 przypisujemy wartoÊç
200 . W kolejnym kroku, wyko-
rzystujàc standardowy strumieƒ wyj-
Êciowy cout, wyÊwietlamy wartoÊci
zmiennych na ekranie . Wyko-
nanie programu rozpoczyna si´
oczywiÊcie od funkcji main. Zosta∏a
w niej umieszczona tylko jedna in-
strukcja, która jest wywo∏aniem

funkcji funk-
cja1 . Po
kompilacji
i uruchomieniu
programu zo-
baczymy za-
tem widok .

Z mienne zadeklarowane
w funkcji, czyli zmienne lo-

kalne, majà, jak sama nazwa wska-
zuje, lokalny, ograniczony zasi´g
(patrz te˝ ramka Zmienne lokalne).
Mo˝emy si´ o tym w bardzo prosty
sposób przekonaç, próbujàc odwo-
∏aç si´ do takiej zmiennej poza cia-
∏em funkcji, w której zosta∏a zade-
klarowana. Obrazuje to przyk∏ad .

W programie zdefiniowane zosta-
∏y dwie funkcje: main i funkcja2.
W funkcji funkcja2 zadeklarowana
zosta∏a zmienna typu int o nazwie
liczba1 . W funkcji main zo-
sta∏a wywo∏ana funkcja2 ,

a nast´pnie
zmiennej liczba1

74 GRUDZIEŃ 2004

FO
T.:

ST
ON

E/
FL

AS
H 

PR
ES

S 
M

ED
IA

/m
on

ta˝
KO

M
PU

TE
R

ÂW
IAT

 E
KS

PE
RT

Jakie zmienne
Zmienne zadeklarowane w ciele funkcji nazywamy

zmiennymi lokalnymi. Nazwa wzięła się stąd, że są one
dostępne jedynie w funkcji, w której zostały zadeklarowane
i żadna inna funkcja nie ma do nich dostępu. Możemy je za-
tem traktować jako prywatną własność danej funkcji. Róż-
nią się tym samym od zmiennych globalnych, które są do-
stępne w całym programie.

Zmienne lokalne

Kompletny kod
êród∏owy

CD-ROM W artyku∏ach Jak
zmieniaç zmien-
ne? (Ekspert

06/2003) i Zabawa zmiennymi
(Ekspert 01/2004) zosta∏y przed-
stawione zmienne i sposób wyko-
nywania na nich podstawowych
operacji. Wiemy ju˝ zatem, jak je
deklarowaç, przypisywaç im warto-
Êci, wykonywaç operacje arytme-
tyczne oraz wyÊwietlaç wyniki tych
operacji na ekranie. W niniejszym
artykule Ekspert poka˝e, w jaki
sposób wykorzystuje si´ zmienne
w funkcjach i jakie czekajà nas
zwiàzane z tym pu∏apki.

Korzystając ze
zmiennych, musi-
my przestrzegać
ważnych zasad.
Inaczej nasz pro-
gram będzie dzia-
łał całkiem losowo

#include <iostream.h>

int main()
{

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

}

#include <iostream.h>

void funkcja1()
{
int liczba1;
int liczba2;
liczba1 = 100;
liczba2 = 200;
cout << “Liczba1 = “ << liczba1 << endl;
cout << “Liczba2 = “ << liczba2 << endl;

}

int main()
{
funkcja1();

}

Zmienne 
w ciele funkcji
(lokalne)

Zasięg zmiennych
lokalnych

zosta∏a
przypisa-
na war-
toÊç 100

.
W kolej-
nym kroku wartoÊç zapisana
w zmiennej liczba1 zosta∏a wyprowa-
dzona na ekran . Próba kompila-
cji tego przyk∏adu skoƒczy si´ niepo-
wodzeniem. Kompilator zg∏osi b∏àd,
wyÊwietlajàc komunikat . Oznacza
on, ˝e symbol liczba1 nie jest znany
w funkcji main. To najlepszy dowód
na to, ˝e zmienna zadeklarowana
w funkcji nie jest dost´pna poza nià.
Dla innych funkcji taka zmienna jest
ca∏kowicie niewidoczna.

#include <iostream.h>

void funkcja2()
{
int liczba1;

}

int main()
{
funkcja2();
liczba1 = 100;
cout << liczba1;

}

lokalna1.cpp

lokalna2.cpp

zasieg.cpp

nazwa pliku
– plik znajduje
si´ na krà˝ku
Eksperta

– plik w ca∏oÊci
znajduje si´ na
krà˝ku, pokazany
jest tylko jego
fragment

nazwa pliku
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Z mienne globalne, jak mo˝e-
my si´ ∏atwo domyÊliç, sà

przeciwieƒstwem zmiennych lokal-
nych. Nie nale˝à one do ˝adnej
z funkcji, mogà byç za to wykorzy-
stywane we wszystkich funkcjach,
w których sà widoczne. Co to zna-
czy, ˝e zmienna globalna jest wi-
doczna w danej funkcji? Otó˝
zmienna taka musi zostaç zadekla-

rowana przed definicjà funkcji. Naj-
lepiej zobaczyç to na konkretnych
przyk∏adach. Na poczàtek poprawna
deklaracja i wykorzystanie zmiennej
globalnej. Spójrzmy na kod .

W programie zosta∏a zadeklaro-
wana jedna zmienna globalna o na-
zwie liczba1 oraz dwie funkcje:
main i funkcja3. Poniewa˝ dekla-
racja zmiennej liczba1 znaj-

P oznaliÊmy ju˝ zmienne glo-
balne (modu∏owe) i lokalne.

Powinno nam nasunàç si´ pytanie,
co si´ stanie, je˝eli zadeklarujemy
dwie zmienne, lokalnà i globalnà,
o takiej samej nazwie. Czy w ogó-
le jest to mo˝liwe? Spójrzmy na
nast´pujàcy fragment kodu .

Czy ten program mo˝na skompilo-
waç i jaki b´dzie wynik jego dzia-
∏ania?

W pierwszej chwili wydawaç by
si´ mog∏o, ˝e wyst´puje tutaj kon-
flikt nazw, istniejà przecie˝ dwie
deklaracje zmiennych o takich sa-
mych nazwach, i program si´ nie
skompiluje. Tak jednak nie jest.
Program skompiluje si´ bez pro-
blemu, a w wyniku jego dzia∏ania
na ekranie pojawi si´ liczba 100.
Dlaczego?

Otó˝ konflikt nazw faktycznie tu
wyst´puje, jednak kompilator roz-
strzyga go sam, bez naszej pomocy.
Zauwa˝my jednak, ˝e jedna zmienna
ma zasi´g globalny, a druga lokalny.
W takiej sytuacji pierwszeƒstwo ma
zmienna o zasi´gu lokalnym, czyli 
w tym wypadku zmienna zadeklaro-
wana w funkcji main. Dlatego te˝
na ekranie pojawi∏a si´ liczba 100.

Pami´tajmy te˝, ˝e w przedsta-
wionym programie ca∏y czas do-
st´pne sà dwie zmienne, tyle tylko,
˝e majà one takie same nazwy.
W jaki jednak sposób mo˝na wyko-
nywaç operacje na zmiennej glo-
balnej? S∏u˝y do tego tak zwany
operator zakresu. Ma on postaç
dwóch znaków dwukropka. Spo-

Adres WWW:
http://avocado.risp.pl

Książki:
C++ Ćwiczenia praktyczne – Andrzej Stasiewicz,

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2004, cena 14,90 zł
C++ Leksykon kieszonkowy – Kyle Loudon, 

tł. Przemysław Steć, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003,
cena 9,90 zł

Warto zajrzeć...

sób jego wykorzystania obrazuje
kod .

Na poczàtku kodu programu zo-
sta∏a zadeklarowana zmienna o na-
zwie liczba1 i typie int . Rów-
noczeÊnie z deklaracjà nastàpi∏o
przypisanie jej wartoÊci 200. Jest to
zmienna globalna. W funkcji main
równie˝ zosta∏a zadeklarowana
zmienna o nazwie liczba1 oraz zo-
sta∏a jej przypisana liczba 100 .
Ta zmienna, jak wiemy, ma zasi´g
lokalny, czyli jest dost´pna jedynie
w obŕ bie funkcji, w której zosta∏a
zadeklarowana (czyli w tym wypadku
w main). Nast´pnie zosta∏a wy-
Êwietlona zawartoÊç zmiennej lokal-
nej , a zaraz potem wartoÊç
zmiennej globalnej . W celu

#include <iostream.h>

int liczba1;

void funkcja3()
{
liczba1 = 200;

}

int main()
{
liczba1 = 100;
cout << “Przed wywo∏aniem funkcji funkcja3: “;
cout << liczba1 << endl;
funkcja3();
cout << “Po wywo∏aniu funkcji funkcja3: “;
cout << liczba1 << endl;

}

#include <iostream.h>

int liczba1 = 200;

int main()
{
int liczba1 = 100;
cout << liczba1 << endl;

}

duje si´ przed definicjami funkcji,
zmienna ta jest widoczna w obu
funkcjach. Oznacza to, ˝e mo˝e byç
w tych funkcjach wykorzystywana.
Dzia∏anie kodu rozpoczyna si´ od
funkcji main. Do zmiennej liczba1
przypisywana jest wartoÊci 100, po
czym nast´puje wyÊwietlenie stanu
zmiennej na ekranie . Nast´pnie
wywo∏ywana jest funkcja funkcja3

, w której nast´puje przypisanie
do zmiennej liczba1 wartoÊci 200

i ponownie stan zmiennej jest
wyÊwietlany . Tym samym po

kompilacji i uruchomieniu progra-
mu zobaczymy widok .

Je˝eli jednak deklaracja zmien-
nej liczba1 zostanie
umieszczona za funkcjà
funkcja3, a przed funkcjà
main , zmienna ta b´-
dzie widoczna jedynie dla
funkcji main.

Próba kompilacji kodu 
skoƒczy si´ zg∏oszeniem
b∏´du Undefined symbol
‘liczba1’ in function
funkcja3() , czyli nie-
zdefiniowany symbol licz-
ba1 w funkcji funkcja3.

Zmienne globalne Zmienne, które nazwaliśmy zmiennymi globalnymi,
w rzeczywistości globalne są tylko w obrębie jedne-

go pliku z kodem źródłowym. W przypadku prostych pro-
gramów, składających się z jednego tylko pliku, są oczy-
wiście globalne dla całego programu. W przypadku bar-
dziej skomplikowanych projektów niestety nie. Dlatego
też zmienne takie nazywa się również zmiennymi modu-
łowymi lub zmiennymi o zasięgu modułowym. Oznacza
to, że dana zmienna jest widoczna w jednym module
(jednym pliku źródłowym).

Zmienne modułowe

#include <iostream.h>

void funkcja3()
{
liczba1 = 200;

}

int liczba1;

int main()
{
liczba1 = 100;
cout << “Przed wywo∏aniem funkcji funkcja3: “;
cout << liczba1 << endl;
funkcja3();
cout << “Po wywo∏aniu funkcji funkcja3: “;
cout << liczba1 << endl;

}

Przesłanianie zmiennych globalnych

uzyskania dost´pu do zmiennej glo-
balnej w funkcji main wykorzystany
zosta∏ operator zakresu ::

Kolejna instrukcja to przypi-
sanie zmiennej globalnej wartoÊci
zapisanej w zmiennej lokalnej. Czyli
zmienna globalna otrzyma∏a wartoÊç
100. Na zakoƒczenie ponownie wy-
Êwietlana jest wartoÊç zmiennej glo-
balnej . Tym samym na ekranie
ujrzymy widok .                     ML

#include <iostream.h>

int liczba1 = 200;

int main()
{
int liczba1 = 100;
cout << “Zmienna lokalna ma wartoÊç: “ << liczba1 << endl;
cout << “Zmienna globalna ma wartoÊç: “ << ::liczba1 << endl;
::liczba1 = liczba1;
cout << “Zmienna globalna ma wartoÊç: “ << ::liczba1 << endl;

}

przeslanianie1.cpp

globalna1.cpp globalna2.cpp

przeslanianie2.cpp



PROGRAMOWANIE
PRZYDATNE KODY

S koroszyt w Excelu mo˝e za-
wieraç nawet kilkanaÊcie od-

ŕ bnych arkuszy. Dzi´ki temu na
ka˝dym z nich mo˝emy dokonywaç
niezale˝nych obliczeƒ. Jednak, gdy
arkuszy jest wiele, du˝o czasu trzeba
zmarnowaç na przewijanie listy za-
k∏adek z ich nazwami . Ekspert
poka˝e, jak ulepszyç pos∏ugiwanie
si´ skoroszytem za pomocà proste-
go makra. Dzi´ki niemu ∏atwo prze-
∏àczymy si´ na arkusz, którego na-
zwa b´dzie zgodna z wpisanym
przez nas w oknie makra ciàgiem.

1. Uruchamiamy Excel, otwiera-
my plik, w którym chcemy dodaç
mo˝liwoÊç szybkiego przechodze-
nia do arkuszy, i Edytor VB. Tworzy-
my nowy modu∏ (z menu 
wybieramy pozycj´ ).

2. W oknie kodu Edytora VB two-
rzymy funkcj´ skocz_do() .

3. Definiujemy niezb´dne zmien-
ne i za pomocà polecenia In-
putBox wyÊwietlamy okno . Wpi-

sany w pole poczàtek nazwy ar-
kusza, do którego chcemy przejÊç,
zostaje zapisany w zmiennej szuka-
ny . JeÊli u˝ytkownik nic nie
wpisze, przerywamy dzia∏anie makra.

4. Zamieniamy litery nazwy po-
szukiwanego arkusza na ma∏e .

5. Nast´pnie w p´tli (prze-
chodzàcej przez wszystkie arkusze)
sprawdzamy, czy nazwa arkusza szu-
kanego odpowiada nazwie arkusza
istniejàcego (nazw´ istniejàce-
go arkusza za pomocà polecenia

Left skracamy do d∏ugoÊci zmien-
nej szukany ). JeÊli warunek

zostanie spe∏niony, zapami´tu-
jemy numer znalezionego arkusza

i koƒczymy p´tl´.

6. Wystarczy ju˝ tylko uaktywniç
poszukiwany arkusz . Makro ju˝
dzia∏a. Aby przypisaç mu klawisz
skrótu, zapoznajmy si´ z ramkà
Przypisujemy skrót dla makra.
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Kod nie z tej
ziemi

Często kilka linijek kodu
wystarczy, aby niemożliwe 
stało się realne, a trudne okazało się całkiem proste

VBA
Skocz do arkusza

Sub skocz_do()
Dim i, numer As Integer, szukany, znaleziony As String
szukany = InputBox(“Podaj nazw´ arkusza, do którego chcesz skoczyç”, _
“Skocz do arkusza”)
If szukany = “” Then Exit Sub
szukany = LCase(szukany)
numer = 0
For i = 1 To ActiveWorkbook.Sheets.Count

znaleziony = LCase(Left(ActiveWorkbook.Sheets(i).Name, Len(szukany)))
If znaleziony = szukany Then

numer = i
Exit For

End If
Next i
If numer > 0 Then ActiveWorkbook.Sheets(numer).Activate

End Sub

D zi´ki poprzedniemu kodowi
prze∏àczanie pomi´dzy ar-

kuszami jest ju˝ znacznie prostsze.
Warto jednak stworzyç jeszcze jed-

nà makrodefinicj´, która u∏atwi nam
pos∏ugiwanie si´ arkuszami. Eks-
pert poka˝e, jak napisaç makro sor-
tujàce zak∏adki arkuszy.

