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Wiesław Małecki

Paragon CD-ROM Emulator 3.0 PL pełna wersja
Program umożliwia stworzenie do 23 wirtualnych napędów
w systemach Windows. Za jego pomocą wykonamy na dys-
ku twardym skompresowane obrazy płyt CD/DVD, a następ-
nie uruchomimy je w systemie jak zwykłe nośniki. Możemy
również wypalić obraz płyty z poziomu aplikacji, bez ko-
nieczności korzystania z dodatkowego oprogramowania. Na
krążku zamieszczona jest pełna, polskojęzyczna wersja pro-
gramu, przygotowana specjalnie dla Czytelników Eksperta.

Steganos Security Suite 5.06 pełna wersja
Program do wszechstronnego zabezpieczania komputera
w wersji przygotowanej specjalnie dla Czytelników Eksperta.
Oferuje między innymi sejf, w którym można umieszczać
poufne pliki, wyszukiwarkę zagrożeń internetowych, ochro-
nę poczty (szyfrowanie), moduł ukrywający pliki, blokowa-
nie dostępu do komputera oraz całkowite kasowanie plików. 
Główne zalety programu to bardzo skuteczne szyfrowanie
i wygodna obsługa.

Borland C++BuilderX pełna wersja
Rozbudowane środowisko programistyczne pozwalające na
pisanie aplikacji w języku C++. Borland C++BuilderX działa
w systemach Windows, Linux i Solaris i pozwala na tworze-
nie aplikacji dla tych platform.  

Panda Antivirus 7.0 Platinum pełna wersja
Siódma wersja programu antywirusowego Panda Platinum.
Aplikacja zapewnia stałą ochronę plików i poczty, dysponuje
także funkcjonalnym skanerem uruchamianym na żądanie.
Ochronę przed atakami z sieci zapewnia zintegrowany 
firewall. Uaktualnianie baz wirusów działa do dnia wydania
następnego numeru Eksperta z kolejną, miesięczną wersją
programu. 

Na krążku między innymi:Na krążku między innymi:

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

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

się do sprzedawcy

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

Drodzy Czytelnicy
Czym zajmowaliby się komputerowcy,
gdyby Gates nie stworzył kiedyś systemu
operacyjnego Windows? Naprawdę trudno
przewidzieć. NIektórzy wisieliby do góry
nogami na trzepaku, inni pili piwo na klatce
schodowej. Wielu ćwiczyłoby pewnie mięś-
nie palca wskazującego na pilocie tv. Nie-
wykluczone jednak, że swój czas i energię
komputerowcy wykorzystaliby w bardziej
pożytecznych projektach. 

Niestety, w komputerach mamy Windows,
więc wiele pary idzie w gwizdek. Ci, którzy
nie wiszą i nie piją, grzebią w systemie
operacyjnym. Konserwacja, usprawnianie,
naprawianie – tu zawsze jest co robić.

Skoro więc musicie (a może chcecie?) maj-
strować w Windows, ułatwimy Wam to. 
W tym numerze znajdziecie szereg wskazó-
wek, jak poprawić działanie tego systemu.
Niektóre rady mogą Wam się na pierwszy
rzut oka wydać trudne i skomplikowane,
jednak zachęcam mimo to. Wszystkie są bo-
wiem przedstawione w zrozumiałej formie
krok-po-kroku – zastosowanie ich nie
sprawi nikomu kłopotu. Życzę powodzenia

wmalecki@ks-ekspert.pl

● narzędziowe ● graficzne ● flash
● internetowe ● multimedialne
● do zabezpieczania peceta
● do optymalizacji Windows
● flashowanie BIOS-ów
● do konwersji plików
● systemy CMS
● plug-iny

Paragon CD-ROM
Emulator 3.0 PL
obsługa wirtualnych
napędów CD/DVD

Steganos
Security Suite 5

zestaw programów do bezpiecznego prze-
chowywania danych i zacierania śladów

Panda Antivirus 7.0
Platinum

kompletna ochrona
antywirusowa

do Windows 
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jàcych programy zabezpieczajàce.
Wreszcie ktoÊ otworzy∏ mi oczy –
niezb´dne minimum wystarczy, a jak
to nie pomo˝e, to nic nie pomo˝e.

roszu7@o2.pl

Bez haczyka
JeÊli op∏ac´ prenumerat´, to czy

sà jakieÊ dodatkowe koszty, na
przyk∏ad koszty przesy∏ki?

Strefacst (z Forum)

Od redakcji: Nie ma ˝adnych
dodatkowych kosztów.

Z życia Forum
Czy uwa˝acie, ˝e to dobry po-

mys∏, ˝e Ekspert jest miesi´czni-
kiem?

lisz55
Bardzo, bardzo, bardzo dobrze...

phoenix_666
Z∏y. Powinien byç tygodnikiem.

Ajgor
Mnie wszystko jedno, czy mie-

si´cznik, czy dwumiesi´cznik.
krzysiek487

Z jednej strony dobry, z drugiej
strony z∏y.

Ziomka
Co to za pytanie? Bardzo dobry,

rewelacyjny, Êwietny, pi´kny...
Piobuko

Za szybko
Kurs C++ od podstaw i OpenGL

by∏ Êwietnym pomys∏em. Mam jed-
nak zastrze˝enia. Uwa˝am, ˝e wielu
Czytelników Eksperta jest na tyle
niecierpliwych, ˝e b´dà zniesmacze-
ni. Osoby czytajàce kurs od podstaw
z ciekawoÊci przejdà do nauki
OpenGL i potem wszystko im si´
poplàcze. PowinniÊcie te˝ zamieÊciç
jakiÊ krótki artyku∏ z definicjà hacke-
ra, ˝eby ludzie zrozumieli, ˝e ˝eby
byç tym „prawdziwym”, trzeba znaç
programowanie :).

Generick72@interia.pl

Od redakcji: Zdajemy sobie
spraw´, ˝e Czytelnicy reprezentujà
ró˝ne poziomy zaawansowania. Mi´-
dzy innymi dlatego teksty sà ozna-
czone poziomem trudnoÊci.

Nie boję się
Dzi´kuj´ za felieton w Ekspercie

6/2004. Nareszcie ktoÊ napisa∏
prawd´ o wiecznie ˝ywym zagro˝e-
niu z internetu. Ja sam dotàd wszel-
kimi dost´pnymi Êrodkami zabez-
piecza∏em si´ przed zagro˝eniem, 
a tak naprawd´ podobnie jak Autor
artyku∏u nigdy si´ z tym nie spotka-
∏em, a jedynie s∏ysza∏em – zw∏asz-
cza w reklamówkach firm produku-

3D jeszcze raz
Mam proÊb´, czy moglibyÊcie mi

przes∏aç pierwszà cz´Êç artyku∏u
o projektowaniu auta? Chcia∏bym to
zrobiç od poczàtku, a niestety nie
kupi∏em poprzedniego numeru Eks-
perta.

Kb5c@wp.pl

Od redakcji: Niestety, nie udo-
st´pniamy archiwalnych artyku∏ów.
Wyjàtkiem jest numer 1/2002, który
w ca∏oÊci jest do pobrania w plikach
PDF na naszej stronie WWW. Czasa-
mi, jeÊli jest to niezb´dne, zamiesz-
czamy starsze teksty na naszym
krà˝ku. Doskonale jednak dzia∏a
dzia∏ prenumeraty (numer telefonu
0801 120 003, e-mail prenumerata-
@axelspringer.com.pl), gdzie
mo˝na zamówiç archiwalne numery.

Super
Dzi´kujemy za ostatni numer Eks-

perta. Zachwyci∏ nas program InAl-
bum. Serdecznie dzi´kujemy, ˝e za-
mieÊciliÊcie go na p∏ycie w pe∏nej
wersji.

Ula i Bartek 

Cena Eksperta
Jaka b´dzie cena Eksperta, je˝eli

teraz b´dzie miesi´cznikiem? 
roman_d1@op.pl

Od redakcji: Cena po przejÊciu
na cykl miesi´czny nie uleg∏a zmia-
nie. Nadal wynosi 9,90 z∏otego.
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Forum Czytelników

Dla wszystkich Czytelników, chcàcych pog∏´biç swojà wiedz´ komputerowà
i informatycznà. Ekspert i WiedzaNet, w∏aÊciciel portalu www.eckm.pl, przygotowali
specjalnà ofert´ szkoleƒ. Obejmuje ona kursy typu e-learning, czyli prowadzone
przez internet. Dotyczà one najciekawszych i najbardziej u˝ytecznych dziedzin
technologii informatycznych. To doskona∏a okazja do pog∏´bienia swoich
zainteresowaƒ i odkrycia nowych ciekawych obszarów wiedzy. Takie kursy mogà byç
przede wszystkim przepustkà do znalezienia ciekawej pracy, co zapewne interesuje
wiele osób wià˝àcych z informatykà swojà przysz∏oÊç.

Oferta specjalna obejmuje kursy z dwóch zakresów tematycznych. Pierwszy
z nich to szkolenia elektroniczne z obs∏ugi aplikacji Microsoft Office oraz pakietu
ECDL (Europejskiego Certyfikatu Umiej´tnoÊci Komputerowych). Drugi dotyczy
kursów z zaawansowanych technologii informatycznych. Wszystkie szkolenia
pochodzà z renomowanej biblioteki Thomson NETg, której WiedzaNet jest jedynym
dystrybutorem w Polsce. 

Szkolenia z zakresu Microsoft Office tematycznie obejmujà pe∏en pakiet
programów biurowych – MS Word, Excel, Power Point, Outlook i Access na trzech

poziomach zaawansowania. Obok szkoleƒ z zakresu aplikacji MS Office istnieje
mo˝liwoÊç zapoznania si´ z pakietem szkoleƒ z zakresu Europejskiego Certyfikatu
Umiej´tnoÊci Komputerowych, który jest uznawanym w ca∏ej Europie
potwierdzeniem kompetencji w zakresie obs∏ugi komputera. 

Ekspert i WiedzaNet dajà te˝ mo˝liwoÊç zapoznania si´ ze szkoleniami z zakresu
zaawansowanych technologii informatycznych. Biblioteka kursów informatycznych
Thomson NETg, liczàca ponad 1000 tytu∏ów, zawiera mi´dzy innymi Êcie˝ki
certyfikacyjne Êwiatowych producentów IT (Microsoft, Cisco, Oracle, IBM) oraz
szkolenia z zakresu oprogramowania Client Server, technologii CompTIA, budowy
i administracji bazami danych, aplikacji informatycznych e-business, technologii
IBM, technologii internetowych, aplikacji Lotus i Microsoft, systemów sieciowych
i zarzàdzania infrastrukturà, aplikacji Novell, Oracle, j´zyków programowania,
aplikacji SAP, systemów UNIX i Linux.

UWAGA! Przez trzy pierwsze miesiàce roku 2005 b´dzie mo˝na skorzystaç ze wszystkich kursów z wysokim 30-procentowym rabatem!
Zainteresowanych zapraszamy na stron´: www.ks-ekspert.pl/e-learning

Portal szkoleniowy www.eckm.pl prowadzony przez 
firmę WiedzaNet oraz redakcja Eksperta przygotowali 
dla Czytelników ciekawą ofertę szkoleń informatycznych 

Zostań zawodowcem



Wykorzystujàc swój kom-
puter do codziennej pra-

cy, cz´sto zapominamy o czynnoÊ-
ciach zwiàzanych z bezpieczeƒ-
stwem systemu. Warto wi´c wczeÊ-
niej zaplanowaç niektóre zadania.
Panda Antivirus Platinum zosta∏a
wyposa˝ona przez swoich twórców
w mo˝liwoÊç dok∏adnego okreÊla-
nia terminów, zakresu oraz cz´sto-
tliwoÊci sprawdzania peceta na
obecnoÊç wirusów. Ekspert poka-
˝e, jak skonfigurowaç Pand´, aby
skanowa∏a wybrane foldery w usta-
lonym przez nas dniu, o okreÊlonej
godzinie.

Nowe zadanie
1. W∏àczamy Pand´ Platinum i kli-
kamy na .

2. W oknie pe∏nego skanowania
klikamy prawym przyciskiem my-
szy na pozycj´ i zaznaczamy

.

3. W uruchomionym w ten spo-
sób Kreatorze nowych zadaƒ klika-
my na i przechodzimy do
nast´pnego kroku.

4. Teraz wybierzemy ele-
menty, które chcemy regu-
larnie skanowaç. W tym
celu klikamy na i na
liÊcie zaznaczamy odpo-
wiednie foldery lub progra-
my. Wybór zatwierdzamy
przyciskiem . 

5. Zaznaczone przez nas ele-
menty b´dà pokazane w polu .
Aby usunàç któryÊ z katalogów,
nale˝y zazna-
czyç go
i u˝yç przycis-
ku . Kli-
kamy na i przechodzimy
do okna konfiguracji skanowania.

6. Wskazane
przez nas foldery
b´dà skanowane
wed∏ug domyÊl-
nych ustawieƒ pro-
gramu. Je˝eli
chcemy dokonaç
zmian w tych usta-
wieniach, klikamy
na .

7. Na zak∏adce 
wskazujemy typy plików do ska-

nowania.
Mogà to
byç skom-
presowne
archiwa,
wiadomoÊci 
e-mail 

lub pliki o wybranych rozszerze-
niach .

8. W kolej-
nych zak∏ad-
kach mo˝emy
okreÊliç dzia∏a-
nia, jakie b´dà
podejmowane przez Pand´ po

wykryciu wi-
rusa , oraz
rodzaj ostrze-
˝eƒ dêwi´ko-
wych, wy-
Êwietlanych
na ekranie lub
wysy∏anych
na podany ad-

res e-mail. Wszystkie wprowadzo-
ne zmiany zatwierdzamy przycis-
kiem . 

9. Aby ustaliç terminy skanowania
katalogów, zaznaczamy opcj´ 
i klikamy na przycisk .

10. Otworzone zostanie okno ter-
minarza. Z listy rozwijanej przycis-
kiem wybieramy cz´stotliwoÊç
skanowania. Mo˝emy na przyk∏ad
wskazaç skanowanie cotygodniowe,
ustalajàc przy tym, w jakie dni ma
byç ono wykonywane .

11. Nast´pnie ustawiamy godzi-
n´ rozpocz´cia pracy skanera

antywirusowego oraz limit
czasu przeznaczonego na spraw-
dzenie wyznaczonych miejsc na
dysku . Przechodzimy dalej,
klikajàc na i .

12. Na koniec wpisujemy nazw´
nowego zadania, klikamy na

. Prac´ kreatora koƒczymy
przyciskiem .          AJ

Z PŁYTY
PANDA ANTIVIRUS PLATINUM 7.0

Zgodnie z planem
Panda Antivirus Platinum 7.0 jest 
nie tylko dobrze wyposażona w narzędzia
zapewniające ochronę systemu. Jest także
bardzo funkcjonalna

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

CD-ROM

■



Z PŁYTY
PARAGON CD-ROM EMULATOR 3.0

Tworzenie wirtualnych
napędów

Podstawowym zadaniem CD-
-ROM Emulatora jest programowe
symulowanie nap´du CD-ROM.
Prac´ z programem rozpoczniemy
wi´c od utworzenia wirtualnego na-
p´du CD. Wk∏adamy do komputera
p∏yt´ z danymi. 

1. Po uruchomieniu programu
w oknie klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na i wskazujemy
pozycj´ .

2. Wybieramy liter´, jakà b´dzie
oznaczony nasz wirtualny nap´d .

3. W tym samym oknie mo˝e-
my tak˝e zdefiniowaç, kiedy dany
nap´d b´dzie dost´pny. Do wybo-
ru mamy trzy
mo˝liwoÊci. Emulo-
wany CD-ROM mo-
˝e byç widoczny je-
dynie w profilu ak-
tualnego u˝ytkownika lub dla
wszystkich u˝ytkowników kompu-
tera . Je˝eli wirtualna stacja
dysków potrzebna jest tylko w da-
nej chwili, wybierzmy opcj´

. Gdy
jà zaznaczymy, nap´d zniknie po
zrestartowaniu peceta. Montowa-
nie nap´du koƒczymy klikni´ciem
na przycisk .

4. Tak utworzony CD-ROM b´-
dzie widoczny w oknie . W me-

nu podr´cznym rozwija-
nym prawym przyciskiem
myszy mo˝emy edytowaç
w∏aÊciwoÊci i zmieniç
ustawienia nap´du lub

usunàç go .

Przenoszenie 
zawartości płyty CD 
na dysk twardy

Aby móc korzystaç z zalet emu-
lowanych nap´dów, musimy wy-
konaç wirtualne kopie naszych
krà˝ków. Kopie te b´dà dost´pne
na dysku twardym
w postaci pliku, sta-
nowiàcego dok∏ad-
ny obraz oryginalnej
p∏yty. U˝ywajàc CD-
-ROM Emulator
Managera, za∏o˝ymy
∏atwo dost´pnà bi-

bliotek´ oprogramowania, gier, fil-
mów lub muzyki.

1. Do nap´du naszego peceta
wk∏adamy oryginalny noÊnik z da-
nymi. Je˝eli jest to p∏yta CD Audio,
warto w∏àczyç korzystanie z FreeDB.
Program automatycznie pobierze
z internetu tytu∏y utworów i nazwy
wykonawców. W oknie

klikamy na i zaznaczamy
opcj´ .

2. Otwieramy przyciskiem 
kreator zrzutu.

3. Wskazujemy
nap´d optyczny, w którym znajduje
si´ kopiowana p∏yta . Poni˝ej 
wyÊwietlone zostanà informacje
o noÊniku êród∏owym (system pli-
ków, iloÊç danych na p∏ycie oraz
zastosowane zabezpieczenie przed
kopiowaniem). Klikamy na . 

6 STYCZEŃ 2005

Wydajna praca z dwoma pro-
gramami w CD-ROM-ie, oglądanie 
filmu DVD bez szumu odtwarzacza,
porządek w zbiorach oprogramowania.
To wszystko osiągniemy za pomocą
CD-ROM Emulatora zamieszczonego 
na krążku Eksperta

Uwaga!

W yłącznie członkowie grupy
Administratorzy w syste-

mie Windows 2000/XP mogą
tworzyć i usuwać napędy wirtual-
ne dla wszystkich użytkowników.

Paragon 
CD-ROM 
Emulator 3.0 PL
PE¸NA WERSJA

CD-ROM

P rogramy, gry, muzyka,
filmy – wszystkie zapi-
sywane sà na ró˝nego

typu p∏ytach CD lub DVD. Korzysta-
nie z tych noÊników nie zawsze jest
najwygodniejsze. Wià˝e si´ z wy-
szukaniem odpowiedniego krà˝ka
wÊród setek p∏yt, ha∏asem nap´du
w komputerze, oczekiwaniem na
buforowanie danych i wolnym
transferem. Wszystkie te niedogod-
noÊci mo˝na ominàç, u˝ywajàc wir-
tualnych nap´dów.

Na CD znajdziemy pe∏nà wersj´
CD-ROM Emulatora. Jest on zapro-
jektowany do tworzenia i zarzàdzania
wirtualnymi nap´dami CD i DVD.
Pozwala zamontowaç w systemie do
23 wirtualnych urzàdzeƒ i pracowaç
jednoczeÊnie na tylu, na ile pozwa-
lajà moce obliczeniowe naszego pe-
ceta. Nie musimy przy tym stoso-
waç dodatkowego oprogramowania,
poniewa˝ CD-ROM Emulator umo˝-
liwia tworzenie obrazów wszelkiego
rodzaju p∏yt CD i DVD.

Instalacja programu jest prosta.
Czytelnicy, którym wyÊwietli si´ ko-
munikat , powinni kontynuowaç
instalacj´ klikajàc na .

Wygoda, 
porządek,
wydajność

Procesor Pentium lub nowszy
64 MB RAM (dla Windows 2000/XP 128 MB RAM)
Windows 98/98SE/ME/2000/XP
Nap´d CD-ROM
10 MB wolnej przestrzeni dyskowej
Przeglàdarka Internet Explorer 4.0 lub nowsza

Wymagania minimalne
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4. Na nast´pnym ekranie skon-
figurujemy parametry zrzutu danych
z p∏yty CD. Na poczàtku wybierze-
my tryb ustawieƒ. W trybie

pro-
gram automatycznie wykryje typ 
noÊnika, parametry formatu p∏yty
i typ zabezpieczenia przed kopiowa-
niem. Na podstawie tych informacji
program automatycznie zaproponuje
optymalne ustawienia w celu przy-
gotowania dzia∏ajàcego obrazu.
W trybie sami musimy
okreÊliç parametry tworzenia obrazu
– Ekspert poleca go wi´c tylko do-
Êwiadczonym u˝ytkownikom.

5. Dalej wskazujemy format,
w jakim zostanie zapisany plik ob-
razu . Sà trzy mo˝liwoÊci do wy-
boru: ISO (najcz´Êciej u˝ywany do
przechowywania ob-
razów), CCD (obs∏u-
giwany przez pro-
gramy Clone CD
i Alcohol 120%)
oraz CDI (domyÊlny
format CD-ROM
Emulatora – jego
szerszy opis znajdu-
je si´ w ramce ).

6. W przypadku klonowania p∏yty
z muzykà mo˝emy wybraç kodek
oraz parametr bitrate , jaki zasto-
sujemy do zgrania Êcie˝ek audio. Na
liÊcie wyboru kodeków audio
umieszczone sà wszystkie kodeki za-
rejestrowane w systemie Windows. 

7. Klikajàc na
,

otworzymy okno
ustawieƒ za-
awansowanych,
w którym mo˝e-
my w∏àczyç pro-
gramowà korek-
cj´ b∏´dów ,
ustawiç pr´d-
koÊç odczytu
kopiowanej 
p∏yty oraz

liczb´ podejmowanych prób przed
wyÊwietleniem komunikatu o b∏´-
dzie odczytu . 

Pozosta∏e opcje dost´pne sà
jedynie, gdy przygotowujemy ob-
raz w formacie CDI. Klikamy na

i .

8. Na kolejnym ekranie zostanie
wyÊwietlona zawartoÊç kopiowane-
go krà˝ka. W naszym przypadku
b´dzie to lista utworów z ich roz-
miarami i czasem trwania oraz po-
branymi z internetowej bazy FreeDB

tytu∏ami i wykonawcami. Zaznacza-
my Êcie˝ki, które chcemy zgraç na
dysk twardy . W tym czasie mo-
˝emy ods∏uchiwaç je na bie˝àco:
wystarczy zaznaczyç wybrany utwór
i kliknàç na . Wybór Êcie˝ek za-
twierdzamy przyciskiem .

9. Nadajemy nazw´ tworzonemu
obrazowi i wskazujemy miejsce,
gdzie b´dzie on zapisany . Dla
u∏atwienia wyboru lokalizacji poda-
na jest pe∏na lista dysków wraz
z iloÊcià wolnego miejsca
oraz wielkoÊç docelowego pli-
ku obrazu . 

10. Po przejÊciu do na-
st´pnego ekranu mo˝emy
okreÊliç skrót klawiaturowy,
dzi´ki któremu szybko umie-

Êcimy dany obraz w wirtu-
alnym nap´dzie (patrz
ramka Autoodtwarzanie). Powin-
niÊmy tak˝e wskazaç kategori´
kolekcji obrazów, w której b´-
dzie dost´pny nasz plik . 

Mo˝emy równie˝ wpisaç tekst
komentarza, który b´dzie widoczny
w dymku po najechaniu kursorem
myszy na ikon´ stworzonego obrazu.
Konfiguracj´ zrzutu zawartoÊci p∏yty
koƒczymy przyciskiem .

11. Proces zgrywania danych
z krà˝ka jest widoczny w oknie .
Mo˝emy w nim obserwowaç post´p
zgrywania zawartoÊci p∏yty oraz czas
pozosta∏y do zakoƒczenia trwajàcej
operacji.

Tworzenie i nagrywanie
pliku obrazu

FunkcjonalnoÊç CD-ROM Emu-
latora nie koƒczy si´ na emulowa-
niu nap´du optycznego i wykony-
waniu obra-
zów imitujà-
cych
fizyczne
krà˝ki CD
lub DVD.
Dzi´ki funk-
cji nagrywa-
nia mo˝emy
tak˝e przygotowaç kopi´ zapasowà
p∏yty CD lub danych z dysku twar-
dego. Ekspert poka˝e, jak stworzyç
obraz z danych na dysku twardym
i nagraç go na
p∏yt´ CD.

1. Klikamy na ikon´ . 

2. W oknie wskazujemy i za-
znaczamy dane, z których chcemy
zrobiç obraz, i przeciàgamy je do
okna dolnego.

3. Wpisu-
jemy lokaliza-
cj´ oraz na-
zw´ przygotowywanego obrazu 
i klikamy na przycisk .

4. Aby przenieÊç wykonany
wczeÊniej plik obrazu na krà˝ek CD,
klikamy na .

5. Korzystajàc
z przycisku , wskazujemy plik
obrazu zapisany na dysku.

6. Nast´pnie ustalamy
parametry nagrywania,
wstawiajàc zaznaczenie
w odpowiednich okien-
kach. Mamy mi´dzy inny-
mi mo˝liwoÊç ustawienia
pr´dkoÊci zapisu , na-
grania p∏yty wielosesyjnej
i opcji wysuwania krà˝ka
po zakoƒczeniu nagrywa-
nia . Przechodzimy do
nast´pnego okna klikni´-
ciem na .

7. Aby rozpoczàç na-
grywanie, klikamy na
przycisk .    AJ

CDI to format
obsługiwany

wyłącznie przez
program CD-ROM
Emulator. Możemy
przygotować w nim
obrazy dowolnych
płyt CD lub DVD.
Pozwala na kompresję zawartości zrzucanej płyty i dzielenie obrazu na
części oraz wybór sposobu kopiowania danych.  Opcje pozwalają
zgrywać oprócz plików użytkowych (na przykład ścieżek audio) także
dane usługowe (kod wykrywania i korekcji błędów) oraz dane zawierają-
ce dodatkowe informacje, między innymi o zastosowanych zabezpiecze-
niach, opisy CD-Text czy znaczniki czasowe. Pozwala to na wykonanie
wierniejszego obrazu oraz pokonanie zabezpieczeń przed kopiowaniem. 

Możliwości formatu CDI

S króty szybkiego umieszczania obrazu
w napędzie mają postać + do-

wolny klawisz. Tego typu skróty wykorzy-
stywane są na przykład w edytorze Word
do zapisu polskich znaków diakrytycznych.
W przypadku, kiedy jednocześnie z CD-
-ROM Emulatorem uruchomimy program
wykorzystujący te same skróty, będą one
działały tylko w Emulatorze. 

Ekspert radzi

A by ułatwić sobie korzystanie z wirtualnego napędu,
warto uruchomić w nim funkcję autouruchamiania.

W tym celu w oknie 
klikamy prawym przyciskiem myszy na ikonę napędu
i z menu podręcznego wybieramy polecenie o nazwie

, następnie klikamy na za-
kładkę i wstawiamy za-
znaczenie przy opcji  . Zmiana
tej opcji wymaga ponownego uruchomienia komputera.

Autoodtwarzanie
■



Z PŁYTY
STEGANOS SECURITY SUITE 5

kiem sejfu, do którego szyfr b´dzie-
my znali tylko my.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ikon´ znajdujàcà si´
na pasku zadaƒ i z rozwini´tego
menu wybieramy pozycj´

.
W pojawiajàcym si´ oknie wpisu-
jemy nazw´ tworzonego dysku.
Aby przejÊç do kolejnego etapu,
klikamy na .

2. Zaznaczamy opcj´ i klika-
my na .

3. Dane
umieszczane na
szyfrowanym dysku
b´dà fizycznie za-
pisane w pliku
SLE. Mo˝emy
wskazaç lokalizacj´
tego pliku na dys-
ku twardym .
DomyÊlnie jest to

katalog Dane aplikacji
w profilu u˝ytkownika.
Klikajàc na , prze-
chodzimy dalej.

4. Na kolejnym ekra-
nie wyznaczamy rozmiar
przygotowywanego sejfu.
Mo˝emy tego dokonaç,
wpisujàc odpowiedni
rozmiar w oknie lub
korzystajàc z suwaka .
Klikamy na .

5. Wprowadzo-
ne wczeÊniej pa-
rametry bezpiecz-
nego dysku za-
twierdzamy przy-
ciskiem .

6. Na koniec ustalimy has∏o
zabezpieczajàce dost´p do sej-
fu. Wpisujàc has∏o , widzimy,
jak jest ono oceniane przez pro-
gram – im d∏u˝sza niebieska
kreska, tym bezpieczniejsze ha-
s∏o. Po klikni´ciu na pro-

gram rozpocznie tworzenie zaszy-
frowanego dysku.

8 STYCZEŃ 2005

Pecet 
nie do 
ruszenia

Poczucie prywatności daje bezpieczeństwo. 
Steganos Security Suite zadba o to, 
aby poufne informacje pozostały tylko dla nas

W skład Steganos Security Suite wchodzi siedem niezależnych modu-
łów, z których każdy możemy wykorzystywać oddzielnie.

Steganos Safe – tworzy wirtualny, szyfrowany dysk, na którym możemy
przechowywać poufne informacje. Dostęp do niego chroniony jest hasłem.
Steganos Portable Safe – tworzy przenośny, zabezpieczony hasłem
dysk. Ma on postać pliku z wybranymi przez nas danymi, który po przygoto-
waniu można nagrać na płytę CD lub DVD i przenieść na inny komputer. Je-
dyne, czego potrzebujemy potem do odczytania zawartych na dysku da-
nych, to hasło.
E-mail Encryption – narzędzie do szyfrowania wiadomości e-mail.
Steganos File Manager – pozwala szyfrować pliki, a także ukrywać pliki
i foldery.
Password Manager – menedżer haseł, pozwala na bezpieczne przecho-
wywanie haseł i PIN-ów.
Internet Trace Destructor – usuwa ślady surfowania w internecie.
Steganos Shredder – pomaga usuwać dane z dysku twardego w sposób
uniemożliwiający ich odzyskanie.

Składniki programu

N ie jest oczywiście sztuką wy-
generowanie skutecznego

hasła składającego się z 30 zna-
ków, jednak takie hasło będzie
niezwykle trudne do zapamięta-
nia. Postarajmy się stworzyć ciąg
w zawierający nie więcej niż 
10 znaków. Unikajmy jednak po-
mysłów banalnych – daty urodzin
czy imienia naszego kota.

Ekspert radzi

P rogram Security Suite
firmy Steganos to 
w rzeczywistoÊci zestaw

narz´dzi, które majà za zadanie za-
pewniç poufnoÊç i bezpieczeƒstwo
danym na dysku twardym oraz pry-
watnoÊç u˝ytkownikowi komputera.
Jego dzia∏anie obejmuje zarówno
informacje przechowywane lokalnie
na dysku, jak i kana∏y komunikacji
z innymi u˝ytkownikami pecetów
(internet, poczta e-mail).

G∏ównà bronià aplikacji wchodzà-
cych w sk∏ad Security Suite jest do-
skona∏y mechanizm szyfrowania,
z którego korzysta a˝ pi´ç z siedmiu
narz´dzi Steganosa. Pozosta∏e dwa
s∏u˝à do skutecznego usuwania da-
nych. Do wszystkich narz´dzi dosta-
niemy si´ poprzez okno , które
otworzymy, klikajàc lewym przycis-
kiem myszy na ikon´ w zasobni-
ku. Ekspert poka˝e, jak korzystaç
z wybranych funkcji programu – ich
pe∏nà list´ znajdziemy w ramce .

Bezpieczny dysk
Wszystkie wa˝ne pliki oraz doku-

menty, których treÊç chcielibyÊmy
zachowaç dla siebie, mo˝emy prze-
chowywaç w bezpiecznym miejscu
na naszym dysku twardym. Miejsce
to b´dzie wirtualnym odpowiedni-

Steganos 
Security 
Suite 5.0
PE¸NA WERSJA

CD-ROM
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7. Aby umieÊciç dane w sejfie
lub przeglàdaç jego zawartoÊç, kli-
kamy dwukrotnie na ikon´ 
i w wyÊwietlonym oknie wpisujemy
ustalone wczeÊniej has∏o dost´pu
i zatwierdzamy przyciskiem . Po
klikni´ciu na w oknie Eks-
ploratora Windows zostanie wy-
Êwietlona zawartoÊç wirtualnego
dysku. 

Szyfrowanie
Je˝eli nie chcemy tworzyç wirtu-

alnego, zaszyfrowanego dysku, Ste-
ganos oferuje mo˝liwoÊç zaszyfro-
wania pojedynczych plików lub ka-
talogów. Do tego celu s∏u˝y narz´-
dzie . 

1. Do mened˝era plików dosta-
niemy si´ zarówno z okna g∏ówne-
go, jak i poprzez menu rozwijane
prawym klikni´ciem myszy na 
w zasobniku systemowym.

2. W oknie mened˝era klikamy
na . Wybrany plik dodajemy
przyciskiem , wskazujàc jego lo-
kalizacj´ na dysku komputera.
Wskazany plik zostanie umieszczo-
ny w oknie . 

3. Aby zabezpieczyç wybrany
wczeÊniej plik, klikamy na , a na-
st´pnie na .

4. Podajemy nazw´ i lokalizacj´
zapisu zaszyfrowanego pliku, po-
czym klikamy na .

5. Wprowadzamy has∏o dost´pu
do zakodowanego obiektu i zatwier-
dzamy je przyciskiem . Stega-
nos wykona zaszyfrowanà kopi´ wy-
branego pliku, jego orygina∏ mo˝e-
my ju˝ skasowaç.

Korzystanie 
z Password Managera

Przeci´tny u˝ytkownik komputera
i internetu musi zapami´taç kilka
hase∏ oraz numery PIN ró˝nego ro-
dzaju kart
i urzàdzeƒ.
Nic dziwnego,
˝e czasami
ci´˝ko sobie
poradziç z tak wieloma ciàgami liter
i cyfr. Steganos Password Manager
umo˝liwi nam bezpieczne przecho-
wanie wszystkich koniecznych ko-
dów. Zamiast pami´taç wszystkie
has∏a wystarczy znaç jedno, które
zabezpieczy dost´p do pozosta∏ych.

1. Klikamy
lewym przy-
ciskiem my-
szy na 
i zaznaczamy
polecenie .

2. Ustalamy has∏o dost´pu, tak
samo, jak w przypadku przygotowy-
wania sejfu. W nast´pnym oknie
klikamy na .

3. Na ekranie pojawi∏o si´ 
okno . B´dziemy w nim przecho-
wywaç nasze dane – has∏a dost´-

pu, numery PIN. Nowe has∏o doda-
jemy przyciskiem .

4. Wpisujemy kod lub has∏o,
które chcemy przechowywaç ,
nazw´ u˝ytkownika i opis. Je˝eli
jest to login do witryny interneto-

wej wymagajàcej logo-
wania, mo˝emy wpisaç
jej adres . Po klikni´-
ciu na otworzone zo-
stanie okno przeglàdarki
internetowej, zostanie-
my automatycznie zalo-
gowani do tej strony. 

5. Has∏o zosta∏o
umieszczone w progra-
mie. Aby edytowaç da-
ne zwiàzane z kodem,
klikamy na . 
Kiedy klikniemy na
przycisk , zamiast
gwiazdek zobaczymy 
odszyfrowane has∏o .

Zacieranie śladów
Steganos poza zabezpieczaniem

dost´pu do danych umo˝liwia te˝
usuwanie informacji znajdujàcych
si´ w komputerze. Korzystajàc
z narz´dzia

,
z ∏atwoÊcià usuniemy wszystkie
pliki, które mogà zdradziç, co ro-
biliÊmy ostatnio w internecie.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na i z rozwini´tej listy
wybieramy .

2. Zaznaczamy rodzaje plików,
które chcemy usunàç z dysku twar-
dego. Standardowe ustawienia sà
zazwyczaj wystarczajàce. Usuwane
sà wtedy listy ostatnio otwieranych

i wyszukiwanych dokumentów oraz
aplikacji, pami´ç cache i historia
przeglàdarek Internet Explorer i Net-
scape oraz zawartoÊç Kosza. Zazna-

czajàc pozosta∏e opcje, mo˝emy
skasowaç ponadto strony offline
i pliki cookie. 

3. Klikajàc na ,
mo˝emy wybraç meto-
d´ kasowania plików :
przez nadpisywanie –
standardowe lub nadpisywanie wie-
lokrotne – standard u˝ywany przez
Departament Obrony USA (patrz
ramka rada Eksperta).Wybór po-
twierdzamy przyciskiem .

4. Nast´pnie klikamy na
przycisk  .                    AJ

D o uruchomienia programu niezbędny jest kod aktywujący. Otrzy-
mamy go, wchodząc na internetową stronę rejestracyjną

www.steganos.com/magazine/komputerswiat/sss5/ 
W formularzu należy podać swój adres e-mail, kod pocztowy oraz
wskazać kraj. Po kliknięciu na przycisk na podany wcześniej
adres zostanie wysłana wiadomość z kodem aktywującym.

Rejestracja programu

P amiętajmy, że żaden kompu-
ter nie jest bezbłędny ani

człowiek nieomylny. Może przy-
trafić się nam awaria komputera
lub najzwyczajniej zapomnimy
hasło i dostanie się do wirtualne-
go zaszyfrowanego dysku okaże
się niemożliwe. Przechowujmy
więc najbardziej cenne dane
w postaci kopii zapasowych na
płytach CD. 

Ekspert radzi

M amy również możliwość
ukrywania plików, ich do-

kładnego usunięcia lub wysła-
nia jako zaszyfrowany załącznik 
e-mail. W podobny sposób może-
my także traktować katalogi.

Ekspert radzi

I nne pliki lub katalogi z dysku twardego możemy usu-
nąć, korzystając z funkcji Shredder.  Analogicznie jak

w module Internet Trace Destruktor, możemy wybrać me-
todę kasowania danych. Jednym z najczęściej stosowa-
nych rozwiązań jest wielokrotne nadpisywanie kasowa-
nych plików zgodnie ze standardem Amerykańskiego De-
partamentu Obrony. Stosowana w Steganosie wersja tej
metody (DoD 5220.22 – M, NISPOM 8 – 306) zakłada
siedmiokrotne nadpisanie usuwanych informacji .

Ekspert radzi

Adresy WWW:
www.steganos.pl
www.kryptografia.com
www.securitywortal.pl
www.hacking.pl
www.securityworm.com

Warto zajrzeć...

■



TESTY
SOFTWARE W SKRÓCIE

ograniczenie, które sprawi, ˝e 
koder przestanie dzia∏aç po 31
grudnia 2005 roku. Na razie jed-
nak mo˝emy kodowaç nim bez
ograniczeƒ. Gorzej jest z odtwarza-
niem. DziÊ potrafi to tylko domyÊl-
ny player i Winamp (do zesta-
wu do∏àczony jest eksperymental-
ny plug-in). Aktualnie format
i technologia wystawione sà na
sprzeda˝. PM

my kodowaç dêwi´k, ∏à-
czyç go z obrazem (pliki
DivX) i oglàdaç – ale tyl-
ko w Winampie.

˚eby u˝ytkownicy mogli cieszyç
si´ przestrzennym dêwi´kiem, Insty-
tut Fraunhofera udost´pni∏ playera 
i kodeki. Trzeba tylko przygotowaç
plik w formacie WAV 5.1 i korzysta-
jàc z kodera , przekonwertowaç je
do przestrzennego MP3. A je˝eli
chcemy si´ po prostu przekonaç,
jak to dzia∏a i czy przestrzenne MP3
oferujà dobrà jakoÊç, mo˝emy Êcià-
gnàç próbki ze strony producenta.

Ograniczenia na∏o˝one na koder
umo˝liwiajà nam stworzenie tylko
okreÊlonego rodzaju plików o bit-
rate 192 kb/s i cz´stotliwoÊci
próbkowania 44,1 lub 48 kHz.
U˝ytkowników nie ucieszy te˝

Teraz naukowcy z Niemiec przy-
gotowali kolejnà niespodziank´
z dziedziny kompresji dêwi´ku.
W instytucie Frauhoffera opubliko-
wano specyfikacj´ nowego formatu
kodowania plików – MP3 Surround.
Kompresujàc szeÊciokana∏owy plik
WAV, nie ma praktycznie straty ja-
koÊci dêwi´ku (w porównaniu do
normalnego MP3), a my zyskujemy
plik z dêwi´kiem przestrzennym
zajmujàcy bardzo ma∏o miejsca.

Nowy format jest kompatybilny
w dó∏. JeÊli zechcemy otworzyç
pliki w nim zakodowane, to w od-
twarzaczu niemajàcym nowego de-
kodera us∏yszymy dêwi´k w forma-
cie stereo. Czy zatem zacznie si´
kolejna rewolucja? Wielu u˝ytkow-
ników ju˝ chwali nowà jakoÊç
dêwi´ku i tylko czeka, kiedy MP3
Surround stanie si´ ogólnodost´p-
nym standardem. Na razie rzadko
mo˝emy spotkaç muzyk´ zapisanà
w formacie 5.1. Prawdopodobnie
nowy format zostanie wykorzystany
g∏ównie w kodowaniu dêwi´ków
w filmach i grach. Na razie mo˝e-

O d rozpocz´cia prac w nie-
mieckim Instytucie Fraun-

hofera nad stworzeniem ISO-MPEG
Audio Layer-3 (MP3) min´∏o ju˝
prawie 15 lat. W tym czasie MP3
sta∏ si´ najbardziej popularnym for-
matem wÊród melomanów. Nie
zmieni∏o tego nawet pojawienie si´
innych typów kompresji dêwi´ku
(na przyk∏ad OGG, MPC) o mniej-
szej stracie jakoÊci. 

Walka o dominacj´ na ryn-
ku serwerów WWW ciàgle

trwa. Obecnie najbardziej popular-
nymi serwerami sà IIS Microsoftu 
i darmowy Apache. Jednak wcale
nie jesteÊmy skazani na u˝ywanie
jednego z tych dwóch produktów.
W czasie, gdy administratorzy kry-
tykujà zabezpieczenia tego pierw-
szego i zachwycajà si´ zaletami
drugiego rozwiàzania, bez rozg∏osu
powsta∏ nowy, ma∏y, szybki oraz
bardzo funkcjonalny serwer. Abyss
Web Server, bo o nim mowa, zosta∏
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Nazwa programu MP3 Surround Evaluation Software
Producent Fraunhofer IIS
Strona WWW producenta www.iis.fraunhofer.de
Dystrybutor brak
J´zyk oprogramowania angielski
Pomoc brak
IloÊç miejsca na dysku 9 MB
Odtwarzanie player obs∏uguje formaty MP3 stereo i surround
Kodowanie pliki WAV z dêwi´kiem 5.1 do MP3 

Surround (5.1)
Elementy pakietu dekoder, koder, player, plug-in do Winampa

i pliki dla developerów
Zastosowanie gry, aplikacje multimedialne, filmy
Cena darmowy*
*Do wykorzystania niekomercyjnego

Informacje

MP3 Surround Evaluation Software 

Przestrzenne MP3

stworzony przez programistów
z Tunezji. Jest on w stanie zmieniç
ka˝dy komputer osobisty w dobry
serwer sieciowy. Nie musimy in-
stalowaç drogich systemów ser-
werowych ani m´czyç si´ potem
przy ich konfiguracji. Abyss zosta∏
zaprojektowany zarówno z myÊlà
o u˝ytkownikach doÊwiadczonych,
jak i tych, którzy dopiero chcà po-
znaç zasady administrowania ser-
werami WWW. Dlatego program
∏àczy dobrà funkcjonalnoÊç i pros-
tà obs∏ug´.

Wersja in-
stalacyjna apli-
kacji zajmuje
146 KB (dla
porównania:
Apache to
6,39 MB).
Mog∏oby si´
wydawaç, ˝e
jest to za ma∏o
na dobry ser-
wer. Trzeba
jednak zazna-
czyç, ˝e

wszelkie ustawienia zmieniamy
poprzez przeglàdark´ . Zatem
mniejsza wielkoÊç programu jest
uzasadniona – brak jest GUI. Wy-
magania sprz´towe sà po prostu
Êmieszne. Aby serwer zadzia∏a∏,
potrzebujemy jedynie komputera
z procesorem 386 z zegarem 33
MHz i dwoma megabajtami pa-
mi´ci RAM (zalecane osiem).
OczywiÊcie sà to minimalne wy-
magania, które spe∏nia ka˝dy
wspó∏czesny pecet.
Z dodatków musimy
mieç zainstalowany
protokó∏ TCP/IP i do-
wolnà przeglàdark´
z obs∏ugà HTML 4.0.
Dodajmy, ˝e Abyss
Serwer mo˝emy uru-
chomiç na wszyst-
kich popularnych
systemach.

Po instalacji Abyss
otwiera domyÊlnie
ustawionà przeglà-
dark´ i poprosi nas
o ustalenie loginu

i has∏a administratora. Od tej chwili
serwer rozpoczyna dzia∏anie i mo-
˝emy dodaç do niego obs∏ug´ do-
wolnych skryptów, na przyk∏ad PHP,
ASP lub Perl. W podstawowej wer-
sji instalacyjnej zawarta jest obs∏u-
ga protoko∏u HTTP 1.1, skryptów
CGI 1.1, SSI i MIME. Dodatkowo
mamy te˝ dost´pne strony b∏´dów
(wyÊwietlane przy próbie dost´pu
do nieistniejàcej strony) oraz
przejrzysty i rozbudowany panel
konfiguracyjny. Serwerem admini-
strujemy za pomocà przeglàdarki,
co umo˝liwia dokonywanie zmian
poprzez sieç LAN lub internet.  PMPanel administracyjny

Abyss Web Server jest
bardzo przejrzysty

Nazwa programu Abyss Web Server X1
Producent Aprelium Technologies 
Strona WWW producenta www.aprelium.com
Dystrybutor brak
J´zyk programu angielski
Pomoc jest po angielsku i polsku
IloÊç miejsca na dysku oko∏o 600 KB
Obs∏uga skryptów ASP, PHP, CGI, Perl 

(po zainstalowaniu dodatków)
Inne obs∏uga HTTP/1.1, SSI, MIME
Systemy Windows 95, MacOS X 10.2, 

Linux 2.0, FreeBSD 4.8 (i nowsze
wersje tych systemów)

Cena darmowy

Informacje

Koder dźwięku jest bardzo prosty
w obsłudze. Aby zakodować WAV 
do MP3, wystarczy przeciągnąć plik 
na okno aplikacji

Prosty player umożliwia odtwarzanie plików w formacie stereo i surround 5.1. 
Poza nim tylko Winamp (po zainstalowaniu patcha) jest w stanie rozpoznać dźwięk
przestrzenny w nowym formacie

Abyss Web Server X1

WWW w zasięgu ręki
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I stniejàca od 14 lat firma Kasper-
sky Lab udost´pni∏a kolejnà wer-

sj´ swojego flagowego produktu.
Nowy Anti-Virus oznaczony jest ju˝
numerem 5.0. Przyrostek Pro cha-
rakteryzuje program jako przezna-
czony dla bardziej zaawansowanych
i wymagajàcych u˝ytkowników, jed-
nak obs∏uga na szcz´Êcie pozosta∏a
prosta. Wed∏ug producenta, w po-
równaniu z poprzednim wydaniem
4.5, wprowadzonych zosta∏o wiele
udoskonaleƒ, majàcych zapewniç
kompleksowà ochron´ antywiruso-
wà. Ekspert postanowi∏ sprawdziç,
na ile si´ to uda∏o.

Ju˝ przy pierwszym uruchomie-
niu zaskakuje przejrzystoÊç panelu
administracyjnego, podzielonego na
trzy zak∏adki . JeÊli pierwszy raz
uruchamiamy aplikacj´, to koniecz-
nie musimy uaktualniç baz´ danych
z informacjami o wirusach. Drugà
bardzo wa˝nà czynnoÊcià, o której
przypomina nam aplikacja , jest
wykonanie pe∏nego skanowania
dysków komputera. Po wykonaniu
podstawowych zaleceƒ przygoto-
wany do pracy program musimy
wed∏ug w∏asnych potrzeb skonfi-
gurowaç. Informatycy z Kaspersky
Lab zapewnili nam wiele mo˝liwo-

Êci. Mo˝emy
zmieniç po-
ziom domyÊl-
nie w∏àczonej
ochrony
w czasie rze-
czywistym,
skonfiguro-
waç po∏àcze-
nie interneto-
we dla aktu-
alizacji
i ustawiç ter-
minarz ska-

nowania ca∏ego
komputera. A to
nie wszystkie
dost´pne opcje.
Dodatkowo ma-
my mo˝liwoÊç
u∏o˝enia listy

zadaƒ u˝ytkownika, co w pe∏ni
zautomatyzuje ich wykonywanie.
Teraz b´dziemy mogli podglàdaç
dzia∏anie antywirusa tylko w celu
sprawdzenia komunikatów, które
domyÊlnie zapisywane sà w lo-
gach. Ciekawym narz´dziem jest
te˝ OfficeGuard. Pozwala on na
szczegó∏owe kontrolowanie ma-
kropoleceƒ wykorzystywanych
przez aplikacje pakietu MS Office.
Potwierdzajà si´ wi´c s∏owa pro-
ducenta o rozbudowanych mo˝li-
woÊciach nowego antywirusa.

Wed∏ug producenta program An-
ti-Virus Personal Pro 5.0 wykrywa
prawie 1000 typów wirusów, w tym
tak˝e w archiwach. Nie ma dla nie-
go znaczenia, czy zaka˝ony plik jest
spakowany pojedynczo, czy wiele
razy. Kaspersky niezale˝nie od wy-
korzystywanego klienta poczty po-
trafi sprawdzç e-maile, zanim jesz-
cze trafià one do naszej skrzynki
pocztowej. Aby poznaç wszystkie
funkcje aplikacji, mo˝emy ze strony
producenta pobraç darmowà wersj´

30-dniowà. Jednak Kaspersky Anti-
-Virus Personal Pro jest progra-
mem, na którego zakup warto prze-
znaczyç par´ z∏otych. PM 

Informacje

P rogram Partition Magic do-
minuje na rynku aplikacji

narz´dziowych do obs∏ugi dysków
twardych. Ale wcale nie jesteÊmy
skazani na t´ aplikacj´. JeÊli chce-
my tylko skasowaç, utworzyç lub
sformatowaç partycj´, mo˝emy
u˝yç wbudowanych w konsol´ Za-
rzàdzanie dyskami funkcji Win-
dows. Gdy jednak
chcemy skorzystaç
z zaawansowanych na-
rz´dzi, warto zaintere-
sowaç si´ zestawem
programów zebranych
w produkcie Acronis
Disk Director Suite. Ju˝
na wst´pie warto zazna-
czyç, ˝e aplikacja ta
jest wyposa˝ona
w mo˝liwoÊci, których
pró˝no szukaç w konku-
rencyjnych produktach.

W redakcyjnym la-
boratorium Ekspert
przeprowadzi∏ testy

wersji 9.0. Ju˝ podczas pierwszego
uruchomienia na uwag´ zas∏uguje
przyjazny, znajomy z Windows in-
terfejs . Nie musimy ju˝ szukaç
wybranej funkcji, bo jest ona za-
wsze dost´pna w lewym menu
okna. Kolejnà nowoÊcià jest mo˝li-
woÊç utworzenia bootowalnej p∏yty
CD, której potem mo˝emy u˝ywaç

na przyk∏ad
przy partycjo-
nowaniu nowe-
go dysku. Na uwag´ zas∏uguje d∏u-
ga lista obs∏ugiwanych systemów.
Tutaj równie˝ Acronis góruje nad
konkurencjà obs∏ugà wersji serwe-
rowych Windows NT, 2000 lub
2003. OczywiÊcie mo˝emy tak˝e

tworzyç partycje linuksowe.
U˝ytkowników lubiàcych

eksperymenty ucieszy mo˝-
liwoÊç instalowania wielu
systemów na jednej party-
cji. Boot Manager obs∏ugu-
je wi´cej ni˝ 100 zainstalo-
wanych systemów, z któ-
rych ka˝dy mo˝na zabez-
pieczyç has∏em. Funkcja ta
przyda si´, jeÊli chcemy,
aby u˝ytkownicy mieli do-
st´p tylko do wybranych
systemów. Na koniec trze-
ba te˝ wspomnieç o tym,
˝e narz´dzie do partycjono-
wania mo˝emy uruchomiç

jeszcze przed za∏adowaniem sys-
temu z poziomu OS Selektora. Za-
le˝nie od preferencji, mo˝emy pra-
cowaç z pomocà kreatorów lub
wykonywaç wszystkie czynnoÊci
r´cznie. PM

Przejrzysty interfejs programu przypadł Ekspertowi do gustu

Interfejs Acronis Disk Director nie wnosi nic nowego. Jest po
prostu rozwinięciem wyglądu Windows XP. Jednak dla
użytkowników tego systemu stanowi to zaletę

Kaspersky Anti-Virus Personal Pro 5.0

Doktor Kaspersky

Interfejs
skanowania
jest bardzo
prosty

Nazwa programu Kaspersky Anti-Virus Personal Pro 5.0
Producent Kaspersky Lab
Strona WWW producenta www.kaspersky.ru
Dystrybutor Kaspersky Lab Polska Sp. z o.o. 
Strona WWW dystrybutora www.kaspersky.pl
J´zyk programu polski
Pomoc jest, po polsku
IloÊç miejsca na dysku oko∏o 50 MB
Obs∏uga archiwów ZIP, CAB, RAR, ARJ 
Obs∏uga archiwów tak
zagnie˝d˝onych 
Skanowanie poczty tak
Wymagania sprz´towe procesor 133 MHz lub nowszy, 32 MB RAM
Wymagania systemowe Windows 98/ME/XP, Windows 2000 

Professional oraz Windows NT Workstation
Microsoft Internet Explorer 5.0 lub nowszy

Cena 255 z∏

Informacje
Nazwa programu Acronis Disk Director Suite 9.0
Producent Acronis Inc
Strona WWW producenta www.acronis.com
Dystrybutor Arpex.pl Sp. z o.o.
Strona WWW dystrybutora www.acronis.arpex.pl
J´zyk oprogramowania angielski
Pomoc angielska
IloÊç miejsca na dysku 40 MB
Wymagania CPU Pentium lub podobny, 32 MB pami´ci

RAM, nap´d floppy lub CD-ROM, mysz
Systemy, w których Windows 98/Me/NT/2000/XP, NT Server/ 
dzia∏a aplikacja 2000 Server/2000 Advanced Server/

2003 Server
Elementy pakietu Partition Recovery, Disk Editor, 

Boot Manager, Partition Manager
Obs∏ugiwane systemy NFTS, FAT32, FAT16, LINUX Ext2,
plików LINUX Ext3, LINUX ReiserFS, LINUX SWAP
Ca∏kowite kasowanie jest, zaawansowane
danych z dysku
Szyfrowanie dost´pu jest
do systemów
Zmiana wielkoÊci klastra jest
Cena oko∏o 160 z∏

Acronis Disk Director Suite 9.0

Partycjonuje wszystko
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rowej, jak i elek-
tronicznej – na
CD), konfiguruje-
my urzàdzenie.
Ca∏a operacja
jest bardzo pro-
sta i nie powinna

zajàç wi´cej ni˝ kil-
ka minut.

Producent pomyÊla∏ tak-
˝e o polskich u˝ytkownikach.

Na stronie www.asmax.pl znaj-
dziemy zapis informujàcy, ˝e urzà-
dzenie zosta∏o specjalnie zmodyfi-
kowane na rynek polski. Ruter ma
rozszerzonà tolerancj´ na przegrze-
wanie si´ i wahania napi´cia w sieci
elektrycznej. Niezbyt mi∏y jest fakt,
˝e Polska cieszy si´ takà opinià.
Jednak patrzàc na ubieg∏oroczne
awarie pràdu w Warszawie – nie
jest to z∏y pomys∏.                   PL

dzenia wpisujemy w przeglàdark´
adres 192.168.2.1 i post´pujàc
wed∏ug do∏àczonej polskiej 
instrukcji (zarówno w wersji papie-

i IP oraz blokowanie wybranych
adresów internetowych. Ta funkcja
dzia∏a na zasadzie s∏ów kluczo-
wych i z pewnoÊcià oka˝e
si´ przydatna, gdy
z komputera korzysta-
jà dzieci.

OczywiÊcie produ-
cent nie zapomnia∏
o podstawach, czyli mo-
dule DHCP. Mechanizm auto-
matycznie przypisze adresy IP
komputerom w naszej sieci lokal-
nej, co zdecydowanie u∏atwi ich
konfiguracj´. Posiadaczy ∏àcza ze
zmiennym adresem IP (na przy-
k∏ad Neostrady) ucieszy funkcja
DDNS (Dynamic DNS). Dzi´ki niej
ka˝de po∏àczenie z domeny DNS
b´dzie przekierowane na aktualny
adres IP naszego rutera, co umo˝-
liwia na przyk∏ad utrzymanie strony
WWW. Niestety, zabrak∏o mo˝liwo-
Êci ograniczenia transferu dla po-
szczególnych komputerów, aby na

przyk∏ad jedna osoba nie za-
pycha∏a wszyst-

kim ∏àcza,
Êciàgajàc pliki
z eMule.

Zarzàdzanie
ruterem odbywa

si´ za pomocà interfejsu
WWW. Po pod∏àczeniu urzà-

J ednym z nowszych i taƒszych
urzàdzeƒ do podzia∏u ∏àcza

internetowego jest ruter BR 604
produkcji Asmaksa – dost´pny
w cenie oko∏o 150 z∏otych. To do-
bra cena, bioràc pod uwag´ dane
techniczne sprz´tu. Urzàdzenie ma
wbudowany czteroportowy prze∏àcz-
nik RJ-4510/100Mbsp oraz
gniazdo WAN , do którego pod∏à-
czamy internet (dowolne xDSL, mo-
dem kablowy lub sieç Ethernet) po-
przez z∏àcze RJ-45.

Z wa˝nych funkcji obecny jest
oczywiÊcie NAT (translakcja adre-
sów IP z publicznych na prywatne)
oraz firewall. Umo˝liwia on mi´dzy
innymi blokowanie ataków DoS
(Denial of Service), filtrowanie

portów, adresów MAC 

C o pó∏ roku na rynek musi
trafiç nowa karta. Najwyraê-

niej firmie ATi przyÊwieca∏o takie
motto, gdy og∏asza∏a premier´
uk∏adu X850. Bo nie da si´ ukryç, 
˝e karty na nim zbudowane nie b´-
dà rewelacjà sezonu. OczywiÊcie
nie mo˝na powiedzieç, ˝e sà z∏e –
w koƒcu to najszybsze modele ze
stajni ATi. Jednak zmiany w sto-
sunku do poprzedniego modelu
X800 sà tak kosmetyczne, ˝e w za-
sadzie lepiej by∏oby nowy uk∏ad
nazwaç na przyk∏ad X801. 

Wymiana modeli zosta∏a wymu-
szona przez koniecznoÊç zmodyfi-
kowania oferty tak, aby by∏a bar-
dziej konkurencyjna wzgl´dem pro-

duktów NVIDII. Wy-
cofana zostanie wi´k-
szoÊç modeli z linii X700, a pro-
duktami ze Êredniej pó∏ki zostanà
nowy model X800XL i stary X800.
W rodzinie najszybszych kart ATi
mamy wi´c chwilowo (zanim nie
zniknà z rynku starsze modele) ba-
∏agan. Czym naprawd´ ró˝nià si´
od siebie poszczególne karty, 
wyjaÊnia tabelka . 

Zmiana widoczna w kartach 
z chipsetem X850 ju˝ na pierwszy

rzut oka to zupe∏nie
nowy uk∏ad ch∏odzàcy . ATi zna-
ne kiedyÊ by∏o z cichych wentylato-
rów, ale od pewnego czasu niestety
usilnie stara si´ zmieniç ten wize-
runek. Najnowsza konstrukcja jest
prawdziwym wyjcem. Potrafi wy-
twarzaç nawet 65 dBA ha∏asu. Na
szcz´Êcie w trybie 2D wiatrak

zwalnia i mamy wówczas
48 dBA. Zdaniem Eksper-
ta taka konstrukcja, choç
efektywna, jest z∏ym po-
mys∏em i miejmy nadzie-
j´, ˝e producenci kart
szybko zastàpià jà cich-
szymi modelami.

Kolejnà zmianà, która z pewno-
Êcià nie ucieszy tych u˝ytkowników
peceta, którzy ju˝ szykowali 2500
z∏otych na nowà kart´, to fakt, 
˝e X850 nie doczeka si´, w przeci-

wieƒstwie do X800,
wersji na AGP 
– planowane sà

wy∏àcznie modele
PCI Express.

Testowana karta X850XT
Platinium Edition ró˝ni si´ od analo-
gicznego modelu z uk∏adem X800
rozbudowanym uk∏adem ch∏odzenia
i nieco szybszym zegarem. Te zmia-
ny nie sà jednak tak znaczàce, aby
jakikolwiek test wypad∏ zauwa˝alnie
lepiej – przyrost szybkoÊci to zaled-
wie oko∏o 2 procent. Jest to naj-
szybsza karta na rynku, choç fani ATi
z pewnoÊcià oczekiwali czegoÊ wi´-
cej ni˝ tylko lekko odÊwie˝onego
starszego modelu.                  MKo
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Uk∏ad X800 X800Pro X800XT X800XT PE X850Pro X850XT X850XT PE X800XL
Oznaczenie kodowe R420 R420 R420 R420 R480 R480 R480 R430
Liczba potoków renderujàcych 12 12 16 16 12 16 16 16
Taktowanie uk∏adu [MHz] 400 475 500 520 520 520 540 400
Taktowanie pami´ci [MHz] 350 450 500 560 540 540 590 500

Różnice wersji układów X800 i X850

ATi Radeon X850XT PE*
3DMark 2005 6016 punktów
Half Life 2 84,5 fps
Doom 3 93,9 fps

Wyniki testu

Dane techniczne

ATi Radeon X850XT Platinium Edition

Lifting Radeona

Zewnętrzny zasilacz 
to standardowe rozwiązanie
w aktywnych urządzeniach sieciowych

Ruter ASMAX BR-604

Tani LAN

Nazwa ASMAX BR-604
Dostarczy∏ Veracomp (www.veracomp.pl)
Porty 4x RJ-45 LAN i 1x RJ-45 WAN 
W pude∏ku Ruter BR-604, osobny zasilacz, polska i angielska instrukcja obs∏ugi, p∏yta CD

z elektronicznà wersjà instrukcji
Funkcje NAT, Firewall SPI, Dynamic DNS, Virtual Server (przekierowanie portów), 

tunelowanie VPN, tworzenie strefy zdemilitaryzowanej (DMZ), serwer DHCP, zarzà-
dzanie przez stron´ Web, klonowanie adresu MAC, mo˝liwoÊç aktualizacji firmware

Cena 165 z∏
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H istoria tej p∏yty si´ga a˝
1999 roku, kiedy to Jona-

than Wendel Fatal1ty zdoby∏ trzecie
miejsce w turnieju gier w Dallas,
zgarniajàc nagrod´ 4000 USD.
Wkrótce zosta∏ okrzykni´ty najlep-
szym graczem Quake III na Êwiecie,
inkasujàc za to 40 000 USD. Jego
nazwisko zacz´∏o przyciàgaç spon-
sorów.

Dzi´ki wspó∏pracy Wendela z fir-
mà ABIT powsta∏a p∏yta Fatal1ty
AA8XE. Dlatego producent twierdzi,
˝e sprz´t jest tworzony przez graczy
– dla graczy.

Niewàtpliwie nowa p∏yta ABIT-a
jest produktem z najwy˝szej pó∏ki.
Zosta∏a oparta o mostek pó∏nocny
Intel 925XE oraz po∏udniowy ICH6R.
Mo˝emy na niej zamontowaç proce-
sory Intel LGA775. B´dà potrzebne
tak˝e nowe pami´ci DDR2. Innowa-
cyjnoÊç urzàdzenia tkwi w systemie

ch∏odzenia – dual OTES.
Sch∏adza on pami´ci

RAM, elementy wo-
kó∏ procesora 
i karty graficznej .

Niestety, rozbudo-
wane ch∏odzenie
oznacza, ˝e na p∏y-
cie jest a˝ pi´ç
wentylatorów. Na

szcz´Êcie system
ch∏odzenia nie
nale˝y do g∏oÊnych.
Warto te˝ wiedzieç,
˝e Fatal1ty Êwieci si´
niczym Êwiàteczna
choinka – nie wszyst-
kim musi si´ to po-
dobaç.

Czy ABIT jest rów-
nie efektywny jak efektowny? Do
porównania Ekspert wykorzysta∏ p∏y-
t´ Intel D925XECV2 opartà o ten
sam zestaw mostków. Jak widaç
w tabeli , Fatal1ty wypad∏ lepiej
tylko w aplikacji PCMark. W grach
wydajnoÊç pozosta∏a na tym samym
poziomie. Fatal1ty ma system 
μGuru odpowiadajàcy za podkŕ ca-
nie CPU. Dzi´ki niemu mo˝na pod-
nosiç napi´cia oraz monitorowaç
komponenty peceta. W tym μGuru
jest najlepszy na rynku.

Czy warto p∏aciç ponad 1000 z∏o-
tych za produkt tak samo wydajny
jak inne, taƒsze? Prawdopodobnie
znajdzie on odbiorców jedynie
w gronie zapalonych overclockerów,

gdy˝ przeci´tnemu  u˝ytkownikowi
opcje AA8XE pewnie nigdy si´ 
nie przydadzà. PL

N a pewno ka˝dy Czytelnik
Eksperta kupowa∏ kiedyÊ

dysk twardy. Doskonale si´ wi´c
orientujemy, jak te urzàdzenia sà
pakowane. Zwykle jest to srebrny,
antystatyczny woreczek. JeÊli jednak
zdecydujemy si´ si´gnàç po naj-
nowszy dysk firmy Maxtor, dosta-
niemy go w pi´knym, kolorowym
pude∏ku . Wewnàtrz oprócz dys-
ku, instrukcji obs∏ugi, kabla Serial
ATA i Êrubek znajdziemy tak˝e p∏yt´
CD-ROM z programem MaxBlast3,
który u∏atwi zainstalowanie dysku

mniej wprawnym u˝ytkow-
nikom peceta. Szkoda, ˝e
w taki sposób sprzedawa-
ne sà jedynie topowe produkty –
w∏aÊnie takie, jak testowany nap´d.

Dysk ma pojemnoÊç 300 GB. To
wielkoÊç teoretyczna, gdy˝ po sfor-
matowaniu system operacyjny de-
klaruje dost´pnoÊç 279 GB. ¸atwo
zauwa˝yç, ˝e 21 GB (a takiej iloÊci
nie sposób przeoczyç) brakuje. Nie
jest to b∏àd, ale efekt niew∏aÊciwego
(ale bardziej efektownego marketin-
gowo) liczenia zak∏adajàcego, ˝e ki-
lobajt to 1000 bajtów, a nie jak 
w rzeczywistoÊci 1024. 

Cena jednego gigabajta wynosi
3,05 z∏otego. Jest to wartoÊç prawie
50 groszy ni˝sza ni˝ typowych dys-
ków o pojemnoÊci 80–120 GB, jed-
nak kupujàc dysk Maxtora, interesu
˝ycia nie zrobimy – mo˝na kupiç
dyski, dla których cena jednego gi-
gabajta waha si´ w okolicach 2,70
z∏otego (patrz test dysków twardych
Komputer ÂWIAT 2/2005). A jak
urzàdzenie wypada pod wzgl´dem
wydajnoÊci?

Wynik testu
wykonanego
programem
HD Tach 
pokazuje, ˝e
nowy Maxtor to
bardzo szybki

dysk, jeÊli weê-
miemy pod uwag´ tempo odczytu
danych. Jednak konkurencja dys-
ponuje modelami o lepszym tem-
pie zapisywania. 

Prawdziwe oblicze 300-gigabaj-
towy potwór pokazuje dopiero pod-
czas kopiowania plików. W tej kate-
gorii zdecydowanie nie ma sobie
równych i zostawia konkurencj´ da-
leko w tyle. Tak doskona∏y wynik to
zas∏uga bardzo du˝ej pami´ci pod-
r´cznej dysku, wy-
noszàcej a˝ 16 MB. 

Dodatkowym atu-
tem dysku jest ob-
s∏uga NCQ (ang.
Native Command
Queuing – kolejko-
wanie poleceƒ).
Technologia ta ma
za zadanie przyspie-
szyç operacje dys-
kowe. Niestety, wy-
maga wsparcia ze

strony chipsetu p∏yty
g∏ównej. Na razie
NCQ obs∏ugiwa-
ne jest jedy-
nie przez
chipsety
Intela
i925 
i i915 (ale tylko w po∏à-
czeniu z mostkiem po∏udniowym
ICH6), NVIDII – nForce4 oraz VIA
KT890 (z mostkiem po∏udniowym
VT8237). Szkoda te˝, ˝e wzorem in-
nych modeli Maxtor nie wyposa˝y∏
6B300SO w podwójne z∏àcze zasi-
lania – Serial ATA i molex. W efek-
cie pod∏àczanie dysku do starszych
zasilaczy jest niemo˝liwe bez spe-
cjalnej przejÊciówki.              MKo

Czas kopiowania plików
1x500 MB 14 s
10x50 MB 17 s
100x5 MB 17 s
1000x0,5 MB 21 s

G∏oÊnoÊç dysku
W stanie spoczynku 31 dBA
Podczas pracy 35 dBA
Pr´dkoÊç obrotowa 7200 obr./min
Do testu dostarczy∏ Maxtor
Cena 850 z∏

Dane techniczne

ABIT Fatal1ty AA8XE
Dostarczy∏ ABIT Polska (www.abit-poland.com)
Obs∏ugiwane CPU Pentium 4 (LGA775) 800/1066 MHz
Chipset Intel 925XE / ICH6R
Obs∏ugiwany RAM do 4GB DDR2 400/533MHz (niebuforowane, nie-ECC)
Wewn´trzne z∏àcza I/O 1x PCI-E X16, 2x PCI-E X1, 2 x PCI, 1x BP-Audio, 

1x Floppy, 1x UDMA 100/66/33, 4x SATA 150,
2x USB 2.0, 2x IEEE1394

Zewn´trzne z∏àcza I/O 2x PS/2, 1x IEEE1394, 4x USB 2.0, 1x RJ-45 LAN
(Gigabit), 1x RJ-45 LAN (10/100), 1x BP-Audio
(S/P DIF in/out, Line Out, Line-in, MIC-in, 
Center/Subwoofer, Rear Surround, Surround Speaker)

Karty sieciowe 2x Intel LAN (10/100 Mbps oraz Gigabit)
Karta dêwi´kowa Intel 7.1 (jack oraz S/PDIF in/out)
Cena 1018 z∏

Dane techniczne

Maxtor DiamondMax 10 6B300SO

Supertwardziel

System chłodzenia OTES zapewnia stabilność nawet
przy mocno podkręconych procesorach

Dzięki Dual OTES 
nasz RAM również
będzie chłodzony

ABIT Fatal1ty AA8XE

Płyta dla zawodowców
Intel ABIT 
D925XECV2 Fatal1ty AA8XE

3DMark03 13 169 13 248
3DMark05 5999 6002
PCMark04 5004 5562
Unreal Tournament 2004 169 169

Konfiguracja testowa Intel Pentium 4 3,46 GHz Extreme Edition, 
2x 256 MB Kingston DDR2 533, ATI Radeon X850XT PE

Porównanie wydajności



TESTY
NOWE TECHNOLOGIE

SLI uruchomimy tylko na kartach
wyposa˝onych w z∏àcze PCI-E. 
W tym trybie mogà dzia∏aç karty
GeForce 6600GT (oprócz wersji na
AGP) i wszystkie z serii 6800. Naj-
wi´kszym minusem nowej techno-
logii jest koniecznoÊç zastosowania
specjalnej p∏yty g∏ównej. 
SLI mo˝e dzia∏aç
tylko na

p∏ytach
wyposa˝onych

w magistral´ PCI Express.
Takie p∏yty majà jednak zazwyczaj
tylko jedno gniazdo przystosowane
dla kart grafiki. Do tej pory podwój-
ne z∏àcza PCI-E 16x oferowa∏y tylko
bardzo drogie p∏yty serwerowe, co
czyni∏o stosowanie SLI nieop∏acal-
nym. Powoli ta sytuacja si´ zmie-
nia. Do sprzeda˝y trafi∏y ju˝ urzà-
dzenia dla AMD 64 oparte na chip-

secie nForce 4. Wraz z proceso-
rem Athlon 64 (Socket
939) jest to wcià˝ drogie

rozwiàzanie, ale mo˝emy liczyç
na spadek cen tych urzàdzeƒ.

Co na to ATi?
ATi nie mog∏o przejÊç oboj´tnie

obok propozycji NVIDII i ju˝ poja-
wi∏y si´ informacje o opracowywa-
nych przez kanadyjskà firm´ roz-
wiàzaniach dwuprocesorowych.
Niestety, przecieki sà nadzwyczaj
skàpe. Wed∏ug niepotwierdzonych
doniesieƒ, podwójny rdzeƒ ma byç
montowany na jednej karcie. 

Zdaniem Eksperta SLI to rozwià-
zanie ciekawe, jednak najwi´cej ko-
rzyÊci przynosi producentowi – 
w ∏atwy sposób pozwala na obj´cie
pozycji lidera wydajnoÊci na rynku
kart graficznych. ¸atwiej bowiem
stworzyç kart´ dwuprocesorowà ni˝

GPU o dwukrotnie wi´kszej wy-
dajnoÊci. Ze wzgl´du na wysokà

cen´  na takie rozwiàzanie zdecydu-
je si´ niewielu u˝ytkowników.  MKo

Voodoo5 5000
i 5500. Mia∏y
one wbudowa-
ne dwa proce-
sory graficzne.
Dzi´ki temu
by∏y wydajne (oko∏o dwukrotnie
szybsze w porównaniu do Voodoo4
wyposa˝onego w jeden procesor),
ale niestety drogie. Specyfikacja
przewidywa∏a mo˝liwoÊç stworzenia
karty wyposa˝onej w 32 procesory!
Plany te jednak pozosta∏y na papie-
rze, a najmocniejsza wersja, jaka
ujrza∏a Êwiat∏o dzienne, wykorzysty-
wa∏a cztery procesory . 

Histora się powtarza
Tryb SLI mia∏ byç re-

ceptà 3dfx na zagro˝enie
ze strony konkurencji (NVI-
DIA i ATi), oferujàcej coraz
szybsze karty. Niestety, 3dfx
zbankrutowa∏ i zosta∏ wykupio-
ny przez firm´ NVIDIA, która aktual-
nie mocno walczy z ATi o palm´
pierwszeƒstwa. Ma jej w tym po-
móc technologia o nazwie... SLI. 

SLI, czyli
skrót od ang.

Scalable Link Inter-
face, tylko pozornie ma coÊ

wspólnego z wynalazkiem firmy
3dfx. Tym razem karty wymieniajà
pomi´dzy sobà dane za poÊrednic-
twem magistrali PCI Express oraz
dodatkowego z∏àcza . Pracà
dzielà si´ tak, ˝e jedna karta prze-
twarza górnà po∏ow´ obrazu, a dru-
ga – dolnà. JeÊli oka˝e si´, ˝e jed-
na z tych cz´Êci

jest
bardziej

skomplikowana od drugiej, podzia∏
ten ulega zmianie, tak aby obie kar-
ty by∏y podobnie obcià˝one. Wy-
dajnoÊç kart w trybie SLI jest nie-
mal dwa razy (oko∏o 190 procent)
wi´ksza od wydajnoÊci jednej karty.

raz cz´Êciej so-
bie z tym nie radzi –
wi´c mo˝e po∏àczyç
dwie? Pierwszym takim rozwià-
zaniem, które trafi∏o do zwyk∏ych
u˝ytkowników peceta, by∏o SLI 
nieistniejàcej ju˝ firmy 3dfx. Tech-
nologia SLI (ang. Scan Line Inter-
leaving) polega∏a na tym, ˝e za-
miast jednej karty Voodoo2 nale˝a-
∏o zainstalowaç dwie i po∏àczyç je
specjalnym kabelkiem . Karty
dzieli∏y si´ mi´dzy sobà pracà –
jedna przetwarza∏a parzyste linie
obrazu, druga – nieparzyste. Dzi´ki
temu wydajnoÊç systemu wzrasta∏a
niemal dwukrotnie. 

Wadà takiego roz-
wiàzania by∏a koniecz-
noÊç zastosowania dwóch
identycznych kart. Przez to
znika∏a najwa˝niejsza dla u˝yt-
kownika zaleta – mo˝liwoÊç dowol-
nego i stopniowego kompletowa-
nia zestawu. 

Na jedną kartę
T́  niedogodnoÊç mia∏y rozwià-

zaç kolejne produkty firmy 3dfx – 

C o dwie g∏owy, to nie
jedna. Wieloprocesoro-
we maszyny sà znacznie

wydajniejsze ni˝ te, w których pra-
cuje tylko jeden CPU. Dzielenie si´
pracà przez niezale˝ne od siebie
jednostki daje lepsze efekty ni˝ za-
stosowanie pojedynczego, nawet
bardzo szybkiego procesora. Nic
wi´c dziwnego, ˝e koncepcje dwu-
procesorowoÊci zastosowano tak˝e
w uk∏adach graficznych.

Po pierwsze łączenie 
Jednym z najbardziej obcià˝ajà-

cych zadaƒ dla peceta sta∏o si´
przetwarzanie grafiki trójwy-
miarowej. Jedna karta co-

■
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Podwójna moc

Producenci kart graficznych osiągnęli poziom,
na którym łatwiej jest zwiększać liczbę
urządzeń w pececie niż ich moc

dwie karty GeForce – od 1800 złotych (2x6600GT)
do 5800 złotych (2x6800Ultra) 
płyta główna z 2xPCI-E 16x – około 1000 złotych 

Orientacyjne ceny SLI

Adresy WWW:
www.ati.com
www.nvidia.com
www.tomshardware.com
www.anandtech.com

Warto zajrzeć...

Płyty z podwójnym
złączem PCI-E to wciąż
rzadkość na rynku





TESTY
SYSTEMY ZARZĄDZANIA TREŚCIĄ STRONY

st´pnia u˝ytkownikom tak˝e niektóre
modu∏y strony, jak tworzenie w∏as-
nego blogu, mo˝liwoÊç zg∏aszania
linków, plików, artyku∏ów lub new-
sów. Najs∏abiej wypadajà w tej ka-
tegorii ma∏e CMS-y, jak PHP-Fusion
czy jPortal.

System zarzàdzania u˝ytkownika-
mi pozwala nie tylko uporzàdkowaç
dodawanie komentarzy i postów,
lecz tak˝e umo˝liwia poznanie
uwag i propozycji internautów.
Dobrze rozbudowany system, taki
jak z Postnuke czy MD-Pro, udo-

odrobina weny twórczej, by za po-
mocà odpowiednich grafik prze-
obraziç nasz CMS w coÊ niepo-
wtarzalnego, odró˝niajàcego go od
innych stron opartych na danym
skrypcie .

Osoby próbujàce napisaç w∏asny
CMS od podstaw nale˝y ostrzec, ˝e
bez zaznajomienia si´ z budowà
i praktycznym dzia∏aniem kilku ist-
niejàcych skryptów ta sztuka raczej
si´ nie uda. Warto wi´c rzuciç
okiem na to, co ju˝ stworzono, i za-
poznaç si´ z ogólnie przyj´tymi
rozwiàzaniami.

Skład CMS-a
Dobry system portalowy zawiera

zestaw standardowych modu∏ów
i opcji, takich jak:

system zarzàdzania u˝yt-
kownikami – logowanie,
prywatne wiadomoÊci, pro-
fil u˝ytkownika
system treÊci – newsy, ar-
tyku∏y oraz równie˝ katalog
plików czy katalog stron
zarzàdzanie spo∏ecznoÊcià
– forum dyskusyjne, czat
czy subskrypcja
system skórek – modyfiko-
wanie wyglàdu ca∏ego ser-
wisu poprzez nak∏adki.

Używamy gotowca
Wykorzystanie gotowego skryp-

tu nie jest niczym z∏ym. Dostaje-
my stabilne Êrodowisko dla naszej
strony, na którym mo˝emy pole-
gaç – rozwiàzanie zosta∏o przete-
stowane ju˝ przez wielu webma-
sterów. W przypadku problemów
mo˝emy zg∏osiç si´ do dewelope-
rów po pomoc. Ponadto wystarczy
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Składak WWW

Gdy potrzebujemy dynamicznej strony PHP, szkoda czasu 
na tworzenie jej od podstaw. Lepszym pomysłem jest użycie
gotowego szablonu. Ekspert podpowie, który wybrać

CMS-y nie muszą być napisane w języku PHP. Część
gotowych skryptów jest pisanych w ASP czy CGI,

lecz nie są one zbyt popularne. Więcej pośród nich roz-
wiązań płatnych niż darmowych. Na przykład licencja
CMS-a getPortal kosztuje około 24 000 złotych!
Dla osób znających język Python Ekspert może polecić
serwer Zope i CMS Plone. Mają ogromne możliwości.
Więcej informacji na stronie ➊.

PHP bez monopolu

CD-ROMW zrasta liczba ch´t-
nych do posiada-
nia w∏asnego ser-

wisu. Pisanie wi´kszych stron
w HTML-u to anachronizm, nale˝y
raczej myÊleç o przygotowaniu mi-
niportalu. Tworzenie du˝ej witryny
w formie statycznej jest ucià˝liwe,
a mo˝liwoÊci wprowadzania zmian
niewielkie. Z drugiej strony nie ka˝-
dy ma zamiar ˝yç z webmasteringu,
a wi´c poÊwi´ciç d∏ugie godziny na
zg∏´bianie tajników PHP czy MySQL. 

Osobom planujàcym za∏o˝enie
witryny potrzebny jest System Zarzà-
dzania TreÊcià (ang. CMS, czyli
Content Management System).
CMS jest to skrypt napisany w dy-
namicznym j´zyku obs∏ugiwanym
przez serwery – zazwyczaj PHP .
Do jego obs∏ugi wystarczy nam za-
poznanie si´ z dokumentacjà CMS-
-a, znajomoÊç HTML-a, FTP-a oraz
podstawowe informacje dotyczàce
baz MySQL (o tym wszystkim prze-
czytamy w numerze 5/2004).

Ekspert zrobi∏ przeglàd najpopu-
larniejszych i najlepszych CMS-ów.
Testowane rozwiàzania bazujà na
PHP i MySQL, gdy˝ naj∏atwiej jest
znaleêç konto na serwerze (komer-
cyjnym lub darmowym) oferujàcym
ten standard (patrz Ekspert 5/2004).

CMS taki jak jPortal ułatwia tworzenie dynamicznych, 
wypełnionych treścią stron

Trzy odsłony Postnuke.
Zarządzając witryną na
tym CMS-ie, możemy
łatwo modyfikować
zarówno wygląd, jak
i układ elementów 
naszej strony

PHP-Fusion
GPL
jPortal 
GPL
e107
GPL
LDU
GPL
Mambo
GPL
Blue Dragon 2
GPL
Postnuke
GPL
MD-Pro
GPL
Instrukcje
instalacji
CMS-ów
Dokument PDF
artyku∏ Kierownik
bazy o PHP i My-
SQL z Eksperta
4/2004
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System treÊci stanowi element
decydujàcy o popularnoÊci naszej
strony. By zatrzymaç odwiedzajà-
cych i przyciàgaç nowych, musimy
mieç na stronie ciekawe dane –
artyku∏y czy pliki. A do zarzàdzania
du˝à iloÊcià danych potrzebujemy
odpowiednio rozbudowanych modu-
∏ów, oferujàce podzia∏ na (co
najmniej) kategorie i dzia∏y. Naj-
wi´ksze mo˝liwoÊci znów oferuje
Postnuke i MD-Pro, choç pod
wzgl´dem zarzàdzania plikami
Mambo prezentuje si´ równie do-
brze, jeÊli nie lepiej.

Internauci lubià fora dyskusyjne
i czaty. Modu∏y tego typu umo˝li-
wiajà poznanie innych osób o po-
dobnych zainteresowaniach, komen-
towanie zasobów strony czy tworze-
nie nowych. Warto zadbaç o to, by
odpowiednie modu∏y znalaz∏y si´ na
naszej stronie. Najwi´ksze fora ofe-
ruje Postnuke, MD-Pro oraz od nie-
dawna Mambo (modu∏ zintegrowa-
nego forum IPB 1.3). Pozosta∏e
CMS-y majà w∏asne fora zdolne po-
mieÊciç bardzo du˝o postów.

Mo˝liwoÊç zmiany wyglàdu oraz
uk∏adu poszczególnych elementów
na stronie jest bardzo wa˝na. Ozna-
cza to, ˝e wybierajàc CMS-a, nale-
˝y zwróciç uwag´ na dost´pne

skórki. Nawet
bogata
w treÊç strona
b´dzie dra˝-
niç u˝ytkow-
ników, 
je˝eli b´dzie
mia∏a niedo-
pasowany
wyglàd. Naj-

wi´ksze mo˝liwoÊci zmian oferuje
system skór AutoTheme, dost´pny
dla MD-Pro, Postnuke, PHP-Nuke
i innych forków PHP-Nuke. Pozo-
sta∏e CMS-y majà wbudowanych
mniej opcji. Systemy skór zostanà
omówione w dalszej cz´Êci tekstu.

Ka˝dy CMS powinien odznaczaç
si´ ∏atwà, intuicyjnà obs∏ugà oraz
przejrzystà kompozycjà poszczegól-
nych elementów. Niekiedy zapew-
niajà to nak∏adki. Na przyk∏ad czy-
telnoÊç domyÊlnego panelu admi-
na PHP-Fusion jest niewielka ,
lecz po zainstalowaniu modu∏u do-
dajàcego ikony nawet rozbudowany
panel wyglàda przejrzyÊcie .

Co potrzebujemy 
na start?

Do uruchomiania portalu oprócz
CMS-a potrzebny b´dzie jeszcze
serwer, na którym go umieÊcimy.
Musi on wspieraç PHP (w wersji co
najmniej 4.3.x) oraz oferowaç baz´
danych MySQL. Mo˝emy korzystaç
z dost´pnych w sieci darmowych 
i komercyjnych serwerów, jak i uru-
chomiç kolejny w naszym kompu-
terze (EasyPHP, XAMPP, Krasnal).
W Ekspercie 4/2004 przeczytamy,
jak tego dokonaç (artyku∏ znajdzie-
my w formie pliku PDF na krà˝ku).

Koniecznie zwróçmy uwag´ na
oferowanà wersj´ PHP. Opisywane
CMS-y mo˝na te˝ instalowaç na
serwerze z PHP 5, lecz przy star-
szych wersjach skryptów mogà po-
jawiç si´ b∏´dy. Wiele zale˝y od
wersji CMS-a. Na przyk∏ad Mambo
4.5.0 nie dzia∏a poprawnie z PHP 5,
lecz ten sam CMS w wersji 4.5.1
nie sprawia ju˝ ˝adnych k∏opotów.
Szczegó∏y znajdziemy w tabeli na
stronach 18–19.