1. Post´pujemy zgodnie z punk-
tem 1 poprzedniej wskazówki.

2. W g∏ównym
oknie Edytora VB
definiujemy proce-
dur´ i dekla-
rujemy zmienne
pomocnicze .
Za pomocà zmien-
nej Malejaco b´-
dziemy mogli
okreÊlaç sposób
sortowania arkuszy
– malejàcy (do

Sub sortuj_arkusze()
Dim i, j As Integer
Dim Malejaco As Boolean
Malejaco = False
With ActiveWorkbook
For i = 1 To .Sheets.Count

For j = i To .Sheets.Count
If Malejaco = True Then

If UCase(.Sheets(j).Name) > UCase(.Sheets(i).Name)_ 
Then .Sheets(j).Move Before:=.Sheets(i)

Else
If UCase(.Sheets(j).Name) < UCase(.Sheets(i).Name)_

Then .Sheets(j).Move Before:=.Sheets(i)
End If

Next j
Next i
End With

End Sub sortowanie.xls

skakanie.xls

Kompletne
kody êród∏owe

CD-ROM

nazwa pliku
– plik znajduje
si´ na krà˝ku
Eksperta

– plik w ca∏oÊci
znajduje si´ na
krà˝ku, pokazany
tu jest tylko jego
fragment

nazwa pliku

zmiennej przypisujemy
wartoÊç True) lub ros-
nàcy (wartoÊç False).

3. W podwójnej p´tli ,
w zale˝noÊci od sposobu sortowa-
nia , wykonujemy polecenia

lub . W obu wypadkach
ich dzia∏anie polega na takim prze-
mieszczaniu kolejnych arkuszy (za
pomocà metody Move), aby na
koƒcu uzyskaç zak∏adki z nazwami

arkuszy u∏o˝one w po˝àdanej kolej-
noÊci – rosnàco lub malejàco.

4. Nasze makro ju˝ dzia∏a.
Zgodnie z informacjami z ramki
Przypisujemy skrót dla makra mo-
˝emy dla niego zdefiniowaç klawisz
skrótu. Dzi´ki temu b´dziemy mog-
li je ∏atwiej uruchamiaç.

A by stworzonym makrom przypisać skróty klawiaturowe w Excelu,
z menu wybieramy i . Następnie kli-

kamy na nazwę makra, dla którego chcemy
przypisać skrót, i klikamy na przycisk .
W oknie, które się pojawia, w polu ustalamy
klawisz skrótu.

Przypisujemy skrót dla makra

Arkusze posortowane
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2. Tworzymy plik o nazwie
przycisk.php. Zakodujemy w nim
skrypt tworzàcy graficzny przycisk
na podstawie przekazanej do niej
za pomocà metody GET tre-
Êci napisu (jeÊli nic nie zostanie
przekazane, zostanie wyÊwietlony
pusty przycisk).

3. Do zmiennej $przycisk
przypisujemy obrazek utworzony
z grafiki t∏a przycisku . Za po-
mocà poleceƒ sprawdzamy
rozmiary przycisku i zapisujemy je
w zmiennych $x i $y.

4. Ustalamy dodatkowe para-
metry : odleg∏oÊç napisu od
brzegów przycisku ($ramka), po-
czàtkowy rozmiar fontu ($roz-
miar_czcionki) i nazw´ czcionki
($czcionka).

5. W p´tli , za pomocà
funkcji ImageTTFBbox() ,
sprawdzamy, ile pikseli w pionie
i w poziomie zajmuje napis. Funk-
cja ImageTTFBbox() zwraca ta-
blic´ z poszczególnymi wspó∏-
rz´dnymi najmniejszej ramki,
w której mieÊci si´ napis. Nume-

cenia wysy∏amy grafik´ do
przeglàdarki. 

9. Na koniec pozostaje ju˝ tylko
wyczyÊciç pami´ç .

10. Nasz skrypt jest ju˝ goto-
wy. Umieszczamy go na serwerze,
w tym samym katalogu co plik
tlo.png. Aby jednak zadzia∏a∏,
musimy w tym katalogu umieÊciç
plik czcionki TTF, za pomocà któ-
rej generowaliÊmy napis. Ekspert
skorzysta∏ z czcionki Arial. Jej plik
ma nazw´ arial.ttf i znajdziemy
go w katalogu Windows\Fonts.

11. Teraz wystarczy ju˝ tylko
w kodzie HTML strony, na której
powinien pojawiç si´ przycisk,
umieÊciç odwo∏anie do skryptu
w takiej postaci . Po znaku rów-
noÊci podajemy treÊç przycisku .
OczywiÊcie w kodzie HTML naszej
strony mo˝emy umieÊciç wiele ta-
kich odwo∏aƒ i w ten sposób stwo-
rzyç wszystkie wyst´pujàce na niej
przyciski. PP

Książka:
Po prostu PHP. Techniki

zaawansowane, Larry Ullman,
tłum. Radosław Meryk, Helion, 
Gliwice 2002, cena 59 zł

Adresy WWW:
www.php.net
www.boutell.com/gd
www.vbamania.estrefa.pl

Warto zajrzeć...

W ielu webmasterów pod-
czas projektowania

w∏asnej strony WWW zastanawia
si´, czy znajdujàce si´ na niej od-
noÊniki wykonaç jako linki teksto-
we, czy jako graficzne przyciski.
Niestety, cz´sto drugi pomys∏ od-
rzucany jest z b∏ahego powodu –
wykonanie przycisków w progra-
mie graficznym jest pracoch∏onne
(trzeba wykonaç wszystkie poja-
wiajàce si´ na stronie przyciski
i zapisaç je w plikach graficz-
nych). JeÊli nasza strona znajduje
si´ na serwerze obs∏ugujàcym j´-
zyk PHP, istnieje prostsze rozwiàza-
nie – za pomocà specjalnych po-
leceƒ mo˝emy dynamicznie gene-
rowaç dowolne przyciski (wystar-
czy tylko raz stworzyç grafik´ t∏a
przycisku). Ekspert poka˝e, jak na-
pisaç skrypt, który b´dzie do przy-
cisku dodawa∏ tekst, a nast´pnie
wysy∏a∏ do przeglàdarki gotowà
grafik´.

1. W dowolnym programie gra-
ficznym tworzymy t∏o przycisku
(mo˝e ono na przyk∏ad wyglàdaç
tak ). Nast´pnie zapisujemy je
w formacie PNG pod nazwà
tlo.png i umieszczamy na serwe-
rze z obs∏ugà PHP, na którym znaj-
duje si´ nasza witryna (w tym sa-
mym katalogu co pliki strony).

PHP
Generator przycisków

racja w tej tablicy
zaczyna si´ od
wspó∏rz´dnej x le-
wego dolnego rogu
ramki (póêniej jest
to wspó∏rz´dna y
tego rogu, a nast´p-
nie x prawego dol-
nego, i tak dalej 
w kierunku przeciw-
nym do ruchu
wskazówek zegara).
Aby wi´c obliczyç
d∏ugoÊç i szerokoÊç
napisu w pikselach,
korzystamy ze wzo-
rów . Nast´pnie
za pomocà warunku

sprawdzamy,
czy napis mieÊci
si´ w przycisku. Je-
Êli nie, rozmiar
czcionki zmniejsza si´ o 1 
i p´tla wykonywana jest po-
nownie. Jej dzia∏anie jest przery-
wane wtedy, gdy napis zmieÊci si´
w przycisku lub rozmiar czcionki
osiàgnie wartoÊç 8 punktów
(mniejsza czcionka nie b´dzie zu-
pe∏nie czytelna). 

6. Wyliczamy wspó∏rz´dne
Êrodka naszego przycisku 
i wykorzystujàc funkcj´ ImageCo-
lorAllocate(), ustalamy kolor na-
pisu .

7. Za pomocà funkcji Ima-
geTTF() generujemy przycisk
z napisem. W parametrach funkcji
podajemy kolejno: obiekt okreÊla-

jàcy grafik´, roz-
miar czcionki, kàt
nachylenia napi-
su (dzi´ki niemu
mo˝emy tworzyç
teksty zapisane
ukoÊnie, a nawet
pionowo), wspó∏-
rz´dne Êrodka na-
pisu, kolor,
czcionk´ i treÊç
napisu. 

8. Po wygene-
rowaniu przycisku
wysy∏amy go do
przeglàdarki. Na
poczàtku za po-
mocà polecenia
Header informu-
jemy przeglàdar-
k´, ˝e b´dziemy
przesy∏aç obrazek
PNG. Nast´pnie,
za pomocà pole-

<img src='przycisk.php?tekst=Galeria'>

przyklad.html

<?
error_reporting(E_ALL);

if (isset($_GET[‘tekst’])) $tekst = $_GET[‘tekst’]; else $tekst = “”;

$przycisk = ImageCreateFromPNG(“tlo.png”);

$x = ImageSX($przycisk);
$y = ImageSY($przycisk);

$ramka = 5;
$rozmiar_czcionki = 30;
$czcionka = “arial.ttf”;

do {
$rozmiar_czcionki--;

$rozmiar = ImageTTFBbox ($rozmiar_czcionki, 0 , $czcionka, $tekst);
$wys_txt = $rozmiar[7] - $rozmiar[1];
$szer_txt = $rozmiar[2] - $rozmiar[0];

} while ($rozmiar_czcionki > 8 && 
($wys_txt > ($y-2*$ramka) || $szer_txt > ($x-2*$ramka)));

$srodek_x = ($x - $szer_txt) / 2;
$srodek_y = ($y - $wys_txt) / 2;
$kolor = ImageColorAllocate($przycisk, 255,255,255);

ImageTTFText($przycisk, $rozmiar_czcionki, 0, $srodek_x, $srodek_y, 
$kolor, $czcionka, $tekst);

Header(“Content_type: image/png”);
ImagePNG($przycisk);

ImageDestroy($przycisk);
?>

przycisk.php

J eśli napisany przez nas skrypt nie działa (niewyświetlane są żadne ob-
razki), podejmujemy następujące kroki:

– otwieramy nasz skrypt bezpośrednio w przeglądarce. Gdy zostaje wy-
świetlony komunikat , kopiujemy ścieżkę (w tym wypadku ) i wsta-

wiamy ją w skrypcie do zmiennej $czcionka (przed nazwą pliku TTF):
$czcionka = ‘/data/bloso/htdocs/przycisk/arial.ttf’;

– gdy poprzedni sposób nie zadziała lub zostanie wyświetlony błąd ,
oznacza to, że na serwerze niedostępne są funkcje obsługi czcionek TTF
– wtedy korzystamy z alternatywnego skryptu umieszczonego na krążku
(pliki przycisk2.php i przyklad2.html) (opis ich działania znajdzie-
my w komentarzach).

– jeśli nie działa również alternatywny skrypt, biblioteki GD nie zostały za-
instalowane na serwerze. Jedynym wyjściem jest ich zainstalowanie
(jeśli to my administrujemy serwerem) lub poproszenie o to administra-
tora (w wypadku, gdy nasza strona znajduje się na darmowym lub
płatnym serwerze WWW z obsługą PHP).

Gdy skrypt nie działa



MAGAZYN
JAK DZIAŁA SKLEP INTERNETOWY

D ziÊ powiedzenie, ˝e ku-
pi∏o si´ coÊ przez in-
ternet, nie budzi wi´k-

szych emocji. Jednak jeszcze dzie-
si´ç lat temu brzmia∏oby to jak
fantastyka. Amazon.com powsta∏
w Seattle, w USA, w roku 1995.
Teraz jest uznawany za najwi´kszy
sklep na Êwiecie. Najpopularniej-
sza polska ksi´garnia internetowa
Merlin.com.pl, nazywana cz´sto
polskim Amazonem, powsta∏a
w roku 1999. Obecnie mo˝na
w niej kupiç ponad 200 000
artyku∏ów – tytu∏ów muzycznych,
ksià˝ek, filmów, gier i programów
komputerowych.

Co sprawi∏o, ˝e taka forma
sprzeda˝y okaza∏a si´ skuteczna? 
W Ameryce, ze wzgl´du na rozmiar
kraju i olbrzymie odleg∏oÊci dzielà-
ce cz´sto kupujàcych i sprzedajà-
cych, sprzeda˝ wysy∏kowa (a han-
del internetowy jest jej rodzajem)
zawsze by∏a uznawana za naturalnà
form´ obrotu towarami. Dobrze roz-
wini´te systemy przesy∏ania pieni´-
dzy oraz systemy p∏atnoÊci bezgo-
tówkowej (czeki, przelewy, karty
kredytowe) stanowi∏y dodatkowe
u∏atwienie rozwoju sprzeda˝y inter-
netowej. W warunkach polskich nie
by∏o to takie proste i naturalne.

w mieÊcie, kupowaç wyposa˝enia
sklepu, mebli czy kas fiskalnych,
to nie ma kosztów. Je˝eli nie po-
trzebujemy d∏ugonogich ekspe-
dientek, które zach´cà klienta do
zakupów, ochrony, która wychwyci
nieuczciwych, to poradzi sobie
jedna osoba. Skoro nie musimy
odprowadzaç tantiem za publiczne
odtwarzanie klientom muzyki,
wreszcie nie potrzebujemy maga-
zynu i nie musimy inwestowaç
w towar, bo pokazywane na stro-
nach produkty sà wirtualne, to
obejdzie si´ bez kredytu na start.
To wszystko nieprawda, a sprzedaw-
cy, którzy w te mity wierzyli, dawno

ju˝ zbankrutowali. Prawdà jest, ˝e
niektórych kosztów kupiec interneto-
wy ponosiç nie musi. Jednak do-

chodzi wiele innych. Przede wszyst-
kim kupuje oprogramowanie sklepu
internetowego. Rozwiàzania pude∏-
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Internauta za ladą
Do wirtualnych 
zakupów powoli 
przekonuje się 
cała ludzkość. 
Ekspert pokaże, 
jak robi się 
interesy 
w globalnej sieci 
i zajrzy na 
zaplecze 
internetowego 
sklepu

Jak wygląda sprawa bezpieczeństwa płacenia
kartami w internecie?
Każde połączenie jest szyfrowane. To bardzo skutecznie
zabezpiecza dane karty przed wykradzeniem. Co bardzo
ważne, numer karty płatniczej nigdy nie trafia do sklepu
internetowego. Klient ma gwarancję, że zna go tylko on 
i uprawnione instytucje płatnicze. System autoryzacji
kart płatniczych eCard dzięki zastosowaniu silnych za-
bezpieczeń transmisji – SSL/TLS 128 bitów i najnowsze-
mu, niedawno wdrożonemu 3D Secure, który dodatkowo
weryfikuje właściciela karty, zapewnia klientom sklepów
internetowych wysoki poziom bezpieczeństwa.

Opinia specjalisty
Wojciech Barwaśny
Dyrektor techniczny eCard SA

Handlowcy przyjmują zamówienia

Szczegółowy opis towaru ułatwia
klientowi podjęcie decyzji o zakupie 

Dobrze zaopatrzony magazyn gwarantuje szybką realizację

G∏ówne bariery, z jakimi spotkali
si´ sprzedawcy on-line, to przyzwy-
czajenie klientów do mo˝liwoÊci
dotkni´cia towaru przed kupieniem,
koniecznoÊç zaakceptowania przez
nich kosztów wysy∏ki, ograniczona
liczba klientów z dost´pem do in-
ternetu i nieufnoÊç w stosunku do
p∏acenia kartà kredytowà w sieci. 

Prawda o sklepie
Ekspert poka˝e, jak wyglàda

sklep internetowy od zaplecza. 
O sklepach internetowych krà˝y
wiele mitów – wielu ludzi sàdzi, ˝e
jeÊli nie trzeba wynajmowaç po-
wierzchni na sklep w najpopular-
niejszym centrum handlowym
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kowe to oko∏o 1000 z∏otych. JeÊli
jednak zdecyduje si´ na zakup sys-
temu obs∏ugi sklepu napisanego
specjalnie dla niego, koszt mo˝e
wzrosnàç nawet do kilkudziesi´ciu
tysi´cy. Kolejne op∏aty to utrzymanie
oferty sklepu w internecie. Je˝eli
przedsi´wzi´cie nie jest zbyt rozbu-
dowane, wystarczy hosting u dowol-
nego dostawcy internetowego –
oko∏o 600 z∏otych rocznie. JeÊli jed-
nak dane przechowywane sà na de-
dykowanym komputerze, potrzebne
jest ∏àcze sta∏e lub kolokacja, a to
wydatek rz´du kilkuset do kilku ty-
si´cy z∏otych miesi´cznie. 

Zapraszamy serdecznie
Samo pod∏àczenie do internetu

nie wystarczy. Klienci muszà jesz-
cze do nas trafiç. Sklep potrzebuje
reklamy, zarówno internetowej, jak
i klasycznej. Musimy zadbaç, by
adres sklepu zna∏y wszystkie inter-
netowe wyszukiwarki i portale.

Bardzo skutecznà metodà na pod-
niesienie sprzeda˝y jest integracja
sklepu z internetowymi pasa˝ami
handlowymi.

Sklep z bitów
Je˝eli sprzedajemy tylko kilka

modeli produktów niszowych, które
w dodatku niezbyt cz´sto si´ zmie-
niajà (na przyk∏ad porcelan´ czy
drewno do kominków), to raz przy-
gotowana strona WWW b´dzie nam
s∏u˝yç ca∏e lata. Jed-
nak jeÊli handlujemy
w bran˝y komputero-
wej, sprawa si´
komplikuje. Wcià˝ pojawiajà si´ no-
we modele kart, procesorów, p∏yt
g∏ównych, dysków, monitorów,
ciàgle zmieniajà si´ ceny i kursy

walut. R´czne dokonywanie zmian
w ofercie zajmie nam ca∏à wiecz-
noÊç. Nie obejdzie si´ wi´c bez
dodatkowych etatów. KtoÊ musi
odbieraç zamówienia, zamawiaç

i przywoziç to-
war, pakowaç go
i dostarczaç. Po-
niewa˝ klienci
nie lubià czekaç
na swoje zakupy
i nie interesuje
ich, ˝e nasz
poddostawca
nawala, maga-
zyn tak˝e staje
si´ niezb´dnà
cz´Êcià interne-
towego sklepu.

kredytowà. Niezadowoleni kupujàcy
mogà odzyskaç swoje pieniàdze,
reklamujàc transakcj´ bezpoÊrednio
w swoim banku. W Polsce na takà

form´ p∏atnoÊci decyduje si´ jed-
nak tylko kilkanaÊcie do kilkudzie-
si´ciu procent kupujàcych. WZy

Cena i płatności
Internet to miliony potencjal-

nych nabywców. Jednak konkuren-
cja sprzedawców te˝ jest ogromna.
Kupujàcy, jeÊli tylko chce, b∏yska-
wicznie porówna rynkowe ceny
i promocje, zapozna si´ z opiniami
innych klientów. Prowadzàcy sklep
musi si´ dobrze nagimnastyko-
waç, ˝eby wybrana zosta∏a w∏aÊnie
jego oferta. Klienci przyzwyczaili
si´ ju˝ do tego, ˝e cena w sklepie
internetowym jest ni˝sza ni˝
w zwyk∏ym, ˝e mogà liczyç na
atrakcyjne promocje i upusty. To
dla handlowców oznacza sprzeda˝
z bardzo niskà mar˝à. 

Polskim standardem jest nadal
p∏atnoÊç przy odbiorze. Klienci
ciàgle najbardziej ufajà tej meto-
dzie, choç jest ona niewygodna,
powolna i wcale nie zapewnia naj-
wy˝szego bezpieczeƒstwa. 

Dzi´ki bankom internetowym
coraz popular-
niejsze stajà si´
przelewy. To
najbezpiecz-

niejsze i najkorzystniejsze rozwià-
zanie dla sklepu. Klient najpierw
wp∏aca pieniàdze i dopiero wtedy
zakupy sà wysy∏ane. 

Wbrew powszechnie panujàcym
przekonaniom, najbezpieczniejsze
dla klienta sà zakupy op∏acone kartà

Adresy WWW:
http://sklep.benchmark.pl
www.merlin.com.pl
www.vivid.pl
www.leclerc.com.pl
www.stereo.pl
http://wysylkowa.com
http://butik.pl
www.amazon.com
www.bhphotovideo.com
www.ezydvd.com.au

Warto zajrzeć...

Jak zachęcić klienta do zakupów w sklepie 
internetowym?

Do zakupów w sklepie internetowym zachęcamy przede
wszystkim dobrą dostępnością towaru i szybką realizacją
zamówienia. Dzięki platformie i-commerce firmy Kompu-
tronik większość towarów dostępna jest od ręki, począw-
szy od drobnych, niedrogich akcesoriów, na najnowszych
kartach graficznych za 2000 złotych skończywszy. Nasza
oferta obejmuje ponad 6000 produktów w 1000 katego-
riach.
Bardzo ważnym elementem są precyzyjne dane na temat
towaru, który sprzedajemy. Produkty powinny mieć skró-
cony opis, zdjęcia, szczegółowe cechy (dane techniczne)
oraz obszerniejszy opis reklamujący zalety danego towaru.
Pod każdym produktem w naszym sklepie dostępne są
komentarze klientów. Przyznają oni oceny i wyrażają swoje
opinie. To bardzo pomocne dla klientów, którzy nie znają
się na sprzęcie komputerowym i nie przemawiają do nich
walory techniczne danego urządzenia.
Oferujemy również zaawansowane wsparcie techniczne:
najnowsze sterowniki, pomoc w rozwiązywaniu proble-
mów, porady w wyborze odpowiedniego sprzętu. Prowa-
dzimy dział TOP 10, w którym opisujemy i polecamy naj-
lepsze produkty w danych grupach: karty graficzne, płyty
główne, panele LCD, procesory – charakteryzujące się naj-
lepszą ceną i walorami technicznymi.
Przyciągającą uwagę akcją jest stała pozycja Promocje
z kalendarza. Codziennie na stronie głównej pojawia się
produkt po specjalnej, promocyjnej cenie. 

Opinia specjalisty
Wojciech Kiełt
szef sklepu Benchmark.pl

Kurier najszybciej dostarczy zamówione towary

Wirtualny koszyk zbiera informacje o naszym zamówieniu

Dobry sklep dba o dodatkowe ułatwie-
nia dla klienta, na przykład możliwość
porównania podobnych produktów lub
śledzenia cen

Dzięki mechanizmowi potwierdzania klient wie, co dzieje się z jego zamówieniem

Dzięki modułowi 
administracyjnemu
modyfikacja oferty
sklepu przebiega 
bardzo sprawnie

Polskim standardem
jest nadal płatność
przy odbiorze
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C ERN to miejsce wyjàtko-
we i zadziwiajàce. Jego
stworzenie poch∏on´∏o

nies∏ychanie du˝o Êrodków, czasu,
zaanga˝owania. JednoczeÊnie trudno
jest wyjaÊniç przeci´tnemu cz∏owie-
kowi powody, dla których powsta∏o.
JeÊli zdziwiony przechodzieƒ zapy-
ta∏by, na co i dlaczego kilka euro-
pejskich paƒstw wyda∏o tyle pieni´-
dzy, otrzyma∏by odpowiedê, ˝e na
rozbijanie czàsteczek. Po co rozbijaç
czàstki? ˚eby rozebraç materi´ na
najmniejsze klocki i zrozumieç jej
budow´. Efekty nie sà, na pierwszy
rzut oka, imponujàce. Chocia˝ nie!
Dzi´ki CERN mamy sieç WWW i kil-
ka niezrozumia∏ych dla wi´kszoÊci
ludzi teorii. Czy brzmi to jak powód
do wydania miliardów euro? Ekspert
poka˝e, ˝e tak.

CERN mieÊci si´ na granicy fran-
cusko-szwajcarskiej pod Genewà.
W oÊrodku tym, powsta∏ym w 1954
roku, prowadzone sà najbardziej za-
awansowane eksperymenty fizyczne
na Êwiecie. Wymaga to olbrzymiego
potencja∏u ludzkiego, wielkich zaso-
bów finansowych i technologicz-
nych, niejednokrotnie te˝ zaanga˝o-
wania politycznego.

zmusi∏y fizyków w latach szeÊçdzie-
siàtych XX wieku do porzucenia po-
wszechnie przyjmowanej do tej pory
tezy, ˝e podstaw´ materii stanowià
protony, neutrony i elektrony. Jedy-
nie te ostatnie zachowa∏y godnoÊç
bazowych jednostek Êwiata. Pozo-
sta∏e okaza∏y si´ z∏o˝one z bardziej
podstawowych czàstek: kwarków
i gluonów. Okaza∏o si´, i˝ czàstki
materii majà swe odpowiedniki
w postaci tak zwanej antymaterii,
o analogicznych w∏aÊciwoÊciach
i przeciwnym ∏adunku elektrycznym.
Nazwa ta nie jest tylko chwytem re-
klamowym. Zderzenie czàstki materii
z czàstkà antymaterii powoduje ani-

hilacj´. Jest to proces, w trakcie
którego materia przetwarza si´ ca∏-
kowicie w energi´ wed∏ug wzoru
e=mc2. Inaczej rzecz ujmujàc, jest
to eksplozja o niezwyk∏ej mocy.

Tego rodzaju badania przeprowa-
dza si´ w urzàdzeniach zwanych ak-
celeratorami. Ka˝de tego rodzaju
urzàdzenie sk∏ada si´ z trzech cz´-
Êci: êród∏a czàstek, tunelu pró˝nio-
wego oraz generatorów napi´cia
elektromagnetycznego, które nadajà
czàstkom przyÊpieszenie. Wa˝nym
elementem konstrukcji sà te˝ pot´˝-
ne magnesy, które przeciwdzia∏ajà
zak∏óceniom i pilnujà zag´szczenia
wiàzki. Akceleratory klasyfikuje si´
ze wzgl´du na
kszta∏t tunelu
pró˝niowego –
istniejà urzàdze-
nia z tunelem
kolistym, zwane
cyklotronami,
oraz akceleratory
liniowe. Ró˝nià
si´ te˝ one ro-
dzajem rozp´-
dzanych czàstek.

Jak to 
się robi

Przeprowa-
dzenie tego ro-
dzaju badaƒ wy-
maga gigantycz-

nej aparatury. Dlatego koalicja euro-
pejskich paƒstw (Belgia, Dania,
RFN, Francja, Grecja, W∏ochy, Nor-
wegia, Szwecja, Szwajcaria, Holan-
dia, Wielka Brytania i Jugos∏awia)
powo∏a∏a w 1954 roku Europejskà
Komisj´ do Badaƒ Jàdrowych.
W deklaracji inauguracyjnej znalaz∏o
si´ odwo∏anie do cywilnych zasto-
sowaƒ energii atomowej. K∏adziono
nacisk na to, ˝e rezultaty b´dà pu-
blicznie dost´pne. Zdecydowano, ˝e
laboratorium powstanie w Szwajca-
rii, pod Genewà, w pobli˝u granicy
francuskiej.

W 1957 roku zakoƒczy∏a si´ bu-
dowa pierwszego akceleratora
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Efekty prowadzonych tam prac sà
zadziwiajàce. Dokonuje si´ tu prze-
∏omowych odkryç, które rzucajà no-
we Êwiat∏o na pytania o natuŕ  mate-
rii czy poczàtek wszechÊwiata.

Z dziejów materii
Fizyka od zawsze usi∏uje wyjaÊniç

budow´ naszego wszechÊwiata. Od
najwczeÊniejszych teorii Demokryta
ludzie podejrzewajà, ˝e istniejà naj-
mniejsze, niepodzielne czàstki, 
z których sk∏ada si´ wszystko. Wyni-
ki badaƒ za pomocà mikroskopów
elektronowych – urzàdzeƒ, które po-
zwalajà obserwowaç materi´ przy
u˝yciu strumienia elektronów –

Koniec
eksperymentu
ALEPH.  Technicy 
rozmontowują
kolejny detektor,
który miał wykryć
nieuchwytne cząstki
Higgsa

Okolice Genewy. Czerwony okrąg pokazuje wielkość
nieczynnego już akceleratora LEP. Tu widać genewskie lotnisko
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W głąb świataW głąb świata

CERN to być może najwybit-
niejsze osiągnięcie ludzko-
ści. Dzięki niemu dowia-
dujemy się prawdy o
naszym świecie.
Przy okazji badań
powstają takie
wynalazki jak
sieć WWW

CERN to być może najwybit-
niejsze osiągnięcie ludzko-
ści. Dzięki niemu dowia-
dujemy się prawdy 
o naszym świecie.
Przy okazji badań
powstają takie
wynalazki jak
sieć WWW
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CERN. Mimo i˝ by∏o to urzàdzenie
niewielkiej mocy, znajdowa∏o zasto-
sowanie a˝ do 1990 roku. Potem
budowano coraz to nowe, pot´˝niej-
sze akceleratory. Synchrotron proto-
nowy, który powsta∏ w latach szeÊç-
dziesiàtych, by∏ wówczas najpot´˝-
niejszym akceleratorem na Êwiecie.
Pierwszym sukcesem badawczym,
jaki odniesiono dzi´ki przeprowa-
dzonym eksperymentom, by∏o po-
twierdzenie istnienia rozpadu tak
zwanych mezonów π na elektrony
i neutrina. By∏ to kluczowy krok
w stron´ opracowania tak zwanej
teorii oddzia∏ywaƒ s∏abych. W 1981
powsta∏ kolejny akcelerator, który
s∏u˝y∏ do badania zachowania anty-
materii. Najwi´kszym urzàdzeniem,
jakie dotàd wykorzystywano
w CERN, by∏ LEP (ang. Large Elec-
tron Positron Collider). Jego Êredni-
ca wynosi∏a 27 kilometrów. Urzà-
dzenie to s∏u˝y∏o do przeprowadza-
nia eksperymentów, które polega∏y
na zderzaniu elektronów z antyelek-
tronami. Dzia∏a∏ on od 1989 do

2000 roku. O stopniu jego z∏o˝ono-
Êci pewne wyobra˝enie daje fakt, ˝e
w eksperymentach, jakie tam prze-
prowadzano, trzeba by∏o uwzgl´d-
niaç wp∏yw takich parametrów, jak
grawitacja Ksi´˝yca, wahania pozio-
mu wód oddalonego o kilkanaÊcie
kilometrów Jeziora Genewskiego czy
wp∏yw pràdów z szyn szybkiej kolei
TGV. Osiàgni´te rezultaty stanowi∏y
wa˝ny krok w stron´ unifikacji od-
dzia∏ywaƒ elektromagnetycznych
i s∏abych. Nie do koƒca jasne jest
natomiast, czy uda∏o si´ zaobserwo-
waç tak zwany bozon Higgsa – tajem-
niczy, poszukiwany element, który
odpowiadaç ma za fakt posiadania
przez czàstki masy. 