Każdemu 
według potrzeb

Je˝eli poszukujemy CMS-a do-
brego na konkretny typ strony, to nie
ma sensu sprawdzaç wszystkich do-
st´pnych rozwiàzaƒ. Postnuke czy
MD-Pro najbardziej nadajà si´ na
rozbudowane serwisy
informacyjne zawie-
rajàce du˝e forum,
rozbudowany dzia∏
artyku∏ów czy plików
do Êciàgni´cia – jak
na przyk∏ad sztanda-
rowa witryna ➌.
PHP-Nuke ma po-
dobne zastosowania.
Mambo jest dobry
na Êrednie strony,
systemy blogów lub
pojedyncze blogi,
repozytoria plików
i dokumentów. 

e107 oraz jPortal nadajà si´ na
Êrednie i ma∏e strony bez szcze-
gólnych wymagaƒ co do rozbudo-
wanych modu∏ów. LDU (Land
Down Under) to najlepszy CMS na
strony klanów, fanów gier i inne
witryny, gdzie wymagana jest kli-
matyczna skórka. Z kolei PHP-Fu-
sion to najlepszy CMS dla poczàt-
kujàcych, chocia˝ doÊwiadczeni
webmasterzy te˝ po niego cz´sto
si´gajà. Zawiera wszystkie podsta-

wowe modu∏y w schludnej, mi∏ej
dla oka stylistyce.

Instalacja CMS
Zanim zaczniemy rozwijaç naszà

stron´, opierajàc si´ na jednym
z CMS-ów, nale˝y si´ z nim dok∏ad-
nie zapoznaç. Warto zainstalowaç go
w naszym komputerze lub na prób-
nym koncie. Sama procedura nie
jest skomplikowana. Wystarczy sko-
piowaç dane na serwer oraz ustawiç
odpowiednie uprawnienia dla plików
za pomocà klienta FTP, na przyk∏ad
Total Commandera. Opisy instalacji
poszczególnych CMS-ów Ekspert
zamieÊci∏ na p∏ycie w plikach tek-
stowych. Na krà˝ku znajdziemy rów-
nie˝ najnowsze wersje CMS-ów.
LDU oraz PHP-Nuke nie majà insta-

latora i trzeba skorzystaç z zewn´trz-
nej aplikacji do zarzàdzania bazà da-
nych, na przyk∏ad phpMyAdmin .

Bułka z CMS-em
Nie ka˝dy CMS zapewni nam

wygodnà prac´. Bardziej dopraco-
wane skrypty majà przejrzysty pa-
nel administratora, a edycja po-
szczególnych obiektów strony spro-
wadza si´ do kilku klikni´ç.

¸atwy w obs∏udze jest jPortal,
e107, PHP-Fusion czy LDU. 

D armowe serwery stron z PHP i MySQL są pozbawione
wielu opcji, z których większość CMS-ów korzysta. Za-

zwyczaj funkcja mail jest wyłączona, brak mod.rewrite –
modułu serwera Apache służącego do przepisywania lin-
ków (wykorzystywany w modułach typu krótkie linki), nie
mówiąc o bibliotekach GD do obróbki zdjęć.
Informacje i adresy darmowych serwerów znajdziemy
w numerze 5/2004 oraz na stronie ➋.

Darmowe serwery

Prosty instalator jPortala ucieszy początkujących

PHP-Fusion przed i po zastosowaniu nakładki na panel administracyjny. 
Skórka nie tylko upiększa witrynę, ale także ułatwia pracę administratorowi

Do instalacji LDU czy PHP-Nuke potrzebny jest na przykład phpMyAdmin
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Ponadto e107 i jPortal majà pro-
ste menu administracyjne. Po-
szczególne panele sà czytelne, na-
wigacja intuicyjna, a znaczenie po-
szczególnych elementów ∏atwo od-
gadnàç. Obs∏uga Mambo te˝ jest
prosta, lecz tu czeka nas troch´ kli-
kania. Wed∏ug Eksperta dla bardziej
wymagajàcych administratorów iry-
tujàce mogà byç nadmierne u∏a-
twienia obs∏ugi w tym CMS-ie.

PHP-Nuke te˝ ma w miar´ prostà
obs∏ug´, lecz na przyk∏ad dodawa-
nie artyku∏ów do newsów (artyku∏y
i newsy to praktycznie jeden mo-
du∏) jest troch´ dziwne i doÊç my-
làce. Brak przydatnych opcji, jak
edycja zawartoÊci g∏ównego bloku.
Blue Dragon 2 ma ma∏o przejrzysty
panel administratora, a opcje edy-
cji równie ma∏o rozbudowane jak
PHP-Nuke. Do tego nadmiar rzadko

u˝ywanych modu∏ów dzia∏a na jego
niekorzyÊç.

Skórka za wyprawkę
Skórki oddzielajà treÊç od projek-

tu graficznego i umo˝liwiajà ∏atwà
zmian´ wyglàdu portalu. Sposób
dzia∏ania skór i rola w procesie ge-
nerowania strony zosta∏y dok∏adnie
przedstawione przez Eksperta na
schemacie umieszczonym na stro-

nie 20. Mo˝na jednak w skrócie po-
wiedzieç, ˝e dobrze przygotowany
system skór nie zawiera kodu PHP
w plikach nak∏adki okreÊlajàcych
wyglàd CMS-a. Dzi´ki takiej upro-
szonej konstrukcji u˝ytkownikom
∏atwiej jest tworzyç w∏asne skórki.

AutoTheme nie wymaga od nas
znajomoÊci PHP. W tym systemie
skórki zawierajà minimalnà liczb´
znaczników. W przypadku skórki

TESTY
SYSTEMY ZARZĄDZANIA TREŚCIĄ STRONY

Systemy zarządzania treściąEkspert 
poleca

CMS PHP-Fusion jPortal e107 LDU (Land Down Under) Mambo Blue Dragon 2
Producent/Autor Nick Jones Pawe∏ Jaczewski zespó∏ e107 Olivier C. zespó∏ Mambo ¸ukasz Sosna
Strona producenta/autora www.php-fusion.co.uk www.jportal2.com www.e107.org www.neocrome.net www.mamboserver.com http://blue-dragon.php.pl/

software-site
Cena bezp∏atny1/629 z∏2 bezp∏atny1/75–280 z∏2 bezp∏atny bezp∏atny1/80–120 z∏2 bezp∏atny bezp∏atny
Wersja j´zykowa polska polska polska polska polska polska
Dokumentacja brak dokumentacji podstawowa dokumentacja podstawowa dokumentacja pe∏na dokumentacja dost´pna pe∏na dokumentacja pe∏na dokumentacja do∏àczona

do∏àczona do CMS-a do∏àczona do CMS-a na stronie twórcy dla u˝ytkowników do CMS-a
i deweloperów dost´pna  
na stronie twórcy

J´zyk dokumentacji brak polski angielski/polski angielski angielski polski

W∏aÊciwoÊci CMS-a
Wymagany link do strony CMS-a nie tak 4 nie tak4 nie nie 
(uwzgl´dniajàc tylko licencj´)
Instalacja ∏atwa ∏atwa doÊç ∏atwa niezbyt trudna ∏atwa ∏atwa
Zarzàdzanie proste proste doÊç proste doÊç proste proste skomplikowane
Budowa i komplikacja skórek proste z∏o˝one z∏o˝one Êrednio z∏o˝one doÊç proste Êrednio z∏o˝one
JakoÊç skórek dobra doÊç dobra doÊç dobra dobra dobra brak danych
Zasoby w sieci niedu˝o przeci´tna iloÊç doÊç du˝o przeci´tna iloÊç doÊç du˝o bardzo ma∏o
Zmiana uk∏adu strony trudna doÊç trudna doÊç trudna doÊç trudna niezbyt ∏atwa doÊç trudna
Wymagana wersja PHP 4.3.3 4.3.0 4.3.3 4.3.3 4.3.3 4.3.0
Wymagana baza danych MySQL MySQL MySQL MySQL MySQL MySQL

Profil u˝ytkownika podstawowy podstawowy podstawowy podstawowy Êrednio rozbudowany podstawowy

Modu∏y CMS-a
Modu∏ artyku∏ów podstawowy z podzia∏em podstawowy z podzia∏em podstawowy z podzia∏em podstawowy z podzia∏em Êrednio rozbudowany, Êrednio rozbudowany

na kategorie, s∏abo na kategorie na kategorie na kategorie z podzia∏em na kategorie z podzia∏em na kategorie
rozbudowany i tematy

Modu∏ forum podstawowy, w∏asny podstawowy, w∏asny Êrednio rozbudowany, w∏asny Êrednio rozbudowany, w∏asny Êrednio rozbudowane modu∏y Êrednio rozbudowany, w∏asny
dodatkowe, Loudmouth, 
SimpleBoard, zintegrowane IPB

Modu∏ newsów podstawowy podstawowy z podzia∏em podstawowy z podzia∏em podstawowy z podzia∏em zintegrowany z modu∏em do wyboru prosty lub bardziej
na kategorie na kategorie na kategorie artyku∏ów, podzia∏ na dzia∏y rozbudowany modu∏

i kategorie z podzia∏em na kategorie

Modu∏ galerii modu∏ dodatkowy modu∏ dodatkowy modu∏ dodatkowy modu∏ dodatkowy rozbudowane modu∏y brak
umo˝liwiajàcy grupowanie umo˝liwiajàcy grupowanie umo˝liwiajàcy grupowanie umo˝liwiajàcy grupowanie dodatkowe oferujàce mi´dzy 
zdj´ç w albumy zdj´ç w albumy zdj´ç w albumy zdj´ç w albumy innymi grupowanie, 

komentowanie i ocenianie zdj´ç
Modu∏ banerów i reklam brak podstawowy dla banerów podstawowy dla banerów, podstawowy dla banerów, podstawowy modu∏ banerów, podstawowy dla banerów, 

z mo˝liwoÊcià podania kodu statystyki klikni´ç statystyki klikni´ç modu∏ integrujàcy Google statystyki klikni´ç
HTML, statystyki klikni´ç AdWords, statystyki klikni´ç

Ankieta, kontakt z adminem, jest jest jest jest jest jest
komentowanie
Tryb strony wieloj´zycznej brak brak brak brak cz´Êciowy, tylko zmiana brak

interfejsu

FunkcjonalnoÊç CMS-a
Poziom bezpieczeƒstwa doÊç dobry Êredni doÊç dobry doÊç dobry doÊç dobry dobry
Zalecane zastosowania strony domowe, blogi, ma∏e Êredniego rozmiaru serwisy Êredniego rozmiaru serwisy Êrednie serwisy, strony graczy, Êrednie serwisy, systemy Êrednie i du˝e serwisy

i Êrednie serwisy klanowe i podobne blogów, blogi, repozytoria 
plików i dokumentów

Polskie wsparcie doÊç du˝e du˝e Êrednie Êrednie Êrednie Êrednie
Zdaniem Eksperta Dobry CMS na proste Przeci´tny CMS o niezbyt System podobny  Niedu˝y, lecz funkcjonalny CMS dobry dla Ma∏o jeszcze popularny,

i schludne serwisy. dobrej reputacji, do jPortala. Na CMS, podobny poczàtkujàcych, dobry, lecz nieco 
¸atwy w obs∏udze lecz nadajàcy si´ rozbudowanych stronach do jPortala i e107. kolorowy i obs∏ugiwany irytujàcy w zarzàdzaniu
i modyfikacji na ró˝ne serwisy mo˝e byç bardzo wolny Mo˝na spróbowaç g∏ównie za pomocà myszy CMS

1 Do celów niekomercyjnych,  2 Cena licencji komercyjnej,  3 Tylko najnowsza wersja, 4 Gdy nie wykupiliÊmy licencji
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w jPortalu bezpoÊredni uk∏ad blo-
ków musimy edytowaç wewnàtrz
kodu PHP, co jest nie∏atwe. 

Niewàtpliwie najlepszy system
skórek spoÊród testowanych pro-
duktów oferuje MD Pro z Auto-
Theme (AT). Jego skórka to kilka
plików HTML z minimalnà liczbà
znaczników. Skórki AT mogà dzia-
∏aç równie˝ po zainstalowaniu od-
powiedniego modu∏u w Postnuke,

eNvolution, PHP-Nuke czy
CPGnuke. AutoTheme jest bardzo
popularny, a w sieci znajdziemy
sporo skórek w tym formacie. Naj-
wi´kszy zbiór darmowych oraz
p∏atnych skórek AutoTheme znaj-
dziemy pod adresem ➍.

Ekspert wysoko ocenia tak˝e Post-
nuke ze skórkami Xanthia, a nieco
gorzej PHP-Nuke i PHP-Fusion.
W przypadku dwóch ostatnich jak

i starych skórek Postnuke’a pojawia
nam si´ w skórkach kod PHP, lecz
nie niszczy to znaczàco czytelnoÊci
kodu HTML. 

LDU to kolejny CMS, którego
skórka jest prosta w budowie, lecz
zawiera du˝o plików. Nie wszystkie
trzeba jednak edytowaç – pod wa-
runkiem, ˝e u˝ywamy jako bazy po-
dobnej kompozycyjnie nak∏adki.

Najgorzej w ocenie Eksperta
wypada jPortal oraz e107, gdzie
mamy kod HTML wewnàtrz kodu
PHP. Edycja takich plików wymaga
od u˝ytkowników du˝o doÊwiad-
czenia i jest nu˝àca.

Ładnie czy wygodnie? 
Je˝eli chodzi o mo˝liwoÊci zmia-

ny wyglàdu portalu, to wygrywajà
systemy AutoTheme i Xanthia. Oba
rozwiàzania majà wiele mo˝liwoÊci,
mo˝emy na przyk∏ad okreÊlaç nowe
obszary dla bloków, wyÊwietlaç
okreÊlonà skórk´ o okreÊlonej godzi-
nie, dacie czy stronie serwisu.

W kategorii najbardziej klima-
tycznych skórek wygrywa LDU, któ-
rego polubi∏o wielu fanów gier
i Photoshopa. Przyk∏ady ich prac
mo˝emy zobaczyç oraz pobraç ze
stron ➎ i ➏. AutoTheme te˝ ma du-
˝o ciekawych skórek. Ekspert poleca
przyjrzenie si´ przyk∏adowym roz-
wiàzaniom prezentowanym na stro-
nach ➐ oraz ➑. Pierwsza witryna za-
wiera proste i funkcjonalne skórki,
a na drugiej znajdziemy bardziej roz-
budowane i bogate graficznie. 

Zasoby i moduły
Modu∏ to skrypt zintegrowany

z danym CMS-em. Korzysta z da-
nych udost´pnianych przez CMS
oraz udost´pnia swoje dane resz-
cie strony. Najwi´cej dobrych mo-
du∏ów majà Postnuke i MD-Pro,
które jak na razie sà doÊç kompa-
tybilne mi´dzy sobà – wi´kszoÊç
modu∏ów dzia∏a w obydwu
CMS-ach. Ekspert dobrze oceni∏
tak˝e Mambo, jedynym brakiem

Zawartości menu głównego Blue Dragona niestety nie zmienimy 

Mambo 4.5.1RC4 oferuje prosty, skuteczny i ładny panel administratora

Strony o Mambo wykorzystują kilka zwykłych vbulletin board. Pomoc znaleźć 
łatwo, moduł dobrego forum już trudniej

Ekspert 
odradza

Ekspert 
poleca

➽

Postnuke MD Pro PHP-Nuke
zespó∏ postnuke zespó∏ Maxdev Francisco Burzi
www.postnuke.com www.maxdev.com www.phpnuke.org

bezp∏atny bezp∏atny 28 z∏3

polska polska polska
pe∏na dokumentacja na stronie doÊç rozbudowana szczegó∏owa, lecz
www.docs.postnuke.com dokumentacja dost´pna zdezaktualizowana

na stronie twórcy dokumentacja dost´pna jest
na stronie twórcy

angielski angielski angielski

nie nie tak

doÊç ∏atwa doÊç ∏atwa niezbyt trudna
doÊç proste doÊç proste skomplikowane
Êrednio z∏o˝one proste doÊç proste
dobra dobra doÊç dobra
du˝o du˝o du˝o
doÊç ∏atwa ∏atwa doÊç trudna
4.3.3 4.3.0 4.3.0
MySQL, cz´Êciowe wsparcie MySQL MySQL, cz´Êciowe wspracie
ADOdb Oracle, Postgres, Access
rozbudowany rozbudowany Êrednio rozbudowany

rozbudowany z podzia∏em rozbudowany z podzia∏em z podzia∏em na kategorie
na kategorie i dzia∏y na kategorie i dzia∏y i tematy 

rozbudowany, pNphpBB rozbudowany, pNphpBB rozbudowany, zintegrowane
lub mniejsze Xforum lub mniejsze Xforum phpBB

rozbudowany modu∏ z podzia∏em rozbudowany modu∏ z podzia∏em zintegrowany z modu∏em
na kategorie i tematy; na kategorie i tematy; artyku∏ów, podzia∏ na dzia∏y
mo˝na dodaç nowe opcje, mo˝na dodaç nowe opcje, i tematy
instalujàc dodatkowe modu∏y instalujàc dodatkowe modu∏y
rozbudowane modu∏y rozbudowane modu∏y rozbudowane modu∏y 
dodatkowe oferujàce  dodatkowe oferujàce  dodatkowe. CpGnuke – fork 
mi´dzy innymi grupowanie, mi´dzy innymi grupowanie, ze zintegrowanym
komentowanie i ocenianie zdj´ç komentowanie i ocenianie zdj´ç CoppermineGallery
rozbudowany modu∏ rozbudowany modu∏ podstawowy dla banerów,
z mo˝liwoÊcià okreÊlania z mo˝liwoÊcià okreÊlania statystyki klikni´ç
lokacji wyÊwietlania banera,  lokacji wyÊwietlania banera, 
statystyki klikni´ç statystyki klikni´ç
jest, prowadzenie wielu ankiet jest, prowadzenie wielu ankiet jest, mo˝liwoÊç prowadzenia
jednoczeÊnie jednoczeÊnie kilku ankiet jednoczeÊnie
pe∏ny, dana treÊç do danego pe∏ny, dana treÊç do danego pe∏ny, dana treÊç do danego
j´zyka j´zyka j´zyka

doÊç dobry doÊç dobry niski
du˝e serwisy, systemy blogów, du˝e serwisy, systemy blogów, du˝e serwisy
repozytoria plików repozytoria plików

bardzo du˝e doÊç du˝e Êredni
Dobry, solidny CMS  Podobny do Postnuka, Popularny i dziurawy CMS.
na du˝e strony. dodatkowà zaletà jest Szkoda na niego nerwów
Nie obejdzie si´ bez AutoTheme 
wydajnego serwera
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tego CMS-a sà fora dyskusyjne.
Zintegrowane phpBB nie przez
wszystkich jest cenione, a autor
nie aktualizuje na bie˝àco tego
skryptu. Loudmouth czy simple-
board/miniBB dzia∏ajà poprawnie,

lecz nie u˝ywajà ˝adnych skórek,
przez co czytelnoÊç jest niska. Po-
wstaje obecnie modu∏ zintegrowa-
nego forum IPB dla tego CMS-a.

Nie najlepiej wypada PHP-Nuke.
Znajdziemy co prawda ogromnà
liczb´ modu∏ów dla niego, lecz
wi´kszoÊç z nich jest albo z∏ej ja-
koÊci, albo trudno znaleêç dla nich
sensowne zastosowanie.

Pozosta∏e CMS-y, nie liczàc Blue
Dragona 2, do którego jest wcià˝
bardzo niewiele zasobów, oferujà
ograniczonà liczb´ przydatnych

modu∏ów. Ka˝dy z nich ma mniej
lub bardziej rozbudowane podsta-
wowe modu∏y, takie jak newsy, ar-
tyku∏y, forum czy download.

Bezpieczeństwo
Wa˝nym kryterium doboru CMS-a

jest bezpieczeƒstwo. Przecie˝ nie
chcemy si´ nieustannie martwiç, ˝e
ktoÊ w∏amie si´ na portal i zniszczy
efekty naszej pracy . Tytu∏ najbar-
dziej dziurawego CMS-a dzier˝y PHP-
-Nuke, w którym w przeciàgu ostat-
nich dwóch miesi´cy wykryto dzie-
wi´ç krytycznych dziur pozwalajàcych
mi´dzy innymi na dodanie uprawnieƒ
Administratora przez zwyk∏y formularz
HTML! OdpowiedzialnoÊç za taki
stan ponosi po cz´Êci sam autor
CMS-a. Ekspert odradza stosowania
zarówno PHP-Nuke, jak i ma∏o zna-
nych CMS-ów, które nie zosta∏y
przeÊwietlone przez rzesze hakerów. 

Postnuke w tym samym czasie
mia∏ jednà wykrytà dziur´ i to

w module dodatkowym. Podobnie
ma si´ sytuacja w wypadku Mam-
bo. W PHP-Fusion znaleziono jednà
potencjalnà luk´. Pozosta∏e testo-
wane CMS-y uznawane sà za doÊç
bezpieczne. Mimo to luki mogà zo-
staç wykryte w ka˝dej chwili, wi´c
warto Êledziç informacje ukazujàce
si´ na stronach poÊwi´conych bez-
pieczeƒstwu, na przyk∏ad ➒.

Patrz w przyszłość
Dobierajàc CMS, nale˝y wybraç

skrypt, który jest wcià˝ rozwijamy.
B´dziemy mieli pewnoÊç, ˝e skrypt
b´dzie dzia∏a∏ poprawnie pod now-
szymi wersjami oprogramowania na
serwerze, a wykryte b∏´dy b´dà
szybko ∏atane. Wokó∏ rozwojowych
projektów gromadzi si´ spo∏ecz-
noÊç, która jest w stanie stworzyç
wiele dobrych dodatków.

Deweloperzy MD-Pro, Postnuke,
Mambo czy PHP-Fusion pracujà
obecnie nad prze∏omowymi wersja-
mi – zawierajàcymi wiele zmian
w kodzie, a cz´sto napisanym od
nowa. System LDU niedawno zo-
sta∏ mocno zmodyfikowany. e107,

jPortal przechodzi∏y tylko zmiany ko-
smetyczne, przy czym e107 zacho-
wuje sta∏y cykl rozwojowy. Po d∏u-
gim oczekiwaniu ukaza∏ si´ Blue
Dragon 2 – tu˝ przed przeprowa-
dzeniem testu. Rozwój PHP-Nuke
polega g∏ównie na ∏ataniu b∏´dów,
a rozbudowa i modernizacja kodu
jest powolna.

Osiągi CMS-ów
Gdy mamy wi´kszy serwis, poja-

wia si´ nowy czynnik, jakim jest

szybkoÊç i stabilnoÊç pod du˝ym
obcià˝eniem. OczywiÊcie im CMS
wi´kszy (bardziej rozbudowany), tym
wolniejszy. Dlatego trudno bezpo-
Êrednio porównywaç na przyk∏ad
jPortal z Postnuke. Ekspert spraw-
dzi∏, jak szybko poszczególne skryp-
ty generujà ˝àdanà przez internaut´
stron´ . Ró˝nice sà bardzo du˝e.

Warto od razu uÊwiadomiç sobie,
˝e wybierajàc CMS-y postnukowe
(projektowane dla du˝ych serwisów)
i planujàc, ˝e stron´ b´dzie odwie-
dza∏o kilkadziesiàt osób naraz, po-
trzebujemy wydajego (p∏atnego)
konta. Natomiast bardzo rozbudowane
strony (popularne portale) wymagajà
serwerów dedykowanych oraz odpo-
wiednio zoptymalizowanego CMS-a.
Lekkie systemy, jak PHP-Fusion, sà
szybkie, lecz mogà byç niestabilne
pod du˝ym obcià˝eniem. Mo˝emy 
to sprawdziç za pomocà odpowied-
nich programów (ang. Server Stress
Tool), które dla systemu Windows 
sà zazwyczaj p∏atne.

Ostateczny wybór
Je˝eli po lekturze artyku∏u i zapo-

znaniu si´ z tabelà testowà wcià˝ nie
jesteÊmy pewni, który CMS wybraç,
zdajmy si´ na opini´ Eksperta. PHP-
-Fusion to dobre rozwiàzanie dla po-
czàtkujàcych i na ma∏e, raczkujàce
serwisy. Mambo jest dobry na
Êredniej wielkoÊci strony, oferuje
wi´cej mo˝liwoÊci ni˝ wi´kszoÊç in-
nych CMS-ów o podobnych rozmia-
rach. Na du˝e serwisy Ekspert pole-
ca Postnuke lub MD-Pro. Najgoszy
jest PHP-Nuke, g∏ównie ze wzgl´du
na ra˝àce luki w zabezpieczeniach.
Ekspert zdecydowanie odradza sto-
sowanie tego CMS-a. PM

TESTY
SYSTEMY ZARZĄDZANIA TREŚCIĄ STRONY

Adresy WWW:
➊ www.plone.org.pl
➋ http://clickherefree.com 
➌ www.post-nuke.pl 
➍ www.autothemes.com 
➎ www.bhsdesign.com 
➏ www.twstc.com 
➐ www.cmsarea.com 
➑ www.port-all.org 
➒ http://bugtraq.cc-team.org 

www.cms.rk.edu.pl/
article-138.html
www.cms.rk.edu.pl/
article-52.html

Warto zajrzeć...

H akerzy atakują na wiele sposobów portale zbudo-
wane na podstawie CMS-ów. Ekspert opisał dwa

najpopularniejsze spośród nich.
Wstrzyknięcie kodu SQL (ang. SQL injection) to atak
modyfikujący istniejące w skrypcie zapytanie do bazy
danych. Za pomocą SQL injection można na przykład
wyciągnąć dodatkowe dane z tabel, jak login i hasło
Administratora.
Cross Site Scripts (XSS) to atak polegający na wyko-
naniu dołączonego przez hakera kodu o dowolnym
charakterze (HTML, PHP lub inny).

Typy ataków

Stworzenie konta superadmina czy wydobycie danych już istniejącego profilu 
nie jest trudne w PHP-Nuke

Czas generowania stron przez CMS-y
CMS Czas generowania strony (sekundy)
PHP-Fusion IIIIIIIII 0,1861
jPortal IIIIIIIIIIIII   0,221
BlueDragon IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII  0,4249
LDU IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 0,4612
e107 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 0,4998
PHP-Nuke IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 0,6907
Mambo IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 1,24
Postnuke IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 1,48
MD-Pro IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 2,3386

F ork to odmiana danego CMS-a, bazująca na jego
mniej lub bardziej zmodyfikowanym kodzie. Zazwy-

czaj mutacje powstają na bazie popularnych i udanych
skryptów, które rozwijają bardziej zaawansowani użyt-
kownicy. Na przykład Postnuke stanowił na początku
fork PHP-Nuke, lecz obecnie jest to zupełnie samodziel-
ny CMS – i według Eksperta znacznie lepszy. Aktualnie
PHP-Nuke, a jest nim CPGnuke, czyli PHP-Nuke zinte-
growany z Coppermine Gallery oraz z ulepszoną integra-
cją phpBB. CMS wraz z niepełnym jeszcze spolszcze-
niem możemy pobrać ze strony projektu ➌.
Natomiast entuzjaści jPortala tworzą dwie odmienne
wersje tego CMS-a, które zawierają kilka dodatków
i usprawnień, lecz ciągłych dystrybucji raczej z nich
nie będzie. Pierwsza to jPortal Entropia, czyli jP zinte-
growany z forum Invision Power Board. W trakcie
tworzenia jest także jPortal Technet – według zapo-
wiedzi twórców znacznie ulepszony w stosunku do
pierwowzoru.

Forki CMS-ów

Działanie systemu skórek

■

pobranie danych z bazy

wykonanie kodu skryptu

wynik

system skórek

strona

wczytanie
szablonu

pobranie wyniku
działania skryptu





Windows 2000/XP

Szybsze kopiowanie
i przenoszenie

PORADY
TAJNIKI WINDOWS XP: CIEKAWE TRIKI

22 STYCZEŃ 2005

Windows XP 
ma wiele tajemnic:
nieznane polecenia,
niejawne narzędzia,
tajemnicze opcje. 
Ekspert podpowiada,
jak dotrzeć do
ukrytych przez
programistów
możliwości

M o˝na Windows lubiç
bàdê nienawidziç, ale
nie mo˝na go ignoro-

waç. W koƒcu jest to najpopular-
niejszy system operacyjny na Êwie-
cie. Nawet wielu amatorów Linuksa
nie obywa si´ bez Windows. A wi´k-
szoÊç u˝ytkowników komputerów nie
wyobra˝a sobie peceta bez okienek.

Je˝eli jednak nie jesteÊmy zwy-
k∏ymi, biernymi u˝ytkownikami, po-
winniÊmy zaczàç sobie wyobra˝aç
jeszcze lepszy Windows. Bezpiecz-
niejszy, ∏adniejszy, a przede wszyst-
kim prostszy w obs∏udze. Ekspert
zamieÊci∏ najciekawsze porady do
systemu Windows XP (cz´Êç z nich
dzia∏a te˝ w Windows 2000). Znaj-
dziemy wÊród nich porady uspraw-
niajàce prac´ systemu i pokazujàce
dzia∏anie dodatkowych narz´dzi.
Przeczytamy o nieznanych komen-
dach trybu poleceƒ czy te˝ zasady
obs∏ugi konsoli MMC. Na koniec
zaÊ gratka – dok∏adny opis, jak przy-
gotowaç specjalnà p∏yt´, automaty-
zujàcà proces instalacji Windows.

Dzi´ki tym poradom zrozumiemy
skomplikowane mechanizmy syste-
mu operacyjnego. Od dziÊ Windows
XP b´dzie mia∏ przed nami znacznie
mniej tajemnic.

C zasami podczas pracy jeste-
Êmy proszeni o restartowa-

nie komputera. System wymaga
tego po zainstalowaniu niektórych
aplikacji bàdê po wprowadzeniu
w rejestrze zmiany do klucza

. Wcale
nie musimy wtedy ponownie uru-
chamiaç systemu – wystarczy 
restart procesu explorer.exe. Zo-
baczmy, jak zrobiç to najproÊciej.

1. Otwieramy okno mened˝era za-
daƒ – prawym przyciskiem my-
szy klikamy na zegar systemowy
i wybieramy .

2. W otwartym oknie przechodzi-
my na zak∏adk´ . W polu 

odszukujemy proces ,
klikamy na niego i na przycisk

. W oknie potwier-
dzamy ch´ç zakoƒczenia procesu.
Po kilku sekundach explorer.exe
zostaje zamkni´ty – objawia si´ to
znikni´ciem paska zadaƒ.

3. Wystarczy ju˝ tylko ponownie
uruchomiç zakoƒczony przed chwi-
là proces. W oknie mened˝era za-
daƒ przechodzimy na zak∏adk´

i klikamy na przycisk
. W oknie, które si´

pojawia, w pole wpisujemy
i klikamy na przycisk

. Pasek zadaƒ powinien si´ po
chwili pojawiç, a dokonane przez
nas zmiany w systemie (na przy-
k∏ad w rejestrze) zostanà wprowa-
dzone.

Windows 2000/XP

Szybki restart

D odamy dwie pozycje do
menu kontekstowego, które

pojawià si´ po klikni´ciu prawym
przyciskiem na dowolnà ikon´ (lub
kilka zaznaczonych ikon). Dzi´ki
nim b´dziemy mogli b∏yskawicznie
kopiowaç i przenosiç do innych ka-
talogów pliki, foldery czy skróty.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru
i rozwijamy w nim kolejne klucze

,
, 

i . 

2. Wewnàtrz klucza o nazwie
stworzymy

dwa nowe klucze – 
i . Aby to zrobiç,
z menu wybieramy

, i wpisujemy
odpowiednie nazwy. 

3. Wewnàtrz klucza
klikamy dwu-

krotnie na wartoÊç 
i w pole wpisujemy
ciàg . Nast´pnie dwukrotnie klika-
my na wartoÊç we-
wnàtrz klucza i w po-
le wpisujemy ciàg .
Po zamkni´ciu rejestru w menu 
kontekstowym zobaczymy dwie no-
we pozycje . Dzi´ki nim szybko
skopiujemy lub przeniesiemy do in-
nego katalogu dowolny element.

Z amiast wykonywać wskazówkę ręcznie, może-
my skorzystać ze skryptu restart.bat, który

znajdziemy na krążku Eksperta.

Ekspert radzi

Windows XP 
bez 
tajemnic

Skrypt
restart.bat
freeware

CD-ROM
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➽

J eÊli z nasze-
go kompute-

ra korzysta wi´cej
osób i po∏àczenie
z internetem uzy-
skujemy za pomocà
modemu, warto dokonaç pewnej
modyfikacji ustawieƒ. Dzi´ki temu
po∏àczenie modemowe nie b´dzie
zrywane podczas prze∏àczania si´ na
innego u˝ytkownika za pomocà
szybkiego prze∏àczania . 

1. W Edytorze rozwijamy kolejne
klucze: ,

, ,
, .

Na koƒcu klikamy na klucz
. 

2. Wewnàtrz klucza 
tworzymy nowà wartoÊç – z me-
nu wybie-
ramy oraz

. Na-
st´pnie wpisuje-
my nazw´

.

3. Dwukrotnie klikamy na
utworzony w∏aÊnie ciàg .
W pole wpisujemy liczb´ 1.
Zamykamy Edytor rejestru.

Windows XP

Nie rozłączaj 
modemu

K orzystamy cz´sto z jakiejÊ
aplikacji – na przyk∏ad gry.

I nie chcemy, aby ktoÊ si´ o tym
dowiedzia∏ (choçby nasz szef)?
Pierwszym krokiem powinno byç
wy∏àczenie wyÊwietlania skrótu do
niej na liÊcie najcz´Êciej otwiera-
nych aplikacji . Wystarczy w od-
powiednim miejscu rejestru dodaç
specjalny wpis i po k∏opocie –
skrót do aplikacji ju˝ nigdy nie po-
jawi si´ na liÊcie najcz´Êciej otwie-
ranych programów. Z Ekspertem
poznamy szczegó∏y tej operacji.

1. Na poczàtek sprawdzamy na-
zw´ pliku uruchamiajàcego aplika-
cj´, która nie powinna byç wyÊwiet-
lana na liÊcie najcz´Êciej otwiera-
nych programów. Prawym przycis-
kiem myszy klikamy na jej ikon´
i wybieramy pozycj´ .
W polu sprawdzamy i zapami´tu-
jemy nazw´ pliku (na przyk∏ad ).

2. Nast´pnie w Edytorze rejestru
dwukrotnie klikamy na klucz

i nast´pnie
na .

3. Odnajdujemy klucz,
którego nazwa b´dzie iden-
tyczna z zapami´tanà przez
nas nazwà pliku uruchamiajà-
cego interesujàcà nas aplika-
cj´ . JeÊli nie znajdziemy
takiego klucza, korzystamy z
informacji z ramki poni˝ej.

4. Klikamy na znaleziony lub
w∏aÊnie przygotowany klucz i we-
wnàtrz niego tworzymy wartoÊç

. W tym celu z menu
wybieramy ,

i wpisujemy jej nazw´
( ). Po zamkni´ciu

Edytora i ponownym uru-
chomieniu komputera
ikona aplikacji znika z li-
sty najcz´Êciej urucha-
mianych programów.

Windows XP

Nikomu tego 
nie pokazuj

Gdy brak jest klucza odpowiadającego danej aplikacji,
dodajemy go. Aby to zrobić, z menu wybiera-

my i . Następnie wpisujemy jego nazwę –
czyli nazwę i rozszerzenie pliku uruchamiającego aplikację.

Ekspert radzi

K orzystajàc z Eksploratora
Windows, niejednokrotnie

mamy na ekranie otwartych wiele
okien. Restartowanie lub wy∏àcze-
nie w tym momencie komputera
oznacza koniecznoÊç mozolnego
otwierania katalogów od nowa. Eks-
pert ma na to rad´. Zmusimy sys-
tem do  zapami´tania i otwarcia
tych folderów.

1. W Edytorze rejestru rozwijamy
klucze: ,

, ,
i . Na-

st´pnie klikamy na . 

2. JeÊli wewnàtrz klucza
znajduje si´ wartoÊç

, przechodzimy do
nast´pnego punktu. W przeciwnym
wypadku tworzymy jà (z menu

wybieramy pozycj´ 
i , a nast´pnie wpi-
sujemy nazw´ ).

3. Dwukrotnie klikamy na wartoÊç
. W pole wpisu-

jemy liczb´ 1 i kli-
kamy na . Po re-
starcie systemu
wszystkie otwarte okna folderów zo-
stanà ponownie uruchomione.

Windows 2000/XP

Przywróć foldery

Windows 2000/XP

Położenie folderów
W Windows jest wiele fol-

derów specjalnych, które
znajdujà si´ w okreÊlonych miej-
scach na dysku (najwa˝niejsze
z nich Ekspert przedstawi∏ w tabeli
Foldery systemowe). Jednak wiele
osób woli przechowywaç wa˝ne pliki
zupe∏nie gdzie indziej – na przyk∏ad
na wydzielonej partycji. ˚aden pro-
blem! Windows umo˝liwia przekie-
rowanie folderów systemowych.
Ekspert poka˝e, jak to zrobiç.

1. W Edytorze rejestru rozwijamy
klucze: ,

, ,

, ,
i na koƒcu klucz

.

2. W prawym panelu 
dwukrotnie klikamy na wartoÊç
reprezentujàcà folder, który
chcemy przenieÊç w inne
miejsce na dysku. Na przy-
k∏ad, aby zmieniç po∏o˝enie
folderu , klikamy na

wartoÊç . Nast´pnie
w pole wpisujemy nowà lokali-
zacj´ dla katalogu
z elementami pulpitu.

3. Nast´pnie otwieramy klucz
znajdujàcy si´ we-

wnàtrz klucza i dokonu-
jemy modyfikacji, jak w punkcie 2.

4. Zamykamy Edytor rejestru
i restartujemy komputer. Przed nami
ostatnie ju˝ zadanie - musimy ŕ cz-
nie przenieÊç zawartoÊç z poprzed-
niego katalogu systemowego do
w∏aÊnie utworzonego.

Folder systemowy Nazwa w rejestrze
Cookies Cookies
Pulpit Desktop
Ulubione Favorites
Moje dokumenty My Documents
Moje obrazy My Pictures
Moje dokumenty Personal
Menu Start Start Menu
Temporary Internet Files Cache

Foldery systemowe
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N ie∏atwo wykryç przyczyn´
powolnego uruchamiania

Windows i samodzielnie jà usunàç.
Mo˝e nià byç na przyk∏ad êle napi-
sany sterownik któregoÊ z urzàdzeƒ
naszego peceta lub porozrzucane
na dysku pliki systemowe. Program
BootVis nie tylko pomo˝e nam
stwierdziç, jakie elementy najbar-
dziej spowalniajà start
systemu. Pozwoli nam
tak˝e zoptymalizowaç
Windows tak, abyÊmy
szybciej cieszyli si´ wi-
dokiem pulpitu.

1. Instalujemy i uru-
chamiamy BootVis.
W g∏ównym oknie pro-
gramu wybieramy ,
a nast´pnie .
Pojawia si´ okno informujàce, ˝e
system zostanie uruchomiony po-
nownie. Klikamy na i na

. Komputer zostaje re-
startowany, aby BootVis przetesto-
wa∏ proces uruchomienia Windows. 

2. Po ponownym zalogowaniu
si´ do Windows, po kilku minutach
BootVis powinien uruchomiç si´
automatycznie. JeÊli tak nie jest, 

z grupy programu BootVis w menu
programu wybieramy skrót

lub po-
dobny. Program zawiera teraz dane
zebrane przy starcie systemu . 

3. Umieszczenie kursora nad
okreÊlonym paskiem (kolejno:
interfejs Windows, logowanie 

i us∏ugi, wideo, rejestr i plik wy-
miany, wst´pne uruchomienie, ste-
rowniki i dysk) pokazuje, ile trwa
wskazana operacja.

4. Teraz mo˝emy uruchomiç
proces optymalizacji systemu.
Z menu wybieramy polece-
nie . Komputer
uruchamia si´ ponownie. Opera-
cja optymalizacji mo˝e potrwaç
kilka minut. 
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Ulepszacze systemu

BootVis
freeware
TaskSwitch
freeware
ShellEXView
freeware
Autoruns
freeware
Filemon
freeware
Image Resizer
freeware
Windows
Installer 
Clean Up
freeware
GDIScan
freeware

CD-ROM D armowe programy narz´-
dziowe sà w stanie nie-

mal˝e zrewolucjonizowaç ˝ycie
u˝ytkowników Windows. Po ich
instalacji dostaniemy do dyspo-
zycji nie tylko dodatkowe przydat-
ne funkcje, jak mo˝liwoÊç szyb-
kiej zmiany wielkoÊci zdj´ç czy
ulepszone okno prze∏àczania pro-
gramów. 

Wiele prostych programów na-
rz´dziowych potrafi wykonaç na-
prawd´ skomplikowane zadania. 
Na przyk∏ad BootVis sprawdza, któ-
re sterowniki opóêniajà start peceta,
i pomaga wyeliminowaç problem.
Z kolei Filemon pozwala namierzyç
trojany i dialery oraz inne aplikacje
dzia∏ajàce bez naszej zgody. Te i in-
ne mo˝liwoÊci przybli˝y Ekspert.

BootVis

Jeszcze szybciej

S tandardowe menu 
jest szare i nie zach´-

ca funkcjonalnoÊcià. Mo˝emy je
zmieniç na znacznie lepsze. Wy-
starczy zainstalowaç dodatek Task-
Switch, stanowiàcy element
Windows PowerToys , aby
pasek prze∏àczania zmieni∏
si´ nie do poznania. Oprócz
tego, przy przechodzeniu
mi´dzy ikonami urucho-

TaskSwitch 

Ładnie i przejrzyście

C z´sto, gdy klikamy na plik
prawym przyciskiem myszy,

menu kontekstowe otwiera si´ bar-
dzo d∏ugo. Problem powodujà êle

napisane rozszerzenia pow∏oki sys-
temu. Nawet jeÊli wiemy, które roz-
szerzenie powoduje opóênienie,
trudno nam jest je wyeliminowaç,

poniewa˝ sà one rozrzucone po ca-
∏ym rejestrze. Ekspert poka˝e, jak
zarzàdzaç rozszerzeniami pow∏oki
programem ShellEXView.

1. Uruchamiamy ShellEXView.
Klikamy na , aby posegregowaç
rozszerzenia wed∏ug typu. Chcemy
przyspieszyç wyÊwietlanie menu
kontekstowego, wi´c interesujà nas
te oznaczone . 

2. Wy∏àczajàc nieu˝ywane przez
nas rozszerzenia pow∏oki, przyspie-
szymy wyÊwietlanie menu kontek-
stowego. Klikamy prawym przycis-
kiem myszy na nazw´ wybranego
rozszerzenia i wybieramy w menu
polecenie , aby je wy∏àczyç.

ShellEXView 

Szybkie menu

W indows PowerToys jest zestawem dar-
mowych narzędzi (w języku angielskim),

które służą do usprawniania działania i konfigu-
racji ukrytych opcji w Windows XP. Znajdziemy
tam na przykład aplikację do robienia zdjęć
z podłączonej do komputera kamery interneto-
wej czy kalkulator, który pozwala na rysowanie
wykresów funkcji matematycznych .
Dzięki tym niewielkim programom korzystanie
z peceta stanie się sprawniejsze i przyjemniej-
sze. Narzędzia możemy pobrać ze strony ➊.

Więcej mocy

Wiele osób nie docenia niedużych darmo-
wych aplikacji. To poważny błąd. Ekspert
przedstawia osiem aplikacji, które dadzą
Windows zadziwiającą funkcjonalność 

mionych programów widzimy
podglàd ich okien oraz krótkie
opisy . Dzi´ki temu ∏atwiej jest
wybraç w∏aÊciwe spoÊród otwartych
okien Eksploratora Windows.