Obecnie g∏ównym celem dzia∏aƒ
CERN jest przygotowanie nowego
akceleratora LHC (ang. Large 
Hardon Collider). Ma on wyznaczyç
nowà jakoÊç w dziedzinie fizyki eks-
perymentalnej. Uczeni liczà, ˝e eks-
perymenty na nim prowadzone po-
zwolà wykryç wspomniany bozon
Higgsa, a tak˝e byç mo˝e ukazaç

ca∏kowicie
nowy poziom
czàstek mate-
rii. Urzàdzenie
to wejdzie do
u˝ytku w roku
2007. 

Kto płaci 
CERN jest

organizacjà fi-
nansowanà
przez paƒstwa
cz∏onkowskie.
Polska status
cz∏onka uzy-
ska∏a w 1990
roku, choç ju˝

wczeÊniej naukowcy
z naszego kraju
uczestniczyli
w prowadzonych tam
badaniach.

Tak jak wi´kszoÊç
instytucji nauko-
wych, mamy tu do
czynienia z finanso-
waniem paƒstwo-
wym. Nie znaczy to
jednak, by z dzia∏al-
noÊci oÊrodka nie
p∏yn´∏y ˝adne bez-
poÊrednie korzyÊci.
Owszem, meritum
problematyki, jakie
podejmowane jest
w tym laboratorium,
nie znajduje natych-
miastowego zastoso-
wania. Ale ju˝ roz-
wiàzania technolo-
giczne zwiàzane
z konstrukcjà akcele-
ratorów majà olbrzy-
mi wp∏yw na rozwój
ca∏ych ga∏´zi prze-
mys∏u, mi´dzy inny-
mi technologii pró˝niowych czy
nadprzewodników. Urzàdzenia opar-
te na czàstkach wykorzystuje si´ te˝
w medycynie do naÊwietlania. Dzi´ki
post´pom w badaniach nad podsta-
wami fizyki obecnie w tej dziedzinie
zast´puje si´ wiàzki elektronowe
hardonowymi, które powodujà
mniejsze skutki uboczne.

W CERN-ie powsta∏a te˝ jedna 
z najwa˝niejszych technologii
ostatnich kilkunastu lat, mianowi-
cie sieç WWW. Zestaw podstawo-
wych narz´dzi – protokó∏ HTTP, j´-
zyk HTML, prosta przeglàdarka –
zosta∏y udost´pnione przez autora,
Tima Bernersa-Lee, spo∏ecznoÊci
CERN-u, którego by∏ pracowni-
kiem. Nied∏ugo potem w tym˝e
oÊrodku powsta∏ pierwszy serwer
WWW. Dalszy ciàg tej historii jest
powszechnie znany. 

Stawia to kwesti´ finansowania
CERN-u w specyficznym Êwietle.
Technologia WWW, która ca∏kowi-
cie zrewolucjonizowa∏a Êwiatowà
gospodark´, zosta∏a udost´pniona
za darmo. Jakie by∏yby dochody
instytutu, gdyby pobiera∏ nawet
niewielkie op∏aty licencyjne – nie
sposób okreÊliç. Nie jest zresztà
oczywiste, czy rozwój sieci by∏by
wówczas równie ˝ywio∏owy. To ty-
powy przyk∏ad korzyÊci, jakie przy-
nosi nauka: równie trudnych do
przewidzenia, co rewolucyjnych.
WWW powsta∏a w CERN-ie przy-

padkiem. Mia∏o to byç tylko narz´-
dzie do wymiany informacji po-
mi´dzy oÊrodkami, mo˝liwie ∏atwe
w obs∏udze i niezale˝ne od platfor-
my sprz´towej. Nie mia∏o ono zbyt
wiele wspólnego z eksperymenta-
mi fizycznymi. Ale nie jest przy-
padkiem to, ˝e technologia ta po-
wsta∏a w jednym z czo∏owych
oÊrodków naukowych. Tego rodzaju
centra, w których skupia si´ poten-
cja∏ intelektualny, sà w stanie ge-
nerowaç pomys∏y, które zmieniajà
Êwiat.  MG

Komputerowo wizualizowane wyniki eksperymentów wyglądają ciekawie. Tak 
wygląda symulacja rozpaduch cząsteczek Z0. Tak cząstek W

100 metrów 
pod ziemią trwa
budowa urządzenia
o wysokości sześciu
pięter . 
Posłuży ono 
do przeprowadzenia
eksperymentu,
którego wyniki
zrozumie kilku
fizyków
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» antymateria – oprócz zwykłych cząstek (protonów,
elektronów, neutronów) istnieją również antycząstki. Za-
chowują one podstawowe własności fizyczne, mając przy
tym odwrotny ładunek elektryczny – na przykład pozy-
trony (czyli antycząstki elektronu) są naładowane dodat-
nio. Kolizja cząstki z odpowiednią antycząstką powoduje
potężny wybuch, zwany anihilacją. 

» hardon – cząstka składająca się z kwarków. Do har-
donów zalicza się między innymi protony. 

» bozon Higgsa – cząstka, która odpowiada za posia-
danie przez materię masy. Jej istnienie jest przewidywane
przez standardowy model cząstek, niemniej wciąż nie
stwierdzono eksperymentalnie jej istnienia. Być może
w końcowych fazach eksperymentu Delphi w LEP CERN
zarejestrowano jej obecność. Wyniki nie są jednak jedno-
znaczne. Fakt zamknięcia LEP w związku z budową nowe-
go akceleratora LHC odroczył ostateczne rozstrzygnięcie.

Trudne terminy

�

Wnęki rezonansowe – element przyspieszający cząstki 
Tunel próżniowy, po którym biegną wiązki cząstek
Zderzenia – w tych miejscach poprzez odpowiednie operowanie ma-
gnesami kierującymi doprowadza się do kolizji wiązek materii i anty-
materii i bada się rezultaty. 
Magnes kierujący, który odpowiada za to, by wiązka cząstek porusza-
ła się po zadanym torze.
Magnes skupiający. Im większa koncentracja cząstek w wiązce, tym
większa szansa, że dojdzie do kolizji. 

Po tunelu próżniowym krążą w przeciwnych kierunkach wiązki elektronów
i antyelektronów. Są one umieszczane w głównym pierścieniu akceleratora
LEP (ang. Large Electron – Positron Collider), którego średnica wynosi 
27 km, po wstępnym przyspieszeniu w dwóch starszych akceleratorach.
Gdy cząstki nabiorą maksymalnej prędkości, krzyżuje się ze sobą wiązki,
doprowadzając w ten sposób do kolizji elektronów z antyelektronami. Pro-
wadzi to do anihilacji, czyli bardzo szybkiego rozpadu cząstek. Celem ba-
dań jest ustalenie najbardziej podstawowych składników materii.

Schemat działania akceleratora 
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LINUX
ZDALNA ADMINISTRACJA LINUKSEM

Pakiet OpenSSH �, b´dàcy roz-
wijanà na zasadach Open Source
implementacjà SSH �, s∏u˝y do
zdalnej administracji komputerem.
Ró˝nica pomi´dzy telnetem a SSH
jest taka, ˝e SSH przesy∏a wszystkie
informacje w formie zaszyfrowanej,
∏àcznie z loginem i has∏em (do-
datkowo transmisja danych mo˝e
byç kompresowana). Zasady szyfro-
wania informacji opierajà si´ na al-
gorytmach AES, Blowfish, DES 
i 3DES (patrz ramka Trudne terminy).
Do komunikacji za poÊrednictwem
SSH wykorzystywany jest port 22. 

Bazujàc na trzech popularnych
dystrybucjach Linuksa (Mandrake,

Fedora i SuSE),
Ekspert poka˝e,
jak sprawdziç
funkcjonowanie
serwera sshd, 
w jaki sposób go
skonfigurowaç
oraz jak zainstalo-
waç w∏aÊciwe
oprogramowanie.
Dowiemy si´ rów-
nie˝, jak po∏àczyç
si´ z serwerem 
z innego komputera
(zarówno z Linuksa,
jak i Windows).

Sprawdzamy
dostępność sshd

Aby komunikowaç si´ za poÊred-
nictwem SSH z serwerem, w syste-
mie Linux po stronie serwera musi
byç zainstalowany i uruchomiony
demon sssshhdd. W wypadku dystrybu-
cji opartej na pakietach rpm, mo˝e-
my sprawdziç, czy OpenSSH (klient
i serwer) zosta∏ zainstalowany. 
W konsoli wydajemy polecenie: 

rpm -q openssh
Je˝eli OpenSSH jest zainstalo-

wany, na ekranie pojawi si´ ciàg
znaków zawierajàcy pe∏nà nazw´
pakietu – na przyk∏ad 

.
JeÊli OpenSSH nie jest zainsta-

lowany, zobaczymy komunikat:
lub

.
W takim wypadku musimy zain-

stalowaç oprogramowanie z p∏yt in-
stalacyjnych naszej dystrybucji. Za-
zwyczaj odpowiedni pakiet znajdzie-
my na pierwszym krà˝ku, w wypad-
ku poszczególnych dystrybucji, za

pomocà polecenia cd przechodzimy
do odpowiedniego katalogu (nale˝y
pami´taç o tym, ˝e zale˝nie od typu
pod∏àczonego nap´du jego nazwa 
w systemie mo˝e byç inna):
Mandrake:
cd /mnt/cdrom/Mandrake/RPMS
Fedora:
cd /mnt/cdrom/Fedora/RPMS/
SuSE:
cd /media/dvd/suse/i586/

Nast´pnie dokonujemy instalacji
pakietu. W tym celu wpisujemy
polecenie:

rpm -i openssh*
Po zainstalowaniu pakietu restartu-

jemy system lub ŕ cznie uruchamia-
my demona sshd. Aby sprawdziç 
w dowolnej dystrybucji, czy sshd
dzia∏a, wpisujemy polecenie:

netstat -lan|grep “LISTEN “
(nale˝y pami´taç o wielkich lite-
rach w wyrazie LISTEN i o odst´-
pie przed drugim znakiem cudzy-
s∏owu). JeÊli sshd jest uruchomio-
ne, zauwa˝ymy, ˝e serwer nas∏uchu-
je na porcie 22 .
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Sterowany
zdalnie

Zdalne sterowanie Linuksem?
Dlaczego nie! 
Ekspert pokaże, jak wykonywać
zadania administratora 
na komputerze znajdującym się 
na drugim krańcu świata 

U ruchomienie SSH nie powinno
zmniejszyć naszej czujności. Co

prawda połączenie z naszym serwe-
rem jest szyfrowane i praktycznie nie
ma możliwości, aby ktoś poznał prze-
syłane podczas logowania dane (na
przykład login i hasło administratora
systemu). Jednak istnieje wiele nie-
bezpiecznych sytuacji, których powin-
niśmy unikać. Przykładem może być
sytuacja, w której łączymy się z ser-
werem za pomocą SSH, a następnie
postanawiamy przesłać dowolny plik
do komputera, z którego dokonujemy
połączenia, za pomocą ftp (czyli na-
rzędzia do transmisji plików). Nieste-

ty, w ftp hasła i dane nie są w ogóle
szyfrowane. Podczas łączenia się
z serwerem plików przekazujemy więc
login i hasło użytkownika otwartym
tekstem.
Z tego powodu warto pamiętać o ist-
nieniu bezpiecznego odpowiednika ftp
o nazwie sftp – narzędzie to obsługi-
wane jest w identyczny sposób jak
ftp, jednak hasło użytkownika sftp
przekazywane jest w postaci zaszyfro-
wanej. Uzupełnieniem sftp jest pole-
cenie scp, pozwalające kopiować poje-
dyncze pliki pomiędzy klientem a do-
wolnym serwerem. sftp i scp wcho-
dzą w skład pakietu OpenSSH.

Błędy w administracji

PuTTY freeware

CD-ROM

K omputery z systemem
Linux cz´sto pe∏nià ro-
l´ serwera sieci lokal-

nej. W takich sytuacjach rzadko stojà
na biurku administratora – najcz´-
Êciej znajdujà si´ w nieu˝ywanych
pomieszczeniach. Jednak nie ozna-
cza to wcale, ˝e podczas pracy na
nich musimy przebywaç w tym
samym pokoju co one. Dzi´ki mo˝li-
woÊci zdalnej administracji mo˝na
zarzàdzaç serwerem (zmieniaç usta-
wienia, a nawet uruchamiaç aplika-
cje) za pomocà dowolnego kompu-
tera. Ekspert poka˝e, jak w∏àczyç 
i skonfigurowaç zdalnà administracj´.

Jednym z rozwiàzaƒ, pozwalajà-
cych na zdalne zarzàdzanie Linuk-
sem, jest telnet. Jednak podczas ko-
rzystania z telnetu transmitowane
pomi´dzy klientem a serwerem dane
nie sà szyfrowane (dotyczy to tak˝e
loginu i has∏a ). W internecie lo-
gowanie na konto administratora za
pomocà telnetu to niemal jawne za-
proszenie dla hakera. Na szcz´Êcie
istnieje rozwiàzanie lepsze ni˝ tel-
net– narz´dzie o nazwie SSH (ang.
Secure Shell – bezpieczna pow∏o-
ka). Jest dost´pne niemal w ka˝dej
dystrybucji Linuksa i w wi´kszoÊci
wypadków domyÊlnie instalowane. 

login: root 
hasło: TajneHaslo
dane: Ala ma kota

Połączenie za pomocą telnetu

login: ******* 
hasło: ********

dane: ***********

Połączenie za pomocą bezpiecznego SSH
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Konfiguracja sshd
Pliki konfiguracyjne demona

sshd przechowywane sà w folderze
/etc/ssh/ Najbardziej istotne opcje
znajdziemy w pliku o nazwie
sshd_config

W pliku konfiguracyjnym najle-
piej nie modyfikowaç najwa˝niej-
szych parametrów pracy sshd
(w tym przede wszystkim portu ,
na którym
SSH pra-
cuje).
Warto za-
uwa˝yç, ˝e linia definiuje kolej-
noÊç wykorzystania protoko∏ów
SSH (odpowiednio nowszy – SSH2
i starszy, SSH). 