Z darza si´, ˝e nie mo˝emy
w ca∏oÊci odinstalowaç ja-

kiegoÊ programu. Na dysku twar-
dym pozostajà foldery lub wpisy
w rejestrze. Taka sytuacja mo˝e byç
spowodowana zmianami w bazie
danych Windows lub uszkodzeniem
instalatora aplikacji. Narz´dzie Win-
dows Installer Clean Up oprócz fol-

derów, pozosta∏ych po instalacji
programu, usuwa tak˝e powiàzane
z nim wpisy z rejestru
i narz´dzia .

1. Z krà˝ka Eksperta instalujemy
Windows Installer Clean Up. Pa-
mi´tajmy, aby pos∏ugiwaç si´ apli-
kacjà, musimy mieç uprawnienia
administratora. W menu

wybieramy
.

2. Najpierw wskazujemy 
program, który chcemy odinstalo-
waç . Klikamy na i zatwierdza-
my przyciskiem . Wybrany
program zostanie usuni´ty.

Windows Installer Clean Up 

Na błysk
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Adresy WWW:
➊ www.microsoft.com/

windowsxp/downloads/
powertoys/xppowertoys.mspx

➋ www.sysinternals.com
➌ www.cert.pl

www.centrumxp.pl
www.xp.net.pl

Warto zajrzeć...

Z darza si´, ˝e kiedy chcemy
usunàç plik, efektem jest tyl-

ko wyÊwietlenie komunikatu, ˝e do-
kument jest zablokowany i u˝ywany
przez jakiÊ program. Aplikacja File-
mon wyÊwietla informacje
o programach, które aktualnie
wykonujà operacje na plikach,
i pozwala odnaleêç sprawc´
problemu. Co wi´cej, za po-
mocà Filemona mo˝emy wy-
kryç wirusy, konie trojaƒskie
lub oprogramowanie spyware,
dzia∏ajàce w naszym pececie!

1. Filemon domyÊlnie wyÊwietla
wszystkie programy, które wykonujà
operacje na plikach. Mo˝e byç ich
bardzo wiele i trudno nam b´dzie
znaleêç ten w∏aÊciwy. Aby wykryç
szkodliwe oprogramowanie, musi-
my stworzyç odpowiedni filtr. Kli-
kamy na i wybieramy

.

2. W pole wpisujemy loka-
lizacj´, w której znajdujà si´ Êle-
dzone pliki. Twórcy szkodliwego
oprogramowania jako jego lokali-
zacj´ najcz´Êciej wybierajà g∏ów-
ny folder systemu

lub jego podfolde-
ry. Ekspert radzi te˝ do przeszuki-
wanych lokalizacji do∏àczyç folder

,
gdzie przechowywane sà tymczaso-
we pliki internetowe. Poszczególne
lokalizacje oddzielamy znakiem .
Klikamy na .

3. Nale˝y jeszcze zmodyfikowaç
filtr tak, aby nie by∏y wyÊwietlane
programy, o których wiemy, ˝e sà
niegroêne. Klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na nazw´ znanego
procesu i wybieramy . Analogicz-
nie mo˝emy wy∏àczyç wyÊwietlanie

programów znajdujàcych si´ w da-
nej lokalizacji, wybierajàc .

4. Zapoznajemy sí
z listà pozosta∏ych urucho-
mionych procesów .
Sprawdêmy, czy któreÊ
z nich nie majà podejrza-
nych nazw i ewentualnie
kasujemy te, które mogà
stanowiç zagro˝enie.

Mo˝emy byç zaskoczeni, ile
programów, us∏ug i rozsze-

rzeƒ pow∏oki uruchamia si´ podczas
startu systemu. Sà wÊród nich tak˝e
trojany i dialery. Dodajà one do klu-
czy , ,
menu czy pliku

wpisy, dzi´ki którym
uruchamiajà si´ bez naszej
wiedzy. Niektóre z nich do∏à-
czajà w rejestrze tylko Êcie˝k´
do instalatora, który zadzia∏a
przy nast´pnym uruchomieniu

Windows. Aby nie poszukiwaç wpi-
sów uruchamiajàcych szkodliwe
programy przed ka˝dym zamkni´-
ciem Windows, u˝yjmy programu
Autoruns. 

1. Uruchamiamy Autoruns.
W oknie widzimy programy uru-
chomione podczas startu syste-
mu. W menu wybieramy, 
jakie pliki i us∏ugi majà byç wy-
Êwietlane w oknie programu. Za-
znaczenie opcji 
pozwala wyÊwietliç uruchomione
pliki DLL, 
– rozszerzenia pow∏oki,
a – us∏ugi. Zazna-
czamy jeszcze opcj´ (jest
przydatna do tego, ˝eby ukryç
wpisy od programów Microsoftu).

2. Aby wy∏àczyç automatyczne
uruchamianie wybranego progra-

mu, usuwamy zaznaczenie z pola
przy jego nazwie . JeÊli nie
chcemy, aby program uruchamia∏
si´ kiedykolwiek w przysz∏oÊci, 
musimy usunàç jego wpis. W tym
celu klikamy na niego prawym 
przyciskiem myszy i z menu wybie-
ramy . 

» GDI+ – podsystem systemu operacyjnego Windows
XP i Windows Server 2003 odpowiedzialny za wyświetla-
nie grafiki na ekranie monitora i drukowanie na drukarce.

» powłoka systemu – program komputerowy pełnią-
cy rolę pośrednika pomiędzy systemem operacyjnym
(aplikacjami) a użytkownikiem. Przyjmuje polecenia i wy-
świetla wyniki działania programów.

Trudne terminy
Autoruns 

Kto tego używa?

Z darza si´, ˝e chcemy
zmniejszyç plik lub grup´

dokumentów graficznych do jedne-
go rozmiaru. Dzi´ki darmowemu
narz´dziu Image Resizer firmy
Microsoft nie musimy ju˝ instalo-
waç dodatkowego oprogramowania
i mozolnie szukaç dodatkowych
funkcji. 

1. Po za-
instalowa-
niu dodatku
zaznaczamy pliki , których roz-
miar chcemy zmieniç, i klikamy na
nie prawym przyciskiem myszy.
Nast´pnie z menu kontekstowego
wybieramy opcj´ .

3. Otwiera si´
okno programu.
Mo˝emy wybraç
jeden ze standar-
dowych rozmiarów
lub zaznaczajàc
pole zdefinio-
waç w∏asny. PG

Image Resizer 

Szybka zmiana

L uka w interfejsie GDI+ mo˝e
byç zdalnie wykorzystana do

przej´cia kontroli nad
naszym systemem.
Mo˝liwe jest to na
przyk∏ad przez przekie-
rowanie na stron´ zawierajàcà spre-
parowany plik JPEG. Luka dotyczy
wielu aplikacji. Aby si´ przed nià
zabezpieczyç, konieczna jest aktuali-
zacja takiego oprogramowania.

Ekspert poka˝e, jak wykryç dziu-
rawe biblioteki za pomocà przejrzy-
stego narz´dzia GDIScan+.

1. Z krà˝ka Eksperta kopiujemy
program GDIScan na dysk i uru-
chamiamy go.

2. Wybieramy partycj´, na której
mamy zainstalowany system opera-

cyjny (lub oprogramowanie) 
i klikamy na przycisk .

3. JeÊli w systemie sà
dziurawe biblioteki, zaznaczone
zostanà kolorem czerwonym ,
a podejrzane o luk´ – kolorem
˝ó∏tym . Teraz ju˝ wiemy, jakie
programy nale˝y zaktualizowaç lub
te˝ odinstalowaç.

GDIScan

Dziurawe GDI+ 
Filemon

Podejrzani 



PORADY
TAJNIKI WINDOWS XP: CIEKAWE POLECENIA TRYBU TEKSTOWEGO

W indows XP mo˝e auto-
matycznie informowaç

o pojawieniu si´ zdarzenia. Funk-
cji tej warto u˝yç do wyÊwietlenia
komunikatu, gdy inny u˝ytkownik
pod∏àczy si´ do udost´pnionego
przez nas folderu. Zachowamy

pe∏nà kontrol´ nad publikowanymi
w sieci danymi.

1. W konsoli tekstowej wpisujemy
polecenie . Prze∏àcznik

odpowiada za tworze-
nie nowego powiadomienia, na-
zwanego . Podajemy identyfika-
tor monitorowanego zdarzenia –
dla logowania do folderu
sieciowego jest to .
Potem podajemy polecenie, które
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Mocne polecenia

A by otrzymywać powia-
domienia, włączmy

usługę Posłaniec. W Panelu sterowania otwieramy
i . W nowym oknie odnaj-

dujemy usługę i klikamy na nią dwa razy. Wy-
bieramy sposób uruchomienia . Klikamy na i .

Ekspert radzi

G raficzny interfejs Windows
jest przyjazny i ∏atwy w u˝y-

ciu. Jednak zaawansowany u˝yt-
kownik musi umieç sprawnie po-
s∏ugiwaç si´ konsolà poleceƒ. Nie-

które narz´dzia sà bowiem dost´p-
ne tylko w tym trybie. Ekspert
przedstawia osiem specjalistycz-
nych funkcji, które ka˝dy zaawanso-
wany u˝ytkownik powinien znaç. 

Operowanie zaawansowanymi narzędziami
Windows wymaga od nas użycia konsoli
tekstowej. Ekspert przedstawia jej możliwości

P raca na koncie administratora
nie jest bezpieczna. Aby

utrudniç hakerom czy osobom ma-
jàcym dost´p do komputera prze-
j´cie nad nim kontroli, najlepiej ko-

rzystaç z profilu u˝ytkownika. Pracu-
jàc na takim koncie i tak mo˝emy
wykonywaç zadania administracyjne,
na przyk∏ad edytowaç rejestr czy in-
stalowaç program. Wystarczy u˝yç
polecenia runas. 

1. Ekspert poka˝e,
jak za pomocà
runas na koncie
z uprawnieniami
u˝ytkownika otwo-
rzyç Notatnik, by
edytowaç pliki sys-
temowe. Otwieramy
wiersz poleceƒ, kli-
kajàc na ,

Windows XP/2000

Bezpieczny runas
. Wpisujemy 

i klikamy na . W oknie wpisu-
jemy . Wskazujemy konto ,
którego u˝yjemy do w∏àczenia pro-
gramu . Wciskamy .

2. Komputer pyta
nas o has∏o do wybra-
nego w punkcie 1 kon-

ta . Wpisujemy je i wciskamy
. Wpiszmy coÊ w Notatniku

i zapiszmy dokument 
w . Otwórzmy te-
raz nasz katalog .
Plik nie jest widoczny, gdy˝ zosta∏
zapisany w folderze Administratora.

P olecenie runas ma graficzny odpowiednik – na-
rzędzie w menu konteksto-

wym. Ma ono szereg ograniczeń. Niemożliwe jest
włączanie programów z przełącznikami oraz aplikacji
uruchamianych komendami, jak Edytor rejestru.

Tekstowo czy graficznieD o Windows dodawany jest
pakiet narz´dzi Support 

Tools. S∏u˝y do diagnozowania pro-
blemów w sieci i lokalnym kompu-
terze. Zarzàdzanie tymi narz´dziami
wymaga u˝ycia trybu poleceƒ.

1. Aby zainstalowaç Support Tools,
na p∏ycie instalacyjnej otwieramy

i podkatalog .

Uruchamiamy i akcep-
tujemy umow´ licencyjnà. Klikamy
na i zaznaczamy opcj´

. Klikamy na przycisk
, i .

2. Mo˝emy ju˝ zaczàç u˝ywaç
dodatkowych poleceƒ. W ramce 
Ekspert opisa∏, jak pos∏ugiwaç si´
najwa˝niejszymi z nich.

Windows XP/2000

Diagnozowanie tekstowe

ma zostaç wykonane w chwili zaj-
Êcia zdarzenia – w naszym przypad-
ku jest to wys∏anie informacji 
us∏ugà Pos∏aniec. Podajemy nasz
login ( ), aby informacja
dotar∏a do nas .

2. Po pod∏àczeniu u˝ytkownika
przez sieç do naszego komputera
zostanie wys∏any komunikat .

3. Aby usunàç wyzwalacz,
stosujemy polecenie . 

P o zainstalowaniu poprawki do
Windows na dysku przecho-

wywane sà folder oraz wpis w reje-
strze umo˝liwiajàce jej odinstalowa-
nie. Te dane sà praktycznie nieprzy-
datne i wprowadzajà ba∏agan. Jed-
nak osoby instalujàce ∏atki z p∏yt CD
do∏àczonych do czasopism lub dys-

L ista poleceƒ jest rozbudowana
i nie wszystkie narz´dzia

w systemie ∏atwo znaleêç. Twórcy
Windows zadbali o przygotowanie
dokumentacji komend , którà
oczywiÊcie uruchamiamy za pomo-
cà wiersza poleceƒ – wpisujàc

i wciskajàc
klawisz .                    RM

trybuowanych przez Microsoft mogà
uniknàç zaÊmiecania dysku dodat-
kowymi danymi.

Instalujàc plik poprawki z dysku,
za pomocà wiersza poleceƒ mo˝e-
my wy∏àczyç odinstalowywanie.
Wpisujemy nazw´ instalatora po-
prawki z prze∏àcznikami . Wci-

skamy .

Windows XP

Bez odwrotu

Windows XP

Znasz je?

Polecenie Opis Najwa˝niejsze prze∏àczniki
netcap Przechwytywanie ruchu sieciowego /? – pomoc dotyczàca polecenia oraz numery dost´pnych interfejsów

do pliku. Dane mogà byç analizowane sieciowych
za pomocà innych narz´dzi, /n:numer – numer interfejsu sieciowego, którego b´dziemy u˝ywaç 
na przyk∏ad darmowego programu do przechwytywania ruchu na sieci
Etheral /remove – odinstalowuje sterownik przechwytywania 

filever Informuje o wersji plików EXE i DLL. /v – rozszerzone informacje o plikach
Mo˝e s∏u˝yç do weryfikacji ró˝nic /e – wyÊwietla tylko pliki wykonywalne (EXE)
mi´dzy dokumentami na dysku /s – operacje przeprowadzane na wszystkich plikach w podkatalogach

xcals Zarzàdzanie uprawnieniami do plików /t – wyÊwietla uprawnienia dla pliku
lub folderów z linii poleceƒ /e – modyfikuje uprawnienia pliku, nie zast´pujàc istniejàcych 

/c – kontynuuje dzia∏anie pomimo b∏´du o braku dost´pu
/d – blokuje dost´p u˝ytkownikowi do pliku/folderu

Najważniejsze narzędzia pakietu Support Tools

Windows XP

Kontroler udostępnionych

■
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M essenger to rzadko u˝ywa-
ny program. Mimo to ko-

munikator nieustannie si´ w∏àcza.
Denerwuje to wiele osób, jednak za-
blokowanie aplikacji sprawia k∏opo-
ty. Wy∏àczmy jà za pomocà polis.

1. W konsoli rozwijamy kolej-
no ,

,
,

i klikamy na .

2. Po prawej stronie okna
klikamy dwukrot-

nie na . Otwiera si´ okno konfi-
guracji polisy. Klikamy na i na

, by system Windows nie w∏à-
cza∏ automatycznie Messengera.

3. Klikamy jeszcze
na i w∏àczamy ko-
lejnà regu∏´, aby ca∏-
kowicie zablokowaç
prac´ Messengera. 
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■

N awet u˝ytkownicy lubu-
jàcy si´ w modyfikacji
rejestru i systemu rzad-

ko zadajà sobie trud skorzystania
z zasad systemowych. A przecie˝ za
ich pomocà mo˝emy szybko skonfi-
gurowaç Windows – sam mecha-
nizm jest prosty w obs∏udze. Wy-
starczy zapoznaç si´ z opisem przy-
gotowanym przez Eksperta i wypró-
bowaç polecane sztuczki.

Uruchamiamy konsolę
Aby uruchomiç konsol´ zasad

systemowych, otwieramy okno
. Wpisujemy 

i klikamy na . 

Na domenie a lokalnie
Polisy to zestawy regu∏, którymi

kieruje si´ system operacyjny
podczas pracy. Polisy mogà
w∏àczaç i udost´pniaç dodat-
kowe funkcje, ale te˝ ograni-
czaç mo˝liwoÊci u˝ytkowni-

ków. Zasady dotyczà wielu dziedzin,
na przyk∏ad mogà okreÊlaç, ile zna-
ków musi liczyç has∏o do kompute-
ra, blokowaç mo˝liwoÊç zdalnego
logowania czy umo˝liwiaç wykona-
nie dodatkowych czynnoÊci na kon-
cie z uprawnieniami u˝ytkownika. 

Polisy w Windows 2000, XP
(wersja Home pozbawiona jest Za-

sad systemo-
wych) oraz
2003 mogà
dzia∏aç jako
element do-

meny lub lo-
kalnie . 

Gdy jeste-
Êmy pod∏à-
czeni do do-
meny, nasz
komputer
obowiàzujà
regu∏y przypi-
sane przez ad-
ministratora

domeny dla naszego konta. Kompu-
ter konfiguruje polisy w odpowied-
niej kolejnoÊci . 

Rodzaje polis
W oknie

widzimy dwa ro-
dzaje polis .
Konfiguracja
komputera 
odnosi si´ do
zachowania sa-
mego systemu

operacyjnego – na przyk∏ad wyÊwiet-
lania ekranu powitalnego. Konfigura-
cja u˝ytkownika ma inne znacze-
nie – decyduje g∏ównie o tym, jak
ustawione sà programy, które uru-
chamiaç b´dzie u˝ytkownik. 

Pami´tajmy, ˝e lokalne polisy nie
dzia∏ajà selektywnie. Wprowadzone
przez nas modyfikacje obowiàzujà
wszystkich u˝ytkowników peceta. Jest
to przeciwieƒstwo polis domeno-
wych, które sà stosowane na
wszystkich komputerach (nale˝à-
cych do domeny), na których dany
u˝ytkownik si´ zaloguje – i mogà
dotyczyç tylko jego. Polisy domeno-
we wprowadzamy na serwerze Active
Directory pracujàcym na Windows
2000 lub 2003 Server.

Windows z zasadami
Za pomocą zasad systemowych (polis) możemy
osiągnąć naprawdę wiele. Zwłaszcza gdy poznamy
ciekawe sztuczki polecane przez Eksperta 

» domena – grupa komputerów i użytkowników 
zarządzana centralnie.

» jednostka organizacyjna – logiczna część domeny
grupująca użytkowników lub komputery.

Trudne terminy

Windows XP

Do niezobaczenia
1. Otwieramy konsol´

. Rozwijamy
,
,

i na
koniec . Po pra-
wej stronie okna klikamy na .

2. W nowym oknie wybieramy
. Klikamy na .

P o dodaniu do Windows XP
dodatku Service Pack 2 me-

chanizm aktualizujàcy system zmie-
nia sposób funkcjonowania. Po in-
stalacji ka˝dej poprawki co kilka mi-
nut wyÊwietla si´ okno z propozycjà
zrestartowania peceta. Przeszkadza
to, gdy mamy coÊ pilnego do zro-
bienia i nie chcemy przerywaç pra-
cy. Mo˝emy wy∏àczyç ten monit.

Windows XP SP2

Bez naprzykrzania!

staci zaszyfrowanej, jednak istnieje
mo˝liwoÊç ich wydobycia. Je˝eli
chcemy temu zapobiec (jest to za-
lecane szczególnie, gdy jesteÊmy

wspó∏u˝ytkownikami peceta), nale-
˝y wy∏àczyç zapami´tywanie hase∏.
Ekspert poka˝e, jak zablokowaç t´
funkcj´ dla wszystkich kont.

1. W konsoli 
rozwijamy kolejno

,

,
. 

Klikamy na 
i wybieramy

.

2. W nowym oknie zaznaczamy
. Klikamy na .   RM

I nternet Explorer potrafi zapa-
mi´tywaç has∏a podawane przez

nas na stronach WWW. Sà one
przechowywane w systemie w po-

Windows XP

Zablokowane hasła

➍
zasady lokalne

➊ zasady jednostki
organizacyjnej

➋ zasady domenowe
➌ zasady administratora

lokalizacji

➍
zasady lokalne

komputer
lokalny

serwer - kontroler domen

komputer
lokalny

Zasady lokalne są stosowane zawsze osobno dla każdego
komputera, a inne po zalogowaniu do domeny. 
Zasady z kontroli domen mają wyższy priorytet niż lokalne



porad z ramki . Sà to
jedynie podstawowe
warunki bezpieczeƒstwa.
Ekspert przedstawi do-
datkowe zasady, które
warto wprowadziç w ˝y-
cie. Wzmocnimy w ten
sposób lokalnà ochron´
danych i zabezpieczymy
si´ przed trojanami
i atakami.

PORADY
TAJNIKI WINDOWS XP: BEZPIECZEŃSTWO
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Stosujmy programy antywirusowe lub dar-
mowe antywirusowe skanery on-line
Sprawdzajmy za pomocą skanerów portów,
czy firewall działa dobrze
Nie pracujmy na koncie Administrator i Gość
– najlepiej jest je zablokować (opis w nume-
rze 5/2003)
Uprawnienia administratora przyznajemy
tylko tym użytkownikom, którym są one
niezbędne do pracy
Stosujmy system plików NTFS i odcinajmy
innym użytkownikom uprawnienia dostępu
lub modyfikacji naszych osobistych danych

Zasady bezpieczeństwa

N ie ma sposobu, aby Win-
dows uczyniç w pe∏ni bez-

piecznym systemem. Domowi u˝yt-
kownicy nara˝eni sà g∏ównie na
standardowe ataki. Najcz´stsze za-
gro˝enie wcià˝ stanowi kradzie˝ lub
uszkodzenie danych przez osoby,
którym uda si´ uzyskaç bezpoÊredni
dost´p do naszego komputera. 

Aby zminimalizowaç ryzyko sie-
ciowe i lokalne, stosujmy si´ do

Problem bezpieczeństwa
systemu Windows był już
niejednokrotnie porusza-
ny na łamach Eksperta.
W tym artykule znajdzie-
my porcję niepublikowa-
nych dotąd ciekawych
sztuczek i porad

Droga do zabezpieczenia

W arto chroniç dane
przed osobami majàcymi

dost´p do naszego komputera –
tak˝e cz∏onkami rodziny czy wspó∏-
pracownikami. OczywiÊcie podsta-

wowà metodà
zabezpieczenia
jest stosowa-
nie hase∏ lo-
gowania. Jed-
nak gdy zosta-
wimy pecet,
a on przejdzie

w stan hibernacji, ka˝dy b´dzie
móg∏ z niego skorzystaç. To powa˝-
na wada, zw∏aszcza dla u˝ytkowni-
ków laptopów, którzy najcz´Êciej
korzystajà z hibernacji. Ekspert po-
ka˝e, jak wymusiç stosowanie has∏a
przy wyjÊciu z hibernacji.

1. Zmiany wprowadzamy dla
wszystkich kont. Uruchamiamy Edy-

tor rejestru i otwieramy kolejno
,

, ,
, ,

i . JeÊli któryÊ
z kluczy nie istnieje, tworzymy go,
wybierajàc , a nast´pnie 
i wpisujàc odpowiednià nazw´. 

2. Wybieramy kolejno 
i . Nowà wartoÊç na-
zywamy .
Klikamy na nià dwa razy lewym
przyciskiem myszy. W oknie wy-
bieramy i wpisujemy . Koƒ-
czymy, klikajàc na . Restartuje-
my system.

Windows 2000/XP/2003

Bezpieczna hibernacja

Odchodząc na chwilę od kompu-
tera, zamiast go hibernować, za-
blokujmy nasze konto, wciskając
kombinację klawiszy i .

Ekspert radzi

S pecjaliÊci z Microsoftu zale-
cajà, ˝eby po zainstalowaniu

systemu zablokowaç konto GoÊç
(jak tego dokonaç, przeczytamy
w Ekspercie 5/2003). Aby zwi´kszyç

bezpieczeƒ-
stwo, zmieni-
my zasady lo-
gowania si´
z sieci LAN
do zasobów
udost´pnio-
nych.

1. Otwieramy ,
potem 
i .
Nast´pnie w oknie konsoli

przechodzimy przez 
i . Po prawej 
stronie okna klikamy podwójnie na

i wybieramy wartoÊç . 

2. Osoba logujàca si´ do udo-
st´pnionych zasobów naszego
komputera zobaczy odtàd okno ,
w które musi wpisaç login i has∏o
istniejàce w naszym systemie.

Windows XP Professional/2003 

Udostępnianie
nie dla Gości

M onitorowanie rejestru Win-
dows jest czasami jedynà

mo˝liwoÊcià wykrycia w systemie
dialera. Ekspert poka˝e, jak za po-
mocà konsoli 
skonfigurowaç Zasady inspekcji,
które nam w tym pomogà.

1. Uruchamiamy konsol´
(opis na stro-

nie 27). Klikamy na folder i po
jej prawej stronie wybieramy 

.
Zaznaczamy i klikamy na .

2. Otwiera-
my Edytor re-
jestru. Dialery i spyware przewa˝-
nie sà uruchamiane razem ze star-
tem  syste-
mu. Wy-
bieramy
klucz , 
w którym
ich wpisy
mogà si´
znajdowaç.
Z menu

wybieramy 
i . Przechodzimy
na i po naciÊni´ciu na

wpisujemy na-
zw´ naszego konta .
Potwierdzamy, naciska-
jàc na . W oknie 
zaznaczamy pola .

Koƒczymy, wciskajàc dwa razy .
Ka˝da próba zmiany rejestru
(na przyk∏ad utworzenie nowego
podklucza) b´dzie odtàd zapisana
w logach.

3. JeÊli podejrzewamy, ˝e na na-
szym pececie móg∏ si´ znaleêç dia-
ler, sprawdzamy, gdzie si´ zainstalo-

wa∏. Otwieramy 
i wpisujemy .
Aby obejrzeç logi systemowe zabez-
pieczeƒ, w oknie 
wybieramy . 
W prawym panelu mamy wypisane
logi. Klikamy na jeden z nich.
Otwiera si´ okno z informacjami,
kto i gdzie zmodyfikowa∏ rejestr. 

Windows XP Professional/2003

Audyt klucza rejestru

Ważne klucze
Wszystkie ważne klucze rejestru, które warto monitorować, znajdują się 
w HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\
Run i RunOnce– lista programów uruchamianych przy starcie systemu
Explorer\TrayNotify – programy ładowane do paska zadań
Explorer\Desktop – ustawienia Pulpitu
Internet Settings – ustawienia Internet Explorera
Policies\Explorer – ogólne ustawienia Windows



STYCZEŃ 2005 29

J e˝eli chcemy osiàgnàç mak-
symalne bezpieczeƒstwo da-

nych w pececie, warto je zaszyfro-
waç. Z pomocà przychodzi nam
Windows z systemem szyfrowania
danych EFS (dost´pny tylko na par-
tycjach NTFS). Po zaszyfrowaniu pli-
ki sà dla nas dost´pne, ale inni u˝yt-
kownicy nie mogà ich otwieraç.
Jednak szyfrowanie wià˝e si´ z nie-
bezpieczeƒstwem – w przypadku
utraty certyfikatu (na przyk∏ad
po awarii Windows) stracimy
wszystkie dane. Ekspert poka˝e
wi´c, jak zapisaç certyfikat, co
uchroni nas przed k∏opotami.

Zaszyfrowanie danych
1. W oknie Eksploratora Windows
klikamy prawym przyciskiem myszy

na interesujàcy nas katalog. Wybie-
ramy . Nast´pnie klikamy
na i zaznaczamy .
Potwierdzamy, klikajàc na .

2. Pojawia si´ okno ,
w którym wybieramy .
Zabezpieczona zostanie ca∏a
zawartoÊç katalogu oraz je-

go podfolderów (poza plikami,
do których nie mamy uprawnienia
zapisywania). Zaszyfrowane pliki b´-
dziemy mogli otwieraç tylko z konta,
na którym zosta∏y zaszyfrowane.

Zabezpieczenie
Utworzymy kopi´ certyfikatu, ˝e-

by w razie ponownej instalacji sys-
temu móc odzyskaç dane.

1. Loguje-
my si´
na konto,
z którego
chcemy
eksportowaç certyfikat. Otwieramy

, .
W nowym oknie przechodzimy
na zak∏adk´ . Klikamy

na przycisk
.

2. Klikni´ciem
przyciskiem my-

szy wskazujemy certyfikat . Na-
st´pnie klikamy na i na .
Potem wybieramy

i na koniec klikamy na .

3. Wprowadzamy has∏o, które b´-
dzie chroni∏o nasz certyfikat. Klika-
my na . Wybieramy Êcie˝k´
i nazw´ pliku. W kolejnym kroku
koƒczymy eksportowanie. Certyfikat
koniecznie zapisujemy na dyskietce
lub p∏ycie.

4. W przysz∏oÊci (na przyk∏ad
po reinstalacji Windows), aby zaim-

portowaç certyfikat, wykonujemy
punkt 1. Potem klikamy na i wy-
bieramy . Nast´pnie klikamy
na i wyszukujemy wczeÊniej wy-
eksportowany certyfikat. Potem zno-
wu klikamy na .

Ochrona plików 
prywatnych

Windows XP pozwala nam za-
bezpieczyç, poprzez szyfrowanie,
pliki folderu osobistego (pod wa-
runkiem ˝e znajduje si´ on
na partycji sformatowanej z syste-
mem NTFS). Dzi´ki temu zabez-
pieczeniu inni u˝ytkownicy nasze-
go komputera nie b´dà w stanie
przeglàdaç naszych dokumentów.

1. W Eksploratorze Windows
otwieramy dysk systemowy 
i katalog .
Nast´pnie prawym przyciskiem kli-
kamy na folderze o nazwie naszego
konta i z menu kontekstowe-
go wybieramy polecenie

.

2. Zaznaczamy pole

i klikamy na . Teraz pliki folde-
ru osobistego sà dost´pne tylko
dla w∏aÊcicieli.

O sile ataków DoS/DDoS
mogliÊmy przekonaç si´,

kiedy to wirus Mydoom.B próbo-
wa∏ wy∏àczyç serwery Microsoftu

i SCO. Ataki DoS mogà prowadziç
do wstrzymania us∏ug i zniszcze-
nia zasobów.

Jednak naszym domowym
komputerom grozi
mniejsze niebezpie-
czeƒstwo. Mimo to
zawsze istnieje ewen-
tualnoÊç, ˝e z∏odziej
zechce nam ukraÊç
wa˝nà informacj´.
Majàc system Win-
dows, mo˝emy si´ ∏a-
two zabezpieczyç.

1. Uruchamiamy
Edytor rejestru
i otwieramy kolejno
klucze

,
,

,

, 
i .

2. Dodajemy nowe
wartoÊci do klucza

. Klikamy
prawym przyciskiem my-
szy na . Nast´pnie wy-
bieramy kolejno ,

i wpisuje-
my odpowiednie nazwy .

3. Klikamy dwukrotnie
lewym przyciskiem myszy
na ka˝dà utworzonà wartoÊç.
Nast´pnie wybieramy

i w pole
wstawiamy wi-

doczne w nawiasach dane .
Wprowadzone zmiany utrudnià
atak, ale nie wyeliminujà mo˝li-
woÊci jego wystàpienia.    PM

Groźne ataki

A tak Denial of Service polega na przesłaniu
do komputera dużej liczby pakietów, co po-

woduje przepełnienie pasma atakowanego hosta
i odcięcie go od sieci. Groźniejszą odmianą DoS jest
DDoS. Atakujący instaluje oprogramowanie
na wielu komputerach (poprzez trojany i wirusy).
Następnie ustala datę i godzinę ataku. Komputery
zakażone (demony) zaczynają wysyłać pakiety
do komputera ofiary, co powoduje przepełnienie jej
łącza i odcięcie od sieci.

SynAttackProtect – włącza funkcję chroniącą komputer
przed atakami typu SYN Flood. Odpowiada za zamykanie portów
otwartych, oczekujących na kontynuowanie transmisji.
TcpMaxConnectResponseRetransmissions – liczba nieudanych
prób kontynuowania transmisji, po których port zostanie zamknięty.
TcpMaxDataRetransmissions – pokazuje, ile razy komputer
spróbuje wysłać dane do hosta, zanim transmisja zostanie zaniechana. 
EnableDeadGWDetect – umożliwia automatyczną zmianę bramy
(gateway), jeśli podstawowa nie odpowiada.
TcpMaxhalfOpen i TcpmaxhalfOpenRetired – określają,
przy ilu otwartych połączeniach z internetem Windows ma włączyć
ochronę przed atakami DoS.
EnablePMTUDiscovery – ustawiąjąc wartość na 1, pozwalamy,
by protokół TCP określił maksymalną jednostkę transmisji (MTU) lub
największy rozmiar pakietu. Przy bardzo małej wartości MTU ataku-
jący może przepełnić stos, zatem wartość musimy ustawić na 0.
NoNameReleaseOnDemand – umożliwia ochronę przed atakami
związanymi z protokołem transportowym NWLink.

Tajemnicze wartości

■

Windows 2000/XP/2003 

Ochrona przed atakami

Książki:
Windows XP PL. Księga eksperta – T. W. Ogletree, 
Helion, Gliwice 2002, cena 89 zł
Microsoft Windows XP Professional – Resource Kit,
Microsoft Press, Warszawa 2001, cena 179 zł

Adresy WWW:
www.networld.pl/artykuly/28241_3.html
www.mvps.org/sramesh2k/Scanners.htm
www.winxptutor.com/auditreg.htm
www.winguides.com
www.windowsecurity.com
www.computersecuritynow.com

Warto zajrzeć...
Windows 2000/XP Professional/2003 

Lokalne bezpieczeństwo plików
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PORADY
PRZYGOTOWUJEMY ULEPSZONĄ PŁYTĘ INSTALACYJNĄ

E kspert podzieli∏ poradnik na
dwie cz´Êci. Na poczàtku do-

wiemy si´, jak korzystajàc z progra-
mu nLite oraz narz´dzia

, przygotowaç p∏yt´
bezobs∏ugowej instalacji, zawierajà-
cà dopasowanà do naszych potrzeb
wersj´ Windows oraz dodatkowe
aplikacje. W drugiej cz´Êci poradni-
ka bardziej wymagajàcy u˝ytkowni-
cy dowiedzà si´, jak wzbogaciç taki
krà˝ek o zaawansowane funkcje, jak
obs∏uga SATA i RAID, czy automa-
tycznà instalacj´ sterowników.

Tworzenie płyty w nLite 
1. Instalujemy program nLite –
do dzia∏ania wymaga on Microsoft
.NET Framework. Warto te˝ mieç
od razu na dysku najnowszà wersj´
pakietu Service Pack dla naszej
wersji systemu oraz pliki instalacyj-
ne programów, które powinny zna-
leêç si´ na dysku komputera razem
z Windows. Uruchamia-
my nLite. Klikamy ,
a potem na . Wskazu-

jemy nap´d z oryginalnà p∏ytà in-
stalacyjnà Windows .

2. Wskazujemy folder, w którym
b´dà przechowywane dane tworzo-
nej p∏yty. Tworzymy i wybieramy
katalog . Rozpoczyna si´ kopio-
wanie danych z p∏yty instalacyjnej
na dysk.Gdy proces si´ zakoƒczy,
klikamy na . 

3. Zintegrujemy Windows 
z Service Packiem. Nie instalujemy
wszystkich SP dla danego systemu

– wystarczy najnowszy. Klikamy na
przycisk . Wskazujemy plik insta-
lacyjny Service Packa i klikamy na

. Roz-
poczyna si´
proces auto-
matycznej in-
tegracji poprawek z systemem. 

W przypadku Windows XP z klu-
czem korporacyjnym i zastrze˝onym

po dodaniu Service Packa nie b´-
dziemy mogli zainstalowaç systemu,
u˝ywajàc dotychczasowego klucza.
Service Pack zawiera bowiem zabez-
pieczenie antypirackie . 

4. nLite utworzy∏ p∏yt´ instalacyj-
nà wzbogaconà o Service Pack .

Tak przygotowany Windows ma du-
˝à obj´toÊç . Usuƒmy zb´dne
elementy systemu. Klikamy na
przycisk .

5. W efekcie naszej pracy
w panelu 
widoczna jest lista pakietów Win-
dows XP, które nLite mo˝e usunàç
z p∏yty instalacyjnej. Sà to po-
szczególne elementy systemu, na
przyk∏ad gry czy aplikacje interne-
towe (Messenger czy NetMeeting).
Mo˝emy usunàç prawie wszystko,
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Własny system.Net 
Framework
freeware
nLite
feeware
xpcreate.cab
plik informacyjny

CD-ROM

N iewielu osobom udaje
si´ utrzymaç Windows
w dobrym stanie d∏u˝ej

ni˝ trzy, cztery miesiàce. Z czasem
system pracuje coraz wolniej, poja-

wiajà si´ b∏´dy, a dysk zaÊmiecajà
nieznane pliki. Wówczas wi´kszoÊç
u˝ytkowników decyduje si´ na od-
Êwie˝enie systemu. 

Niestety, reinstalacja Windows,
wgranie sterowników i programów
zajmuje d∏ugie godziny. Dlatego
bardziej zaawansowani u˝ytkownicy
przywracajà obraz dysku. Jednak ko-
rzystanie z obrazów dysku nie jest
pozbawione wad. Potrzebujemy
kosztownych programów, jak Norton
Ghost czy Drive Image. Obraz dysku
mo˝emy zastosowaç tylko na jed-
nym komputerze. Je˝eli w domu
mamy dwa pecety, musimy przygo-
towaç obraz osobno dla ka˝dego
z nich. Modyfikacja sprz´tu w kom-
puterze sprawia, ˝e obraz staje si´
nieaktualny i nale˝y przygotowaç
nowy. Dlatego na przyk∏ad w skle-
pach komputerowych obrazy nie
majà zastosowania.

Ekspert proponu-
je alternatywne roz-
wiàzanie dla obra-
zów dysku – sper-
sonalizowanà p∏yt´
instalacyjnà. Przy-
gotujemy w∏asnà
wersj´ krà˝ka insta-
lacyjnego Windows
XP (procedura dzia∏a
tak˝e w Windows
2000/2003) rozbu-
dowanego o dodatek
Service Pack (nie
b´dziemy musieli
go osobno instalowaç). Z takiej p∏yty
mo˝emy usunàç zb´dne elementy
systemu (interfejs Luna czy Mes-
senger). Uzyskane miejsce przezna-
czymy na programy, które zostanà
automatycznie umieszczone na dys-
ku podczas instalacji. Dzi´ki temu
ob´dziemy si´ bez dodatkowej p∏yty
z niezb´dnymi programami.

Przygotowa-
na przez nas
p∏yta b´dzie
typu unatten-
ded. Oznacza
to, ˝e instala-
cja przebiegnie
automatycznie,
we wczeÊniej
okreÊlony

przez nas sposób. OczywiÊcie b´-
dziemy mogli wykonaç jà na ka˝dym
komputerze. U˝ytkownicy Windows
dowiedzà si´ z artyku∏u, co zrobiç,
aby z systemem zainstalowane zo-
sta∏y sterowniki do urzàdzeƒ. Dzi´ki
temu b´dziemy w stanie przeprowa-
dziç instalacj´ tak, jak robià to eks-
perci od Windows.

Konieczność konfigurowania co chwila kolejnych opcji 
czyni instalację Windows uciążliwą i czasochłonną. 
Z Ekspertem ominiemy ten problem

Automatyzacja procesu instalacji
Pełna obsługa dysków SATA/RAID
Brak zbędnych pakietów i danych Windows
Automatyczne kopiowanie przydatnych aplikacji na dysk
Zintegrowanie Windows z dodatkami Service Pack
Automatyzacja instalacja sterowników
Bootowalna płyta CD lub DVD na bazie wersji
korporacyjnej (Corporate Edition)

*Dotyczy tylko Windows 2000/XP/2003

Możliwości naszej płyty*

N a płycie został zamieszczony
program nLite w wersji

0.99.11beta2. Jednak często 
ukazują się nowe wersje aplikacji, 
pozbawione kolejnych błędów.
Poszukajmy ich na stronie ➊.

Ekspert radzi

Instalacja Windows może być nużącą
procedurą lub pokazem profesjonali-
zmu. Ekspert pomoże przygotować
fachowy krążek instalacyjny

P łyty bezobsługowej instalacji są przydatne dla osób
składających komputery. Umożliwiają szybkie rozpo-

wszechnienie systemu. Także gdy idziemy do znajomego po-
móc mu w instalacji Windows, wygodniej jest skorzystać
z naszej płyty. Ale czy instalowanie naszego systemu na czy-
imś komputerze (gdy właściciel ma na niego licencję Win-
dows) jest legalne? I czy opisywana przez Eksperta persona-
lizacja płyty narusza umowę licencyjną?
Ekspert zwrócił się z tymi pytaniami do rzecznika prasowego
Microsoftu, Bartłomieja Danka. Niestety, przez dwa miesiące
nie otrzymaliśmy odpowiedzi wykraczającej poza stwierdze-
nie faktu, że problem jest ciekawy i powstały rozbieżne opi-
nie. W praktyce oznacza to, że system licencyjny Microsoftu
nie przewiduje potrzeb zaawansowanych użytkowników!
A o tym, czy to, co robimy, jest legalne czy nie, dowiemy się
dopiero przy okazji kontroli BSA... 
Ekspert zasięgnął porady radcy prawnego. Według Pawła
Jóźwiaka, najlepszą metodą zalegalizowania naszych działań
jest uzyskanie na nie zgody twórcy oprogramowania.

Microsoft się nie orientuje

Ulepszona płyta instalacyjna
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poza jàdrem systemu . Wykasuj-
my elementy, z których i tak nie ko-
rzystamy – zaoszcz´dzone miejsce
na krà˝ku b´dziemy mogli przezna-
czyç na dodatkowe programy i ste-
rowniki, które zostanà umieszczone
na dysku po instalacji.

Pakiety podzie-
lone sà na kilka ka-
tegorii . Rozwija-
my je i zaznaczajàc pola , wska-
zujemy niepotrzebne nam elementy
Windows. Jednak niektóre pakiety sà
bardzo wa˝ne i ich usuni´cie mo˝e
êle wp∏ynàç na dzia∏anie systemu.
Na przyk∏ad nie nale˝y kasowaç 
– w przeciwnym wypadku system
b´dzie si´ bardzo cz´sto zawiesza∏
i b´dzie mia∏ ograniczonà funkcjo-
nalnoÊç. Z ramki Niezb´dne pakiety
dowiemy si´, które dane najlepiej
pozostawiç. 

6. Klikamy na . Teraz nLite
proponuje nam przygotowanie pliku
instalacji bezobs∏ugowej . Ekspert
zaleca odznaczenie pola i klikni´-
cie na . W dalszej
cz´Êci poradnika skorzysta-
my z dedykowanych narz´-
dzi Microsoftu – oferujà
wi´cej funkcji.

7. W oknie nLite’a widzi-
my kilka opcji, s∏u˝àcych

do modyfikowania
p∏yty instalacyjnej .
Warto zwi´kszyç
kompresj´ plików ,
choç spowolni to
nieco instalacj´.
Klikajàc na ∏àcze ,
zapoznamy si´ z li-
stà usprawnieƒ
Windows automa-
tycznie wykonywa-
nych przez nLite’a –
instalowany jest
mi´dzy innymi pro-
gram antyspyware.

8. Klikamy na i ,
aby nLite wykona∏ ostatecznà kom-
presj´ i przygotowanie instalatora
Windows. Na koniec widzimy infor-
macj´, ile miejsca zajmuje przygo-
towana p∏yta instalacyjna . 

9. Teraz nLite proponuje przygo-
towanie bootowanej p∏yty .
Wpierw jednak musimy ŕ cznie

zmodyfikowaç
dane na krà-
˝ek. Dane
przygotowane
na p∏yt´ sà
przechowy-
wane w kata-
logu wskaza-
nym przez
nas w punk-
cie 1 . Pozostawiamy urucho-
miony nLite – nie koƒczmy pracy
programu!

Instalacja unattended
Zmodyfikujemy zawartoÊç p∏yty

tak, aby instalacja by∏a w ca∏oÊci

przeprowadzana bez naszego
udzia∏u, ale wed∏ug skryptu.

1. Instalator Windows XP jest
w stanie przeprowadziç instalacj´
automatycznie, kierujàc si´ infor-
macjami zawartymi w odpowiednio
przygotowanym pliku. Taki doku-
ment przygotujemy za pomocà na-
rz´dzia Microsoftu. Na p∏ycie Win-
dows otwieramy katalogi

i . Z katalogu
wypakowujemy plik
.

2. Uruchamiamy program
(Mened˝er instalacji

systemu Windows). Za jego pomo-
cà stworzymy plik odpowiedzi. Kli-
kamy na i wybieramy

.
W kolejnym oknie
klikamy na

.
Klikamy na i wybieramy na-
szà wersj´ systemu. W kolejnym
oknie zaznaczamy ,
a potem – aby
móc umieÊciç plik odpowiedzi na
krà˝ku instalacyjnym. Wyra˝amy
zgod´ na warunki licencyjne i klika-
my na .

3. Otwiera si´ okno
wprowadzania danych, które
zostanà umieszczone w pli-
ku odpowiedzi . Klikamy
na kolejne kategorie 
i odpowiednie informacje
wpisujemy po prawej stro-
nie okna . Ustawiamy
wszystkie parametry, aby

zaoszcz´dziç czas na konfiguracji
Windows po zainstalowaniu. Mo˝e-
my mi´dzy innymi wybraç rozdziel-
czoÊç, ustawiç has∏o do konta 
Administratora i wybraç folder
instalacyjny. Na koniec klikamy 
na .

4. Musimy jeszcze wybraç
miejsce zapisu pliku. Klikamy na 
i otwieramy folder ,
a potem . Plik zapisuje-
my jako . Klikamy na
przycisk . Mo˝emy ju˝ zamk-
nàç program.

5. Musimy jeszcze r´cznie zmo-
dyfikowaç plik odpowiedzi, aby
usprawniç instalacj´. Otwieramy

i upewniamy si´, ˝e
ustawiona jest w pe∏ni automatyczna

Dzia∏ Nazwa pakietu
Application Charmap 
Drives brak
Internet Utilities Internet Explorer, Internet Explorer Core, 

Outlook Express, Network Monitor
Language Support Central European
Multimedia Windows Sounds, Windows Media Codecs, 

Windows Media Player
Operating System Printer Support, Shell Media Handler
Options Task Scheduler, Web View
Services Alerter, Autoupdate, Background Intelligent 

Transfer, Imapi, Quality of Service Packet 
Scheduler, Secondary Logon, Shell Services

Directories docs, support, valueadd

Niezbędne pakiety

W sieci pojawiły się pirackie klucze Windows XP . Microsoft zabezpieczył
Service Pack 1 i 2, uniemożliwiając ich instalację w systemach z zastrze-

żonymi (powszechnie znanymi) kluczami. Jeżeli nasz Windows używa takiego
klucza, to po zintegrowaniu systemu z Service Packiem nie będziemy mogli go
już stosować. Musimy więc uzyskać nowy, poprawny klucz do systemu. W tym
celu skontaktujmy się z Microsoftem. Nie powinniśmy korzystać z łatwo do-
stępnych w sieci keygeneratorów, gdyż stanowi to naruszenie licencji.

Odblokowanie Service Packa



S tworzyliÊmy ulepszonà p∏yt´
instalacyjnà, która uproÊci

nam odtwarzanie systemu. W tej
cz´Êci poradnika Ekspert poka˝e,
jak zaawansowani u˝ytkownicy mo-
gà jeszcze zwi´kszyç jej mo˝liwo-
Êci. Zmodyfikujemy zawartoÊç krà˝-
ka tak, aby zawiera∏ on wszystkie
sterowniki niezb´dne naszemu sys-
temowi. Wszystkie zmiany opisane
w tym poradniku przeprowadzamy
na plikach przechowywanych w ka-
talogu , a nie na
obrazie ISO!

Sterowniki SATA/RAID 
Instalator Windows nie obs∏ugu-

je dysków twardych pod∏àczonych
do kontrolerów RAID oraz z∏àcz 
SATA kontrolowanych przez dodat-
kowy chipset na p∏ycie (opis tego
typu nap´dów znajdziemy w Eks-
percie 5/2004).Osoby dysponujàce
takimi rozwiàzaniami w swoich
komputerach muszà na poczàtku
instalacji systemu wcisnàç 
i w∏o˝yç dyskietk´ ze sterownikami
do kontrolera p∏yty .

To denerwujàce – zw∏asz-
cza ˝e coraz wi´cej osób re-
zygnuje ze stacji dyskietek.
Rozwiàzaniem problemu jest
przedstawiona poni˝ej inte-
gracja sterowników RAID/SA-
TA z krà˝kiem Windows.

1. Ekspert poka˝e, jak
dodaç do p∏yty instalacyjnej
sterowniki do kontrolera SATA
p∏yty ABIT AN7. Dla innych kontro-
lerów RAID i SATA procedura wy-
glàda tak samo – ró˝nià si´ tylko
nazwy plików. 

Kopiujemy na
dysk twardy (roz-
pakowane) pliki
sterownika. Znaj-
dziemy je na dys-

kietce do∏àczonej do p∏yty lub stro-
nie producenta . Sprawdzamy na-
zwy plików sterujàcych . Widzimy,
˝e na naszej p∏ycie u˝ywany jest
kontroler oznaczony 3112R (war-
to to te˝ sprawdziç w instrukcji).

2. Otwieramy umieszczony na
krà˝ku Eksperta plik .
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instalacja . Aby instalacja bezob-
s∏ugowa by∏a przeprowadzana na
podstawie pliku z odpowiedziami
z krà˝ka, zmieniamy parametr na

, a nast´pnie dopisujemy linij-
k´ . Nast´pnie dodajemy jesz-
cze jednà informacj´ . 

6. Warto wiedzieç, ˝e ustawienie
parametru na 1 powoduje, ˝e
Windows zostanie zainstalowany
na partycji podstawowej – aby sa-
memu wybraç partycje, zmieniamy
go na 0. Dodajemy linijk´ ,
aby pozostawiony by∏ dotychcza-
sowy system plików (mo˝emy tak-
˝e przekonwertowaç do FAT NTFS

).
Zapisujemy zmiany i zamykamy

. 

Dodatkowe dane
Po zainstalowaniu systemu za-

zwyczaj potrzebujemy jeszcze do-
datkowych aplikacji (niezb´dnych
sterowników oraz programów).
Mo˝emy umieÊciç je na p∏ycie
Windows tak, aby instalator sko-

piowa∏ je na dysk peceta. To przy-
datne rozwiàzanie, gdy instalujemy
system na przyk∏ad u znajomego –
nie musimy nosiç kilku p∏yt. 

1. Wchodzimy do katalogu za-
wierajàcego dane przygotowywanej
p∏yty i tworzymy nowy folder

. S∏u˝y on do przechowy-
wania dodatkowych plików instala-
tora. Tworzymy w nim kolejny kata-
log .

2. W folderze umiesz-
czamy dane, które powinny byç
skopiowane na dysk twardy 
komputera podczas instalacji Win-
dows . Musimy zadbaç, aby ich
obj´toÊç ∏àcznie z plikami Win-
dows nie przekracza∏a obj´toÊci
p∏yty CD. Natomiast na nagrywa-
nym krà˝ku DVD na pewno zmie-
Êci si´ ca∏e potrzebne nam opro-
gramowanie.

Brakujące pliki
Z niewiadomych powodów u˝y-

cie nLite’a powoduje, ˝e podczas
instalacji nie sà kopiowane na
dysk dwa wa˝ne pliki

i . Nie
powoduje to niestabilnoÊci syste-
mu, ale niektóre aplikacje 3D nie
b´dà si´ uruchamiaç. Ekspert zna-
laz∏ rozwiàzanie problemu.

1. Otwieramy utworzony w po-
przedniej cz´Êci poradnika folder

i tworzymy w nim folder
, a w tym z kolei .

2. W utworzonym przez nas 
folderze umieszczamy
pliki i .
Znajdziemy je w folderze

w katalogu systemo-
wym Windows w naszym kompu-
terze. Podczas instalacji 
dokumenty zostanà skopiowane
we w∏aÊciwe miejsce i Windows
b´dzie dzia∏a∏ bez zak∏óceƒ.

Wypalamy płytę
ZakoƒczyliÊmy przygotowywanie

danych na spersonalizowà p∏yt´
instalacyjnà Windows. Mo˝emy jà

ju˝ wypaliç – lub zajrzeç do dal-
szej cz´Êci poradnika, by rozsze-
rzyç jej mo˝liwoÊci.

1. Wracamy do okna programu
nLite. Aby stworzyç bootowalnà p∏y-
t´, klikamy na przycisk .
Stworzony zostanie obraz ISO .
Nadajemy plikowi nazw´ . Klika-
my na przycisk .

2. Po zakoƒczeniu procesu two-
rzenia obrazu otrzymujemy plik

, mo˝emy go wypa-
liç na krà˝ku za pomocà Nero lub
CDBurnerXP Pro.

PORADY
PRZYGOTOWUJEMY ULEPSZONĄ PŁYTĘ INSTALACYJNĄ

Warto przetestować przygotowaną przez nas wersję płyty instalacyj-
nej i sprawdzić, czy działa poprawnie. Dobrym pomysłem jest sko-

rzystanie z programu typu wirtualny pecet (na przykład VirtualPC 2004
opisanego w Ekspercie 2/2004) i zainstalowanie w nim naszej wersji Win-
dows. Nie spowoduje to kłopotów z działaniem naszego peceta. Na po-
trzeby próbnej instalacji wypalamy plik ISO na płycie CD-RW lub po prostu
ładujemy obraz dysku do wirtualnego napędu w Virtual PC 2004 .

Testowanie płyty

Automatyczne sterowniki



Zawiera on zbiór
plików teksto-
wych. Odnajduje-
my dokument
o nazwie iden-
tycznej z nazwà
kontrolera SATA
czy RAID na na-
szej p∏ycie .
Otwieramy plik
w Notatniku. Jego
zawartoÊç stanowi informacja o ste-
rownikach kontrolera dysku – zapi-
sana w sposób czytelny dla instala-

tora Windows . Aby skopiowaç
zawartoÊç pliku, wciskamy 
i klikamy na , .

3. Wchodzimy do katalogu
, a potem .

Otwieramy plik . Prze-
wijamy jego zawartoÊç do
koƒca i wklejamy dane
uzyskane w poprzednim
punkcie . Zwróçmy
uwag´, aby umieÊciç je
przed markerem ozna-
czajàcym koniec doku-
mentu . Zapisujemy
i zamykamy .

4. Teraz musimy dodaç
sterownik do naszej p∏yty.
Je˝eli wczeÊniej tego nie zrobili-
Êmy, w katalogu 
tworzymy , a w nim

. Nast´pnie kolejno tworzymy
, w nim .

Kopiujemy do niego (rozpakowane)
pliki sterownika . Sprawdzamy
Êcie˝k´ dost´pu .

5. Otwieramy plik 
przechowywany w katalogu .

W sekcji dopisuje-
my nowà linijk´ . Umieszczamy
w niej Êcie˝k´ dost´pu do sterow-
ników kontrolera dysku . Zapisu-
jemy i zamykamy plik. 

Automatyczna
instalacja sterowników

Zawarte w Windows pliki steru-
jàce nie obs∏ugujà zazwyczaj naj-
nowszych i nietypowych urzàdzeƒ
(a te, które sà, wyst´pujà w sta-
rych wersjach). Czy jesteÊmy ska-
zani na w∏asnor´czne instalowanie
sterowników? Ekspert zna sposób,
jak zrzuciç to zadanie na instalator
systemu. Dodamy sterowniki do
krà˝ka Windows. Podczas instala-
cji urzàdzenia zostanà automa-
tycznie wykryte, a pliki sterujàce
do nich od razu zainstalowane.

1. Aby instalator zainstalowa∏ ste-
rowniki do urzàdzeƒ standardowo
nieznanych systemowi, musimy do-
daç odpowiednie pliki do p∏yty
i zmodyfikowaç . Na po-
czàtku w folderze tworzymy
nowy katalog . W nim
umieszczamy kolejne katalogi prze-

znaczone na sterowniki do poszcze-
gólnych urzàdzeƒ . Na poczàtku
nazwy ka˝dego z folderów musi
znajdowaç si´
trzycyfrowe
oznaczenie ,
nast´pnie pod-
kreÊlnik oraz
typ urzàdzenia (dowolna nazwa).
Liczby wskazujà kolejnoÊç instalacji.
Wa˝ne, by na poczàtku zainstalowa∏y
si´ pliki sterujàce p∏ytà g∏ównà .
Dalsza kolejnoÊç jest dowolna.

2. Do poszczególnych katalo-
gów kopiujemy odpowiednie pliki
sterowników, na przyk∏ad . Pa-

mi´tajmy,
aby umiesz-
czaç je
w postaci
gotowych
do u˝ycia

dokumentów , a nie spakowanej
lub instalatora. Pliki sterujàce mo-
˝emy zazwyczaj wydobyç nawet
z programu za pomocà popular-
nego WinRAR-a – wystarczy otwo-
rzyç w nim pakiet.

3. Gdy pliki sà ju˝ rozmieszczo-
ne, przechodzimy do folderu 
i otwieramy . W sekcji

Otwieramy folder i plik
. W sekcji 

dopisujemy linijk´ . Zapisujemy
i zamykamy plik.

Po zakoƒczeniu procedury do-
dawania plików do p∏yty mo˝emy
ju˝ stworzyç nowy obraz ISO krà˝-
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» keygenerator – piracki program generujący klucze
seryjne do aplikacji.

» obraz – wierny obraz danych z płyty lub dysku zapi-
sany w pojedynczym pliku, na przykład popularnym ISO.
Zawiera kopie nie tylko plików i katalogów, lecz wszystkie
informacje z duplikowanego źródła, łącznie z danymi
o dotychczasowym rozmieszczeniu wszystkich danych.

» WHQL – ang. Windows Hardware Quality Labs –
certyfikat, który otrzymują sterowniki sprawdzone przez la-
boratorium Microsoftu pod kątem zgodności z systemem.
Gwarantuje on, że dany sterownik będzie bez problemu
działał w systemie i nie powodował błędu. Zalecane jest
korzystanie tylko ze sterowników WHQL.

Trudne terminy

J eżeli w pliku 
nie ma informacji o naszym

kontrolerze, spróbujemy zadać
pytanie na forum ➋. 

Ekspert radzi

W każdym z katalogów mo-
żemy umieścić sterowniki

do różnych urządzeń tego same-
go typu – na przykład
w do kart ATi
i NVIDIA. Instalator po wykryciu
urządzenia wykorzysta tylko dedy-
kowane do niego pliki – kierując
się informacjami z pliku INI . 
W ten sposób możemy stworzyć
płytę, która zainstaluje się na
różnych komputerach.

Ekspert radzi

Książka:
Microsoft Windows XP 
Professional Resource Kit,
Wydawnictwo APN Promise,
Warszawa 2002, cena 179 zł

Adresy WWW:
➊ http://nuhi.msfn.org
➋ www.msfn.org/board/

index.php?showtopic=
14869&hl=sata&st=0 
www.msfn.org/board/
index.php?

Warto zajrzeć...

dodajemy nowà li-
nijk´ . W cudzys∏owie umieszcza-
my Êcie˝ki dost´pu do poszczegól-
nych sterowników , od-
dzielone Êrednikami. Poczà-
tek ka˝dej Êcie˝ki stanowi
folder – specyfi-
kacja Windows zak∏ada, ˝e
dodatkowe pliki sà umiesz-
czane w folderze 
i podkatalogu , wi´c nie
trzeba ich podawaç. Zapisujemy
i zamykamy dokument.

Bez zakłóceń
Systemy Windows 2000, XP

i 2003 akceptujà tylko sterowniki
opatrzone certyfikatem WHQL.
Wiele osób korzysta jednak
z niesprawdzonych przez Micro-
soft plików sterujàcych. Normal-
nie, gdy je instalujemy, Windows
wyÊwietla tylko dodatkowy komu-
nikat, pytajàc, czy na pewno
chcemy zainstalowaç dany
sterownik. Jednak podczas insta-
lacji z naszej p∏yty jest to nie-
wskazane. Wy∏àczmy wi´c mecha-
nizm WFP (ang. Windows File
Protection) na czas instalacji.

ka i zapisaç na bootowalnej
p∏ycie. W tym celu przechodzimy
na stron´ 32 i wykonujemy pro-

cedur´ opisanà w punkcie Wypa-
lamy p∏yt´. W ten sposób koƒ-
czymy procedur´ tworzenia ulep-
szonej p∏yty instalacyjnej na CD
czy DVD.           ¸O



PORADY
3DS MAX – ANIMACJA RUCHU PO POWIERZCHNI

Pofalowana 
powierzchnia morza

W naszym projekcie wykorzysta-
my scen´ przygotowanà przez Eks-
perta. Otwieramy plik .
Scena zawiera model ∏odzi , któ-
rej ruch b´dziemy animowaç.
Na poczàtku pracy tworzymy pofalo-
wanà powierzchni´ morza. Wyko-
rzystamy w tym celu powierzchnie
typu NURBS. Kontroler animacji
Surface, który zastosujemy, dzia∏a
jedynie z obiektami tego typu.

1. Przechodzimy do widoku 
naszej sceny. Za pomocà narz´dzia
Zoom oddalamy widok ∏ódki.

W pa-
nelu
Create

na zak∏adce Geometry rozwi-
jamy list´ wyboru typu obiektów,
klikajàc na . Wybieramy z niej

.

2. W panelu 
Create pojawia sí
roleta .
W widoku wci-
skamy lewy przycisk
myszy i przesuwamy
kursor po przekàtnej
tak, aby utworzyç powierzchni´ typu
NURBS . Teraz ustalimy jej
wszystkie parametry.

3. W panelu Create w role-
cie Create Parameters ustalamy
d∏ugoÊç i szerokoÊç oraz
liczb´ rz´dów punktów kontrolnych
wzd∏u˝ i wszerz nowo utworzonej
powierzchni na 20 .

4. Pofa∏dujemy
powierzchni´, aby
imitowa∏a fale mor-
skie. Zastosujemy
modyfikator
na obiekcie Noise.
Pozwala on uzyskaç
efekt deformacji po-

przez
tworze-
nie
przy-
padko-
wo roz-
miesz-
czonych nierównoÊci

powierzchni. Upewniamy si´, ˝e
nowo utworzona p∏aszczyzna jest
wyselekcjonowanym obiektem sce-
ny. Przechodzimy do panelu Mo-
dify . Rozwijamy list´ modyfi-
katorów i wybieramy . W pa-
nelu Modify pojawia si´ no-
wa roleta .

5. Fale
majà si´ po-
jawiç na po-
wierzchni,
wi´c defor-
macje wyko-
namy wzd∏u˝
osi Z. W po-

le wpisujemy war-
toÊç . UstaliliÊmy
zakres si∏y odkszta∏ceƒ
powsta∏ych w kierunku
osi Z na powierzchni
p∏aszczyzny.

6. Powierzchnia
uleg∏a pofalowaniu .
Niestety, na∏o˝ony
na powierzchni´
NURBS modyfikator
Noise uniemo˝liwia
zastosowanie kontrole-
ra animacji Surface.

Musimy scaliç nasz obiekt. Naje˝-
d˝amy kursorem na okno modyfika-
torów. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na i z menu kontekstowe-
go wybieramy . Na ekra-
nie po-
jawia
si´
okno
ostrze-
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Zabawa w wodzie

Projektowanie
w 3ds max 
może być łatwe 
i przyjemne. 
Ekspert pokaże, 
jak szybko stworzyć
animację ruchu 
po pofalowanej 
powierzchni wody

Pliki projektu

CD-ROM

A nimacja jest jednym
z bardziej fascynujà-
cych elementów pracy

w aplikacji 3D. To w∏aÊnie p∏ynnie
przemieszczajàce si´ postacie
i obiekty na filmach animowanych
wzbudzajà najwi´kszy podziw. 
Niestety, tworzenie przemieszczeƒ
w Êrodowisku trójwymiarowym jest
skomplikowane. Co oczywiÊcie nie
znaczy, ˝e nie mo˝na si´ tego na-
uczyç. Ekspert ju˝ nieraz pokazywa∏,
jak wykonaç animacj´ ruchu przed-
miotów. Poni˝ej znajdziemy kolejny
poradnik dla zaawansowanych.

Tym razem zajmiemy si´ ani-
macjà ruchu po nierównej po-
wierzchni, na przyk∏ad poruszania
si´ ∏ódki po falujàcym morzu.
W takim wypadku nie wystarczy
u˝yç klatek kluczowych, nale˝y
skorzystaç z kontrolerów animacji,
czyli mechanizmów, za pomocà
których definiujemy sposób poru-
szania si´ obiektów.

W artykule poznamy dzia∏anie
kontrolera Surface (powierzch-
nia), s∏u˝àcego do tworzenia ru-
chu obiektu po powierzchni wody.
Dzi´ki zastosowaniu tego efektu
animacja ∏ódki lub statku stanie
si´ prosta.
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gajàce nas o tym, i˝ scalanie jest
procesem trwale ingerujàcym
w struktur´ obiektu. Klikamy
na . PrzywróciliÊmy naszemu
obiektowi charakter podstawowej
p∏aszczyzny NURBS. 

7. Pozostaje nam na∏o˝enie
na powierzchni´ morza materia∏u.
Wciskamy klawisz , aby otworzyç
okno . Klikamy na . Jest to
przygotowany wczeÊniej przez Eks-
perta materia∏ imitujàcy morskà wo-
d´ (opis jego przygotowania znaj-
dziemy w numerze 3/2004).

8. Upewniamy si´, czy p∏aszczy-
zna jest wyselekcjonowanym obiek-
tem. W oknie 
wciskamy Assign Material to 
Selection . ZakoƒczyliÊmy mo-
delowanie tafli morza.

Kontroler Surface
Zanim zastosujemy kontroler

animacji, musimy wyd∏u˝yç czas
jej trwania. W przeciwnym wypadku
(przy stuklatkowej animacji) ruch
∏ódki b´dzie szybki jak lot odrzu-
towca. Po zmianie czasu animacji
zastosujemy kontroler Surface.

1. Klikamy na Time Configura-
tion . UzyskaliÊmy dost´p
do okna . Klika-
my na przycisk . Otworzymy
w ten sposób okno .
W polu wpisujemy 
i dwa razy z rz´du klikamy na .
Zwi´kszyliÊmy liczb´ klatek anima-
cji do 500, co widzimy na listwie
Track Bar . 

2. Klikamy na ∏ódk´, aby wyse-
lekcjonowaç jà ze sceny. Przecho-
dzimy do panelu Motion i roz-
wijamy rolet´ . 
Klikamy na znajdujàcy si´ na niej
obiekt . Wciskamy
przycisk , aby uzyskaç dost´p
do okna . Wybieramy kontroler

i klikamy na . PrzypisaliÊmy na-
szej ∏odzi kontroler animacji. Musi-
my jeszcze ustaliç jego parametry.

3. W panelu Motion na
rolecie 

wciskamy przycisk
. Nast´pnie klika-

my na p∏aszczyzn´, która ma
imitowaç powierzchni´ morza.
WskazaliÊmy obszar, po któ-
rym b´dzie porusza∏a si´ na-
sza ∏ódka. 

Obiekt automatycznie zmie-
ni∏ swoje po∏o˝enie, ustawiajàc

si´ w le-
wym dol-
nym rogu
p∏aszczy-
zny . Ten
punkt kon-
troler ani-
macji przyjmuje jako poczàtek ruchu
obiektu – oczywiÊcie mo˝emy go
zmieniaç. W pole wpisujemy

. ¸ódka zosta∏a przemieszczo-
na do punktu po∏o˝onego w po∏o-
wie szerokoÊci naszej p∏aszczyzny. 

4. ¸ódê jest odwrócona ty∏em
do kierunku, w którym chcemy, aby
p∏yn´∏a. Dlatego z górnego paska
narz´dziowego wybieramy Select
and Rotate i obracamy ∏ódk´
o 180 stopni .

Animacja 
Mamy ju˝ w pe∏ni przygotowanà

scen´. Pora przejÊç do procesu
animacji. Naszym celem b´dzie
stworzenie animacji, w której ∏ódka
w ciàgu pi´ciuset klatek przemierzy

ca∏à d∏ugoÊç p∏aszczyzny. Efekt ten
uzyskamy poprzez animacj´ para-
metru V Position. 

1. Przesuwamy suwak klatek
do pozycji . Klikamy na przycisk

, a nast´pnie w polu 
zmieniamy parametr , wpi-
sujàc war-
toÊç .
Ponownie
wciskamy

. 

2. Ruch ∏ódki b´dzie odbywa∏ si´
po doÊç d∏ugiej powierzchni, co
utrudnia nieco obserwacj´ i jej zapis
z poziomu okien widokowych. Dla-
tego w scenie umieÊcimy kameŕ .
Przechodzimy do panelu Create

i wybieramy w nim zak∏adk´
Cameras . 

3. Przechodzimy do wido-
ku i za pomocà narz´dzia
Zoom oddalamy widok
sceny . Na rolecie

klikamy na przy-
cisk . Umieszczana 
kamera b´dzie mia∏a ÊciÊle
okreÊlony cel (target) obser-
wacji. W widoku umiesz-
czamy kursor w lewym koƒcu
p∏aszczyzny, nieco powy˝ej jej
poziomu . Wciskamy lewy

przycisk myszy i nie zwalniajàc go,
przesuwamy w kierunku ∏ódki. 
Po wprowadzeniu zmian scena wy-
glàda tak . W oddaleniu widzimy
∏ódk´ na wodzie .

4. Przechodzimy do okna wido-
ku perspektywicznego. Nast´pnie

Parametry określają położenie
obiektu animowanego na płasz-
czyźnie stanowiącej powierzchnię
ruchu. określa szerokość
płaszczyzny, natomiast 
– jej długość. Parametry te wyrażo-
ne są w procentach.

Ekspert radzi
» CV – ang. control vertices. Wierzchołki wpływające
na kształt płaszczyzny (CV Surface) bądź krzywej 
(CV Curve), jednak nie muszą się w nich zawierać.

» kontroler animacji – gotowa procedura pozwalają-
ca kontrolować zmiany parametrów obiektu w zależności
od działania innych funkcji lub procedur bądź zgodnie
z kształtem innego elementu sceny.

» NURBS – ang. Non-Uniform Rational B-Splines –
niejednorodne krzywe wymierne typu B. Rodzaj obiektów
i narzędzi wykorzystywany w modelowaniu obiektów or-
ganicznych oraz zawierających gładkie krzywizny.

» PV – ang. point vertices – obiekty zbudowane na ba-
zie punktów kontrolnych, w których krzywe (Point Curve)
i powierzchnie (Point Surface) przechodzą przez te punkty.

Trudne terminy

Książka
3ds max 6. Skuteczne rozwiązania 
– J.A. Bell, Helion, Gliwice 2004, cena 35 zł

Adresy WWW:
www.max3d.pl
www.3dtotal.com

Warto zajrzeć...

wciskamy klawisz , aby zmieniç
kierunek obserwacji na widok z ka-
mery . Klikamy na przycisk
Play , aby przekonaç si´, jak
przebiega animacja. Ostatnià rze-
czà, jakà nale˝y zrobiç, jest zapi-
sanie wykonanej animacji w po-
staci pliku filmowego AVI. MD



PORADY
TRÓJWYMIAROWE REKLAMY I PREZENTACJE NA STRONY WWW

Z anim przystàpimy do pro-
jektowania, musimy poznaç

sposób obs∏ugi Anarka. Ekspert
przedstawi kluczowe informacje.

1. Na dysku do∏àczonym do cza-
sopisma znajdziemy wersj´ próbnà
programu Anark Studio 2. Nie jest
ona ograniczona pod wzgl´dem
funkcjonalnoÊci, a tylko co do czasu
u˝ytkowania. Proces instalacji jest
intuicyjny i nie sprawia problemów. 

2. Interfejs aplikacji tworzà
okna funkcyjne . Najbardziej
rozbudowanym elementem jest

okno robocze . Jego centralnà
cz´Êç zajmuje obszar roboczy. 
Powy˝ej znajduje si´ zespó∏ pasków
narz´dziowych . Na szczególnà
uwag´ zas∏uguje pasek manipulacji
i odtwarzania. Zawiera on narz´dzia
wyÊwietlania animacji ,
jak równie˝ podstawowe funkcje
przemieszczania , skalowania

i obrotu obiektów.

3. Kolejnym istotnym elementem
interfejsu jest okno .
Stanowi ono centrum kontroli
nad projektem. Widzimy w nim, 
u∏o˝ony hierarchicznie (patrz ramka

Hierarchia obiektów), wy-
kaz wszystkich obiektów
i elementów projektu 
oraz linie czasowe . 

System animacji 
w Anark Studio 2 oparty
jest na klatkach kluczo-

wych ustala-
nych w∏aÊnie
na liniach
czasowych.
Okno

jest ÊciÊle powiàzane
z panelem ,
w którym ukazujà si´
wszystkie zmienne pa-

rametry
wskazanych
elementów.
Mo˝emy
modyfikowaç
te parametry
oraz inicjo-
waç proces
ich animacji.
Ka˝de 
ustawienie, 
które oferuje 
mo˝liwoÊç

animacji, zaopatrzone jest w iko-
n´ . Po jej wciÊni´ciu mo˝e-
my tworzyç kolejne klatki kluczowe
na linii czasu z jednoczesnà zmia-
nà animowanego parametru .
W ten sposób p∏ynnie przekszta∏-
camy obiekt.
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Nowy wymiar 
strony

Jest XXI wiek, pora wyjść 
z ciasnych ram dwóch wymiarów. 
Ekspert pokaże, jak na stronie 
internetowej stworzyć prezentację 3D 

O kno zawiera wszystkie elementy składowe
projektu. Począwszy od obiektów geometrycznych ,

poprzez materiały , tekstury oraz skrypty . Obiekty
złożone, zaimportowane z innych programów graficznych,
w oknie tworzą grupę, na przykład .
Wszystkie wymienione powyżej elementy składowe projektu
grupowane są w warstwę (ang. Layer) .
W projekcie może tworzyć wiele warstw. Pamiętajmy
przy tym, że warstwa położona wyżej w oknie jest
uprzywilejowana. Obiekty znajdujące się w takiej warstwie za-
wsze znajdują się w scenie na pierwszym planie, w przeci-
wieństwie do obiektów z warstw podrzędnych.

Hierarchia obiektów

Anark Studio 2
trial
Pliki projektu

CD-ROMG rafika 3D trafi∏a tak˝e
na strony WWW. Nie-
rzadko mo˝emy obej-

rzeç model 3D samochodu lub tele-
fonu komórkowego na witrynie pro-
ducenta . Taki efekt móg∏by wzbo-
gaciç tak˝e naszà stronà czy aukcj´
internetowà (na przyk∏ad na Allegro). 

Trójwymiarowà prezentacj´
na stron´ WWW mo˝emy wykonaç
za pomocà specjalnych aplikacji.
Jednym z najlepszych programów
tego typu jest Anark Studio 2.
Aplikacja pozwala importowaç
obiekty trojwymiarowe z programów
do grafiki 3D (na przyk∏ad 3ds max).
W programie zawarto te˝ narz´dzia
do tworzenia prostych animacji. 
Za pomocà dost´pnych narz´dzi
i skryptów przekszta∏cimy te nieru-
chome obiekty w ciekawe prezenta-
cje, przyciàgajàce internautów.

Razem
z Ekspertem
poznamy ob-
s∏ug´ Anarka,
tworzàc przy-
k∏adowà pre-
zentacj´
przestrzenne-
go obiektu –
g∏oÊnika. 

Interfejs i obsługa
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4. Kolejne dwa okna 
i pe∏nià rol´ przecho-
walni. W znajdujà si´
wszystkie ele-
menty sk∏adowe
projektu, nad któ-
rym pracujemy.
Natomiast okno

zawiera
ca∏y zbiór zasobów aplikacji. Wi-
dzimy w nim kilka zak∏adek. Pierw-
sza zawiera pliki za-

warte w systemie pomocy i tuto-
rialach do∏àczonych do aplikacji. 

Kolejna oferuje przyk∏a-
dowe pliki graficzne oraz audio
i wideo, gotowe do zastosowania
w projekcie. Na znaj-
dziemy przydatne skrypty – gotowe
schematy animacji, zdarzeƒ oraz
kontrolerów. 

5. Autorzy Anarka dbajà o u∏a-
twienie pracy z aplikacjà. Wszyst-
kie elementy umieszczamy na
scenie za pomocà mechanizmu
przeciàgnij i upuÊç. Anark
(w przeciwieƒstwie do innych apli-
kacji tego typu) ma zaimplemen-
towanà mo˝liwoÊç tworzenia pro-

stych fi-
gur geo-

metrycznych. W oknie 
znajduje si´ pasek narz´dziowy 
pozwalajàcy na dodanie do projek-
tu kuli , cylindra , szeÊcianu

, p∏aszczyzny i sto˝ka . 

6. Samo wybranie jednej z wy-
mienionych w punkcie 5 ikon nie
wystarczy, aby obiekt znalaz∏ si´
w obszarze roboczym aplikacji. Po
klikni´ciu na przyk∏ad na
w oknie pojawia si´ wybra-
ny przez nas obiekt, na przyk∏ad .
Naje˝d˝amy kursorem na .
Wciskamy lewy przycisk myszy
i trzymajàc go, przesuwamy kursor

na obszar roboczy
aplikacji . Zwalnia-
my przycisk myszy.
SzeÊcian pojawia si´
w oknie roboczym
oraz na liÊcie .

Z najàc ju˝ sposób obs∏ugi
Anarka, rozpoczynamy prac´

nad prezentacjà – czyli stronà WWW
zawierajàcà elementy grafiki 3D.
Przygotujemy takà stron´, a dok∏ad-
nie reklamówk´ kolumny g∏oÊniko-
wej . Korzystajàc z nabytych
umiej´tnoÊci, b´dziemy mogli przy-
gotowaç kolejne, tak˝e bardziej
skomplikowane prezentacje.

Tło prezentacji 
W naszej prezentacji praktycznie

wszystkie elementy b´dà animowa-
ne – w tym równie˝ t∏o. Ca∏y nasz
projekt umieÊcimy w przestrzeni
sferycznej. Animacja b´dzie stero-
wana przez oglàdajàcego stron´ in-
ternetowà. Ruchy kursora myszy
spowodujà zmian´ wyglàdu efek-
townego t∏a i obrót obiektu.  

1. Rozpoczynamy prac´ od wciÊ-
ni´cia – aby otworzyç no-

wy projekt.
Z paska na-
rz´dziowego
w oknie

wy-
bieramy iko-

n´ . Nast´pnie w opisany na po-
czàtku poradnika sposób przeciàga-
my obiekt Sphere na obszar ro-
boczy aplikacji . W scenie poja-
wia si´ kula . Nowy obiekt w pro-
jekcie automatycznie przechodzi
w tryb selekcji, o czym Êwiadczy
otaczajàcy go szeÊcian . 

2. Upewniamy si´, czy kula jest
wyselekcjonowanym obiektem sce-
ny. W oknie wpisujemy
nowe rozmiary obiektu , aby po-
wi´kszyç kul´.

3. Teraz na kul´ na∏o˝y-
my materia∏, który
równie˝ b´dzie sta-
nowi∏ t∏o projektu –
ca∏a prezentacja b´-
dzie widoczna we
wn´trzu kuli. W oknie

klikamy
na . Rozwija si´ li-
sta elementów sk∏a-
dowych danego
obiektu w scenie .

W liÊcie tej klikamy na ele-
ment . W oknie 
pojawiajà si´ wszystkie para-
metry standardowego mate-
ria∏u kuli . Wciskamy .
Na liÊcie wyboru klikamy
na , aby materia∏ po-
krywa∏ zarówno zewn´trznà,
jak i wewn´trznà powierzch-
ni´ kuli.

4. Narz´dzie ustawiamy na
wartoÊç 100 . Zwi´kszyliÊmy
w ten sposób poziom Êwiecenia
materia∏u. Obszar naszej sceny
zmieni∏ swój wyglàd .

5. Nast´pnym krokiem jest do-
danie do materia∏u standardowego
tekstur, które bardziej uatrakcyjnià
t∏o projektu. W oknie prze-

chodzimy na zak∏adk´
. Klikamy

na strza∏k´ . Rozwi-
niemy w ten sposób
list´ katalogów zawie-
rajàcych gotowe pliki
graficzne . Rozwija-
my kolejno

i . Naje˝-
d˝amy kursorem my-

szy na . Wci-
skamy lewy przycisk myszy

i nie zwalniajàc go,
przesuwamy kursor
na element

w oknie .
Zwalniamy przycisk
myszy. Uzupe∏niliÊmy
materia∏ kuli o tekstur´ przedsta-
wiajàcà chmur´. T∏o projektu wy-
glàda teraz tak . 

6. W oknie klikamy
na . Wybieramy

.
UstaliliÊmy rodzaj ma-
powania powierzchni
kuli. WartoÊç parame-
trów i ustalamy
na pi´ç. PowieliliÊmy
w ten sposób na∏o˝onà

A by wyselekcjonować dany
obiekt w obszarze sceny,

wystarczy kliknąć na niego kurso-
rem myszy lub wybrać go z listy
znajdującej się w oknie .

Ekspert radzi

Pierwszy projekt

➽
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tekstuŕ  na powierzchni kuli. Nasze
t∏o wyglàda teraz obiecujàco . 

7. Dodamy jeszcze jednà tekstu-
ŕ , aby nasze t∏o by∏o bardziej
rozÊwietlone i kolorowe. Spo-
Êród katalogów z gotowymi ele-
mentami rozwijamy podkatalog

. Wybieramy z niego
i przeciàgamy go

na element 
w oknie . W oknie

klikamy na i wybiera-
my – nasza tekstura
b´dzie pe∏niç rol´ proceduralnà,
czyli okreÊliç po∏o˝enie rozb∏ysków
Êwiat∏a na powierzchni obiektu. T∏o
wyglàda teraz nast´pujàco . 

Animacja tła
Sprawmy aby t∏o by∏o ru-

chome. Ruch kontrolowany
b´dzie przez kursor myszy.
W animacji wykorzystamy
gotowe skrypty zaimple-
mentowane w programie.

1. W oknie 
przechodzimy do zak∏adki

. Rozwijamy
w niej . 
Wybieramy z niego plik

i przeciàga-
my go na element w oknie

. 

2. Skrypt SSccrroolllleerr powoduje 
obrót danego obiektu wokó∏ w∏asnej
osi pod wp∏ywem ruchu kursora
myszy. Standardowo ruch kursora
w góŕ  i w dó∏ powoduje obrót
obiektu wokó∏ osi X. 

3. ZakoƒczyliÊmy pro-
ces animacji t∏a. Przyj-
rzyjmy si´ teraz naszej
prezentacji. Podglàd
projektu uzyskujemy, 
wciskajàc klawisz . 

Głośnik
Anark Studio 2 nie jest

modelerem, dlatego nie-
mo˝liwe jest wymodelo-
wanie w nim bardziej
skomplikowanych obiek-
tów 3D. Aplikacja nato-
miast ma mo˝liwoÊç im-
portowania obiektów
przygotowanych
w programach do tworze-
nia animacji i grafiki 3D.
Ekspert przygotowa∏ mo-
del g∏oÊnika w 3ds max
6. Jest on zapisany w pli-
ku . Naszym
zadaniem b´dzie impor-
towaç ten obiekt do na-
szego projektu.

1. Wciskamy kombina-
cj´ klawiszy ,
aby importowaç zasoby.
W oknie przechodzimy
do katalogu, w którym
znajduje si´ plik

. Zazna-
czamy go i klikamy
na .

2. Obiekt nie
pojawi∏ si´ w ob-
szarze roboczym,
ale zosta∏ do∏à-
czony do listy
obiektów w oknie

. Za-
znaczamy go
i przeciàgamy
na obszar roboczy
aplikacji .
W obszarze sceny
pojawia si´ 
g∏oÊnik . 

3. Odwróçmy obiekt. Upewnia-
my si´, ˝e g∏oÊnik jest wyselekcjo-
nowany. W oknie mo˝e-
my zmieniaç po∏o˝enie obiektu,
modyfikujàc parametry . Wpisu-

jemy nowe wartoÊci . Teraz g∏oÊ-
nik jest ca∏kowicie widoczny, ale
zbytnio oddalony .

4. Z paska narz´dziowego wy-
bieramy ikon´ . Naje˝d˝amy
kursorem myszy na g∏oÊnik, wci-
skamy prawy przycisk myszy i nie
zwalniajàc go, przesuwamy kursor
w dó∏. Wraz z ruchem kursora
obiekt ulega przybli˝eniu . Prak-
tycznie zakoƒczyliÊmy dzia∏ania
zwiàzane z umieszczeniem g∏oÊni-
ka w projekcie. Pozostaje nam
jeszcze stworzenie animacji
ruchu obiektu.

Animacja 
głośnika

W procesie animacji
ponownie wykorzysta-
my skrypt Scroller.
Dzi´ki temu obiekt b´-
dzie obracany kursorem
myszy wokó∏ osi X i Y.
Dodatkowo zastosuje-
my skrypt Scale, który
umo˝liwi powi´kszanie
widocznego fragmentu
obiektu w trakcie trwa-
nia animacji.

1. W oknie
przecho-

dzimy na zak∏adk´
. Roz-

wijamy w niej ka-
talog .
Wybieramy 
z niego skrypt

i przeciàgamy go
na . Mo˝emy przekonaç si´, jak
teraz wyglàda nasz projekt, wcis-
kajàc klawisz .

2. Ruch naszego obiektu ograni-
czony jest jedynie do obrotu wokó∏
osi X. Przypiszemy g∏oÊnikowi dru-
gi skrypt , aby
na prezentacji mo˝na go by∏o obra-
caç tak˝e w poziomie. Nast´pnie
zmodyfikuje-
my jego
standardowe
parametry. 

3. W oknie klikamy
na nowo utworzony skrypt .
W oknie klikamy na .
Na liÊcie wyboru wskazujemy .

UstaliliÊmy w ten sposób, ˝e ruch
kursora myszy wzd∏u˝ osi X (w le-
wo lub w prawo) b´dzie powodo-
wa∏ obrót obiektu. Teraz zmienimy
oÊ tego obrotu.

PORADY
TRÓJWYMIAROWE REKLAMY I PREZENTACJE NA STRONY WWW

W naszym projekcie posłużyliśmy się gotowym obiektem. Jednak ist-
nieje możliwość wczytania do Anarka tylko siatki obiektu i pokrycia

go różnorodnymi teksturami. Mogą to być bitmapy z zaimportowa-
nych plików (na przykład fotografie różnych płaszczyzn obiektu – aby
nadać mu realistyczny wygląd), jak i tekstury przygotowane w programie.
Jedną z najciekawszych
funkcji Anarka jest nakłada-
nie na powierzchnię (także
nierówną czy pofałdowaną)
strumienia wideo, na przy-
kład MPEG czy AVI .

1. Na początek Ekspert po-
każe, jak importować pliki
z teksturami do Anarka.
Wciskamy kombinację kla-
wiszy . W oknie
zaznaczamy plik tekstury
i klikamy na .

2. Przeciągamy wczytaną
teksturę z okna 
na trójwymiarowy obiekt
w oknie . Puszczamy le-
wy przycisk myszy. Prze-
strzenny obiekt został po-
kryty teksturą .