W wypadku gdy zamierzamy udo-
st´pniç pow∏ok´ wy∏àcznie zwyk∏ym
u˝ytkownikom systemu – przydaje
si´ blokada mo˝liwoÊci logowania
administratora. Aby sshd nie przyj-
mowa∏ lo-
gowania
na konto
root, wystarczy usunàç znak komen-
tarza (#) z linii .

W pliku konfiguracyjnym sshd
warto zwróciç uwag´ na lini´ .
OkreÊla ona po∏o˝enie podsystemu

sftp, s∏u˝àcego do bezpiecznego
transferu plików pomi´dzy kompu-
terami.

W pliku sshd_config znajdzie-
my tak˝e opcje pozwalajàce wy-
Êwietlaç dowolny komunikat powi-
talny, pokazywany po uzyskaniu po-
∏àcze-
nia 
z ser-
werem. Wystarczy usunàç znak ko-
mentarza z linii oraz w polu 
okreÊliç Êcie˝k´ dost´pu do pliku

zawierajàcego treÊç powitania. Na-
st´pnie nale˝y utworzyç plik o na-
zwie banner (w tym wypadku 
w folderze /etc/ssh/) i wpisaç do
niego powitanie.

Istnieje mo˝liwoÊç blokowania
po∏àczeƒ lub okreÊlania listy ho-
stów, które mogà
∏àczyç si´ z na-
szym serwerem.
Tym razem nie
musimy nic zmie-
niaç w konfiguracji
serwera sshd ani
go restartowaç.
Wystarczy modyfi-
kacja plików 
hosts.allow
i hosts.deny
znajdujàcych si´ 
w katalogu /etc

Pierwszy z plików zawiera list´ ad-
resów, z których po∏àczenia sà do-
zwolone. Przyk∏adowo, jeÊli zamie-
rzamy udost´pniç po∏àczenia SSH
wy∏àcznie jednemu komputerowi
(na przyk∏ad o adresie
192.168.0.237), dopisujemy 
w hosts.allow lini´:

sshd: 192.168.0.237
Nast´pnie w pliku hosts.deny:

sshd: ALL
Sà tak˝e inne mo˝liwoÊci definio-

wania list dozwolonych i niedozwo-

lonych po∏àczeƒ. Oprócz adresów IP
mo˝emy wpisywaç nazwy domeno-
we, cz´Êci adresów IP (na przyk∏ad:
192.168.) i nazw domenowych (na
przyk∏ad .ks-ekspert.pl), a tak˝e
s∏owa kluczowe ALL (wszystkie) 
i LOCAL (lokalne po∏àczenia). 

Połączenia z Linuksa
Pakiet OpenSSH dostarczany 

z dystrybucjami oraz dost´pny na
stronie � zawiera serwer SSH
(sshd), klienta SSH (ssh) oraz do-
datkowe narz´dzia, takie jak sftp czy
scp. Aby po∏àczyç si´ z serwerem,
nale˝y wpisaç w terminalu polecenie:

ssh nazwa_serwera

DomyÊlnie po∏àczenie dokony-
wane jest z takim samym loginem,
jak konto, z którego si´ ∏àczymy. 
JeÊli zamierzamy zalogowaç si´ na
konto u˝ytkownika o innej nazwie
(na przyk∏ad voyager), wpisujemy:

ssh -lvoyager nazwa_serwera
Dodatkowe przydatne opcje, któ-

re mo˝emy wykorzystaç podczas
nawiàzywania po∏àczeƒ:

-C – powoduje w∏àczenie kom-
presowania transmisji danych,
przydatne przy powolnej transmisji
danych,

-2 – wymusza stosowanie proto-
ko∏u SSH2 (uznawanego za bardziej
bezpieczny).

Podczas pierwszego po∏àczenia 
z nieznanym hostem SSH wyÊwietla
proÊb´ o potwierdzenie po∏àczenia.
Wpisujemy yes i naciskamy .
Nast´pnie podajemy has∏o do konta
i gotowe – uzyskaliÊmy po∏àczenie.

P o każdej zmianie dokonanej w plikach konfiguracyjnych musimy zrestar-
tować demon sshd. Nie trzeba do tego celu restartować całego syste-

mu, wystarczy wydać w konsoli polecenie: 
killall -HUP sshd 

Spowoduje to zamknięcie i ponowne uruchomienie sshd z nową konfiguracją.
Pamiętajmy, że wydanie takiego polecenia z terminalu łączącego się przez
klienta SSH spowoduje zerwanie połączenia. Wtedy musimy ponownie połą-
czyć się i zalogować.

Ekspert radzi

P odczas połączeń z SSH naj-
pierw sprawdzana jest zawar-

tość pliku hosts.allow. Jeśli adres,
z którego przychodzi połączenie, pa-
suje do wpisu w tym pliku, plik ho-
sts.deny nie jest już sprawdzany.
Należy więc uważnie wypełniać wpi-
sy i unikać sytuacji, gdy te same na-
zwy występują w obu plikach.

Ekspert radzi
» AES – ang. Advanced Encryption Technology, za-
awansowana technologia szyfrowania – symetryczny
szyfr blokowy, który powstał w 1997 roku jako wynik kon-
kursu ogłoszonego przez National Institute of Standards
and Technology (Narodowy Instytut Standaryzacji i Tech-
nologii). W wielu rozwiązaniach zastępuje algorytymy
DES, uznawane dziś za łatwe do złamania metodą brute
force (tak zwana metoda czołgowa).

» Blowfish – szyfr blokowy opracowany przez Bruce’a
Schneiera w 1993 roku. Dosyć odporny na łamanie meto-
dą brute force.

» DES – ang. Data Encryption Standard, standard szy-
frowania danych – algorytm szyfrowania stworzony przez
firmę IBM i zmodyfikowany przez NSA. Obowiązuje jako
standard amerykański od 1977 roku. Szacuje się, że przy
wykorzystaniu superkomputerów średni czas złamania
wiadomości zaszyfrowanej DES zajmuje około 35 minut.

» 3DES – metoda szyfrowania polegająca na
trzykrotnym zakodowaniu informacji algorytmem DES.

» sftp – ang. secure file transfer protocol – bezpieczny
protokół transmisji plików.

Trudne terminy

Uwaga!

P uTTY przechowuje informacje o połączeniach i zapi-
sanych sesjach w rejestrze Windows. Aby usunąć

takie informacje, po zakończeniu pracy kasujemy z reje-
stru klucze: 
HKEY_CURRENT_USER\Software\SimonTa-
tham\PuTTY\Sessions
HKEY_CURRENT_USER\Software\SimonTa-
tham\PuTTY\SshHostKeys
lub w wierszu poleceń wpisujemy putty.exe -cleanup

Adresy WWW:
� www.openssh.org
� www.ssh.com
� www.chiark.greenend.org.uk/~sgtatham/putty
� http://pl.wikipedia.org/wiki/Kryptografia

Warto zajrzeć...

Połączenia z Windows
Do po∏àczeƒ SSH w Êrodowisku

Windows najlepiej wykorzystaç
znakomity program PuTTY autor-
stwa Simona Tathama. Aplikacj´
mo˝emy pobraç ze strony � jako
samodzielny terminal lub w wersji
instalacyjnej (wersja instalacyjna
znajduje si´ równie˝ na krà˝ku Eks-
perta). Po pobraniu i uruchomieniu
PuTTY zostaje wyÊwietlone okno .
W pole wpisujemy nazw´ kom-
putera, z którym chcemy si´ po∏à-
czyç, i klikamy na przycisk , aby
nawiàzaç po∏àczenie.

Podczas pierwszego po∏àczenia 
z serwerem na ekranie jest wyÊwiet-
lany komunikat .

Je˝eli zamierzamy cz´sto korzy-
staç z po∏àczenia z wybranym kom-
puterem, odpowiadamy twierdzàco

, jeÊli ∏àczymy si´ jednokrotnie,
klikamy na przycisk . Po wpro-
wadzeniu w∏aÊciwego loginu i has∏a
w oknie terminalu uzyskujemy do-
st´p do pow∏oki systemu. BD



LINUX
KONFIGURACJA FIREWALLA

Internet jest pe∏en niebezpie-
czeƒstw. Wirusy, hakerzy, piraci,
dowcipnisie – wiele programów 

i osób chcia∏oby dostaç si´ na nasz
komputer. Najlepszà metodà na
obron´ naszego peceta przed tego
typu dzia∏aniami jest uruchomienie
na nim zapory przeciwogniowej. Eks-
pert poka˝e, jak to zrobiç w popular-
nych dystrybucjach Linuksa. 

Działanie firewalla
Informacje w internecie sà prze-

sy∏ane w postaci pakietów TCP/IP.
Ka˝dy pakiet zawiera nag∏ówek,
w którym zapisany jest mi´dzy inny-
mi adres IP i port nadawcy oraz od-
biorcy pakietu. Dzia∏anie firewalla
(przez który powinien przechodziç
ca∏y ruch do i z internetu) polega na
analizie tych informacji i podejmo-
waniu decyzji o tym, czy dany pa-
kiet przepuÊciç, czy zablokowaç.
Jest to wi´c zbiór zasad (umiesz-

czonych w specjalnym pliku), wed∏ug
których podejmowana jest decyzja
o przepuszczeniu lub zablokowaniu
ka˝dego pakietu przechodzàcego
przez firewall. Na szcz´Êcie nie musi-
my tych zasad edytowaç ŕ cznie –
w wielu dystrybucjach umieszczony
jest graficzny konfigurator firerwalla,
który automatycznie wype∏ni plik z za-
sadami traktowania pakietów (patrz
ramka iptables). Zobaczmy, jak korzy-
staç z konfiguratora zapory przeciw-
ogniowej w dystrybucji Fedora/Red
Hat oraz Mandrakelinux ).

Ka˝da aplikacja komunikujàca si´
przez sieç wysy∏a za pomocà odpo-
wiedniego protoko∏u zespó∏ pakie-
tów na konkretny adres IP oraz port
(dzi´ki adresowi IP pakiet trafia do
w∏aÊciwego komputera, a dzi´ki por-
towi – do w∏aÊciwej aplikacji). Na
przyk∏ad, gdy w przeglàdarce inter-
netowej wpiszemy adres www.ks-
-ekspert.pl, to program najpierw

wyÊle nazw´ www.ks-ekspert.pl do
serwera DNS (korzystajàc z protoko-
∏u UDP i portu 53), który zamieni jà
na adres IP. Po otrzymaniu adresu IP
przeglàdarka, wykorzystujàc protokó∏
TCP i port 80, nawià˝e transmisj´
z otrzymanym adresem IP (w tym
wypadku z 195.177.211.34). Komu-
nikacja zostaje nawiàzana na porcie
numer 80 – na nim dzia∏a bowiem
serwer HTTP, który przeÊle nam za-
wartoÊç ˝àdanej strony WWW. Fire-
wall ca∏y czas monitoruje ruch prze-
sy∏any do i z internetu i na podsta-
wie ustawieƒ decyduje, czy pakiety
przepuszczaç, czy blokowaç. W za-
le˝noÊci od tego, jakie zadania spe∏-
nia nasz komputer, firewall powinien
byç odpowiednio skonfigurowany:

stacja robocza
JeÊli nasz komputer s∏u˝y jako
zwyk∏a stacja robocza, wystar-
czy, ˝e uaktywnimy zapor´
ogniowà bez udost´pniania ˝ad-
nych serwisów. My b´dziemy
mogli normalnie korzystaç z in-
ternetu, natomiast nikt z interne-
tu nie b´dzie w stanie po∏àczyç
si´ z naszymi aplikacjami.

firewall/ruter dla ma∏ej 
sieci LAN
Najcz´Êciej taki komputer udo-
st´pnia po∏àczenie do internetu
innym komputerom znajdujàcym
si´ w sieci LAN. Uruchomione
na nim us∏ugi, takie jak serwer
proxy czy serwer DNS, wykorzy-

F irewall mo˝emy ustawiç ju˝
podczas instalacji systemu

lub uruchamiajàc póêniej specjal-
ny konfigurator. Ekspert poka˝e
drugi sposób (w obu wypadkach
okna wyglàdajà tak samo, wi´c
wskazówki przydadzà si´ równie˝
tym, którzy chcà skonfigurowaç
zapor´ podczas instalacji systemu
Linux).
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Pingwin
w ogniu

Jednym z najlepszych 
sposobów zabezpieczenia
naszego komputera przed
atakami z sieci jest 
firewall, zwany również
zaporą przeciwogniową.
Ekspert pokaże, jak
chronić się w Linuksie

stywane sà wy∏àcznie do pry-
watnego u˝ytku sieci wewn´trz-
nej. Zatem nie ma potrzeby, aby
ktoÊ ∏àczy∏ si´ z internetu z na-
szym serwerem. Wa˝ne jest, aby
umo˝liwiç pe∏ny dost´p do in-
ternetu wszystkim komputerom
z naszej sieci.

serwer z us∏ugami 
sieciowymi
Gdy nasz komputer pracuje na
przyk∏ad jako serwer stron
WWW, nale˝y tak skonfigurowaç
dzia∏ajàcà na nim zapor´ ognio-
wà, aby komputery z internetu
mog∏y si´ ∏àczyç z naszym pe-
cetem i pobieraç znajdujàce si´
na nim strony WWW.

Fedora/Red Hat
Konfigurator zapory przeciw-

ogniowej pracuje w trybie graficz-
nym. Zobaczmy, jak go uruchomiç
i ustawiç najwa˝niejsze opcje.

1. Klikamy na przycisk menu 
i wybieramy 
oraz . Na ekranie
pojawia si´ okno aplikacji.

Konfigurator firewalla, wbrew na-
zwie, tworzy tylko reguły dla

narzędzia, które faktycznie konfigu-
ruje zaporę, przekazując parametry
jądru systemu. Narzędzie to nazywa
się iptables. Do obejrzenia zdefi-
niowanych przez nas reguł potrzeb-
ne są prawa roota oraz wydanie po-
lecenia: 

iptables -L
Więcej informacji znajdziemy w po-
mocy (wywoływanej instrukcją 
man iptables) oraz na stronie �.

iptablesKonfiguracja firewalla
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2. Na poczàtku w∏àczamy fire-
wall – aby to zrobiç, z listy wy-
bieramy pozycj´ . 

3. Nast´pnie w polu zazna-
czamy zaufane us∏ugi, które chcemy
udost´pniç. JeÊli na przyk∏ad nasz
komputer pracuje jako serwer WWW,
zaznaczamy opcj´ .