3. W sposób opisany
w punktach 1 i 2 możemy
importować do projektu
i nakładać na obiekty także
pliki wideo. Pozwala to uroz-
maicić pokazywane w na-
szych prezentacjach obiekty,
na przykład umieścić
zmienny widok za oknem
czy ruchomy obraz na te-
lewizorze .

Teksturowanie w Anarku
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4. W oknie
w opcji
wpisujemy . Funkcja

ta ustala oÊ obrotu jako oÊ Y. Zasto-
sowaliÊmy dwa skrypty typu
Scroller. Dzia∏anie pierwszego
opiera si´ na obrocie obiektu wokó∏
osi X, gdy kursor myszy w´druje
w gór´ lub w dó∏. Drugi natomiast
powoduje obrót g∏oÊnika wzd∏u˝ 
osi Y, gdy poruszamy kursorem
myszy w lewo lub w prawo. Ponow-
nie wciskamy , aby przekonaç
si´, jak funkcjonuje projekt
po wprowadzeniu zmian.

5. Pozosta-
je nam wpro-
wadzenie
mo˝liwoÊci
przybli˝ania oglàdanego fragmentu
obiektu podczas wykonywania pre-
zentacji. Na zak∏adce 
okna rozwijamy katalog

. Nast´pnie rozwijamy
podkatalog . Wybieramy z niego
skrypt i przeciàgamy go
na obiekt . 

6. W oknie wciska-
my przycisk . Z rozwini´tej listy
wybieramy .
Spowoduje to po-
wi´kszenie widoku
po wciÊni´ciu le-
wego przycisku
myszy. Ponowne klikni´cie spowo-
duje powrót obiektu do poprzed-
nich rozmiarów. Wpisujemy we
wszystkich polach wartoÊç 1.5.
OkreÊliliÊmy w ten sposób wielkoÊç
powi´kszenia. Obiekt powi´kszy si´
we wszystkich kierunkach o 150
procent.

7. ZakoƒczyliÊmy prac´ nad pro-
jektem. Jego funkcjonowanie nale˝y
jeszcze dok∏adnie sprawdziç, wcis-
kajàc . Obiekt powinien obracaç
si´ we wszystkich kierunkach, a klik-
ni´cie powinno powi´kszaç oglàda-
ny fragment g∏oÊnika .

Eksport 
do formatu HTML

Naszym celem by∏o przygotowa-
nie strony internetowej osadzonà
animacjà obiektu 3D. Na razie jed-
nak mamy sam projekt. Na szcz´-
Êcie Anark Studio 2 ma mo˝liwoÊç
eksportowania projektów do postaci
strony internetowej. 

1. Z menu wybieramy
. W nowo otwartym oknie

przechodzimy do katalogu, w któ-
rym zapiszemy naszà stron´ inter-
netowà. Klikamy na i wybieramy

.

2. Wpisujemy nazw´ pliku i wy-
bieramy . ZapisaliÊmy pre-
zentacj´ w postaci pozwalajàcej
na umieszczenie na stronach WWW.

Wstawiamy prezentację
na stronę WWW

Przygotowanà przez nas prezenta-
cj´ umieszczamy w internecie,
na przyk∏ad na Allegro. Ekspert do-
radzi, jak tego dokonaç. 

Serwis Allegro nie udost´pnia
przestrzeni dyskowej na przechowy-
wanie strony internetowej i zwiàza-
nych z nià plików. Plik HTML z pre-

zentacjà musimy
umieÊciç na innym
serwerze – na aukcji
podamy tylko odpo-
wiedni link. Prezen-

tacja dzia∏a tak . Po klikni´ciu
na hiper∏àcze widoczne na stronie au-
kcji internauta zostaje przekierowany
na stron´ z prezentacjà Anark .
Przeglàdarka automatycznie rozpoczy-
na pobieranie odtwarzacza umo˝liwia-
jàcego oglàdanie obiektu 3D .

1. Strona internetowa tworzona
w Anark Studio 2.0 sk∏ada si´
z dwóch elementów. Pierwszym
z nich jest plik HTML (w naszym
projekcie jest to plik ).
Drugi to prezentacja osadzona 
w dokumencie z rozszerzeniem .am
Aby strona dzia∏a∏a poprawnie, oby-
dwa pliki muszà byç umieszczone
na serwerze w tym samym katalo-
gu. OczywiÊcie link b´dzie prowa-
dzi∏ do dokumentu HTML.

2. Wchodzimy na stron´ ➊.
Po wybraniu zak∏adki 
logujemy si´ w serwisie. OkreÊlamy
rodzaj sprzedawanego przedmiotu
i klikamy na . Zostajemy

przeniesieni na stro-
n´, w której ustalimy
tekst naszego og∏o-
szenia. Je˝eli nie chcemy ŕ cznie
pisaç kodu HTML, klikamy
na .

3. Przygotowujemy stron´ w try-
bie WYSIWYG. Po wpisaniu treÊci
og∏oszenia pora skierowaç poten-
cjalnego odbiorc´ na stron´ z na-
szà prezentacjà. 

4. W g∏ównym oknie edytora
wpisujemy tekst, do którego doda-
my link. Zaznaczamy go i z paska

narz´dziowego
Edytora wizual-
nego wybiera-
my ikon´ . W otwartym oknie
wpisujemy dok∏adny adres do stro-
ny z prezentacjà i wciskamy
przycisk . Nasz napis
przekszta∏ci∏ si´ w link. 

5. Po wypisaniu wszystkich in-
formacji koniecznych do zamiesz-
czenia og∏oszenia wciskamy przy-
cisk i koƒczymy przygoto-
wanie og∏oszenia na Allegro.    MD

Adresy WWW:
➊ www.allegro.pl

www.anark.com
www.max3d.pl/forum

Warto zajrzeć...

A nark Studio pozwala rów-
nież eksportować dany pro-

jekt w postaci samowykonujące-
go się pliku lub wygaszacza
ekranu .

Ekspert radzi

Proces wyświetlenia prezentacji 3D

O bok linku warto umieścić in-
formację, że podczas próby

otwarcia prezentacji na komputer
internauty ściągnięty zostanie od-
twarzacz plików Anarka i jest to
całkowicie bezpieczne.

Ekspert radzi

internauta

serwer aukcyjny
aukcje

serwer WWW
nasza

prezentacja

wyświetlanie prezentacji 3D

pobranie
odtwarzacza

anark

serwer anark

1
2

3

4

przekierowanie
do prezentacji

internauta ogląda
ogłoszenie

żądanie odtwarzacza
anark



PORADY
TWORZYMY FLASHOWĄ WITRYNĘ 

Z acznijmy od poznania klu-
czowych elementów, narz´-

dzi i czynnoÊci w SwishMaksie. 

1. Obszar roboczy dzieli si´ na
cz´Êci – listw´ czasowà ,
panel oraz okno g∏ówne 
z panelami i .

2. W panelu podczas
pracy widzimy warstwy, a na nich

obiekty tworzàce animacje roz-
ciàgni´te na klatkach (frames) .
Za pomocà tego panelu kontroluje-
my moment pojawienia si´ obiektu
na scenie oraz czas jego wyÊwietla-
nia. Tu tak˝e dodajemy efekty.

3. W panelu widzimy
wszystkie obiekty umieszczone
na scenie. Panel s∏u˝y do zaznacza-
nia obiektów oraz usuwania, kon-
wertowania i tworzenia nowych. 

4. Panel poka-
zuje widok sceny, czyli animacji

w danej klatce. Narz´dziami 
tworzymy nowe kszta∏ty, rysujemy,
dodajemy pola tekstowe, a tak˝e
przesuwamy i powi´kszamy widok.
Klikajàc na zak∏adk´ , prze-
chodzimy do edytora skryptów.

Obiekty
W SwishMaksie mamy do czy-

nienia z dwoma rodzajami obiektów:
prostymi i z∏o˝onymi, które mogà
zawieraç inne obiekty. Do obiektów
z∏o˝onych nale˝à duszki (odpo-
wiedniki klipów we Flashu) oraz
przyciski . Proste obiekty to
kszta∏ty i pola tekstowe .

Biblioteka obiektów
Biblioteka obiektów u˝ywanych

w projekcie znajduje si´ po lewej
stronie, na zak∏adce . Mo-
gà si´ w niej znajdowaç duszki,
dêwi´ki oraz grafika. Dêwi´ki i grafi-
k´ tworzymy w innych programach
i importujemy do SwishMaksa (opis
na stronie 42).

Listwa
czasowa

Listwa czaso-
wa odzwiercie-
dla przebieg

animacji. Czas jest podzielony
na klatki, jedna klatka to 1 FR/s . 

Ka˝demu obiektowi odpowiada
osobna warstwa . Najwy˝szà war-
stwà jest zawsze albo scena ,
albo duszek (jeÊli edytujemy jego
zawartoÊç). Na warstwie sceny
umieszczamy te˝ skrypty dla po-
szczególnych klatek. Skrypty na tej
warstwie mogà si´ znajdowaç
w uchwycie onFrame lub w po-
staci funkcji. Po umieszczeniu skryp-
tu w klatce pojawia si´ . JeÊli
skrypt zawiera takie akcje (elementy),
jak stop () czy gotoAndPlay (),
klatka przyjmuje wyglàd odpowiednio

lub , a klatki poni˝ej
zaznaczane sà na czerwono i nie-
biesko .
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Złóż sobie stronę

Tworzenie 
strony WWW 

nie musi być mozolnym 
wpisywaniem kodu HTML. 

Dziś witryny można konstru-
ować w środowisku graficznym. 
To proste jak składanie klocków

Swish Max 
trial
Pliki projektu

CD-ROMW itryny przygotowa-
ne w technologii
flash urzekajà wy-

glàdem. Tradycyjny DHTML czy
skrypty Javy nie umo˝liwiajà osiàg-
ni´cia tak ciekawych efektów, jak
dynamiczne menu, animowane
wstawki czy ca∏e strony we flashu.
Ekspert poka˝e, jak je przygotowaç.

Niestety, u˝ywany przez profesjo-
nalistów Macromedia Flash MX
2004 Pro to dobra, ale doÊç droga
aplikacja. Alternatywà dla Flasha MX
2004 jest kosztujàcy oko∏o 400 z∏o-
tych SwishMax. Program dobrze
sprawdza si´ przy przygotowywaniu
animowanych witryn. Stanowi wi´c
ciekawe rozwiàzanie dla osób, które
zaczynajà tworzyç strony WWW RIA.

Ekspert poka˝e podstawy obs∏ugi
SwishMaksa. Dowiemy si´ tak˝e,
jak tworzyç efektownà zawartoÊç wi-
tryny – startowy preloader, animo-
wane menu oraz ca∏à stron´ .

FR (ang. Frame Rate) to współ-
czynnik ustawiany dla filmu na za-
kładce . Im wyższy, tym klat-
ka trwa krócej, a animacja przebiega
szybciej. Współczynnik ustawiamy
przy tworzeniu nowego dokumentu,
jego optymalna wartość to 25–35.

Ekspert radziPoznaj Swisha

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 anim przystàpimy do pracy
w SwishMax, stwórzmy

projekt strony. Naszà witryn´ po-
dzielimy na osobne dokumenty –
plik preloadera g∏ównego , plik
wczytujàcy stron´ g∏ównà oraz
podstrony , które b´dà wczyty-
wane do strony g∏ównej.

P reloader g∏ówny b´dzie
pokazywa∏ post´p w ∏adowa-

niu strony g∏ównej. Po jej za∏adowa-
niu preloader zostanie usuni´ty ze
sceny i uruchomiona zostanie ani-
macja strony g∏ównej. Ten sam me-
chanizm wykorzystamy potem
w przypadku preloadera podstron.

Ustawienia
1. Klikamy na i .
Dokument zapisujemy pod na-
zwà . Z grupy zak∏adek
po lewej stronie okna w∏àcza-
my . Wybieramy
kolor t∏a i wpisuje-
my rozmiary sceny .
W pole 
wpisujemy szybkoÊç
odtwarzania animacji
(w klatkach na sekun-
d´) i zaznaczamy .

2. Przechodzimy na zak∏adk´
, aby ustawiç

opcje eksportu do SWF.
Wybieramy oraz .
Zaznaczamy te˝

i –
obiekty znajdujàce si´
poza scenà b´dà niewidoczne. 

3. Ustawiamy opcje skryptów.
Z listy wybieramy , nast´p-
nie ustawiamy na

. Zaznaczamy
, aby korzy-

staç z elementów ActionScript.

Tworzenie duszków
W preloaderze utworzymy dwa

duszki. Do jednego pustego b´dzie-
my wczytywaç plik strony g∏ównej,
drugi b´dzie zawiera∏ pasek post´pu
∏adowania oraz pole tekstowe,

w którym wyÊwietlana b´dzie pro-
centowa wartoÊç ∏adowania.

1. W panelu 
wybieramy i .
Na scenie pojawia si´
ikona symbolizujàca duszek,
a w panelu warstwa,
na której si´ on znajduje .

2. Zaznaczamy duszek w pane-
lu i wybieramy zak∏adk´

. W pole 
wpisujemy nazw´

.

3. Duszek umiesz-
czamy w górnym le-
wym rogu sceny ,

aby scena z wgrywanego pliku po-
krywa∏a si´ dok∏adnie ze scenà pre-
loadera. Przechodzimy na zak∏adk´

. Wybiera-
my 
i w pola oraz 
wpisujemy 0 .

4. W sposób opi-
sany w punktach

1–3 tworzymy drugi duszek i nazy-
wamy go .

Tekst i pasek postępu 
Stworzymy pasek i tekst informu-

jàce o stopniu za∏adowania strony.

1. Przechodzimy teraz do trybu
edycji duszka . Zaznaczamy
go, a potem na zak∏adce wci-
skamy . Wybieramy
narz´dzie . Na zak∏ad-
ce wybieramy
kolor i rysujemy na sce-
nie taki prostokàt .

2. W pole wpisujemy na-
zw´ obiektu i zaznaczamy
pole . W skrypcie b´dziemy
mogli odwo∏ywaç si´ do obiektu.
Potem korygujemy wymiary paska,
korzystajàc z pa-
nelu .
W polach i
ustawiamy szero-
koÊç oraz wyso-
koÊç prostokàta
na 400 oraz 4.

3. Ustawiamy pasek poÊrodku
duszka. Na zak∏adce usta-
wiamy i klikamy na .

4. Z menu wybieramy .
Pod paskiem rysujemy pole teksto-
we .

5. Wybiera-
my zak∏adk´

. Potem wpisuje-
my nazw´ pola teksto-
wego i zaznacza-
my . Wybieramy
rodzaj i wielkoÊç fon-
tów , a tak˝e 
okreÊlamy rodzaj po-

la . Dzi´ki temu
b´dzie mo˝na zmieniaç
zawartoÊç pola.

6. Bardzo wa˝nà
rzeczà jest osadzenie
fontów w pliku wyniko-
wym. Pozwala to
na wyÊwietlenie w ani-
macji danej czcionki na ka˝dym
komputerze. W celu osadzenia
czcionki klikamy na ikon´ .
W oknie wybieramy fonty, które ma-

jà zostaç osadzone.
W przypadku preloadera
wystarczy, ˝e b´dà to
cyfry oraz znak %
(wybieramy komplet
znaków ).

7. Obiekty preloadera
sà gotowe, teraz ustawimy go po-
Êrodku sceny. Koƒczymy edycj´
duszka, klikajàc w oknie

na panel
. Zaznaczamy

preloader, a nast´pnie
w zak∏adce wci-
skamy . Nasza scena
wyglàda nast´pujàco .

Efekt zanikania
Do preloadera dodamy
efekt stopniowego zani-
kania tak, by po za∏ado-

waniu strony g∏ównej przesta∏ byç
widoczny. 

1. W panelu 
zaznaczamy warstw´

pre-
loadera . Klikamy
na .
Potem wybieramy
menu oraz
polecenie .

2. Kli-
kajàc dwukrotnie na efekt
na warstwie, wywo∏ujemy jego okno
konfiguracyjne. W tym przypadku
wyd∏u˝ymy tylko czas trwania efektu,

Taki podzia∏ sprawdza si´
zw∏aszcza wtedy, gdy poszczegól-
ne podstrony zawierajà wiele gra-
fik lub innych obiektów o du˝ej
wielkoÊci. Poszczególne elementy
sà ∏adowane stopniowo, w miar´
jak internauta przeglàda naszà wi-
tryn´ i otwiera kolejne podstrony.

Tworzenie strony

N azwy wszystkich tworzonych
obiektów wpisujemy w pole

i (jeżeli to możliwe) zazna-
czamy opcję . Dzięki te-
mu możliwe będzie kontrolowanie
obiektów przez skrypt.

Ekspert radzi

➽

Preloader główny

preloader główny
strona główna

przyciski

➊ Załadowanie strony głównej i usunięcie ze sceny preloadera
➋ Wciśnięcie przycisku na stronie głównej powoduje rozwinięcie menu ➌
Po wybraniu jednej z pozycji w menu ➍, nowa podstrona jest ładowana w głównym oknie strony

➊ ➋

➌

➍



S trona g∏ówna witryny powin-
na zawieraç menu wraz

z mechanizmem wczytywania odpo-
wiednich podstron. Znajdà si´ tu
tak˝e efekty odpowiadajàce za p∏yn-
ne pojawienie si´ obiektów na sce-
nie. Ekspert poka˝e, jak stworzyç tak
skomplikowany projekt.

Animacja początkowa
Animacja poczàtkowa b´dzie od-

powiedzialna za stopniowe i p∏ynne
pojawienie si´ wszystkich ele-
mentów, z których zbudowa-
na jest strona g∏ówna.

1. Zaimportujemy gotowe ele-
menty graficzne oraz dêwi´ki do bi-
blioteki. Wybieramy zak∏adk´

. Klikamy na . Zazna-
czamy wszystkie pliki z katalogu

(ten folder z doku-
mentami potrzebnymi do przygoto-
wania strony znajdziemy na krà˝-

ku). Wciskamy .

2. Rysujemy jasnoszary
prostokàt , który b´dzie sta-
nowi∏ t∏o strony. Ustawiamy je-
go wymiary tak, aby szerokoÊç
i wysokoÊç by∏a o 8 pikseli
mniejsza od rozmiarów sceny,
czyli aby prostokàt by∏ oddalo-
ny o 4 piksele od ka˝dej kraw´-
dzi sceny . T∏o mo˝emy na-
zwaç na przyk∏ad ,
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co mo˝na zrobiç szybciej – prze-
ciàgajàc myszà fragment prostokà-
ta z efektem (czarny romb )
przed∏u˝amy wybrany efekt do
20 klatki.

Dodawanie skryptów
Teraz przygotujemy skrypty, dzi´ki
którym preloader b´dzie wykonywa∏
swojà funkcj´.

1. Zaznaczamy preloa-
der. Na zak∏adce w∏à-
czamy tryb . Wpisuje-
my skrypt .

2. Zmian´ szerokoÊci
paska realizujemy poprzez zwi´k-
szanie jego skali – w∏asnoÊç
_xscale. Dodatkowo pole tekstowe
z procentami jest poruszane wraz ze
zmianà szerokoÊci paska. W uchwy-
cie onLoad, wywo∏ywanym po za-
∏adowaniu duszka, ustawiamy sze-
rokoÊç paska na 0 , pozycj´ pola
tekstowego na 0 oraz wy∏àcza-
my ich widocznoÊç . Do pustego
duszka main ∏adujemy main.swf,
który b´dzie zawiera∏ naszà stron´
g∏ównà. Stosujemy instrukcj´ _pa-
rent, aby odwo∏aç si´ do obiektu
nadrz´dnego (w tym wypadku sce-
ny, na której jest duszek main).

3. W uchwycie onEnterFrame
znajduje si´ kod odpowiedzialny za

sprawdzenie, ile bajtów pliku si´ za∏a-
dowa∏o , w∏àczenie widocznoÊci
paska i pola tekstowego, skalowanie
paska , wyÊwietlenie wartoÊci
procentowej w polu tekstowym 
oraz przesuwanie tego pola .

4. Po za∏adowaniu ca∏ego doku-
mentu wywo∏ywana jest akcja
play dla sceny.

Dodawanie skryptów 
Teraz dodamy skrypty sterujàce do
klatek sceny g∏ównej. 

1. W panelu klikamy na
. Nast´pnie przechodzi-

my do zak∏adki i wklejamy
kod z pliku                        .

2. Funkcja killSprite usuwa
duszek podany jako argument ze
sceny . W klatce pierwszej anima-
cja zostanie zatrzymana (b´dzie
dzia∏a∏ skrypt umieszczony na pre-
loaderze). Po za∏adowaniu strony
g∏ównej preloader uruchomi anima-
cj´ na niej i zacznie zanikaç. W klat-
ce dwudziestej preloader przestanie
byç widoczny i zostanie usuni´ty .

3. Wciskajàc , eksportu-
jemy plik do formatu SWF. WciÊnij-
my te˝ kombinacj´ klawiszy 

, aby sprawdziç, jak anima-
cja wyglàda we Flash Playerze.

PORADY
TWORZYMY FLASHOWĄ WITRYNĘ 

onLoad () {
pasek._xscale=0;
procenty._x=0;
procenty. text=””;
pasek._visible=procenty._visible=false;
_parent.main.loadMovie(‘main.swf’);

}
onEnterFrame() {

var bl=_parent.main.getBytesLoaded();
var bt=_parent.main.getBytesTotal();
var p=Math.round(Number(bl/bt*100));
if(p>0 && bt>123) {

pasek._visible=procenty._visible=true;
pasek._xscale=p;
procenty.text=p+”%”;
procenty._x=pasek._x+pasek._width;
if(p==100) {

_parent.play();   
}

}
}

function killSprite(s) {
this[s].swapDepths(1000);
this[s].removeSprite();

}
onFrame (1) {

stop();
}
onFrame (20) {

stop();
killSprite(“loader”);
main.play();

}

preloader_1.as

nast´pnie z panelu
dodajemy

efekt stopniowego
pojawiania si´ . Ustawiamy
czas trwania efektu na 17 klatek .

3. Klikamy
dwukrotnie
w panelu

na ikon´ , aby pojawi∏a si´ iko-
na . Obiekt zosta∏ zablokowany.
Dzi´ki temu unikniemy przypadko-
wej zmiany jego po∏o˝enia.

4. Rysujemy ciemny prostokàt,
który b´dzie stanowi∏ obramowanie
obrazka . Kszta∏t umieszczamy
na wspó∏rz´dnych 4,4. Ustalamy je-

go szerokoÊç na 724 piksele i wyso-
koÊç na 193. Dodajemy do niego
efekt . Efekt modyfikujemy,
aby rozpoczyna∏ si´ od klatki 16
i trwa∏ 13 klatek.

5. Na scen´ przeciàgamy
i umieszczamy w odpowiednim

miejscu 
z biblioteki . Doda-
jemy efekt 

i modyfikujemy, aby zaczyna∏ si´
od klatki 36 i trwa∏ 10 klatek .

6. Tworzymy nowy duszek i na-
zywamy go . Przechodzi-

my do trybu edycji i umieszczamy
grafik´ z biblioteki.
Do grafiki stosujemy efekt 
i rozciàgamy go na 15 klatek.
W panelu nadajemy obiekto-
wi nazw´ . Ustawiamy

. W ten
sposób na koniec efektu rozmycia
animacja nie b´dzie odtwarza-
na od poczàtku. 

7. Wychodzimy z trybu
edycji duszka. Dodajemy
do duszka efekt 
i zmieniamy jego para-
metry, tak aby zaczyna∏
si´ od klatki 26 i trwa∏ 13 klatek.
Nasz projekt strony powinien zawie-
raç efekty i elementy rozmieszczone
na warstwach w taki sposób .

8. W przedostatniej klatce do-
dajemy nowy duszek, którego na-
zywamy . Takà samà
nazw´ nadajemy duszkowi w pa-
nelu . Umieszczamy w nim
aktualnoÊci – zawartoÊç ta b´dzie
od razu widoczna na stronie g∏ów-
nej. W celu umieszczenia duszka

tylko w da-
nej klatce
u˝ywamy
efektu

.

Przyciski menu
Teraz zajmiemy si´ tworzeniem

najwa˝niejszego elementu witryny –
rozwijanego menu . Zapewni ono
∏àcznoÊç mi´dzy stronà g∏ównà
a podstronami. Klikajàc na odpo-
wiednie dzia∏y, internauci b´dà wy-
Êwietlaç interesujàce ich informacje.
Menu b´dzie zawieraç wiele efek-
townych elementów graficznych.

1. Wszystkie przyciski menu b´dà
si´ znajdowaç w duszku o nazwie

. Tworzymy go i przecho-
dzimy do trybu edycji. Przyciski
robimy podobnie jak duszki, wybie-
rajàc w panelu , z listy 
pozycj´ .

2. Przechodzimy na zak∏adk´
. Wpisujemy nazw´ przycis-

Strona główna

preloader_2.as



kszta∏t, który b´dzie t∏em naszego
menu .

2. Teraz
utworzymy ma-
sk´. B´dzie ona
mia∏a identycz-
ny kszta∏t jak
t∏o, ale dla jej
rozró˝nienia
nadamy jej in-
ny kolor. Ma-
ska musi byç
zawsze najni˝-
szà warstwà
w klipie .

3. Mask´
umieszczamy nad t∏em . Nast´p-
nie dodajemy do niej efekt .
Zaznaczamy klatk´ 11 i ponownie
dodajemy efekt .

4. Zaznaczamy klatk´ 10, a na-
st´pnie mask´ . Przesuwamy jà
tak, aby znalaz∏a si´ dok∏ad-
nie pod t∏em .

5. Klikamy na obiekt
. Przecho-

dzimy na zak∏adk´ 
i wklejamy skrypt z pliku                  

. Kierujàc si´ informa-
cjami z punktów 1–5 , tworzymy
submenu dla przycisku .
Podmenu nazywamy

i umieszcza-
my pod odpowiednim przycis-
kiem.

Preloader podstron
Zadaniem preloadera pod-

stron jest graficzne przedstawie-
nie stopnia za∏adowania pliku.
Po za∏adowaniu strony preloader nie
b´dzie usuwany ze sceny, tylko
przejdzie do klatki, w której jest nie-
aktywny i niewidoczny.

1. Tworzymy nowy duszek, które-
go nazywamy . W nim
tworzymy kolejny duszek o nazwie

. Rysujemy prostokàt, który
b´dzie paskiem post´pu .

2. W obiekcie 
do duszka dodajemy efekt

, umieszczajàc go w drugiej
klatce.

3. Do duszka 
dodajemy skrypt        

wykonywany
w pierwszej klatce . Skrypt
zatrzymuje animacj´ i nadaje
nazw´ pierwszej klatce
animacji .
Na duszku

umieszczamy skrypt z pliku 
.

4. Tworzymy duszek o nazwie
. Do duszka tego b´-

dziemy ∏adowaç pliki podstron.
Duszki oraz po-
winny zostaç umieszczone w ostatniej
klatce na scenie, na warstwach poni-
˝ej submenu, tak aby po rozwini´ciu
danego menu nie zas∏ania∏y go.

Skrypty w menu
Po utworzeniu wszystkich obiek-

tów ich uk∏ad na li-
stwie czasowej wy-
glàda nast´pujàco .
ZakoƒczyliÊmy two-
rzenie elementów
menu, teraz musimy

je wszystkie zaopatrzyç w skrypty.

1. W pierwszej klatce sceny 
umieszczamy skrypt . Zatrzymuje
on odtwarzanie animacji sceny
w klatce pierwszej.

onFrame (1) {
stop ();

}

2. Do pozosta∏ych przycisków
w menu przypisujemy skrypty przy-
gotowane przez Eksperta i zamiesz-
czone w plikach na krà˝ku.

Tworzenie podstron
Teraz zajmiemy si´ tworzeniem

podstron.

1. Podstrony tworzymy jako osob-
ne pliki – tak jak poprzednio g∏ów-

nà stron´ witryny. No-
wym dokumentom na-
dajemy nazwy takie sa-
me, jak pozycjom
w menu. Nazwy plików

SWF muszà bowiem zgadzaç si´ 
z nazwami umieszczonymi w skryp-
cie ∏adujàcym danà podstron´.

2. Tworzymy podstron´. Umiesz-
czamy w niej dowolnà zawartoÊç.

Publikowanie plików
Po stworzeniu witryny eksportuje-

my jà do SWF, aby otrzymaç pliki
sk∏adajàce si´ na stron´ WWW.

1. Wciskajàc , kompilu-
jemy kolejno pliki do formatu SWF.

2. Do osadzenia pliku SWF
w dokumencie HTML wykorzystuje-
my szablon w standardzie XHTML –
plik . Podana jest w nim
Êcie˝ka do pliku (pre-
loadera g∏ównego). Na serwerze
WWW umieszczamy wszystkie pliki
w jednym katalogu i otwieramy stro-
n´ za pomocà .       RK

ku i zaznaczamy . Te funkcje
pozwalajà utworzyç dodatkowe stany
przycisku (gdy mysz znajdzie si´
nad przyciskiem lub zostanie on
wciÊni´ty). Opcja powoduje, ˝e
aktywny jest ca∏y obszar zajmowany
przez przycisk. 

3. W panelu klikamy na
przycisk . Widzimy dodatkowe sta-
ny. Zaznaczamy po kolei ka˝dy z nich
i umieszczamy w nich statyczne pola
tekstowe z napisem . Dla stanów

oraz zmieniamy w panelu
kolor tekstu na jaÊniejszy .

4. Analo-
gicznie tworzy-
my reszt´ przy-
cisków o ety-
kietach , , 
i . Po ich utworzeniu mo-
˝emy je równo i dok∏adnie rozmie-
Êciç, zaznaczajàc wszystkie i klikajàc
na oraz w zak∏adce . 

5. Gdy przyciski sà gotowe,
dodajemy do nich efekt wyje˝d˝a-
nia od lewej strony . Poszcze-
gólne efekty wybieramy, klikajàc
na menu , , a po-
tem . Uzyskamy dzi´ki
temu efekt wje˝d˝ania przycisków
na scen´ – od lewej strony.

Tworzenie podmenu
Po klikni´ciu na przyciski 

wyÊwietli si´ podmenu . Podme-
nu b´dzie umieszczone pod odpo-
wiednimi przyciskami i b´dzie
sprawia∏o wra˝enie wyje˝d˝ania
spod paska menu.

1. Tworzymy nowy duszek i na-
zywamy go .
Dodajemy do niego dwa przyciski,
które nazywamy 
i . Rysujemy prostokàtny
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■

» instancja – kolejne wystąpienie tego samego duszka
na scenie.

» preloader – skrypt i animacja, najczęściej w postaci
rozszerzającego się paska postępu ładowania. Preloader
jest istotnym elementem strony, jego zadaniem jest wizu-
alne przedstawienie procesu ładowania zawartości.

» RIA – ang. Rich Internet Application – strony interne-
towe z rozbudowanym interfejsem użytkownika, często
korzystające z XML i baz danych.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.swishzone.com
www.swish-db.com
www.pixel2life.com/tutorials/swish.php?tut=31
www.flashzone.pl

Warto zajrzeć...

K olejność warstw możemy
zmieniać, przenosząc wyżej

lub niżej daną etykietę.

Ekspert radzi

Nazwa pliku Obiekt, w którym ma zostaç
umieszczony skrypt

menu_onas.as Przycisk 
menu_oferta.as Przycisk  
menu_portfolio.as Przycisk  
menu_kontakt.as Przycisk  
menu_aktualnosci.as Przycisk  
submenu_kimJestesmy.as Podmenu 

Użycie skryptów

submenu.as

nazwa_start.as

preloader_podstron.as



Pliki dźwiękowe
W i´kszoÊç z przenoÊnych

odtwarzaczy odtwarza pli-
ki zapisane w formacie MP3. Je˝eli
wi´c na naszym komputerze pojawià
si´ pliki w innym formacie (na przy-
k∏ad OGG), a chcielibyÊmy ich po-
s∏uchaç na spacerze, z pomocà
przyjdzie nam program do konwersji
(OGG na MP3). Jednym z najbar-

PORADY
TAJNIKI KONWERSJI PLIKÓW

dziej uniwersalnych programów jest
dBpowerAMP Music Converter. 

1. Na poczàtku musimy doinsta-
lowaç nowe wtyczki do programu.
Odnajdujemy je na p∏ycie Eksperta
i uruchamiamy program instalacyj-
ny. Na ekranie pojawi si´ okno pro-
gramu , ale zupe∏nie nieczytelne.
Klikamy na i z menu wybieramy

. Kontynuujemy instalacj´,
klikajàc na .

2. Po zainstalowaniu nowych
kodeków mo˝emy rozpoczàç kon-
wersj´ pliku. Uruchamiamy pro-
gram dBpowerAMP Music Con-
verter. Na poczàtku wskazujemy
lokalizacj´ pliku êród∏owego .

3. Po chwili na ekranie pojawi
si´ okno programu. Korzystajàc

z rozwijanego menu, wy-
bieramy format, w jakim
nasz plik ma byç zapi-
sany. Suwak s∏u˝y
do okreÊlania jakoÊci

konwertowanego pliku. Nie nale˝y
jednak wybieraç wy˝szego bitrate
ni˝ w pliku êród∏owym.
Mo˝emy ustawiç ni˝szy
bitrate, jednak nale˝y si´
liczyç ze stratà jakoÊci
pliku wynikowego. Wybie-
ramy, w którym miejscu
na dysku ma zostaç zapi-

sany efekt koƒ-
cowy . Po
ustawieniu
wszystkich para-
metrów klikamy
na . 
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Odmienić
pliki
Dostałeś plik,
którego otwarcie
wymaga dziwnej
aplikacji? 
Ekspert pokaże,
jak skonwertować
go na inny, 
bardziej 
wygodny format

AsfTools 
freeware 

G˝eg˝ó∏ka
freeware 
Media Player
Classic 
freeware 
PDF995
adware 
PS2PDF995
adware 
Stoik Video
Converter 
freeware 
PDF 
Transformer 
trial
Fine Reader 7.0
trial

CD-ROMM ultimedia i ciekawe
pliki krà˝à po inter-
necie. Niemal co-

dziennie odnajdujemy interesujà-
ce filmy, zdj´cia czy PDF-y na
stronach WWW i w e-mailach
przes∏anych przez znajomych.
Niestety, ten coraz bardziej inten-
sywny obieg danych rodzi te˝ wie-
le trudnoÊci. Ka˝dy z nas przynaj-
mniej raz otrzyma∏ plik w niezna-
nym sobie formacie. Zapewne sa-
mi te˝ nieraz przes∏aliÊmy znajo-
mym dokument, którego nie byli
w stanie odtworzyç.

Nierzadko, aby skorzystaç z pli-
ku, musimy instalowaç specjalne
oprogramowanie, na przyk∏ad aby
odtworzyç filmy w formacie MOV,
powinniÊmy skorzystaç z progra-
mu Quick Time. Podobnie sprawa
si´ ma z plikami muzycznymi.
Nietypowe formaty wymagajà in-
stalacji wtyczek w naszym odtwa-
rzaczu. W efekcie jesteÊmy zmu-
szeni do instalacji kolejnych apli-
kacji. Co wi´cej, na to samo nara-
˝amy naszych znajomych, do któ-
rych przesy∏amy pliki.

Wwypadku, gdy stosujemy stratne formaty kompresji
(jak MP3 czy OGG), rekompresja, w postaci zmiany

formatu na inny stratny, oznacza pogorszenie jakości .
Dzieje się tak dlatego, że mechanizm kompresji plików audio
polega w uproszczeniu na usunięciu części dźwięków ,
niesłyszalnych czy słabo słyszalnych dla ludzkiego ucha.
Jednak każda z metod kompresji usuwa inny zakres dźwię-
ków. W efekcie plik wynikowy pozbawiony zostaje zarówno
częstotliwości wcześniej usuniętych jak i tych, które usuwa
dany rodzaj kompresji. Zjawisko to nie występuje oczywiście
w przypadku konwersji plików zapisanych za pomocą algo-
rytmów kompresji bezstratnej (APE czy FLAC).

Pogorszenie jakości

Wszytkie wtyczki są dostępne w sieci. Jeżeli natkniemy się na mniej
popularny format pliku, ściągnijmy odpowiednie plug-iny do 

dBpowerAMP.

1. W menu Programy 
klikamy kolejno na pola

,
i . Na ekranie pojawi się aplikacja kon-

figuracyjna dBpowerAMP Music Converter . Klikamy na . 

2. Na ekranie pojawi się
strona internetowa, na której
dostępne są kodeki do po-
szczególnych formatów. Jeżeli chcemy otworzyć w programie pliki o roz-
szerzeniu OGG, klikamy na . W następnym oknie kilkamy na

i zapisujemy ten plik na dysku. 

Nowe wtyczki do dBpowerAMP

Muzyka z gier
W grach cz´sto natkniemy si´ na

interesujàce Êcie˝ki dêwi´kowe (na
przyk∏ad w Tony Hawk’s Pro Skater 4
spotkamy tak znanych wykonaw-
ców, jak Offspring czy System of
the Down). Najcz´Êciej piosenki te

Hz 20 2786 5538 8290 11042 13794 16546 19298 22050

dB 0

-39

-76

-113

-150

plik wav

ten sam plik w formacie ogg

plik po konwersji z ogg do mp3
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➽

zapisane sà w ma∏o po-
pularnym formacie BIK.
Istnieje jednak sposób,
by przekonwertowaç je
do plików WAVE. Wy-
korzystamy darmowà aplikacj´ RAD
Video Tools, którà mo˝emy Êciàg-
nàç ze strony ➊.

1. Po uruchomieniu programu
odnajdujemy folder, w którym ukry-
te sà pliki z muzykà (rozszerzenie
.bik). Najcz´Êciej znajdziemy go
w katalogu z danà grà, ukryty pod

nazwà . Czasem pliki z muzykà
umieszczane sà na p∏ycie CD,
z której uruchamiamy gr´. Po odna-
lezieniu w∏aÊciwego katalogu klika-
my myszà na wybrany utwór ,
a nast´pnie na . 

2. W przypadku niektórych gier
na ekranie pojawi si´ komunikat .

Oznacza on, ˝e ko-
lejne pliki Êcie˝ki
dêwi´kowej sà ze so-
bà po∏àczone – mo-
˝emy wi´c stworzyç
jeden du˝y plik, za-
wierajàcy wszystkie
utwory. Ekspert nie
poleca jednak tego rozwiàzania –
plik wynikowy b´dzie ogromny (na-
wet do 5 GB) i trudno b´dzie odna-
leêç kolejne
piosenki. Aby
stworzyç po-

Korzystajàc z internetu, cz´-
sto trafiamy na pliki wideo

zapisane w ró˝nych formatach, za-
równo DivX, jak i rozmaitych for-
matach strumienio-
wych. Do zdecydo-
wanej wi´kszoÊci
z nich potrzebne sà specjalne od-
twarzacze lub chocia˝ kodeki.
Warto pami´taç, ˝e najbardziej
znanym formatem jest AVI lub

MPEG – praktycznie ka˝dy domo-
wy pecet jest w stanie odtworzyç
takie filmy. Wideo w formacie
DivX cz´sto zapisywane jest jako
pliki AVI – niekiedy konieczne
oka˝e si´ doinstalowanie zestawu
kodeków. 

Ekspert poka˝e, jak bez instalo-
wania dodatkowych aplikacji otwo-
rzyç nietypowe pliki. Warto tak˝e
odpowiednio przekonwertowaç fil-
my umieszczane na naszej stronie
lub wysy∏ane do znajomych. Eks-
pert przedstawia sposoby konwersji
jedynie najpopularniejszych plików.
Wiele innych programów do kon-
wersji plików wideo znajdziemy na
stronie ➋. 

Z WMV do AVI
Aby szybko przekonwertowaç

plik WMV do AVI, nale˝y skorzystaç
z darmowej aplikacji Stoik Video
Converter. 

1. Po uruchomieniu Stoik Video
Converter na ekranie zobaczymy ta-
kie okno . Korzystajàc z pola 
okreÊlamy lokalizacj´ pliku êród∏o-
wego. Z rozwijanego menu wybie-

ramy . Na ekra-
nie pojawi si´ nowe okno, w któ-
rym okreÊlamy lokalizacj´ pliku
êród∏owego, i klikamy na .

2. Korzystajàc z pola , okreÊ-
lamy lokalizacj´ pliku wynikowego
(analogicznie jak w punkcie 1). Ko-

lejnym krokiem b´dzie
wybranie rodzaju zastoso-
wanej kompresji. Klikamy
na rozwijane menu 
i wybieramy interesujàcy
nas rodzaj kompresji, na

przyk∏ad dla AVI jest to
.

3. Po ustawieniu wszystkich
opcji klikamy myszà na .
Rozpoczyna si´ proces konwersji
pliku – kolejne klatki widzimy na
ekranie .

Z ASF do AVI
Strumieniowy format ASF zosta∏

stworzony w laboratoriach Microsof-
tu. Bez problemu odtworzymy go

wi´c w Windows Media Playerze.
Jednak osoby korzystajàce z innych
systemów mogà mieç problemy
z otwarciem filmów zapisanych
w plikach ASF. Za pomocà progra-
mu AsfTools bez problemów prze-
konwertujemy je na AVI. 

1. Po uruchomieniu programu, ko-
rzystajàc z okna , odnajdujemy in-
teresujàcy nas plik i przeciàgamy
go do okna . 

2. Klikamy na . Rozwi-
nie si´ menu, z którego wybieramy

. Otwiera si´ nowe
okno, w którym klikamy na .
Po chwili na naszym dysku pojawia
si´ plik w formacie AVI. 

QuickTime 
bez problemów

Stworzony przez Apple format
zapisu filmów (MOV, QT) do od-
tworzenia wymaga wykorzystania
programu QuickTime. Je˝eli 
jednak nie chcemy z niego korzy-
staç, mo˝emy szybko przekonwer-
towaç film do pliku AVI. Wystarczy
skorzystaç z darmowego Rad 
Video Tools ➊. 

1. Uruchamiamy aplikacj´. Na
ekranie zobaczymy okno progra-
mu . Korzystajàc z pól , odnaj-
dujemy interesujàcy nas plik, na
przyk∏ad . 

2. Klikamy na przycisk
. Na ekranie pojawia

si´ menu, w którym mo˝emy
zmieniç parametry pliku wyniko-
wego – rozmiar obrazu czy je-
go kontrast . Aby szybko zmie-
niç parametry kompresji pliku, kli-
kamy na . Z rozwija-
nego menu wybieramy intere-
sujàcy nas stopieƒ kompresji.

Na zakoƒczenie klikamy na
przycisk . 

3. Pojawia si´ nowe okno,
w którym okreÊlamy rodzaj kodeka
u˝ywanego do kompresji pliku .
Z rozwijanego menu wybieramy

i kli-
kamy na . Otrzymujemy plik AVI.

P liki w formacie Real Media (RM) wymagają zainsta-
lowania specjalnego oprogramowania – Real Media

Player. Niestety, aplikacja ta jest dosyć niewygodna
w obsłudze. Zamiast niej Ekspert poleca znacznie mniej
rozbudowany graficznie Media Player Classic. 

Real Media Player

jedynczy plik, zawierajàcy jedynie
wybrany utwór, klikamy na .

3. W polu wpisujemy Êcie˝k´
dost´pu, w której wybrany plik ma
zostaç zapisany. Klikamy na .

Pliki wideo
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W ydawaç si´ mo˝e, ˝e
z plikami tekstowymi 

nie b´dzie problemów. Jednak
z pozoru prosta konwersja doku-
mentów Word do PDF sprawia 
nieco problemów. Ekspert poka˝e,
jak szybko przerobiç pliki DOC 
na PDF, a tak˝e jak za pomocà
jednej aplikacji otworzyç plik 
TXT zapisany wczeÊniej na 
macintoshu.