4. Zaznaczajàc w polu urzà-
dzenia, uznajemy, ˝e sà one bez-
pieczne. Ca∏y ruch pochodzàcy

z tych urzàdzeƒ b´dzie wi´c wpusz-
czany do naszego komputera. Prze-
wa˝nie tymi urzàdzeniami sà karty
sieciowe, do których pod∏àczona
jest nasza sieç domowa.

5. W polu 
znalaz∏y si´ jedynie podstawowe
us∏ugi, co dla bardziej zaawansowa-
nego u˝ytkownika nie jest wystar-
czajàce. Pozostawiono mo˝liwoÊç
definiowania portów , które majà
byç otwarte. Po znaku dwukropka
mo˝emy wpisaç protokó∏, na którym
dzia∏ajà us∏ugi. JeÊli nie wpiszemy
˝adnego, domyÊlnie zostanie
przypisany protokó∏ TCP. Wi´cej in-
formacji o numerach portów i proto-
ko∏ach popularnych us∏ug znajdzie-
my w tabeli Us∏ugi i porty. 

6. Na koniec, aby zatwierdziç
nasze ustawienia, klikamy na przy-
cisk  – koƒczy to dzia∏a-
nie konfiguratora zapory przeciw-
ogniowej i nasz firewall ju˝ dzia∏a.

Mandrakelinux
Konfigurator zapory przeciw-

ogniowej dostarczany wraz
z dystrybucjà Mandrakelinux ma
równie˝ postaç graficznà. Zoba-
czmy, jak si´ nim pos∏ugiwaç.

1. Uruchamiamy konfigurator
zapory przeciwogniowej. W tym
celu klikamy na przycisk menu

i wybieramy kolejno pozy-
cje: , ,

.

2. Uruchamia si´ kontener
z aplikacjami, s∏u˝àcymi do konfi-
gurowania systemu. Do uruchomie-
nia konfiguracji zapory nale˝y wy-
braç pozycj´ , a na-
st´pnie . Za∏aduje
si´ modu∏ zarzàdzania firewallem.

3. Obs∏uga programu jest prawie
identyczna, jak w wypadku konfigu-
ratora w dystrybucjach Fedora i Red
Hat. Aby uruchomiç firewall, nale˝y
usunàç zaznaczenie z opcji . 

4. Nast´pnie zaznaczamy us∏u-
gi , które chcemy udost´pniç. Na

przyk∏ad, jeÊli nasz komputer spe∏-
nia rol´ serwera WWW, zaznaczamy
opcj´ .

5. Wskazanie dodatkowych por-
tów do odbezpieczenia wymaga na-
ciÊni´cia na przycisk ,
który uaktywnia pole do wpisywania
portów . Nale˝y podaç port, a po
znaku / protokó∏, w jakim pracuje
(jeÊli nie podamy protoko∏u, pojawi
si´ okno z informacjà o konieczno-
Êci jego wprowadzenia). Wi´cej in-
formacji o numerach portów i pro-
toko∏ach popularnych us∏ug znaj-
dziemy w ramce Us∏ugi i porty.

6. Nast´pnie klikamy na przycisk
. Pojawia si´ okno , w któ-

rym z listy wybieramy urzàdzenie
sieciowe bezpoÊrednio pod∏àczone
do internetu. Wybór potwierdzamy
klikni´ciem na  .

Pami´tajmy, ˝e do obs∏ugi fire-
walla potrzebny jest pakiet shore-
wall. JeÊli nie jest on zainstalowa-

ny, pojawia si´ okno z pytaniem,
czy zgadzamy si´ na jego instalacj´.
Klikamy wi´c na przycisk ,
potwierdzajàc ch´ç instalacji tego
pakietu. W ten sposób konfiguracja
zapory przeciwogniowej zostaje do-
prowadzona do koƒca. KW

port protokó∏ us∏uga
53 tcp,udp DNS
110 tcp,udp POP3
119 tcp Usenet
137 tcp,udp NetBIOS Name Service
138 tcp,udp NetBIOS Datagram Service
139 tcp,udp NetBIOS Session Service
143 tcp,udp IMAP
443 tcp,udp HTTP-SSL
993 tcp,udp IMAP-SSL
995 tcp,udp POP3-SSL
3128 tcp,udp WWW proxy
3306 tcp,udp MySQL
8080 tcp WWW proxy

Usługi i porty

D o profesjonalnego zarzą-
dzania i projektowania za-

sad dla zapory przeciwogniowej
potrzebne jest narzędzie
z prawdziwego zdarzenia. Jest

nim FWBuilder �, projekt Open
Source umożliwiający stworze-
nie zasad zapory dla wielu sys-
temów – między innymi Linuk-
sa, OpenBSD, Cisco PIX.

Oprogramowanie to dostępne
jest jako pakiety między innymi
dla Linux Mandrakelinux, Fe-
dora oraz dla systemów Win-
dows i MacOS.

FWBuilder

» TCP – ang. Transmission Control Protocol (protokół
kontroli transmisji). Protokół komunikacji między dwoma
komputerami. Potrzebuje większej niż UDP przepustowo-
ści, jednak umożliwia retransmisję zgubionych pakietów. 

» TCP/IP – zestaw wielu protokołów (w tym również
TCP i IP) umożliwiających komunikację w sieci.

» UDP – ang. User Datagram Protocol (datagramowy
protokół użytkownika) – w przeciwieństwie do TCP, UDP
jest protokołem bezpołączeniowym, a więc szybszym.
Jego wadą jest jednak brak mechanizmów retransmisji
uszkodzonych pakietów.

Trudne terminyUwaga!
Konfigurator zapory możemy również uruchomić, korzystając z shella (mu-
simy mieć prawa roota). Dla dystrybucji Fedora polecenie uruchamiające
konfigurator wygląda następująco:

system-config-securitylevel
W wypadku dystrybucji Red Hat polecenie ma postać:

redhat-config-securitylevel
Aby uruchomić konfigurator w dystybucji Mandrakelinux, wydajemy polecenie:

drakfirewall

Adresy WWW:
� http://linux.gery.pl/dzialy/administracja/siec/iptables
� www.fwbuilder.org 
� www.iana.org/assignments/port-numbers 

Książki:
Firewalle i bezpieczeństwo w sieci. Vademe-
cum profesjonalisty – William R. Chestwick, S. M.
Bellovin, Aviel D. Rubin, Helion, Gliwice 2003, Cena 55 zł
Wielka księga firewalli – Robert J. Shimonski,
Debra Littlejohn Shinder, Dr Thomas W. Shinder, 
Anne Carasik-Henmi, Cherie Amon, Helion, Gliwice
2004, Cena 139 zł

Warto zajrzeć...

O to niektóre z portów oraz
protokołów, na jakich pracu-

ją popularne usługi sieciowe.
Więcej znajdziemy na stronie �.

Aby sprawdzić działanie fire-
walla, Ekspert proponuje sko-

rzystać ze specjalnego serwisu in-
ternetowego, gdzie wystarczy po-
dać adres IP naszego komputera 
i zostaną wyświetlone informacje,
które porty są osiągalne z zewnątrz,
a które nie. Serwis został opisany
we wskazówce Test portów na stro-
nie 41 tego numeru Eksperta.

Test portów
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Zarabianie, dorabianie
Ludzi takich jak Zbigniew Warga

jest coraz wi´cej. Na teleprac´ de-
cydujà si´ przede wszystkim dzien-
nikarze (zw∏aszcza ci wspó∏pracujà-
cy z portalami internetowymi), grafi-
cy z agencji reklamowych i informa-
tycy. Do niedawna telepraca trakto-
wana by∏a przede wszystkim jako
sposób na dorobienie do pensji. 

Dziennikarz t∏umaczàcy angloj´-
zyczne informacje dla specjalistycz-
nego serwisu WWW mo˝e zarobiç
nawet do 80 z∏otych dziennie (mniej
wi´cej 20 z∏otych za jeden artyku∏).
Webmasterzy i progamiÊci interne-
towi dorabiajà, wykonujàc na zlece-
nie optymalizacj´ stron WWW,

otrzymujàc za pojedyncze zlecenie
od 200 do 400 z∏otych.

Zlecenia sà jednak nieregularne,
co nie pozwala myÊleç o telepracy
jako o podstawowym i jedynym êró-
dle utrzymania. Wraz z nadejÊciem
kryzysu ekonomicznego, który trapi∏
przez ostatnie lata wiele polskich
przedsi´biorstw, coraz wi´cej firm
dojrza∏o do tego, by cz´Êç prac zle-

ró˝nicy czasu w Nowym Jorku nie-
dawno zaczà∏ si´ dzieƒ pracy i biuro
mo˝e zajàç si´ dalszà obróbkà infor-
macji – mówi Warga. 

W ciàgu ostatnich kilkunastu
miesi´cy ani razu nie widzia∏ swoich
szefów. Nie mia∏ nawet okazji roz-
mawiaç z nimi przez telefon. Zak∏ada
jednak, ˝e jego praca cieszy si´
uznaniem. Kilka tygodni temu otrzy-
ma∏ nawet pomocnika – Polaka, któ-
ry odpowiedzia∏ na podobne og∏o-
szenie umieszczone w prasie pó∏tora
roku póêniej. Jedynym minusem dla
Wargi jest zbyt niska pensja, nie-
przekraczajàca 5000 z∏otych. Oprócz
pracy zdalnej rozglàda si´ za innymi
ofertami. Z pracy w charakterze ana-

lityka nie chce jednak rezygnowaç.
Jest wygodna, nie koliduje z innymi
zaj´ciami. Czasem tylko znajomi nie
rozumiejà, czym si´ zajmuje. Gdy
mówi, ˝e pracuje w konsultingu,
wszyscy zaczynajà od razu myÊleç
o szklanych biurowcach i wielogo-
dzinnych naradach. Gdy zaczyna
wyjaÊniaç, wielu s∏uchaczy zastana-
wia si´, czy nie zmyÊla.

sób mogà stworzyç ofert´ dok∏adnie
dopasowanà do potrzeb konkretnej,
poznanej przez Warg´ firmy.

– Po kilku dniach poszukiwaƒ in-
formacji poddaj´ je analizie, wydo-
bywam najciekawsze dane i tworz´
z nich raport. Opracowane zestawie-
nie wysy∏am wczesnym wieczorem
do firmy. Dzi´ki szeÊciogodzinnej

dziennie przeglàda internet w poszu-
kiwaniu informacji o systemach in-
formatycznych u˝ywanych przez
konkretne firmy (zwykle wielkie, glo-
balne korporacje), b´dàce w sferze
zainteresowaƒ zleceniodawców swo-
jej firmy. Tego typu dane przydajà
si´ wielkim firmom sprzedajàcym
oprogramowanie, które w ten spo-
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W Polsce:

Zaprojektowanie rozwiązań graficznych do
tworzonej wcześniej strony – 200 złotych
(czas pracy około 16 godzin)
Stworzenie od podstaw serwisu WWW dla
niewielkiego producenta odzieży – 1200
złotych (czas pracy około 5 dni)
Zaprojektowanie od podstaw multimedial-
nego interaktywnego serwisu dla telewizji –
3000 złotych (czas pracy około 30 dni)

Za granicą:

Stworzenie od podstaw serwisu WWW dla
niszowego niemieckiego pisma – 1000 euro
(czas pracy około 30 dni)
Proste prace programistyczne przy tworze-
niu systemu do obsługi klienta na zlecenie
niewielkiej niemieckiej firmy informatycznej
(czas pracy około 20 dni) – 2000 euro

(èród∏o: Portal telepraca.net oraz informacje w∏asne)

Przykładowe zarobki

Praca w zasięgu 
myszy
Telepraca to wspaniały
sposób na zarabianie 
w kraju i za granicą, 
bez wychodzenia z domu.
Ekspert podpowie, jak
zacząć zdalną 
karierę

O tym, ˝e polscy infor-
matycy mogà zarobiç
dobrze za granicà, wie-

dzà ju˝ wszyscy. Niewiele osób zda-
je sobie jednak spraw´ z tego, ˝e
dobre pieniàdze mo˝na zarobiç
w domu, nie ruszajàc si´ zza biurka.
Wystarczy umiej´tnoÊç programo-
wania, znajomoÊç j´zyków obcych
i odrobina szcz´Êcia.

Zbigniew Warga (nazwisko
zmienione przez redakcj´), trzydzie-
stooÊmioletni mieszkaniec Warsza-
wy, na ofert´ telepracy trafi∏ przez
przypadek. Przeglàda∏ Gazet´ Wy-
borczà w poszukiwaniu ciekawych
og∏oszeƒ. Jego uwag´ przyciàgn´∏a
oferta ma∏o znanej w Polsce amery-
kaƒskiej firmy analitycznej. Og∏osze-
nie by∏o skierowane do ludzi zainte-
resowanych technologiami teleinfor-
matycznymi i znajàcych rynek firm
komputerowych. Oferta wyda∏a si´
interesujàca, a sama rekrutacja prze-
bieg∏a b∏yskawicznie. Po dwóch ty-
godniach i wymianie kilku e-maili
Warga rozpoczà∏ prac´.

Ju˝ prawie dwa lata pracuje zdal-
nie jako analityk (nazwa jego stano-
wiska to information broker). Co-
dziennie rano siada do komputera
i Êciàga zlecenia ze swojej firmy.
Potem przez siedem, osiem godzin

Od roku systematycznie rośnie 
liczba zleceń dla osób gotowych
do pracy przy komputerze w domuNajciekawsze zlecenia

znajdziemy na wy-
specjalizowanych ser-
wisach dla wolnych
strzelców, takich jak
www.guru.com .
Wybór ofert jest
bardzo duży, warun-
kiem jednak jest
znajomość języka
angielskiego



ciç ma∏ym firmom zewn´trznym
i w∏aÊnie telepracownikom.

Od roku systematycznie roÊnie
liczba zleceƒ dla osób gotowych do
pracy przy komputerze w domu. Dla
wielu ludzi telepraca sta∏a si´ pod-
stawowym êród∏em dochodów.
Dzi´ki kontaktom zawodowym i zdo-
bytemu przez lata pracy w ró˝nych
firmach zaufaniu mogà liczyç na
sta∏y dop∏yw zleceƒ.

Andrzej Wallis z regularnej pracy
w biurze zrezygnowa∏ ostatecznie pó∏
roku temu. Po prawie dziewi´ciu la-
tach od rozpocz´cia kariery zawodo-
wej. Tworzy grafik´ i filmy animowa-
ne we Flashu. Pracuje bardzo regu-
larnie. Zaczyna o 8 rano i pracuje
przez 10–11 godzin, przez szeÊç dni
w tygodniu. OczywiÊcie w trakcie
pracy ma wiele przerw, wynikajà-
cych chocia˝by z tego, ˝e zlecenio-
dawcy muszà oceniç nades∏any pro-
jekt. Wykorzystuje je na tworzenie
w∏asnego portfolio. – JeÊli chce si´
utrzymaç tylko z telepracy, potrzeba
du˝o samodyscypliny. Trzeba to trak-
towaç jak normalnà prac´ w biurze,
tyle ˝e bez nadgodzin. Nie mo˝na
sobie powiedzieç „dziÊ wstan´ o 10”
– mówi Wallis. 