Tworzenie plików PDF
Aplikacja PDF995, odpowie-

dzialna za tworzenie plików w for-
macie PDF, jest wyjàtkowo ∏atwa
w u˝yciu i na dodatek wspó∏pracuje
ze wszystkimi programami, z któ-
rych mo˝emy drukowaç. Dzi´ki te-
mu bez problemów utworzymy pliki
PDF zarówno z dokumentów Worda,
tabelek Excela czy te˝ stron 
internetowych.

1. Aby konwertowaç pliki do for-
matu PDF, musimy zainstalowaç
dwie aplikacje: PDF995 oraz
PS2PDF995 dost´pne na krà˝ku
Eksperta. Aby utworzyç plik PDF
z pliku DOC, otwieramy najpierw
wybrany przez nas plik w Wordzie,

Excelu czy te˝ innej aplikacji umo˝-
liwiajàcej drukowanie . Nast´p-
nie post´pujemy tak, jakbyÊmy
chcieli drukowaç, czyli klikamy na

i . 

2. Otwiera si´ okno drukowa-
nia . Rozwijamy list´ wyboru
urzàdzenia drukujàcego i wy-
bieramy . Klikamy na

.

3. Na ekranie pojawi si´ okno,
w którym okreÊlamy miejsce zapisu
pliku. Po chwili na naszym monito-
rze zobaczymy otwarte okno Acro-
bat Reader (je˝eli nie mamy tej
aplikacji, Êciàgnijmy jà za darmo ze
strony www.adobe.com) oraz utwo-
rzony w∏aÊnie plik.

Z PDF do Worda
Niestety, konwersja plików PDF

do formatu DOC nie jest zbyt ∏atwa
– zak∏adajàc, ˝e nie mamy drogie-
go Adobe Acrobata. Taƒszà alter-
natywà jest wykorzystanie specjal-
nego programu PDF Transformer,
jednak kosztuje on 199 z∏otych.
JeÊli nie chcemy wydaç ani z∏o-
tówki, warto sobie przypomnieç,
˝e niektóre programy typu OCR
(na przyk∏ad Fine Reader) umo˝li-

wiajà szybkà
konwersj´ pli-
ków PDF. Je-
˝eli dostali-
Êmy taki pro-
gram razem
ze skanerem,
mamy pro-
blem z g∏owy. Wersje demonstra-
cyjne obu aplikacji znajdziemy na

krà˝ku oraz
na stronie ➍.

1. Urucha-
miamy pro-
gram Fine

Reader 7.0 Professional. Klikamy
na . Otworzy si´ nowe okno,
w którym odnaj-
dujemy plik PDF. 

2. Na ekranie
pojawia si´ nasz
dokument. Korzy-
stajàc z menu ,
wybieramy intere-
sujàcà nas stro-
n´. Zostaje ona
wyÊwietlona
w centrum obszaru roboczego
aplikacji. Aby dokonaç konwersji,
klikamy na .

3. Po zakoƒ-
czeniu rozpo-
znawania strony
klikamy na . Z menu wybieramy
format pliku wynikowego, na
przyk∏ad , i klika-
my na .

Z macintosha na PC
Komputery firmy Apple nie sà

w Polsce bardzo popularne, ale

i tak w internecie zdarza si´ znaleêç
przygotowane na nich dokumenty.
Pojawia si´ wtedy problem. W mac-
intoshowym systemie operacyjnym
Mac OS, do wersji 9, stosowano
inny ni˝ w Windows sposób kodo-
wania polskich znaków (Mac OS X
koduje ju˝ tekst w standardzie Uni-
code). Powoduje to, ˝e najcz´Êciej
zamiast polskich liter w makowym

dokumencie zobaczymy zupe∏nie
inne znaki. Najskuteczniejszym roz-
wiàzaniem jest zapisanie pliku
w formacie TXT (ASCII) i póêniejsza
jego konwersja za pomocà specjal-
nego narz´dzia. 

1. Uruchamiamy program G˝eg˝-
ó∏ka XP. Klikamy myszà na ,

. Otwieramy interesujà-
cy nas plik, na przyk∏ad

. 

2. Klikamy na przycisk 
i z rozwijanych menu wybieramy
kolejno i . Aby rozpoczàç
konwersj´, klikamy na . Po
chwili w naszym katalogu pojawi
si´ przekonwertowany plik. GK

PORADY
TAJNIKI KONWERSJI PLIKÓW

Adresy WWW:
➊ www.radgametools.com
➋ www.divx-digest.com/

software/index3.html
#encoding_conv

➌ www.t-p.com.pl
➍ www.finereader.pl

www.searchengines.pl/
phpbb203/index.php?
showtopic=16185
www.dbpoweramp.com
www.stoik.com
www.asftools.de
www.pdf995.com
www.irfanview.com
www.gzegzolka.com
http://sourceforge.net/
projects/guliverkli

Warto zajrzeć...

Pliki tekstowe N iestety, nie wszystkie programy OCR umożliwiają
konwersję plików PDF – możliwości tej pozbawione

są między innymi wersje Fine Reader Sprint (te aplikacje
znajdziemy często w pudełku ze skanerem). Z konwersją
radzi sobie natomiast program Recognita OmniPage Pro 14,
a także PDF Converter ➌. 

OCR-em w PDF-a

■

» ASCII – tablica znaków, która opisuje przyporządko-
wanie poszczególnych znaków odpowiadającym im warto-
ściom liczbowym. Dzięki ASCII komputer wie, że na przy-
kład liczbie 65 (a konkretnie liczbie 01000001 w zapisie
binarnym) odpowiada litera A.

» kompresja bezstratna – rodzaj kompresji, po któ-
rej rozkompresowany plik jest identyczny z jego oryginal-
ną wersją (przed skompresowaniem). Nie występuje utra-
ta jakichkolwiek informacji.

» kompresja stratna – rodzaj kompresji, w której na-
stępuje utrata części informacji. Po rozkompresowaniu
otrzymany obiekt (na przykład plik muzyczny) nie jest
identyczny z oryginałem.

» plik strumieniowy – plik, który przesyłany jest 
w czasie rzeczywistym za do naszego komputera. W tym
formacie nadają internetowe stacje radiowe – często
wykorzystywany jest tam format Real Time (RA). 

Trudne terminy





PORADY
TANIA KOMUNIKACJA VOIP

Jak wyglàda komunikacja
w Skypie od strony technicznej?
Rozmawiaç ze sobà mogà u˝yt-
kownicy pecetów z publicznymi
adresami IP , jak i osoby w sie-
ciach LAN . W pierwszym przy-
padku nawiàzywane jest po∏àczenie
bezpoÊrednie. Gdy komputery majà
prywatne IP, do komunikacji wyko-
rzystujà inny pecet z uruchomionym
Skype’em .

Aby zadzwoniç na numer telefonii
stacjonarnej i komórkowej, kompu-
tery wykorzystujà serwery firmy Sky-
pe , które ∏àczà si´ z operato-
rem telefonicznym obs∏ugujàcym
pozosta∏y etap po∏àczenia .

Aby wykonaç po∏àczenia na tele-
fony stacjonarne, musimy zap∏aciç.
Op∏aty wnosimy w systemie pre-paid
(wi´cej informacji w dalszej cz´Êci
artyku∏u). List´ krajów i stawki za
po∏àczenia znajdziemy w ramce ,
a pe∏ne dane pod adresem ➊.

Pierwsze kroki
1. Instalujemy Skype’a z krà˝ka
Eksperta lub sprawdzamy, czy na
stronie ➋ nie pojawi∏a si´ nowsza
wersja programu. Po uruchomieniu
programu b´dziemy musieli si´ za-
rejestrowaç . Wype∏niamy
wszystkie pola. Zaznaczamy . 
Klikamy na . Je˝eli nazwa

u˝ytkownika nie
jest zaj´ta, konto
zostanie od razu
utworzone. 

2. Po pomyÊl-
nym przes∏aniu
danych pojawia
si´ okno

.
W poszczególnych rubrykach mo˝e-
my (ale nie musimy) umieÊciç od-
powiednie informacje o nas. Dzi´ki
temu innym u˝ytkownikom Skype’e
∏atwiej b´dzie nas znaleêç.

Czas na rozmowę
Wykonajmy pierwszà rozmow´

z innym u˝ytkownikiem Skype’e.

1. Program jest ju˝ skonfigurowa-
ny, teraz pora na dodanie naszych
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Mów, ile chcesz

Tanie rozmowy?
To już niemodne.
Teraz na topie są
rozmowy darmowe.
Ekspert pokaże, jak
korzystać z głosowych
połączeń przez internet

Skype
freeware

CD-ROMZ telefonu korzystamy od
ponad stu lat. Mo˝liwo-
Êci s∏ownej pogaduszki

nie zastàpi ˝aden komunikator inter-
netowy. No, chyba ˝e wyposa˝ony
w mo˝liwoÊç przesy∏ania dêwi´ku.
Powrót do takiej konwencjonalnej
metody komunikacji rozpoczà∏ si´
wraz z opracowaniem protoko∏u VoIP
(ang. Voice over Internet Protocol).
Dzi´ki niemu wykonamy g∏osowe
rozmowy komputer – komputer, jak
i komputer – telefon. 

Ten sposób komunikacji pozwala
ominàç naszego operatora teleko-
munikacyjnego. W efekcie stawki za
po∏àczenie na numery stacjonarne
w innych cz´Êciach kraju, komórko-
we oraz za granicà sà bardzo atrak-
cyjne . OczywiÊcie musimy te˝
ponieÊç koszt po∏àczenia interneto-
wego, co podra˝a koszty us∏ugi Sky-
pe’a w wypadku modemowców. Gdy
∏àczymy si´ nie na telefon, tylko z pe-
cetem innego posiadacza Skype’e, za
rozmowy nie p∏acimy ju˝ nic! 

Tak wi´c wykŕ çmy numer
i dzwoƒmy w koƒcu tanio. Ekspert
poka˝e, jak tego dokonaç.

Jak to działa?
Skype dzia∏a po-

dobnie jak Kazaa –
inny produkt firmy
Sharman Networks.
Ka˝dy u˝ytkownik
Skype’a z zewn´trz-
nym numerem IP sta-
je si´ serwerem,

dzi´ki któremu mogà si´ ze sobà ∏à-
czyç klienci za firewallem lub rute-
rem. Rozmowy sà szyfrowane i kom-
presowane, wi´c praktycznie nie
sposób ich pods∏uchaç. 

Kraj TP SA Skype
USA 1,46 z∏ 0,08 z∏
Niemcy 1,46 z∏ 0,08 z∏
Australia 1,46 z∏ 0,08 z∏
Rosja 1,89 z∏ 0,21 z∏*
Kazachstan 1,89 z∏ 0,68 z∏
Chiny 2,56 z∏ 0,10 z∏
Kanada 1,46 z∏ 0,08 z∏
Francja 1,46 z∏ 0,08 z∏
Czechy 1,46 z∏ 0,11 z∏
Szwecja 1,46 z∏ 0,08 z∏
S∏owacja 1,46 z∏ 0,26 z∏
W∏ochy 1,46 z∏ 0,08 z∏
Austria 1,46 z∏ 0,08 z∏
Szwajcaria 1,46 z∏ 0,09 z∏
Polska stacjonarne 0,49 z∏ 0,10 z∏
Polska komórkowe 1,40 z∏ 0,82 z∏

* Moskwa i St. Petersburg 0,08 z∏

Ceny połączeń za minutę Sieć Skype’e

Okno Skype’a to
przepustka do tanich
rozmów telefonicznych

prywatne IP
ruter

prywatne IP

publiczne IP

telefon komórkowy
centrala telefoniczna infrastruktura

skype

telefon stacjonarny

publiczne IP

publiczne IP

ruter

si
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znajomych do listy kontaktów.
Przechodzimy na zak∏adk´

i klikamy na
. Pojawia si´

okno .
W polu umieszczamy imi´, na-
zwisko bàdê pseudonim poszukiwa-
nej osoby i naciskamy . Po
chwili lista zape∏ni si´ wynikami.
Je˝eli wszystkie nie mieszczà si´ na
ekranie, klikamy na . Gdy
znajdziemy ju˝ partnera do rozmo-
wy, zaznaczamy go i klikamy na . 

2. Widzimy okno . W polu 
wpisujemy zach´t´, która ma przeko-
naç rozmówc´ do autoryzowania
nas. Zaznaczajàc , mo˝emy
ukryç przed nim nasz status. Klikamy
na . Odbiorca widzi okno próby
nawiàzania rozmowy . Opcja 
ustawia pe∏nà autoryzacj´, a
maskuje naszà obecnoÊç. Wybór

umo˝liwa trwa∏e zablokowanie
osoby próbujàcej si´ skontaktowaç.

4. Skype
pozwala rów-
nie˝ na klasycz-
nà form´ sie-
ciowej rozmo-
wy – pisanie
wiadomoÊci .
By z niego sko-

rzystaç, klikamy prawym przycis-
kiem myszy na kontakt i wybieramy

. Nasze
komunikaty wpisujemy u do∏u okna
i zatwierdzamy klawiszem . 

5. W menu dost´pnym po klik-
ni´ciu prawym przyciskiem myszy
na kontakcie dost´pne jest te˝ po-
lecenie . S∏u˝y ono do
przesy∏ania plików mi´dzy rozmów-
cami. Post´p transferu widzimy
w oknie .

Internetowy pre-paid
Poprzez Skype’e mo˝emy równie˝

∏àczyç si´ z analogowymi telefonami
na ca∏ym Êwiecie. Ta us∏uga jest

p∏atna. Stawki sà
jednak bardzo
konkurencyjne
(patrz tabela na
stronie 48). Sys-
tem dzia∏a na po-
dobnej zasadzie,
jak telefonia ko-
mórkowa typu
pre-paid. Najpierw
p∏acimy za pomo-
cà karty kredyto-
wej okreÊlonà

kwot´, a nast´pnie jà wykorzystuje-
my. Ekspert poka˝e krok po kroku,
jak zasiliç nasze konto. Aby wykupiç
us∏ugi telefonii VoIP, musimy dyspo-
nowaç  wypuk∏à kartà kredytowà.

1. W przeglàdarce wpisujemy ➌.
Wybieramy kwot´ , którà chcemy
zap∏aciç do-
stawcy us∏ug
VoIP. Je˝eli nie
jesteÊmy zalo-
gowani, poja-
wia si´ monit
o wpisanie na-

zwy u˝ytkownika i has∏a. Podajemy
je i klikamy na .

2. Wybieramy nasz kraj zamiesz-
kania oraz rodzaj posiadanej karty
kredytowej . Przechodzimy dalej.
Pojawi si´ numer naszego zamówie-
nia oraz jego sk∏adniki. W polu

wpisujemy numer karty i dat´
jej wygaÊni´cia . Imi´ i nazwi-
sko w∏aÊciciela umieszczamy w po-
lu , a kod weryfikacyjny w .
Klikamy na . Serwis
nie akceptuje wypuk∏ych kart kredy-

towych wystawionych przez niektóre
banki. Je˝eli napotkamy problemy,
spróbujmy u˝yç karty innego banku.

3. Sprawdêmy status naszego za-
mówienia. W górnej cz´Êci strony
klikamy na . Zaglàdamy
do rubryki . Je˝eli transakcja si´

powiod∏a, na liÊcie ujrzymy . JeÊli
zaÊ pope∏niliÊmy b∏àd zamówienie
anulowano . 

4. Po do∏adowaniu konta
w g∏ównym oknie Skype’a widzimy
dodatkowà informacj´ – to war-
toÊç pozosta∏ej do wykorzystania
kwoty. Samo dzwonienie jest bar-
dzo proste. W pole wpisujemy
numer abonenta, koniecznie po-
przedzony prefiksem +48 , oraz

numerem kierunkowym 
miasta . Klikamy na .

5. Skype próbuje si´ po∏àczyç
z numerem stacjonarnym lub ko-
mórkowym . Je˝eli telefon jest
zaj´ty, zobaczymy 

oraz us∏yszymy
odpowiedni sy-
gna∏. Gdy po-
∏àczenie zostanie
nawiàzane, impul-

sy sà rozliczane w takcie
minutowym, wi´c cena po-
∏àczenia trwajàcego 15 czy
59 sekund jest identyczna.
JeÊli czas
nie prze-
kroczy∏
trzech se-
kund,

op∏ata nie jest
w ogóle naliczana. 

Szumy na
linii!

JakoÊç dêwi´ku w Skypie jest za-
zwyczaj bardzo dobra. Nawet pod-
czas testów na modemie 56kb/s

Ekspert nie zauwa˝y∏ rwania
lub zniekszta∏cenia dêwi´ku.
Tak˝e gdy dzwonimy na te-

lefony stacjonarne jakoÊç rozmowy
jest bardzo wysoka. Podczas testów
Eksperta obie strony rozumia∏y si´

bez problemów. Czasami jednak
zdarzajà si´ problemy natury tech-
nicznej. JeÊli obcià˝enie sieci jest

wysokie, zobaczy-
my komunikat .
Po odczekaniu
kilku minut po∏à-
czenie powinno
udaç si´ zreali-
zowaç. MW

B y w pełni wykorzystać Skype,
potrzebujemy mikrofonu oraz

głośników lub słuchawek. Aby
uniknąć zjawiska pogłosu, najlepiej
wybrać słuchawki z wbudowanym
mikrofonem .

Ekspert radzi

U żytkownicy Skype’a tworzą potężną społeczność. Jeśli
chcemy wymienić nasze uwagi co do funkcjonowania

aplikacji lub też po prostu znaleźć partnera do rozmowy,
warto odwiedzić forum dostępne pod adresem ➍. Niestety,
nie obędzie się bez znajomości angielskiego.

Społeczność Skype’a

3. Je˝eli internauta zezwoli∏ na
∏àczenie si´ z nim, na liÊcie znajo-
mych pojawia si´ nowa pozycja .
Skype umo˝liwia dwie formy komu-
nikacji – g∏osowà oraz tekstowà. Je-
˝eli chcemy porozmawiaç, po prostu
dwukrotnie klikamy na kontakt. S∏y-
szymy sygna∏ wybierania, a na ekra-
nie widzimy informacje o wybieraniu
numeru. Po odebraniu rozmowy po-
jawia si´ licznik czasu. Konwersacj´
przerywamy, klikajàc na . 

Wypukła karta kre-
dytowa jest niezbęd-
na, aby zapłacić za
usługę komunikacji
VoIP na zwykłe tele-
fony

Adresy WWW:
➊ www.skype.com/products/skypeout/rates/all_rates.html
➋ http://download.skype.com
➌ www.skype.com/store/buy/ skypeout.html
➍ www.skype.com/go/forums

Warto zajrzeć...



tylko w ma∏ych pomieszczeniach.
D∏ugoÊç maksymalna kabla wyno-
si pi´ç metrów, a sam kabel musi
byç z przeplotem. Kabel LPT sta-
nowi dobre rozwiàzanie do okazjo-
nalnego pod∏àczenia komputerów.
Jednak ze wzgl´du na zasi´g jest
mniej u˝yteczny od opisanego
obok kabla COM.

PORADY
BEZPOŚREDNIE ŁĄCZENIE KOMPUTERÓW
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Między pecetami

Nie trzeba kupować
sadu, żeby zjeść 
jabłko. Podobnie, nie
trzeba budować sieci,
żeby połączyć dwa
komputery. Ekspert
pokaże lepsze sposoby

C zasami potrzebujemy
prostych rozwiàzaƒ
sieciowych. Zdarza si´,

˝e musimy po∏àczyç tylko dwa pe-
cety – gdy odwiedzamy koleg´, aby
pograç, chcemy przenieÊç dane
z laptopa do domowego peceta czy
te˝ po prostu po∏àczyç na sta∏e dwa
komputery w odleg∏ych cz´Êciach
mieszkania. Wiele osób szuka te˝
optymalnego sposobu po∏àczenia
dwóch pecetów, gdzie jeden z nich
spe∏nia rol´ bramki do internetu.

Rozwiàzaƒ jest wiele. Najpopular-
niejsze jest zastosowanie skrosowa-
nego kabla sieciowego. Jednak do-
st´pne sà inne mo˝liwoÊci po∏àczeƒ:
poprzez sieç telefonicznà lub ener-
getycznà, Bluetooth czy WiFi. Do-
st´pne sà tak˝e ró˝ne kable. 
Ekspert przedstawi ich wady, zalety
i polecane zastosowania . 

Konfiguracja sieci
W Windows 2000/XP/2003 za

pomocà wbudowanego Kreatora
(uruchamiamy go na obydwu kom-
puterach) skonfigurujemy ∏àcze
oparte na kartach sieciowych, ka-
blach LPT, COM i portach IrDA (opi-
sanych w dalszej cz´Êci artyku∏u).

Ekspert przedstawi te-
raz t´ proceduŕ . W wypadku innych
po∏àczeƒ korzystamy z oprogramo-
wania dostarczonego ze sprz´tem.

1. W Panelu sterowania klikamy
na . Wybieramy

. W oknie
Kreatora klikamy na . 

2. Wybieramy opcj´ , a na-
st´pnie zaznaczamy opcj´

. 

3. Wybieramy (na
drugim komputerze skon-
figurujemy ). Klikamy
na przycisk .

4. Wybieramy rodzaj
po∏àczenia i okreÊlamy,
którzy u˝ytkownicy majà
uprawnienia do korzystania z niego.
Klikamy na .

Kreator automatycznie konfigu-
ruje Windows. Mo˝emy jesz-
cze stworzyç dyskietk´, za pomo-
cà której szybko skonfigurujemy
∏àcze w drugim z pecetów. Adresy

IP zostanà automatycznie przy-
dzielone komputerom przez sys-
tem Windows za pomocà systemu
APIPA, który wykonuje w prostych
sieciach funkcje serwera DHCP.

A lternatywnym dla kabli sie-
ciowych sposobem ∏àcze-

nia komputerów jest wykorzystanie
kabli COM, LPT czy USB. Zalety
tych po∏àczeƒ docenià osoby, które

nie chcà rozkŕ ciç obudowy kompu-
tera. Mo˝emy je stosowaç tak˝e,
gdy potrzebujemy po∏àczyç pecety,
by przez chwil´ pograç z kolegà czy
musimy zsynchronizowaç dane.

Na krótki dystans

P o∏àczenie szeregowe (przez
porty COM) umo˝liwia

transfer z pr´dkoÊcià 
12–14 kB/s na

odleg∏oÊç do
20 metrów.
Wystarcza

to do gier
sieciowych

lub do wymiany niewielkiej 
iloÊci danych. Do ∏àczenia u˝y-
wamy specjalnego kabla (null-
modemu) z wtyczkami ˝eƒskimi
na koƒcach .P o∏àczenia

równoleg∏e
na z∏àczach LPT sà
doÊç szybkie, ofe-
rujà bowiem trans-
fer na poziomie
60 kB/s. Niestety,
po∏àczenie równo-
leg∏e sprawdzi si´

Połączenie równoległe
Plusy i minusy

●+ Znikomy koszt instalacji 
●+ Łatwy montaż
●– Niska prędkość przesyłu danych
●– Maksymalna odległość

stanowisk do 5 metrów

Cena 25 z∏otych
Dostarczy∏ www.sirus.pl

Nullmodem
Plusy i minusy

●+ Znikomy koszt instalacji
●+ Łatwy montaż
●– Niska prędkość przesyłu danych

Cena od 15 z∏otych
Dostarczy∏ www.sirius.pl

¸àczenie Przenoszenie
Zastosowanie/ odleg∏ych Uniwersalna plików mi´dzy Granie Pod∏àczanie
Rodzaj po∏àczenia komputerów sieç komputerami przez sieç notebooków
kabel LPT ✘ ✔ ● ✔ ✘
nullmodem ✘ ● ● ● ✘
kabel USB ✘ ✘ ✔ ✘ ●

HomePlug ✔ ✔ ✔ ✔ ●

HomePNA ● ✔ ● ✔ ●

Bluetooth ✘ ● ● ● ●

IrDA ✘ ● ● ✘ ✔
WiFi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
✔- bardzo dobry wybór   ● - mo˝na u˝ywaç   ✘- nie nadaje si´

Zastosowania poszczególnych połączeń



Umieszczamy adapter dLAN
w gniazdku sieciowym.

2. Rozpoczynamy instalacj´ do-
∏àczonego oprogramowania i klika-
my na . Wpisujemy numer
SecurityID . Podajemy has∏o,
które b´dzie u˝ywane do szyfrowa-
nia po∏àczenia mi´dzy pecetami.

3. Powtarzamy proceduŕ  dla
wszystkich komputerów pod∏àczo-
nych do sieci elektrycznej – za po-
mocà HomePluga mo˝emy bowiem
wymieniaç dane mi´dzy kilkoma
komputerami. Do∏àczone oprogra-
mowanie zadba o przydzielenie nu-
merów IP i poprawnà komunikacj´.

kacyjny . Mo˝emy za jego pomo-
cà przenosiç dane mi´dzy pecetami.
Niestety, ∏àcze USB nie nadaje si´
praktycznie do niczego innego.
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H omePlug to ciekawy, prze-
wodowy system komunika-

cyjny. Medium transmisyjnym jest
tutaj pràd elektryczny. W tej techno-
logii wykonane sà na przyk∏ad ada-
ptery dLAN firmy Devolo , przete-
stowane przez Eksperta. Niestety, ze
wzgl´du na doÊç wysokie ceny
(oprócz drogich adapterów musimy
te˝ nabyç karty sieciowe) HomePlug
nie zdoby∏ popularnoÊci. Warto jed-
nak przyjrzeç si´ tej technologii.

HomePlug umo˝liwia transfer po-
mi´dzy dwoma stanowiskami na
odleg∏oÊç do 200 metrów (liczy si´
d∏ugoÊç kabla w Êcianie) z pŕ dko-
Êcià teoretycznie dochodzàcà do
14 Mb/s. Zarówno podawana odleg-
∏oÊç, jak i transfer zale˝ne sà od wie-
lu czynników, przede wszystkim ja-
koÊci kabli. Zaporà dla przesy∏ania
danych jest licznik pràdu elektrycz-

A lternatywà dla
omówionych wczeÊniej

po∏àczeƒ kablowych mia∏o
byç po∏àczenie poprzez USB.
Dost´pne sà kable pracujàce
w standardzie USB 1.1 oraz
2.0. Pierwsze rozwiàzanie umo˝-
liwia teoretycznie transfer do
8 Mb/s, drugie a˝ 480 Mb/s.

Aby po∏àczenie zadzia∏a∏o, insta-
lujemy na komputerach oprogramo-

Plusy i minusy
●+ Prosta instalacja
●+ Wysoki transfer, dla USB 1.1

realnie w granicach 7 Mb/s
●– Krótki kabel, do dwóch metrów
●– Mała funkcjonalność
●– Wysoka cena

Cena 89 z∏otych (USB 1.1)
175 z∏otych (USB 2.0)

Dostarczy∏ www.sirius.pl

wanie z krà˝ka do∏àczonego do kabla
USB i restartujemy pecety. Pod∏à-
czamy przewód do gniazd USB
w pecetach. Uruchamiamy zainsta-
lowany wczeÊniej program komuni-

N ie musimy ciàgnàç nowych
kabli, aby po∏àczyç ze sobà

pecety w domu czy biurze. ¸àcza
komputerowe mogà opieraç si´ na

Długość transferowego kabla USB
wynosi 1,5-2 metry

Kabel USB

nego. Sygna∏
nie opuÊci wi´c naszego mieszkania,
ale zazwyczaj b´dzie dost´pny we
wszystkich gniazdkach w lokalu. 

W teÊcie Eksperta podczas ko-
piowania pliku o rozmiarze 730 me-
gabajtów mi´dzy komputerami od-
leg∏ymi o 20 metrów (przybli˝ona
d∏ugoÊç przewodu to 30-40 me-

trów) Êredni transfer wyniós∏
419,8 Kb/s.

Konfiguracja połączenia 
1. Na poczàtku spisujemy numer
SecurityID z naklejki na adapte-
rze. Pod∏àczamy adapter dLAN do
karty sieciowej naszego komputera.

Na istniejących kablach
istniejàcej sieci – elektrycznej lub
telefonicznej. Jest to mo˝liwe dzi´-
ki ciekawym urzàdzeniom Home-
Plug oraz HomePNA.

U rzàdzenia HomePNA tworzà
sieç komputerowà na infra-

strukturze kabli telefonicznych .
HomePNA pierwszej generacji
umo˝liwia∏y komunikacj´ 1 Mb/s.
Druga generacja urzàdzeƒ zapewnia
a˝ 20 Mb/s. Jednak podczas testów
Eksperta, przy kopiowaniu pliku
730 MB kablem o d∏ugoÊci 20 me-

trów, transfer wyniós∏ zaledwie
67,6 Kb/s. Oznacza to, ˝e sieç 
HomePNA ma ma∏à przepustowoÊç
i w praktyce nadaje si´ do po∏àcze-
nia maksymalnie dwóch pecetów.

Urzàdzenia HomePNA sà zazwy-
czaj dost´pne jako karty pracujàce
na magistrali PCI. Konfigurujemy je
do pracy analogicznie, jak zwyk∏e
karty sieciowe.

Plusy i minusy
●+ Prosta instalacja
●+ Maksymalna odległość

stanowisk do 160 metrów
●– Wysoka cena
●– Niski transfer rzeczywisty

Cena 290 z∏otych*
Dostarczy∏ www.scientific.com.pl
* Cena za komplet dwóch kart HomePNA

HomePNA
wygląda podobnie
jak zwykła karta
sieciowa, ale zamiast złączy
RJ-45 znajdziemy w niej gniazda
telefoniczne 

HomePNA
HomePlug

Plusy i minusy
●+ Bezproblemowa instalacja
●+ Maksymalna odległość 

stanowisk do 200 metrów
●– Wysoka cena
●– Praca na jednej fazie prądu
●– Brak współpracy z listwami

przepięciowymi
●– Ograniczony rzeczywisty transfer

Cena 600 z∏*
Dostarczy∏ www.komputer-

media.com.pl
*Komplet dwóch adapterów, bez kart sieciowych

HomePlug podłączamy do sieci oraz kablem ze złączami RJ-45 do karty 
sieciowej w pececie. Sygnał działa na jednej fazie i nie przechodzi przez licznik.

Home Plug

MicroLink dLAN
Ethernet licznik

MicroLink dLAN
Ethernet

jedna faza prądu 
w domowej sieci elektrycznej



przyciskiem myszy na i wybiera-
my , potem .

3. Przechodzimy na zak∏adk´
. Wybieramy po∏àczenie

bezpo-
Êrednie
mi´dzy kartami . Klikamy na .

4. Na drugim komputerze widzi-
my komunikat . Zaznaczamy 
i klikamy na . Windows
przydzieli pecetom adresy IP.     MJ

D wa komputery mo˝emy po-
∏àczyç bezpoÊrednio z po-

mocà dwóch kart WiFi bez u˝ycia
Access Pointa. Urzàdzenia w stan-
dardzie 802.11b oferujà teoretycznie
pŕ dkoÊç do 11 Mb/s, a 802.11g –
54 Mb/s. Mo˝liwe jest ∏àczenie
komputerów w ró˝nych pomieszcze-
niach, na odleg∏oÊç kilkunastu me-
trów (Êciany i przeszkody mi´dzy
nadajnikami bardzo skracajà zasi´g). 

Podczas testów transfer mi´dzy
dwiema kartami 801.11b roz-
mieszczonymi w odleg∏oÊci 25 me-
trów i rozdzielonymi
ceglanym murem wy-
niós∏ 390 Kb/s. Ta
wartoÊç wystarczy do
wi´kszoÊci zastosowaƒ. Wed∏ug

Eksperta WiFi jest najlepszym spo-
sobem sta∏ego bezprzewodowego
po∏àczenia pecetów w domu lub
biurze. Je˝eli naprawd´ nie chcemy
ciàgnàç kabli, warto rozwa˝yç zain-
westowanie 200 z∏otych w WiFi.

Uruchamiamy sieć WiFi
1. W komputerach montujemy
karty WiFi w z∏àczu PCI . Potem
instalujemy do∏àczone sterowniki. 

2. Otwieramy Panel sterowania
i klikamy na .
W nowym oknie klikamy prawym
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PORADY
BEZPOŚREDNIE ŁĄCZENIE KOMPUTERÓW

Ł àcza bezprzewodowe spraw-
dzà si´, gdy mamy doÊç ka-

bli. Przydadzà si´ te˝ u˝ytkownikom,
którzy chcà mieç mo˝liwoÊç stwo-
rzenia sieci w dowolnym miejscu.
Nadajniki IrDA, WiFi i Bluetooth sà

dost´pne tak˝e jako zewn´trzne urzà-
dzenia USB, co pozwala przenosiç
sieç mi´dzy ró˝nymi kompute-
rami. Cz´sto nadajniki sà te˝ wbudo-
wane w laptopy, co u∏atwia ich po∏à-
czenie ze stacjonarnym pecetem.

P orty IrDA (transmisji
w podczerwieni) sà doÊç

cz´sto montowane w laptopach.
Tak˝e u˝ytkownicy stacjonarnych
pecetów kupujà je, aby po∏àczyç
komputer na przyk∏ad z komórkà. 
Bo w∏aÊnie do komunikacji pecet –
telefon lub ustawiony obok pecet, 
IrDA nadaje si´ najlepiej. 

W przypadku dalej rozmieszczo-
nych komputerów z∏àcze to jest bez-
u˝yteczne. Wiàzka podczerwieni ma
zasi´g ograniczony do oko∏o 3 me-
trów, ale i tak trudno jest zestawiç ze
sobà odbiorniki na dystans d∏u˝szy
ni˝ pó∏ metra. Urzàdzenia dzia∏ajàce

w podczerwieni mogà
pracowaç w trzech try-

bach: SIR – transfer 
do 115 kb/s, MIR –  do

576 Kbit/s, FIR – transfer do
4 Mb/s. Najbardziej rozpowszech-
nione i najtaƒsze sà urzàdzenia SIR.

Plusy i minusy
●+ Niska cena
●+ Port IrDA jest fabrycznie

montowany w wielu laptopach
●– Bardzo mały zasięg
●– Kłopoty z zestawieniem

nadajników
●– Półdupleks (jednokierunkowa

transmisja danych)

Cena od 25 z∏otych*
Dostarczy∏ www.sirius.pl
* Cena za pojedynczy nadajnik IrDA

Plusy i minusy
●+ Szybka instalacja
●+ Dość wysoki transfer
●+ Zasięg teoretyczny – do 100

metrów wewnątrz budynków
●– Dość wysoka cena

Cena od 200 z∏otych*
Dostarczy∏ www.komputronik.pl
* Cena dwóch kart w standardzie 802.11b

IrDA

B luetooth zaprojektowano
z myÊlà o komunikacji mi´-

dzy komputerami a urzàdzenia-
mi peryferyjnymi – telefonami
komórkowymi czy PDA. Mo˝na
próbowaç po∏àczyç za jego po-
mocà pecety, ale jest to trudne
i cz´sto koƒczy si´ niepowo-
dzeniem. Korzystanie z takiej
sieci to zadanie dla wytrwa∏ych. 

Dane sà transmitowane za
pomocà fal radiowych (pasmo

2,4 GHz), jednak efektywnoÊç
jest ni˝sza ni˝ w wypad-
ku WiFi. Transfer maksy-

malny si´ga 1 Mb/s, jed-
nak˝e w praktycznym teÊcie wartoÊç

ta wynios∏a tylko 50,9 Kb/s
(odleg∏oÊç 10 metrów).
Wi´kszoÊç urzàdzeƒ ob-

s∏uguje po∏àczenia na 
odleg∏oÊci do 10 metrów, cho-

cia˝ zdarzajà si´ te˝ dro˝sze nadajni-
ki, których praktyczny zasi´g si´ga
oko∏o 50 metrów (choç deklarowane
jest do dwóch razy wi´cej).

Nadajniki Bluetooth pod∏àczamy
przez USB . Dla laptopów dost´p-
ne sà tak˝e dro˝sze urzàdzenia
PCIMCIA .

Instalacja i konfiguracja 
1. Instalacja do∏à-
czonego oprogra-
mowania komuni-
kacyjnego dla na-

dajników
Bluetooth
jest prosta.
Zazwyczaj

w jej trakcie musimy podaç numer
seryjny spisany z obudowy.
Pod∏àczamy nadajniki do pecetów.

2. Prawym przyciskiem myszy
klikamy na ikon´ Bluetooth na pa-

sku zadaƒ, nast´pnie wybieramy
. W no-

wym oknie zaznaczamy i klika-
my na . Podajemy nazw´
po∏àczenia i klikamy na .

3. W jednym z kolejnych okien
wybieramy i klikamy na .
Zaznaczamy ,
aby stworzyç sieç. 

4. Urzàdzenie wykrywa inne na-
dajniki. Zaznaczamy znalezione urzà-
dzenie i klikamy na . Za-
znaczamy 
i klikamy na .

5. Na
drugim
komputerze
wyÊwietla
si´ komunikat. Zaznaczamy i kli-
kamy na .

Bluetooth

Bez przewodów

Plusy i minusy
●+ Łatwe nawiązywanie połączenia
●– Wysoka cena
●– Powolny transfer
●– Mały zasięg większości urządzeń

Cena od 100 z∏otych*
Dostarczy∏ www.sirius.pl
* Za pojedynczy nadajnik na z∏àczu USB

Adresy WWW:
www.microsoft.com/poland/security/articles/
wirednet.mspx
www.benchmark.pl/artykuły/ LAN/2004/strona-1.html
www.wi-fi.org
http://centrumxp.pl/windows/artykuly/ahn_samples.php

Warto zajrzeć...

WiFi

■





PORADY
WYBÓR I TAJNIKI STEROWNIKÓW DO KART GRAFICZNYCH

Pami´tajmy, aby nie stosowaç
plików sterujàcych z krà˝ka do∏àczo-
nego do karty – zwykle sà przesta-

rza∏e w chwili zakupu urzàdzenia.
Jakich sterowników
w tej sytuacji u˝yç
– najnowszych, star-
szych, lecz sprawdzo-
nych, oficjalnych czy
zmodyfikowanych? Mo˝li-
woÊci jest wiele, a wybór
trudny. Jak pokazuje test,
wybór sterowników ma olbrzy-
mi wp∏yw na wydajnoÊç . Dla-
tego warto zapoznaç si´ z poradni-

kiem
Eksperta. Na-

uczymy si´ dobieraç sterowniki
i analizowaç ich wydajnoÊç. Dowie-
my si´, czym ró˝nià si´ ich oficjalne
wersje od modyfikacji, i które warto

stosowaç. Poznamy tak˝e ich funk-
cje.

Ekspert przedstawi porady, jak
podkŕ ciç kart´ graficznà, odbloko-
waç potoki w kartach GeForce
6800/LE oraz Radeon 9800SE.
Te operacje pozwolà uwolniç dodat-
kowà moc w kartach ograniczonych
przez producenta. Wystarczy po-
Êwi´ciç chwil´, aby karta kupiona za
1000 z∏otych zyska∏a parametry mo-
delu za 2000 !
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Sterowniki kart
graficznych

Wybór odpowiednich 
sterowników potrafi znacząco 
przyspieszyć działanie karty graficznej. 
Ekspert pokaże, jak w prosty sposób usprawnić kartę 

GeForce 6800LE* ForceWare 66.81 ForceWare 60.72
3DMark03 b340 6837 punktów 6768 punktów
3Dmark05 b110 2379 punktów b∏àd komputera
Far Cry v1.1 42,5 fps 36,25 fps
Doom 3 v1.1 66,0 fps 56,2 fps
* Testowane na: Intel Pentium 4 3,0E GHz, p∏yta Intel i865PE, 512 MB RAM.

Wydajność sterowników

Microsoft .NET 
Framework
freeware

CD-ROM

Uwaga!

E kspert wybrał najbezpieczniej-
sze sposoby modyfikowania

oraz podkręcania. Mimo to przed-
stawione w artykule metody przy-
spieszania kart graficznych mogą
doprowadzić do ich uszkodzenia!
Zmiany wprowadzamy na własną
odpowiedzialność!

W domu mam kartę Radeon 9600 Pro marki
FiC. Wybrałem ją ze względu na atrakcyjną
cenę i ogromne możliwości podkręcania. 
Bez zbędnych modyfikacji udało się ją pod-
kręcić ze standardowych 400 MHz dla proce-
sora i 600 MHz dla pamięci na odpowiednio
540/720 MHz. Po zainstalowaniu radiatorów
na pamięciach uzyskana wartość wyniosła
750 MHz. Używane sterowniki to pakiet
Omega Drivers zawsze w najnowszej wersji –
Czytelnikom Eksperta też polecam o tym 
pamiętać.

Opinia specjalisty
Kuba Cube Bąkalski
Zdobywca pierwszej nagrody w podkręcaniu
kart graficznych na II Zlocie Tweak.pl

C zas jest nieub∏agany dla
sprz´tu komputerowego.
Cz´sto zdarza si´, ˝e no-

we gry na naszych kartach dzia∏ajà
wolno. Zazwyczaj z przyczyn finan-
sowych wymiana urzàdzenia jest
niemo˝liwa. Mo˝emy wtedy zaktuali-
zowaç sterowniki karty. Nast´pnie
odblokowaç

po-
toki i wer-

teksy oraz podkŕ ciç
kart´ graficznà. Eks-
pert poka˝e, ˝e prze-

∏o˝y si´ to na zwi´kszenie liczby kla-
tek w grach 3D.

W gàszczu ró˝nych wersji
sterowników naprawd´

mo˝na si´ zgubiç. Aby u∏atwiç
Czytelnikom orientacj´, Ekspert
dok∏adnie opisze polityk´ wydaw-
niczà producentów (wpierw ATI,
potem NVIDII), doradzi, jak rozró˝-
niç sterowniki oraz które z nich in-
stalowaç.

Bałagan według ATI
ATI wydaje do swoich urzàdzeƒ

pakiet Catalyst zawierajàcy ste-
rownik karty, panel sterowania
i dodatki. Ka˝dy pakiet jest zawsze
równomiernie numerowany. Ka˝da

kolejna wersja zostaje oznaczana
numerem o 0.1 wi´kszym od po-
przedniej, na przyk∏ad 4.8 i 4.9.

Wersja wersji jest jednak nie-
równa. Zdarzyç si´ mo˝e, ˝e pa-
kiet Catalyst 4.8 wnosi mniej
zmian ni˝ wersja 4.9 w porówna-
niu do 4.10. Aby si´ upewniç, czy

nowy sterownik jest wart instalacji
(na przyk∏ad czy ma wa˝ne po-
prawki do ulubionej gry), warto
zajrzeç do pliku Release Notes 
dost´pnego pod adresem ➊.

W przypadku sterowników ATI ist-
niejà tak˝e wersje beta (nieoficjalne,
aczkolwiek publikowane na witrynie

Sterowniki od podszewki 

Sterowniki na stronie ATI znajdziemy w dziale 
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➽

producenta). Zazwyczaj zostajà
og∏oszone po premierze gry lub pro-
gramu, który z ostatnim oficjalnym
pakietem Catalyst sprawia problemy.
Na przyk∏ad, gdy wyszed∏ Doom 3,
po premierze gry pojawi∏ si´ nowy
pakiet Catalyst w wersji beta z ulep-
szonà obs∏ugà OpenGL. G∏ównà
zmianà by∏o zaktualizowanie sterow-
nika karty. Oficjalny pakiet z tymi
poprawkami ukaza∏ si´ d∏ugo po
wspomnianej wersji beta.

Parę słów o ForceWare
Sterowniki przeznaczone do kart

NVIDIA noszà nazw´ ForceWare
(niegdyÊ Detonator) i majà inny
system numeracji ni˝ ATI. W sk∏ad
numeru wchodzà dwie dwucyfrowe
liczby oddzielone kropkà. Numera-
cja nie jest sta∏a. Przyk∏adowo po
wersji 56.72 ukaza∏a si´ kolejna –
61.76. Jednak kilka dni póêniej
NVIDIA wypuÊci∏a ForceWare ozna-
czone numerem o jeden wi´kszym
od poprzednika – 61.77 .