Pod koniec sierpnia Wallis otwo-
rzy∏ portal telepraca.net, gdzie

oprócz artyku∏ów i porad poÊwi´co-
nych telepracy mo˝na znaleêç og∏o-
szenia zleceniodawców i osób zain-
teresowanych pracà w domu. Mimo
˝e portal dzia∏a od niespe∏na trzech
miesi´cy, codziennie pojawiajà si´
na nim trzy, cztery nowe oferty pra-
cy. Przewa˝ajà zlecenia dla grafików,
webmasterów i programistów inter-
netowych. 

– Z mojej obserwacji wynika, ˝e
wÊród og∏oszeƒ najwi´cej jest takich

dotyczàcych pojedynczych zleceƒ.
Ma∏o kto szuka telepracowników na
sta∏e albo na d∏u˝szy, co najmniej kil-
kumiesi´czny okres – mówi Wallis.

Zlecenia z zagranicy
Najbardziej op∏acalne sà zlecenia

sk∏adane przez firmy zagraniczne.
Niestety, takich og∏oszeƒ na pol-
skich stronach poÊwi´conych tele-
pracy i grupach dyskusyjnych trafia
si´ ma∏o. Na stronie telepraca.net
od poczàtku wrzeÊnia pojawi∏o si´
tylko jedno takie og∏oszenie. Amery-
kaƒska firma szuka∏a programistów
C++. 

– To nigdy nie b´dzie masowe
zjawisko. Nawet do programowania
potrzebna jest doskona∏a znajomoÊç
kontekstu kulturowego, nie mówiàc
ju˝ o j´zyku. Tworzenie najprostszego
systemu informatycznego odbywa
si´ na drodze d∏ugich uzgodnieƒ,
których trudno dokonaç przez telefon
– mówi Grzegorz Turniak, dyrektor
witryny z og∏oszeniami o prac´ Job-
pilot.pl, nale˝àcej do najwi´kszego
tego typu serwisu na Êwiecie Mon-
ster.com

Mimo to niektórym udaje si´ zna-
leêç atrakcyjnà ofert´ telepracy po-
chodzàcà z zagranicznej firmy.
Wi´kszoÊç tego typu zleceƒ zdoby-

wa si´ przez przypadek. Tadeusz
Glinkiewicz, jeszcze do niedawna
student Wydzia∏u Elektroniki i Tele-
komunikacji Politechniki Poznaƒ-
skiej, propozycj´ wykonania serwisu
internetowego dla jednego z nie-
mieckich pism – Euro-Trucktrader,
otrzyma∏ przez przypadek. – Szef tej
gazety uzna∏, ˝e lepiej zleciç zadanie
zaufanemu informatykowi, który zrobi
to dok∏adnie wed∏ug jego pomys∏u –
mówi. Dzi´ki trwajàcej pó∏tora roku

wspó∏pracy Tadeusz nauczy∏ si´ no-
wej technologii, mia∏ okazj´ odwie-
dziç na koszt swojego pracodawcy
targi CEBiT i zarobi∏ kilkanaÊcie ty-
si´cy z∏otych. – Zarabianie w euro, 
a wydawanie z∏otówek w sytuacji,
gdy pracuje si´ na miejscu, w kraju
to bardzo korzystne rozwiàzanie –
Êmieje si´.

Za poszukiwanie ciekawej pracy
warto zabraç si´ samemu. Bardzo
pomocne mogà okazaç si´ wyspe-
cjalizowane serwisy kojarzàce zlece-
niodawców z potencjalnymi wyko-
nawcami. W Polsce takie og∏oszenia
pojawiajà si´ na stronach www.tele-
praca.net, sporadycznie na stronach
serwisów z og∏oszeniami o prac´
www.jobpilot.pl czy www.jobs.pl
Zdecydowanie lepszym miejscem
do poszukiwania zleceƒ sà jednak
zagraniczne strony z ogólnoÊwiato-
wym serwisem www.guru.com na
czele. Na stronach WWW tego ser-
wisu mo˝na znaleêç tysiàce ofert nie
tylko z zakresu informatyki i grafiki
komputerowej, ale tak˝e prawa, mar-
ketingu czy fotografii.

Kłopotliwe rozliczenia
OczywiÊcie telepraca przy wyko-

nywaniu zleceƒ zagranicznych ma
swoje minusy. Pracujàc na miejscu
albo w niewielkiej odleg∏oÊci od zle-
ceniodawcy, w trudnych sytuacjach
zawsze mo˝na po prostu pojechaç
i wyjaÊniç wszelkie wàtpliwoÊci.
W przypadku, gdy pracodawca znaj-
duje si´ kilkaset lub kilka tysi´cy ki-
lometrów od miejsca pracy, do wy-
jaÊnienia wszelkich spornych kwestii
musi wystarczyç e-mail lub w osta-
tecznoÊci telefon. To rodzi szereg
utrudnieƒ. 

Utrzymujàc si´ jedynie z tego ty-
pu zleceƒ, trzeba zarejestrowaç dzia-
∏alnoÊç gospodarczà i za∏o˝yç od-
dzielny rachunek bankowy. Telepra-
ca dla zagranicznego odbiorcy jest
us∏ugà eksportu us∏ug, i by∏a do

niedawna opodatkowana stawkà 0%,
a teraz nie podlega opodatkowaniu
w ogóle. Problem stanowià odlicze-
nia VAT-u na towary potrzebne do
Êwiadczenia us∏ug. Co miesiàc wraz
z deklaracjà VAT trzeba z∏o˝yç wnio-
sek o zwrot VAT-u. Urzàd robi to
w ciàgu 60 dni. Czasem jednak wy-
maga wczeÊniej okazania faktur eks-
portowych. Za∏atwianie formalnoÊci
poch∏ania troch´ czasu. Jest to jed-
nak czas, który w przypadku zdoby-
cia kilku zagranicznych zlecenio-
dawców zwróci si´ z nawiàzkà. JW
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Zarabianie euro, a wydawanie
złotówek, to bardzo
korzystne rozwiązanie

Jak organizować pracę w domu,
radzi Paweł Gepner. Od kilku lat

większość projektów koordynuje ze
swojego domu, położonego koło
Radzynia Podlaskiego.
Najistotniejszą sprawą w organizacji telepracy
jest stworzenie sytuacji, w której zarówno
pracodawca, jak i pracownik będą odnosili ko-
rzyści z takiego rozwiązania. Druga funda-
mentalna zasada to obopólne zaufanie. Pra-
codawca musi być przekonany, że taka for-
muła stwarza najlepsze warunki, dzięki któ-
rym pracownik efektywnie wykona powierzo-
ne mu zadania. Pracownik musi mieć poczu-
cie, że nic nie traci, nie pracując w biurze.
Jak organizować sobie pracę? Samodyscypli-
na i umiejętność hierarchizacji zadań to pod-
stawa. Współpracując ściśle z inżynierami ze
Stanów Zjednoczonych, jeśli sam nie mogę
rozwiązać jakiegoś zadania, mogę je odłożyć

do momentu, kiedy rozpoczną pracę amery-
kańskie biura. W tym czasie zabieram się za
inne zadania albo po prostu wstaję od kom-
putera i zajmuję się sprawami domowymi,
odpoczywam chwilę, żeby wrócić do proble-
mu potem. Lepsze to niż bezczynne gapienie
się w monitor.
Bardzo ważne jest zachowanie zdrowego ba-
lansu pomiędzy życiem prywatnym a zawo-
dowym. Jak sam mówię, lepiej mieć biuro
w domu niż dom w biurze, gdzie spędza się
po 10–11 godzin dziennie. Jeśli pozwalają na
to warunki lokalowe, dla własnej higieny war-
to stworzyć oddzielne pomieszczenie do pra-
cy, w którym obowiązują te same zasady co
w biurze, włącznie z wchodzeniem i wycho-
dzeniem z pracy. To ułatwia rozdzielenie
spraw zawodowych od domowych i zapobie-
ga zdominowaniu życia całego domu przez
pracę.

Pracuje zdalnie
Paweł Gepner
Główny specjalista do spraw architektury serwerów 
w regionach Europa, Azja Środkowa i Afryka w firmie Intel

Dlaczego korzystacie z usług
telepracowników?
Jesteśmy firmą, która swoje produkty
i usługi opiera na technologiach Open
Source, które z zasady tworzone są
w sposób rozproszony. Narzędzia takie
jak repozytoria plików (Subversion),
systemy pracy grupowej (Open-
Groupware.org), a także wirtualne sieci
VPN pomagają nam zrealizować na-
wet najbardziej złożone projekty.
Jakich ludzi szukacie?
Wiemy, że wielu wartościowych spe-
cjalistów, bardzo pochłoniętych pracą
w swojej dziedzinie, nigdy nie zdobyło
odpowiedniego wykształcenia. Środo-
wisko Open Source jest bardzo do-
brym poletkiem doświadczalnym dla
młodych programistów czy admini-

stratorów. Przyglądamy się osobom,
które już coś zrobiły i opublikowały
swoje dokonania w sieci. Jeśli są zain-
teresowane współpracą, umieszczamy
ich w swoim projekcie. Ważne, żeby
byli solidni, terminowi i umieli praco-
wać w rozproszonej grupie (co często
wymaga zmiany przyzwyczajeń).
Co zyskujecie dzięki zatrudnia-
niu telepracowników?
Dziś trudno znaleźć wartościowego
specjalistę, który jeszcze chciałby
zmienić miejsce zamieszkania. Dzięki
telepracy nie marnujemy czasu na do-
jazdy, nie musimy tworzyć stanowiska
pracy w biurze, a dzięki GPRS nasi
pracownicy mogą być w pełni mobilni
bez straty dla projektu, nad którym
pracują.

Daje zdalną pracę
Robert Kalandyk
Kierownik projektów w firmie eXcult Group

Zarejestruj działalność 
gospodarczą. Wielu zle-
ceniodawców, zwłaszcza
tych z zagranicy, przy zle-
caniu pracy preferuje firmy. 

Zorganizuj swój warsztat: kom-
puter z łączem szerokopasmowym,
telefon, w miarę możliwości także od-
dzielne pomieszczenie do pracy.

Doskonal swój język. Bez sta-
łego szlifowania kolejnych odmian
angielskiego nie ma szans na zdobycie
zleceń zagranicznych.

Bądź aktywny. Dzięki utrzymywaniu rozległych
kontaktów łatwiej o zdobycie zleceń.

Pilnuj terminów. Terminowość to podstawowe
kryterium oceny telepracownika.
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INFORMATOR

Edycja plików ISO
Czy da się edytować obrazy
płyt ISO?

Obrazy p∏yt zapisane w formacie
ISO, a tak˝e innych, jak na przy-
k∏ad BIN, NRG czy IMG, mo˝na
edytowaç za pomocà programu
UltraISO , IsoBuster lub WinISO.
Wersje instalacyjne wymienionych
aplikacji znajdziemy na p∏ycie CD
do∏àczonej do tego numeru Eks-
perta.

Odczytanie danych 
z porysowanych płyt CD
Czy można odczytać dane
z mocno porysowanej płyty
CD?

W odczytaniu informacji z takich
p∏yt mogà pomóc specjalne pro-
gramy narz´dziowe, na przyk∏ad
p∏atny BadCopy Pro lub darmo-
wy, polskoj´zyczny BulletProof
File Copy. W programie BadCopy
Pro do wyboru mamy trzy metody
odczytu p∏yt . 

Pierwsza opcja przeznaczona jest
dla p∏yt, których zawartoÊç jest wi-
doczna w Eksploratorze Windows.
Drugiej opcji nale˝y u˝yç w przy-
padku, gdy danych na p∏ycie nie
daje si´ przeglàdaç. Trzecia opcja
jest pochodnà drugiej, program
u˝ywa w niej innych algorytmów
i metod odczytu. Producent zaleca
u˝ycie jej wówczas, gdy druga
opcja zawodzi. 

Zmiana limitu ściągania
plików w IE
Internet Explorer może ściągać
tylko dwa pliki naraz. Jak
zmienić to ograniczenie?

Internet Explorer domyÊlnie po-
zwala nawiàzaç dwie sesje pobie-
rania i jednà oczekujàcà w kolejce.
Limit ten zwiàzany jest z obowiàzu-
jàcà w internecie specyfikacjà pro-
toko∏u HTTP. JeÊli zatem zaczniemy
Êciàgaç dwa pliki naraz z jednej
witryny, to ograniczenie to unie-
mo˝liwi nam przeglàdanie tej stro-
ny do momentu, a˝ skoƒczy si´
Êciàgaç któryÊ z plików. Liczb´
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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...

BadCopy Pro 
3.75 shareware
BulletProof 
File Copy 1.53
freeware
UltraISO 7.2
shareware
IsoBuster 1.6
shareware
WinISO 5.3
shareware
xp-AntiSpy 
3.9-1 freeware
GoldMemory
shareware
Memtest86
freeware

CD-ROM

JeÊli wybierzemy pierwszy tryb
odczytu (ang. Rescue Corrupted 
Files), wówczas w kolejnym kroku
pojawià si´ trzy opcje do wyboru:
Max Data (tryb ten jest najbar-
dziej czasoch∏onny, poniewa˝ pro-
gram podejmuje wiele prób od-
czytania danych), Normal (tryb
domyÊlny) oraz Max Speed
(trwa najkrócej, poniewa˝ program

podejmuje tylko jednà prób´ od-
czytu uszkodzonych plików). 

Po zainstalowaniu programu
BulletProof File Copy warto zapo-
znaç si´ z treÊcià pliku tekstowe-
go readme.txt, w którym autor za-
mieÊci∏ szczegó∏owy opis progra-
mu, wskazówki odnoÊnie jego
u˝ywania oraz kilka przydatnych
porad.

równoczesnych po∏àczeƒ mo˝emy
zwi´kszyç, modyfikujàc ustawienia
rejestru Windows, a tak˝e za po-
mocà programu xp-AntiSpy .

Program znajdzie-
my na krà˝ku do∏à-
czonym do tego
wydania Eksperta.
Ekspert poka˝e, jak
zmieniç ustawienia
rejestru Windows,
aby zwi´kszyç licz-
b´ równoczesnych
po∏àczeƒ do dzie-
si´ciu.

1. W menu wybieramy
. W nowym oknie

wpisujemy polecenie regedit.

2. Nast´pnie przechodzimy do
klucza i poprzez menu 
i wstawiamy dwie wartoÊci

, które nazywamy
odpowiednio:
MaxConnectionsPer1_0Server
i MaxConnectionsPerServer

3. Kolejnym krokiem jest wpro-
wadzenie dla nich odpowiednich
wartoÊci DWORD, które b´dà ozna-
czaç dozwolonà liczb´ po∏àczeƒ.
W tym celu klikamy dwukrotnie na

,
zmieniamy system z szesnastkowe-
go na dziesi´tny i w pole 
wpisujemy wartoÊç 10. CzynnoÊç
t´ powtarzamy równie˝ dla drugie-
go nowo utworzonego wpisu, po
czym zamykamy Edytor rejestru.



Nieznane
rozszerzenie pliku
Dostałem plik o nieznanym
mi rozszerzeniu .MDF, jak
sprawdzić, czym go otwo-
rzyć?

Informacje, który program
obs∏uguje pliki o danym roz-
szerzeniu, mo˝na znaleêç w in-
ternetowym serwisie 
FILExt.com .

Nazw´ rozszerzenia wpisuje-
my w pole wyszukiwarki , klika-
my na i po chwili system wy-

Monitor LCD dla gracza 
Chciałbym kupić monitor LCD
– jaki powinien mieć czas reak-
cji, aby móc komfortowo grać
w gry?

Przy zakupie panelu z matrycà
ciek∏okrystalicznà najwa˝niejszymi
parametrami oprócz ceny sà: czas
reakcji piksela (parametr odpowia-
dajàcy za smu˝enie), kontrast i kàt
widzenia. Za dobry monitor dla
gracza mo˝na uznaç obecnie taki,
który oferuje czas reakcji plamki
poni˝ej 25 milisekund (ms), kon-
trast 450:1 i kàt widzenia 140
stopni. Parametry takie spe∏nia na
przyk∏ad 17-calowy monitor NEC
1701 , kosztujàcy oko∏o 1700
z∏otych.

Internet Explorer
zmienia format obrazków
Internet Explorer zapisuje ob-
razki JPG jako BMP, jak to na-
prawić?

Rozwiàzaniem problemu jest
usuni´cie tymczasowych plików in-
ternetowych, czyli tak zwanego ca-
che przeglàdarki. 

Zgrywanie radia
internetowego
Czy można nagrać na dysk mu-
zykę z radia internetowego?

Radio internetowe nadajàce sy-
gna∏ w standardzie Shoutcast mo˝na
zgrywaç na dysk za pomocà wtyczki
do Winampa o nazwie Streamripper.
Obecna wersja 1.61 nie potrafi jesz-
cze zapisywaç strumienia w forma-
cie Ogg, jednak autor na swojej wi-
trynie deklaruje, ˝e nast´pna – 1.62
– b´dzie potrafi∏a to robiç. 

Innymi programami, za pomocà
których mo˝emy równie˝ nagrywaç
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» czas reakcji matrycy LCD – wartość określająca
bezwładność matrycy. Gdy jest za duża, za szybko prze-
mieszczającymi się na ekranie obiektami widać smugi. Im
mniejsza bezwładność, tym lepiej, szczególnie wówczas,
gdy monitor wykorzystywany jest do dynamicznych gier
lub odtwarzania filmów.

» Ogg – format plików muzycznych tworzonych z kom-
presją stratną. Standard Ogg bazuje na podobnym pomy-
śle jak MP3, lecz zapewnia wyższą jakość dźwięku przy
zbliżonej wielkości pliku.

» shoutcast – standard strumieniowego rozprowadza-
nia dźwięku w internecie, oparty na kodowaniu sygnału
w formacie MP3. Twórcami systemu SHOUTcast są auto-
rzy Winampa.

Trudne terminy

Płyty CD i nagrywarki:
www.cdrinfo.pl

Zgrywanie radia:
streamripper.sf.net
www.3alab.com
www.highcriteria.com

Monitory LCD:
www.benchmark.pl
www.mva.pl

Internet Explorer:
www.infojama.pl
www.xp.net.pl
www.win-os.pl

Warto zajrzeć...

Êwietla szczegó∏owe dane na te-
mat danego typu pliku .

Panel LCD odstajàcy od dzisiej-
szych standardów rozpoznamy po
d∏ugim czasie reakcji piksela, po-
nad 30 ms, niewielkim kàcie widze-
nia, na poziomie 120 stopni, i ni-
skim kontraÊcie
300:1. Dla porów-
nania, najdro˝sze
monitory z naj-
wy˝szej pó∏ki,
przeznaczone do
profesjonalnych
zastosowaƒ,
cechujà si´
wysokim kon-
trastem 700:1
i szerokim kà-
tem widzenia po-
nad 170 stopni.

1. Aby usunàç owe pliki, urucha-
miamy IE, z menu wybie-
ramy . 

2. Przechodzimy do zak∏adki
i klikamy na pozycj´

. Nast´pnie zaznaczamy
opcj´ i klikamy na .
Z uwagi na to, ˝e plików tymczaso-

wych mo˝e byç
bardzo wiele,
proces ich usu-
wania mo˝e po-
trwaç kilka minut.

radio internetowe, sà Total Recorder
oraz iRadio. Wersje instalacyjne
wymienionych aplikacji znajdujà
si´ na krà˝ku do∏àczonym do tego
wydania Eksperta.

Błędy CRC w czasie
operacji dyskowych
Ściągając pliki z internetu lub
kopiując je, często pojawia się
komunikat o uszkodzeniu pliku
– crc error – co może być przy-
czyną?

CRC to algorytm sprawdzania
b∏´dów (ang. Cyclic Redundancy
Check), pojawia si´ najcz´Êciej przy
operacjach dyskowych na du˝ych

plikach. Problem ten mo˝e powo-
dowaç uszkodzona lub za bardzo
podkr´cona pami´ç RAM (na przy-
k∏ad zbyt wyÊrubowane parametry
pami´ci ustawione w BIOS-ie). 
Mo˝e byç to te˝ uszkodzona taÊma
∏àczàca dysk twardy z p∏ytà g∏ównà
bàdê sam dysk, zawierajàcy na
przyk∏ad uszkodzone sektory.
Uszkodzonà pami´ç RAM wykryje-
my za pomocà programu diagno-
stycznego GoldMemory lub Mem-

Stat86. Obie aplikacje znajdziemy
na krà˝ku do∏àczonym do tego 
numeru Eksperta. Problem mo˝e te˝
powodowaç wyst´pujàca czasami
niekompatybilnoÊç ró˝nych uk∏adów
pami´ci RAM, co ma miejsce na
przyk∏ad wtedy, gdy do∏o˝ymy do-
datkowà koÊç innego producenta,
ni˝ zamontowana dotychczas. 
W takim przypadku przetestujmy 
zachowanie peceta, u˝ywajàc tylko
jednej koÊci RAM.

W system Windows XP wbudo-
wany jest specjalny kreator, umo˝-
liwiajàcy nam przewrócenie kopii
rejestru, który mo˝emy uruchomiç,
klikajàc na menu ,

,   , a na-
st´pnie .
Narz´dzie to mo˝emy uruchomiç
równie˝ w trybie awaryjnym Win-
dows (którego nale˝y u˝yç na
przyk∏ad wtedy, gdy system nie
uruchamia si´ poprawnie w trybie
normalnym). MM

Przywrócenie kopii
rejestru
Użyłem programu do porząd-
kowania rejestru i system nie
chce się uruchomić. Jak od-
tworzyć dobrą wersję reje-
stru? 

Czytelnik nie sprecyzowa∏
niestety, na jakiej wersji systemu
Windows pracuje. Ekspert poka-
˝e, jak przywróciç poprzednià
kopi´ rejestru w dwóch najpopu-
larniejszych systemach Windows
– 98 oraz XP. 

W czasie uruchamiania Win-
dows 98 wciskamy klawisz 
a˝ do momentu, w którym na
ekranie wyÊwietli si´ menu star-
towe systemu Microsoft Win-
dows 98. Z dost´pnych opcji
wybieramy szóstà – tylko wiersz
poleceƒ trybu awaryjnego. Na-
st´pnie wpisujemy polecenie

i wci-
skamy . Komenda ta uru-
chamia w uproszczonym trybie
graficznym narz´dzie, umo˝liwia-
jàce nam wybranie i przywróce-
nie jednej z kilku, zapisanych
przez system w przeciàgu kilku
ostatnich tygodni, kopii rejestru.

�
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dym rogu. Na chwil´ zostawimy
komputer bez opieki, a przyjdzie ha-
ker i nam wszystko skasuje. Na rekla-
mach widzimy twarze niefrasobli-
wych u˝ytkowników przygn´bionych
z powodu tak g∏upiego zachowania
jak niezamkni´cie komputera w sej-
fie. W raporcie zacnej skàdinàd firmy
Symantec, skanowanie portów jest
nazywane rekonesansem komputera
– zaczynam si´ baç. Gdyby wyrabiaç
sobie opini´ na temat czatów czy fo-
rów internetowych na podstawie tele-
wizji i prasy codziennej, ∏atwo od-
nieÊç wra˝enie, ˝e grasujà tam sami
pedofile, kanibale i terroryÊci. Przez
internet kupuje si´ tylko broƒ i narko-
tyki, a jest rzeczà normalnà, ˝e ka˝dy
ma jakiÊ dialer. Trzeba sobie powie-
dzieç jasno, ˝e pewien poziom zabez-
pieczenia jest konieczny, ale czy mu-
simy ˝yç w stanie paranoi? Czy na-
prawd´ musimy traktowaç internet
tylko jako êród∏o sta∏ego zagro˝enia 
i stale si´ baç? Dlaczego wielkim
producentom oprogramowania tak za-
le˝y na naszej niepewnoÊci? Zamiast
paniki przyda∏oby si´ nieco rozsàdku.

Przyznam si´, ˝e osobiÊcie nie
znam nikogo, kto straci∏by przez atak
z sieci jakieÊ cenne dane, mimo ˝e
sporo o takich przypadkach czyta∏em.
Mo˝e ktoÊ z Czytelników ma jakàÊ 
z ˝ycia wzi´tà histori´, która mnie
przekona? J¸

wszyscy byli zadowoleni. Historia
jednak pokaza∏a, ˝e marketing przez
strach nie mo˝e dzia∏aç wiecznie –
Marcin Luter uzna∏, ˝e to nieuczciwa
praktyka i zapoczàtkowa∏ ruch, który
o ma∏o nie doprowadzi∏ do bankruc-
twa firmy odpustowej. 

DziÊ nie kupujemy ju˝ bezpie-
czeƒstwa duszy, za to ogólnie przyj´-
tà praktykà jest stosowanie wszelkie-

go rodzaju pakietów zabezpieczajà-
cych przed atakami z internetu, pro-
gramów antywirusowych, programów
do ochrony prywatnoÊci, aplikacji
antyszpiegowskich i tym podobnych.
Producenci oprogramowania chcà
jak najsugestywniej przedstawiç nam
straszliwe skutki braku ochrony. Wi-
rusy, hakerzy, robaki straszà w rekla-
mie. Wydaje si´, ˝e czajà si´ na ka˝-

W czasach Êrednio-
wiecza ogólnie
przyj´tà praktykà

by∏o sprzedawanie odpustów (czyli
odp∏atnych Êrodków na grzechy).
OczywiÊcie ludzie niech´tnie pozby-
wali si´ pieni´dzy i produkty higieny
duchowej starali si´ nabywaç, gdy
rzeczywiÊcie powa˝nie nabroili. Kle-
rycy nie mogli sk∏oniç ludzi, ˝eby ci
grzeszyli wi´cej (nawet wydawa∏o
si´ to niezgodne z misjà firmy). Za-
miast tego zwi´kszali strach przed
karà, która ma spotkaç ludzi po na-
brojeniu. Zamawiali specjalne freski
i obrazy przedstawiajàce w piekiel-
nych sceneriach nieprzyjemne kon-
sekwencje brojenia bez wykupione-
go odpustu. System przez d∏ugi
czas dzia∏a∏, ludzie czuli si´ bez-
pieczni duchowo, klerycy finansowo,
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Nic się nie bój
Człowiek przestraszony
działa odruchowo, ostrożny
kieruje się logiką. Pytanie:
który z nich jest bezpiecz-
niejszy? I szczęśliwszy?

HITY Z PŁYTY
InAlbum 1.0
Medi@Show 2
Borland Delphi 7 Personal
Panda Antivirus Platinum 7.0

WINDOWS
3DMark2001 SE
Absolute HTML Compressor 1.14
Active DC++
Ad-Aware SE Personal 1.05
Ad-Aware SE Personal 1.05 – spolszczenie
Azureus 2.1.0.4
BadCopy Pro 3.75
BeSliced
BeSweet v1.4
BeSweetGUI v0.6 b61
Biblioteka Indy 9.0.14
Biblioteki OpenGL
BitTornado 0.3.7
BookType 1.0.6
BulletProof File Copy 1.53 PL
CDBurnerXP Pro 3.0.113 beta
cFosSpeed for Windows
DC++ v0.401
Dev-C++ 5.0 beta 9 (4.9.9.0)
DivX 5.2.1 dla Windows 2000, XP
DivX 5.2.1 dla Windows 98, Me
Dr. DivX 1.0.6
DVD BitSetter v2.1.13
DVD Shrink 3.1.7
DVDRip 2 – poprawka
eDonkey Basic v1.0
eMule 0.44b
eMule Pawcio 4.13

ezBOO WebStats 3.01
ffdshow 20040828
Girder 3.2
GoldMemory 6.64
GoSupernova 1.110
Handy Backup 2.1
IMPERATOR STATS v-5.5.2
InterVideo WinDVD Creator 2
InterVideo WinDVR 3
iRadio v.1.3
IsoBuster 1.5
Medi@Show 3
Memtest86
NetSprint Toolbar
Opóźniony zapłon 0.1
PowerDVD 5
PowerDVD Copy 1
PowerVCR II 3.0
PuTTY 0.56
Reggi-Stat 0.9.5
ReJig 0.5e
Shareaza 2.1.0.0
SpeedFan 4.16
Sqirlz Morph 1.1d
SubEdit 3946
The AC3Machine 0.41
TMPGEnc DVD Author 1.5
TMPGEnc Plus 2.521
Tnij
TorrentSpy 0.2.4.26
Total Recorder V5.0
Ulead VideoStudio 8
UltraISO 7.2 ME
Video LAN Client 0.7.2
VirtualDubMod 1.5.10.1

WinISO 5.3
Wink 1.0
WinKey Killer 1.7
XP-AntiSpy 3.92
XviD 16/07/03

PLUG-INY
Girder – pakiet wtyczek
j2k
SuperPNG

STEROWNIKI
ATi CATALYST 4.10 dla Windows 2000/XP
ATi CATALYST 4.10 dla Windows 98/Me
NVIDIA ForceWare 61.76 dla Windows 98/Me
NVIDIA ForceWare 61.77 dla Windows
2000/XP
SAGEM F@st 800/840
Thomson Speedtouch 330 3.0.1

Z CZASOPISMA
Kolorowanie i przywracanie barw
fotografiom, str. 44–47
Komunikator w Delphi, str. 64–67
Kurs C++, str. 74-75
Obsługa OpenGL za pomocą C++, 
str. 68–71
Podstawy technologii DHTML, str. 72–73
Prezentacja możliwości programu
InAlbum 1.0
Projektowanie samochodu w 3DS MAX,
str. 28–33
Przydatne kody PHP, str. 77
Przydatne kody VBA, str. 76
Zdalne sterowanie pecetem

Spis programów na płycie
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