Im wi´ksza luka numeracyjna
mi´dzy poszczególnymi wydania-
mi, tym wi´cej zmian i poprawek
zostaje wprowadzonych.

NVIDIA
równie˝ publi-
kuje wersje
beta (nieofi-
cjalne). Sà
wydawane du-
˝o cz´Êciej ni˝
oficjalne, ale
producent nie
og∏asza listy
zmian. Ostat-
nie ForceWare
beta noszà

du˝o wy˝szy numer od oficjalnych.
Âwiadczy to o du˝ych usprawnie-
niach i zach´ca do instalacji.

Najlepszym êród∏em beta ste-
rowników (tak˝e w przypadku ATI)
jest serwis Guru of 3D ➍. Udo-
st´pnia pot´˝ne archiwum plików
sterujàcych oraz aplikacji dla kart
graficznych.

Sterowniki 
dla dojrzałych

Z pewnoÊcià wiele osób zasta-
nawia si´, czy majàc starszà kart´
graficznà, warto jest aktualizowaç
sterowniki. Potoczna opinia mówi,
˝e nie. Jednak nie jest to do koƒca
zgodne z prawdà. Nowsze pliki
sterujàce kartà rozwiàzujà cz´sto
problemy z b∏´dami wyÊwietlania
w trzech wymiarach.

Posiadacze
starszych kart ATI
z GPU serii R200
(na przyk∏ad Ra-
deony 8500,
9100, 9200) tak˝e
mogà spodziewaç
si´ przyrostu wy-
dajnoÊci. Od pa-
kietu Catalyst 4.2,
wprowadzono
usprawnienia
zwiàzane z wydaj-
noÊcià w grach.
Wed∏ug produ-
centa ich pŕ d-
koÊç mo˝e wzro-
snàç a˝ o 15 pro-
cent. Jednak ta-
belka pokazuje, ˝e w rzeczywisto-
Êci przyrost jest znacznie mniejszy. 

OczywiÊcie zwi´kszanie wydaj-
noÊci to tylko jeden z elementów
nowych sterowników. Z pewnoÊcià
du˝o wa˝niejsza jest stabilnoÊç
oraz kompatybilnoÊç w grach.

Gdy mamy kart´ GeForce z serii
3 lub 4, a nawet starszà – tak˝e

warto interesowaç si´ listà zmian.
Mo˝liwe, ˝e in˝ynierowie NVIDII
dokonali poprawek dla naszej karty
graficznej. Dowiemy si´ tego z pli-
ku Release Notes dost´pnego
zawsze na stronie
pobierania sterowni-
ków ➏.

Modyfikacje 
sterowników

Nie tylko NVIDIA
i ATI wypuszczajà
nowe sterowniki.
Tak˝e zaawansowani
u˝ytkownicy tworzà
swoje wersje plików
sterujàcych. Najpo-
pularniejszymi prze-
rabianymi sterowni-
kami dla ATI jest pa-
kiet Omega Drivers
➎ (bazujà na ostat-
nim wydaniu oficjal-

nym lub beta). Niestety, autor
przerabia jedynie wersje dla syste-
mów Windows 2000/XP, a rozwój
serii dla 9x i ME zosta∏ wstrzyma-
ny jakiÊ czas temu. 

G∏ównym za∏o˝eniem przera-
biania sterowników jest zwi´ksze-
nie ich funkcjonalnoÊci. Autorzy
takich pakietów do∏àczajà do nich

nowe programy (na przyk∏ad 
RadLinker – wi´cej na 
stronie 57). Warto zaznaczyç, ˝e
przyrostu wydajnoÊci raczej nie
nale˝y si´ spodziewaç . Wszyst-

Radeon 8500 Catalyst 4.1 Catalyst 4.2 Catalyst 4.9
Unreal Tournament 2003 91,47 fps 91,66 fps 94,73 fps
Unreal Tournament 2004 74,36 fps 75,88 fps 80,37 fps
AquaMark 3 13,69 fps 13,77 fps 14,08 fps

Przyrost wydajności – Radeon 8500

Optymalizowanie pod gry

G dy decydujemy się na insta-
lację nowych sterowników

ATI lub NVIDII (zwłaszcza wersji
nieoficjalnych), warto zapoznać
się z opiniami innych użytkowni-
ków. Najlepiej szukać ich na fo-
rach dyskusyjnych ➋ i ➌.

Ekspert radzi W Doomie 3 karty GeForce sprawdzają się lepiej niż Radeony. Nawet najnowsze 
sterowniki nie pomogą – gra została zoptymalizowana pod produkty NVIDII

Radeon X800XT PE Catalyst beta (8.07) Omega beta (8.07)
3DMark03 12153 punktów 12116 punktów
3DMark05 5517 punktów 5501 punktów
FarCry v1.1 51,74 fps 52,45 fps
Doom 3 v1.1 71,5 fps 71,4 fps

Catalyst kontra Omega
Z tej strony możemy
pobrać sterowniki,
a także przeczytać  
informacje o ich
aktualnej wersji

N VIDIA wprowadziła do sterowników od wersji 61.77
poprawki zwiększające wydajność swoich kart

w grze Doom 3. Miało to miejsce jeszcze przed premierą gry,
dzięki czemu firma znacznie wyprzedziła konkurencję. NVI-
DIA współpracowała z ID Software, a sama gra została za-
optymalizowana pod karty GeForce. To sprytny zabieg mar-
ketingowy. Z kolei ATI współpracowała z firmą Valve, produ-
centem długo oczekiwanego tytułu – Half-Life 2.

Optymalizowanie sterowników Doom 3 (NVIDIA)
GeForce 5900XT ForceWare 61.77 ForceWare 56.72
Doom 3 v1.1 43,6 28,3



bieramy oraz .
Klikamy na niej dwa razy, po czym
otwiera si´ okno . W polu

wpisujemy 3 i klikamy
na przycisk .

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na pulpit i wybieramy

. Nast´pnie przechodzi-
my na zak∏adk´ i klikamy
na przycisk . Kolej-
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kie zmodyfikowane wersje bazujà na
oryginalnych plikach sterujàcych.

W przypadku ATI pakiet Omega
doskonale si´ sprawdza. Jednak dla
NVIDII du˝o lepszym rozwiàzaniem
jest stosowanie oficjalnych sterow-
ników wraz z aplikacjà RivaTuner
(wi´cej na stronie 57).

Zamienią na lepszy
model

Przerabiane sterowniki nie tylko
dobrze nadajà si´ do podkŕ cania
kart, ale mogà nawet zmieniç je na
lepszy model! Dotyczy to na przy-
k∏ad Radeona 9800 SE. W dalszej
cz´Êci artyku∏u Ekspert poka˝e, jak
tego dokonaç.

Warto tak˝e wiedzieç, ˝e taƒsze
wersje kart graficznych z uk∏adem
GeForce 6800, zosta∏y ograniczone
w stosunku do topowej serii Ultra
nie tylko obni˝eniem taktowania
(nie dotyczy 6800 GT), ale tak˝e
wy∏àczeniem potoków pikseli oraz
jednostek przetwarzania wierzcho∏-
ków. Jednak cz´sto po odblokowa-
niu za pomocà stworzonego przez
fanów oprogramowania pracujà one
prawid∏owo. Z informacji na stronie
Guru of 3D wynika, ˝e ponad 50
procent kart da si´ odblokowaç
przynajmniej cz´Êciowo. Mo˝na te-
go dokonaç, u˝ywajàc aplikacji
RivaTuner, o której Ekspert pisze
w dalszej cz´Êci artyku∏u.

PORADY
WYBÓR I TAJNIKI STEROWNIKÓW DO KART GRAFICZNYCH

3DMark dla wielu osób stał się wyznacznikiem
wydajności kart graficznych. Zdają sobie z te-

go sprawę producenci układów graficznych. Za-
częli wprowadzać do sterowników poprawki pod-
noszące wydajność w tej aplikacji. Według specja-
listów Futuremark (producent 3DMarka) nie za-
wsze zmiany są uczciwe – lepsze
wyniki w benchmarku niekoniecz-
nie przekładają się na wydajność
w grach. Futuremark postanowił
samodzielnie wybierać te wersje
sterowników, które według niego nie zawierają
niedozwolonych optymalizacji. Ich lista dostępna
jest pod adresem ➐. Tych właśnie wersji sterow-
ników powinniśmy używać do sprawdzania wy-
dajności naszej karty.
Należy się jednak zastanowić, czy wewnętrzne te-
sty Futuremarka są rzetelne. Co ciekawe, praktycz-

nie wszystkie sterowniki ATI zostają zaakceptowa-
ne przez Futuremark, NVIDII zaś tylko niektóre.
Podejrzana sytuacja miała miejsce zaraz po pre-
mierze 3DMark05. Ukazał się wtedy beta pakiet
Catalyst ze sterownikiem ekranu w wersji 8.07
(podczas gdy oficjalny pakiet Catalyst 4.9 miał pli-

ki sterujące w wersji 8.05). Według ATI wprowa-
dzały one poprawki do gry Star Wars: Knights Of
The Old Republic. Co ciekawe, znacząco podniosły
wydajność w 3DMark05, a do tego dostały akcep-
tację Futuremark. Przyrost liczby klatek na przy-
kładzie nowych beta Catalyst wyraźnie widać
w powyższej tabeli .

Podejrzane optymalizacje

Cicha optymalizacja w 3DMark05
Radeon X800XT PE Catalyst 4.9 (8.05) Catalyst beta (8.07)
3DMark05 3971 3DMarks 5517 3DMarks

W trakcie in-
stalacji mo-

dyfikowanych sterow-
ników Omega mo˝na
napotkaç pytania, które nie dla
wszystkich sà oczywiste. Ekspert
poka˝e, jak zainstalowaç te pliki ste-
rujàce. Za ich pomocà od razu prze-
robimy Radeony 9500 i 9800SE na
mocniejsze karty graficzne!

1. Odinstalowujemy dotychcza-
sowe sterowniki w aplecie Panelu
sterowania . Uruchamiamy insta-

lator i klikamy na . Instalator
pyta o funkcj´ FastWrites. Pozosta-
wiamy jà wy∏àczonà, chyba ˝e ma-
my procesor AMD Athlon 64 lub
kart´ Radeon 9600 .

2. Nast´pnie konfigurujemy
ustawienia OpenGL. Wybieramy

– opcj´ przezna-
czonà dla wi´kszoÊci u˝ytkowników. 

3. Kolejny
krok instalacji
umo˝liwia
w bardzo prosty
sposób odblo-
kowanie poto-
ków w kartach
Radeon 9500 
oraz 9800SE .
Gdy nie chce-
my niczego od-

blokowywaç, po
prostu klikamy
na . Je˝e-
li jednak oka˝e
si´, ˝e odbloko-
wana karta ge-
neruje niepo-
prawny obraz, nale˝y odinstalo-
waç sterowniki i zainstalowaç po-
nownie, wybierajàc .

4. Multires jest niewielkà apli-
kacjà potrafiàcà zmieniaç w locie
rozdzielczoÊç i odÊwie˝anie (do-
k∏adny opis korzystania z progra-
mu znajdziemy
na stronie 57).
Gdy dodatek wy-
daje si´ nam
zb´dny, mo˝na
go nie instalo-
waç . Klikamy
na przycisk

.

5. Nast´pnym etapem jest insta-
lacja g∏ównej cz´Êci pakietu Omega

– plików sterujà-
cych. Poczàtkowo
instalator upewni
si´, czy chcemy do-
konaç instalacji –
klikamy na . 

System Windows
tak˝e ˝àda potwierdzenia instalacji,
gdy˝ sterownik Omega nie jest cer-
tyfikowany przez Microsoft. Pecet
zostaje zrestartowany.

F unkcja została stworzona z myślą
o graczach Counter Strike. Jej używanie nie jest zale-

cane w przypadku kart z serii Radeon X800. Gdy gramy 
w takie tytuły, jak Quake III, Doom 3 lub Return to Castle
Wolfenstein, warto jest używać opcji .

Ekspert radzi
ATI

Instalujemy Omegi

J e˝eli potrzebujemy tylko mo˝-
liwoÊci podkŕ cenia karty, to

nie musimy instalowaç nic oprócz
ForceWare. Wystarczy odblokowaç
odpowiednià opcj´ w rejestrze.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru.
Rozwijamy ,

, ,
, . Klikamy

prawym przyciskiem, nast´pnie wy-

nym krokiem jest klikni´cie na za-
k∏adk´ z nazwà karty graficznej, na
przyk∏ad . Na liÊcie
pojawia si´ nowa zak∏adka o nazwie

. Zaznaczamy
funkcj´ odpowiadajàcà za przetakto-
wanie i ustawiamy taktowanie dla

GPU oraz pami´ci karty . Na-
st´pnie klikamy na .

NVIDIA

Zabawa z NVIDIĄ» antyaliasing – czyli pełnoekranowe wygładzanie ob-
razu. Odpowiada za likwidowanie charakterystycznych
ząbków na brzegach renderowanych obiektów. 

» detale mipmap – poziom tych detali odpowiada za
generowanie dokładności tekstur.

» filtrowanie anizotropowe – jest to specjalny tryb
filtrowania, który powoduje, że tekstury znajdujące się da-
lej są bardziej wyraziste, jednak nadal czytelne. 

» jednostka werteksów – silnik przetwarzania wer-
teksów również w znacznym stopniu przyczynia się do
wydajności karty graficznej. Odpowiada głównie za od-
wzorowanie powierzchni renderowanego obiektu. 

» potok pikseli – zawiera jednostki teksturujące 
odpowiedzialne za nakładanie tekstur. 

Trudne terminy
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N iestety, w prze-
ciwieƒstwie do

kart ATI, urzàdzeƒ NVI-
DII nie odblokujemy za
pomocà overclocker-
skich sterowników. Co wi´c majà
zrobiç posiadacze s∏abszych wer-
sji GeForce 6800? Aby przywró-
ciç tym kartom pe∏nà moc, u˝yje-
my RivaTuner. Ostatnia wersja 2.0
RC15.2 umo˝liwia odblokowanie
potoków oraz werteksów na kar-
tach NVIDIA GeForce 6800 oraz
6800 LE.

1. Uruchamiamy RivaTuner i kli-
kamy na strza∏k´ obok napisu .
W rozwini´tym menu klikamy 
na przycisk .

2. Klikamy na zak∏adk´
i wybieramy przycisk

. Po tej czynnoÊci zawartoÊç
tej zak∏adki zostaje uaktywniona.

P o zainstalowaniu sterowni-
ków Omega system zostaje

wzbogacony o nowe opcje. Aby do
nich dotrzeç, nale˝y przejÊç do za-
awansowanych ustawieƒ w∏aÊci-
woÊci ekranu. Ekspert przedstawi
kilka z najciekawszych opcji.

1. Pierwszà zak∏adkà z pakietu
jest .

Odpowiada ona za podkr´canie
procesora graficznego oraz pa-
mi´ci karty .

mogà próbowaç je zmieniç
i sprawdziç rezultaty w jakoÊci
oraz szybkoÊci generowanej grafiki
w zaawansowanych grach 3D.

wybranej rozdziel-
czoÊci. Wystarczy
wybraç odpowiednià
opcj´ , zaznaczyç
funkcj´ oraz klik-
nàç na . PL

2. Zak∏adka zawiera
wszystkie opcje dotyczàce jakoÊci
renderowanej grafiki. Ustawiamy

w niej mi´dzy innymi parametry
antyaliasingu , filtrowania ani-
zotropowego , ustawienia pozio-

mu detali mipmap
oraz jakoÊci genero-
wanych tekstur .

3. Klikajàc na 
, odnaj-

dziemy bardziej za-
awansowane opcje
Direct3D i OpenGL
dotyczàce mi´dzy in-
nymi g∏´bi bufora Z,
kompresji tekstur, tri-
ple buffering. Stan-
dardowe opcje w tej
zak∏adce zapew-
niajà nam optymalnà
wydajnoÊç. Zaawan-
sowani u˝ytkownicy

A plikacja MultiRes umo˝li-
wia szybkà zmian´ roz-

dzielczoÊci oraz odÊwie˝ania
z zasobnika systemowego.
Warto korzystaç z tej opcji na
przyk∏ad przed uruchomieniem
gry, która pracuje z innà roz-
dzielczoÊcià ni˝ standardowe
ustawienia pulpitu.

1. Po uruchomieniu aplikacji na
pasku zadaƒ pojawia si´ ikona .

ATI/NVIDIA

Szybka zmiana – MultiRes
Po klikni´ciu na nià wi-
dzimy obszernà list´ roz-

dzielczoÊci oraz od-
Êwie˝ania . Wybieramy od-
powiadajàce nam parametry. 

2. Aplikacja MultiRes umo˝-
liwia nam tak˝e przypisanie
konkretnego odÊwie˝ania do

3. Rozwijamy menu i wybie-
ramy . Klikamy na

. Pojawia si´ okno
z ostrze˝eniem, ˝e zmiana mo˝e
byç niebezpieczna dla naszego
sprz´tu. Klikamy na .

4. Otwiera si´ okno, w którym
uaktywnimy wszystkie potoki za-
blokowane przez NVIDI¢. Kolumna

informuje o stanie potoków

oraz werteksów
( oznacza,
˝e sà aktywne).
W przypadku 
GeForce 6800 LE
w kolumnie

brakuje cz´Êci
znaków . Aby
odblokowaç poto-
ki, klikamy na pu-

ste miejsce
w tych linij-
kach, w których widnieje na-
pis .
W naszym przypadku b´dzie
to oraz . Dla wer-
teksów nale˝y zaznaczyç 
oraz . Klikamy na 
i restartujemy komputer.

GeForce 6800LE* 8 potoków, 4 werteksy 16 potoków, 6 werteksów
3DMark03 b340 6837 9337
* Sprz´t testowy: Intel Pentium 4 3,0E GHz (Prescott), p∏yta Intel i865PE, 512 MB RAM KingMax.

Efekty odblokowania GeForce 6800

NVIDIA

Jak odblokować GeForce 6800

Adresy WWW:
➊ www.ati.com/support/drivers/

winxp/radeonwdm-xp.html
➋ http://forums.guru3d.com
➌ http://forum.tweak.pl
➍ www.guru3d.com
➎ www.omegadrivers.net
➏ www.nvidia.com/content/

drivers/drivers.asp
➐ www.futuremark.com/

community/drivers/?approved

Warto zajrzeć...

■

P arametry w zakładce odpowiadają za jakość
wyświetlanej grafiki. Gdy mamy mocniejszą kartę (Ra-

deon 9800 i wyżej), w większości tytułów możemy uru-
chomić antyaliasing oraz filtrowanie anizotropowe. Resztę
parametrów ustawiamy na maksymalną jakość. Przyczyni
się to do poprawienia jakości obrazu.
W przypadku kart Radeon 8500/9100 i słabszych nie
używajmy antyaliasingu, gdyż spowoduje to zbyt duży
spadek wydajności.

Ekspert radzi
ATI

Dodatkowe funkcje Omegi



PORADY
AUTOMATYCZNA OBRÓBKA ZDJĘĆ W PHOTOSHOPIE

A parat cyfrowy pozwala
zaoszcz´dziç na kli-
szach i odbitkach.

Niestety, ∏atwoÊç, z jakà przychodzi
nam wcisnàç spust migawki, spra-
wia równie˝ problemy. W naszych
fotokatalogach pojawia si´ du˝a licz-
ba plików. Wiele z tych fotografii
wymaga jednak obróbki. Wykonanie
poprawek na du˝ej liczbie zdj´ç jest
czasoch∏onne. Ekspert poka˝e, jak
zautomatyzowaç korekt´ zdj´ç
i szybko wydrukowaç je w domu.

Photoshop oferuje nam funkcj´
Zadania. Za jej pomocà zautomaty-
zujemy poprawki, które majà zostaç
wprowadzone do zdj´ç, a potem
wprowadzimy zmiany jednym klik-
ni´ciem. OczywiÊcie automatyczna
korekta ma ograniczenia. Za pomocà
konkretnego zadania mo˝emy po-
prawiç zdj´cia zrobione w podob-
nych warunkach, o podobnym na-
Êwietleniu i kolorystyce. Dlatego
warto stosowaç zadania na przyk∏ad
dla wszystkich zdj´ç wykonanych 
w jednym miejscu. 

Automatyka Êwietnie sprawdza
si´ tak˝e, gdy chcemy hurtowo
zmieniç rozmiar zdj´ç, podostrzyç
w takim samym stopniu czy zmieniç
na tonacj´ monochromatycznà. Naj-
lepiej jest stworzyç rozmaite zadania

modyfikacje (na przyk∏ad u˝ycie fil-
trów czy narz´dzi z konkretnymi
ustawieniami) i jest w stanie póê-
niej powtórzyç je dla dowolnej licz-
by fotografii. Zacznijmy od rozpo-
cz´cia tworzenia zadania.

1. W oknie Photoshopa otwiera-
my zdj´cie, na przyk∏adzie którego
b´dziemy tworzyç zadanie. Uak-
tywniamy narz´dzie do nagrywania
czynnoÊci. W tym celu na panelu
po prawej stronie okna Photosho-
pa wybieramy zak∏adk´ .
Widzimy gotowe zadania . 

My stworzymy nowe. Klikamy 
u do∏u panelu na ikon´ . Teraz
nadajemy nazw´ naszemu zesta-

wowi zadaƒ, na przyk∏ad . Wci-
skamy .

2. Nale˝y utworzyç nowe zada-
nie. Aby tego dokonaç, wybieramy

ikon´ . W kolejnym oknie 
wpisujemy nazw´ zadania , czyli

zbioru czynnoÊci, które przewidu-
jemy dla naszych zdj´ç. Klikamy
na . Uaktywnia si´ ikona nagry-
wania . Od tej chwili

wszystkie czynnoÊci zostanà zare-
jestrowane.

Zaawansowane zadania
Nie wszystkie poprawki mo˝na

nagraç. Czasem chcemy jednà
z modyfikacji wykonaç osobno dla
ka˝dego zdj´cia. Na przyk∏ad, gdy
wszystkie fotki wymagajà zwi´ksze-
nia kontrastu, a niektóre tak˝e korek-
ty pod kàtem kolorystyki (patrz przy-
k∏ad na stronie 60). W tym celu wy-
∏àczymy jedno z narz´dzi z zadania.

1. Aby stworzyç mo˝liwoÊç wy-
konania jakiejÊ operacji r´cznie

podczas realizacji zadania, klikamy
na w panelu . 

Rozwinie si´ menu, z które-
go wybieramy

. 

2. Pojawia si´ okno 
z informacjà .

Wybieramy z menu narz´dzie, które
podczas automatycznej obróbki
zdj´ç b´dziemy chcieli skonfiguro-
waç r´cznie, z osobna dla ka˝dej
fotografii. Klikamy na i mo˝e-
my kontynuowaç tworzenie zadania,
dogrywajàc kolejne czynnoÊci.

3. Je˝eli poprawiliÊmy nasze
zdj´cie w stopniu zadowalajàcym,
mo˝emy przerwaç nagrywanie, 
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Foty z taśmy
Miło jest móc się pochwalić 
dobrze wykonanymi fotografiami. 
A gdy zdjęcia nie wyszły idealnie? 
Ekspert pokaże, jak szybko 
poprawić i wydrukować 
cały komplet obrazków

Przyk∏adowe
zdj´cia

CD-ROM

– na przyk∏ad dla zdj´ç z domowych
imprez, wieczornych spacerów i nie-
ostrych fotografii.

Tworzymy zadanie 
Zadanie to zarejestrowany przez

Photoshop ciàg operacji wykony-
wany na zdj´ciu. Program graficzny
zapisuje dokonywane przez nas

Korekta takiego
zdjęcia to prawdzi-
wa przyjemność,
ale gdy mamy po-
prawić kilkadziesiąt
fotografii, lepiej
skorzystać z zadań
Photoshopa
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Narzędzia korekty zdjęć

Po włączeniu rejestrowania wykonujemy na wcześniej
otwartym zdjęciu operacje, które chcemy powtórzyć

dla dużej liczby plików. Ekspert przedstawia narzędzia naj-
bardziej przydatne przy wprowadzaniu automatycznych
poprawek. Przykładowe, opisywane wady zdjęć widzimy
po lewej i prawej stronie.

1. Jeżeli fotografie są w podobnym stopniu niedoświetlone
lub zbyt jasne, wybieramy z menu ,

i . Pojawia się okno . Za pomo-
cą zgromadzonych w nim opcji korygujemy światła i cienie na
zdjęciu. W oknie
widoczny jest
wykres histo-
gramu , pod
którym znajdują
się trzy trójkątne
wskaźniki –
czarny 
(odpowiadający 
za cienie),  
szary (odpo-
wiedzialny za
półtony) oraz biały (oznaczający światła). Jeżeli czarny
trójkąt nie dochodzi do początku wykresu lub biały nie doty-
ka jego końca – należy to skorygować poprzez dosuniecie
tych wskaźników do wykresu . Po kliknięciu na opera-
cja zostaje zare-
jestrowana
w oknie z zada-
niami.

2. Jeżeli na-
sze zdjęcie ma
nienaturalne
kolory , mo-
żemy je również
skorygować za
pomocą opcji

.
W tym celu
wybieramy z listy po kolei kanał czerwony , zielo-
ny i niebieski , i na każdym z nich osobno
przeprowadzamy operację opisaną w punkcie 1 . Po
uzyskaniu zadowalających efektów wciskamy . 

3. Jeżeli kolory wydają się zbyt blade , wybieramy me-
nu , opcję i . Na ekra-
nie pojawia się okno . Przesuwając suwak w prawo,
ożywimy wszystkie kolory na zdjęciu. Możemy jednak zmienić
nasycenie tylko jednej z barw, którą musimy uprzednio wy-
brać z listy . Klikamy na .

4. Jeżeli
naszym zdję-
ciom przydałby
się większy
kontrast ,
z menu 
wybieramy i . Pojawia
się okno . Suwakiem odpowiedzialnym za kontrast 
korygujemy jego niedostatek na zdjęciu. Wciskamy .
Zdjęcie nabrało dynamiki, a kolejna czynność została zareje-
strowana przez zadanie.

5. Nasze zdjęcia mają zbyt małą ostrość? Nagraj-
my odpowiednie polecenie. Klikamy na , 
i wybieramy . Pojawia się okno . 
Są w nim trzy parametry: (siła wyostrzania),

(szerokość wyostrzanej krawędzi) oraz ,
(określa, jak bardzo pod względem jasności różnić się mu-
szą od otoczenia
piksele, aby zo-
stały uznane za
krawędź obiektu
i wyostrzone). 
Operując suwaka-
mi , obserwu-
jemy na podglą-
dzie (ustawionym 
na ) efekty wy-
ostrzenia i dobie-
ramy optymalne
wartości parame-
trów. Klikamy na

. Czynność
została zareje-
strowana w oknie
z zadaniami.

Zły kontrast fotografii

Nienaturalne koloryZdjęcie niedoświetlone

Zbyt blade kolory

Zdjęcie nieostre



■
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wciskajàc ikon´ . Mamy ju˝
gotowe zadanie, którym poprawimy
inne fotografie z tej sesji zdj´ciowej.

Używamy zadań
Nauczymy si´ teraz stosowaç

gotowà zasad´ do zdj´ç.

1. Do obróbki za pomocà zadania
wybieramy zdj´cia o podobnym
charakterze lub wadach. Kopiujemy
je do osobnego katalogu, a najlepiej
dwóch katalogów – na zdj´cia pio-
nowe i poziome. Klikamy na ,

i . Pojawia si´
okno. Klikamy na i wybieramy
folder zawierajàcy zdj´cia .
Wybieramy zestaw zadaƒ , 
a potem konkretne zadanie, którego
chcemy u˝yç do poprawiania foto-
grafii . Wskazujemy folder doce-
lowy na przetworzone fotki . Po
naciÊni´ciu program b∏yska-
wicznie wykonuje obróbk´ wszyst-
kich zdj´ç.

Drukowanie
Gdy zdj´cia sà ju˝ poprawione,

wiele osób chcia∏oby wydrukowaç
fotografie na domowej drukarce.
Tak˝e tutaj Photoshop oferuje nam
u∏atwienia. 

1. Klikamy na , 
i . Funkcja ta po-
zwala nam szybko roz∏o˝yç wszyst-
kie nasze zdj´cia na kartkach. Mo-
˝emy sobie ustaliç, ile zdj´ç chce-
my mieç na stronie, w ilu rz´dach
czy kolumnach. Niestety, nie mo˝e-
my dok∏adnie ustawiç rozmiarów

naszych fotek, Photoshop bowiem
stara si´ maksymalnie wykorzystaç
stron´. Zdarza si´, ˝e w efekcie roz-
ciàga mniejsze obrazki, które nie-
stety tracà na jakoÊci. 

2. W oknie 
wybieramy folder ze zdj´ciami ,
które chcemy roz∏o˝yç na stronach.
OkreÊlamy rozmiar strony, na której
zostanà roz∏o˝one fotografie, na
przyk∏ad dla A4 jest to .

3. W polu wybiera-
my, ile kolumn i rz´dów 
zdj´ç ma byç umieszczonych 
na ka˝dej z kartek wydruku. 
Podglàd pokazuje przybli˝one 
rozmieszczenie zdj´ç. 

4. Wybieramy rozdzielczoÊç 
wydruku. Ustalmy jà tak, aby nie
by∏a mniejsza ni˝ ma jà zmniej-
szone do danego rozmiaru w cen-
tymetrach zdj´cie. Aby ustaliç

rozdzielczoÊç, otwieramy jedno ze
zdj´ç i wybieramy z menu 
opcj´ . Pojawia
si´ okno . Usuwamy zazna-
czenie z pola . Przyk∏ado-
wy obrazek ma 180 pikseli
na cal, a rozmiar w centyme-
trach to oko∏o 24 na 32 .

Teraz musimy wykonaç
obliczenia. WysokoÊç
zdj´ç na wydruku ustala-
my na 15 cm , a ich
szerokoÊç proporcjonalnie zmniej-
sza si´ do 11,25 cm . Nato-
miast rozdzielczoÊç wzrasta do
oko∏o 385 pikseli na cal . Takà
lub wi´kszà wartoÊç rozdzielczoÊci
dokumentu wpisujemy w oknie

. Klikamy na
w oknie .

5. W oknie 
sprawdzamy, czy wszystko 
zosta∏o ustawione. Sprawdêmy, 
jaki efekt przyniosà wprowadzone
ustawienia. Klikamy na przycisk

i program Photoshop sam
pouk∏ada wszystkie zdj´cia z wy-
branego katalogu na stronach A4,
na przyk∏ad tak lub tak .
Wszystkie nasze fotografie sà ju˝
gotowe do wydrukowania.      A˚

PORADY
AUTOMATYCZNA OBRÓBKA ZDJĘĆ W PHOTOSHOPIE

Książki:
Photoshop dla profesjo-
nalistów – Barry Haynes,
Wendy Crumpler, Wydawnic-
two RM, Warszawa 1999, 
cena 112 zł
Fotografia cyfrowa. 
Edycja zdjęć – Scott Kelby,
wyd. II, Helion, Gliwice 2004, 
cena 69,90 zł

Adresy WWW:
www.adobe.com
www.photoshop.pl
www.graffik.pl

Warto zajrzeć...

W każdej chwili możemy kon-
tynuować nagrywanie ko-

lejnych punktów zadania – aby
wznowić procedurę klikamy na .

Ekspert radzi

J eżeli będziemy drukować na kartkach A4, w pola wpi-
sujemy wymiar nie większy niż 29,7x21 lub 21x29,7 cm 

– w zależności czy chcemy przyjąć pionowy czy poziomy
układ strony. Możemy też z grubsza manipulować rozmiarem
zdjęcia na stronie
przez manipulację
wymiarami doku-
mentu. Na przykład
gdy rozmieścimy
dwa na jednej stronie
w sposób pokazany
przez Eksperta, roz-
miar dłuższego boku
fotografii wyniesie
14,85 cm. W ten
sposób otrzymamy
zdjęcie o wymiarach zbliżonych do odbitki 10x15. Należy jed-
nak pamiętać, że fotografia z aparatu cyfrowego (poza lu-
strzankami ) często ma inne proporcje niż papier fotogra-
ficzny. Aby nasze zdjęcie miało proporcje takiej odbitki, należy
je odpowiednio wykadrować w Photoshopie lub też dopiero
podczas wycinania z zadrukowanej kartki.

Ekspert radzi

Do kilku zdjęć wyko-
nanych w tych sa-
mych warunkach 
można zastosować
jedno zadanie. Jeżeli
jednak zauważymy,
że niektóre fotogra-
fie są bledsze od po-
zostałych , włącz-
my możliwość manu-
alnej poprawy nasy-
cenia
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L imity Êciàgania danych
u polskich dostawców
us∏ug internetowych

sta∏y si´ faktem. I to na szerokà
skal´! Popularne us∏ugi, jak Neo-
strada i chello, oferujà ró˝ne pa-
kiety internetowe o wspólnej ce-
sze – limicie Êciàgania danych.
W zale˝noÊci od pakietu wynosi
on przeci´tnie od 5 do 50 GB na
miesiàc . Ekspert poka˝e, jak
taki limit wp∏ywa na swobod´ ko-
rzystania z sieci. Dowiemy si´
tak˝e, jak w rzeczywistoÊci aplika-

cje p2p obcià˝ajà nasze ∏àcze i co
stanie si´ po wyczerpaniu limitu.

Ile nam zostało?
Wed∏ug dostawców us∏ug inter-

netowych, limity nie uderzajà
w zwyk∏ych internautów, lecz
w tych ∏amiàcych prawo – którzy
udost´pniajà swojà ∏àcze osobom
trzecim lub Êciàgajà nielegalne da-
ne z sieci p2p. Ekspert sprawdzi∏,
˝e to jest nieprawda. Limit 25 GB
przy posiadaniu ∏àcza 1 Mbit mo˝-
na samemu, przy normalnym ko-

rzystaniu z internetu, wykorzystaç
w mniej wi´cej 3 tygodnie .

WartoÊç wykorzystanego limitu
∏atwo mo˝emy monitorowaç za
pomocà darmowej aplikacji 
NetMeter.

1. Po prostej instalacji urucha-
miamy program i przechodzimy do
konfiguracji programu za pomocà
przycisku .

2. W oknie konfiguracji najwa˝-
niejsze jest ustalenie, z jakiego in-
terfejsu program ma zliczaç dane.
Jest to istotne w przypadku, kiedy 
w komputerze mamy kart´ sieciowà
pod∏àczonà do sieci LAN. Wybiera-
my interfejs internetowy i klika-
my na .

3. Od tego momentu program
b´dzie zlicza∏ ka˝dy Êciàgni´ty
oraz wys∏any
przez nas
bajt danych.
Statystyki
zliczania da-
nych dost´pne sà w menu

.

Narzut w p2p
Osoby korzystajàce z programów

p2p na ∏àczu z limitem powinny
mieç si´ szczególnie na bacznoÊci.
Takie programy cz´sto pobierajà
znacznie wi´cej danych, ni˝ mog∏oby
si´ wydawaç. Sprawdêmy jak to zja-
wisko wyglàda w jednej z najpopu-
larniejszych aplikacji p2p - eMule.

1. Podczas normalnego u˝ytko-
wania programu wyÊwietlany jest
transfer danych wysy∏anych i od-
bieranych . Jest to tylko transfer
samych danych. 

2. Wejdêmy do
konfiguracji programu,
klikajàc na . W za-

k∏adce zaznacza-
my pole . W nawiasach
wyÊwietlony zostaje rzeczywisty
transfer danych . Widaç znacznà
ró˝nic´.

Ró˝nica pomi´dzy wartoÊcià
normalnà a tà w nawiasie to tak
zwany narzut przepustowoÊci,
przeznaczony mi´dzy innymi na
wysy∏anie zapytaƒ do serwera i in-
nych u˝ytkowników. Przyjmujàc,
˝e Êrednio narzut wynosi oko∏o
4 Kb/s i eMule dzia∏a przez trzy
godziny dziennie, to w skali mie-
siàca narzut wynosi oko∏o 800 MB!
Jak widzimy, posiadacze limitowa-
nych ∏àczy muszà korzystaç z p2p
z du˝à ostro˝noÊcià.

Gdy skończy się limit
Jak widaç, wykorzystanie limitu

jest dla aktywnych internautów
tylko kwestià czasu. Po jego prze-
kroczeniu nie zostajemy odci´ci
ca∏kowicie od sieci, lecz przepu-
stowoÊç naszego ∏àcza znacznie
spada . Dane o parametrach
i limitach popularnych ∏àczy znaj-
dziemy w tabeli .    KK

Oszczędzaj

Polscy providerzy internetowi
oferują coraz szybsze łącza.
Jednak komfort z korzystania 
z internetu wzrasta tylko
iluzorycznie. Wszystko przez
limity ściągania danych

Nazwa us∏ugi chello chello chello Neostrada TP Neostrada TP Neostrada TP
light classic plus opcja 128 opcja 512 opcja 1024

SzybkoÊç ∏àcza w kb/s (pobieranie/odbieranie) 512/128 1536/256 3072/384 128/64 512/128 1024/256
Limit Êciàgania danych 5 GB 25 GB 50 GB 7 GB 15 GB 25 GB
Transfer po przekroczeniu limitu (kb/s) 32 32 32 32 32 32

Parametry i limity popularnych łącz

Adresy WWW:
www.neostrada.pl
http://pomoc.upc.pl/

Warto zajrzeć...

NetMeter 
freeware

CD-ROM

Dlaczego w Neostradzie zostały wprowadzone limity?
Limit transferu danych ma zapobiegać łamaniu postano-
wień regulaminu świadczenia usług Neostrady TP doty-
czących tworzenia lokalnych sieci. Z tworzeniem sieci lo-
kalnych na nieprzystosowanych do tego celu łączach
Neostrady łączą się poważne zagrożenia: między innymi
gorsza jakość usługi i jej mniejsze bezpieczeństwo (ła-
twiej o przestępstwa elektroniczne). Wielkość limitów zo-
stała ustalona na podstawie badań ruchu użytkowników
Neostrady. Wynika z nich między innymi, że aż 94,2
procent abonentów Neostrady tp 128, jeszcze przed
wprowadzeniem ograniczenia ilości ściąganych danych,
nie przekraczała limitu 5 GB miesięcznie. Zatem limity
mogą doskwierać niewielkiemu odsetkowi użytkowników.
Wkrótce zaproponujemy tym klientom nową ofertę –
możliwość dokupienia dodatkowych pakietów transferu.

TP tłumaczy
Barbara Górska 
rzecznik TP SA 

Ekspert sprawdził, jak szybko wykorzystają limity swoich łącz różni użytkownicy.

Rodzaj ∏àcza\ Przeglàdanie Komunikator Radio Âciàganie Grupy Dzienne obcià˝enie /
Wykorzystywane stron WWW internetowy internetowe plików dyskusyjne Po ilu dniach 
us∏ugi (dziennie) wyczerpiemy limit

Wariant 1 chello light 2 h 2 h 2 h (64 kb/s) 35 MB 50 postów 190 MB / 26 dni
Wariant 2 Neostrada 512 5 h 4 h 4 h (128 kb/s) 200 MB 100 postów 740 MB / 20 dni
Wariant 3 Neostrada 1024 6 h 6 h 5 h (192 kb/s) 400 MB 200 postów 1250 MB / 20 dni

Na ile wystarcza limit

Internet w praktyce

PORADY
LIMITY ŚCIĄGANIA DANYCH Z INTERNETU



PORADY
TWORZENIE INDYWIDUALNEGO PULPITU

K a˝dy u˝ytkownik dosto-
sowuje pecet do swo-
ich wymagaƒ. Niektó-

rzy podkŕ cajà podzespo∏y, inni mo-
dyfikujà obudowy, a Ekspert propo-
nuje gruntownà zmian´ pulpitu.
Dzi´ki temu stanie si´ bardziej funk-
cjonalny i niepowtarzalny. 

Instalacja i konfiguracja 
Programów pozwalajàcych na

stworzenie wizualnych stylów pulpi-
tu oraz instalacj´ dodatków mo˝na
znaleêç bardzo wiele. Atutem Samu-
rize’a jest popularnoÊç aplikacji –
w internecie mo˝emy znaleêç wiele
gotowych dodatków do niej .

1. Instalujemy program do do-
myÊlnego katalogu .
Klikamy na , aby zrestartowaç
pecet. Po ponownym uruchomieniu
instalujemy plik j´zykowy dla pro-

gramu Samurize. W tym celu prze-
grywamy zamieszczone na p∏ycie
spolszczenie do katalogu 

.

2. Uruchamiamy Samuriza’e
i klikamy prawym przyciskiem my-
szy na ikon´ na pasku zadaƒ.
Wybieramy 
i . W tym samym menu
zaznaczamy ,
aby program Samurize by∏ automa-
tycznie w∏àczany.

Teraz Ekspert doradzi, jak uru-
chomiç przyk∏adowe wtyczki i od-
powiednio je skonfigurowaç.
Wszystkie opisane skrypty umiesz-
czone sà na krà˝ku Eksperta.

Pogoda
Przydatnym

dodatkiem na
pulpicie jest
prognoza po-
gody dla na-
szego miasta. 

1. Rozpakowujemy 
do folderu, w którym zainstalowali-
Êmy Samurize’a. Znajdujemy kod
miasta, którego pogoda b´dzie wy-
Êwietlana na pulpicie. Pos∏u˝y do te-
go skrypt . Urucha-
miamy go i wpisujemy nazw´ mia-
sta oraz paƒstwo . Klikamy na

i widzimy kod .

2. Otwieramy plik konfiguracyjny
(przechowywany

w podkatalogu ). W sekcji
wpisujemy kod na-

szego miasta .

3. W∏àczamy skrypt. Klikamy
prawym przyciskiem myszy na iko-
n´ Samurize’a na pasku zadaƒ. Wy-
bieramy , a
nast´pnie .

Serwis informacyjny
Zainstalujmy wtyczk´, dzi´ki któ-

rej na pulpicie b´dà wyÊwietlone
newsy pojawiajàce si´ na Onet.pl

1. Kopiujemy do katalogu
.

W menu 
klikamy na 
i . Dodajemy nowy
miernik, klikajàc na i  .

2. W zak∏adce wybieramy
skopiowany wczeÊniej skrypt oraz
parametr, który go uruchomi . Kli-
kamy na .

3. W ten sam sposób co
w punkcie 2 dodajemy nowy mier-
nik – lecz tym razem ma byç to plik
tekstowy. Przechodzimy do zak∏adki

i wybieramy ,
który znajduje si´ w g∏ównym kata-
logu aplikacji Samurize. Liczba linii

miernika b´dzie odpowiada∏a za
iloÊç informacji wyÊwietlanych na
pulpicie. Ustalamy, aby by∏o to
szeÊç najÊwie˝szych informacji 
z portalu internetowego .

4. W zak∏adce mo˝emy
ustaliç parametry wyÊwietlania, takie
jak pozycja na pulpicie czy te˝ w∏a-
ÊciwoÊci czcionki. Na koniec zapi-
sujemy plik konfiguracyjny. Mo˝emy
go w∏àczyç w analogiczny sposób
jak w punkcie 3 dla skryptu pogody.

Łączymy skrypty
Aby skorzystaç z dwóch lub wi´-

cej skryptów naraz, naj∏atwiej jest
uruchomiç kolejne dodatki poprzez
menad˝era instancji.

1. Uruchamiamy program
. Dodajemy

nowà instancj´, klikajàc na
, i nadajemy jej 

nazw´ . Wybieramy .

2. Wybieramy , wskazuje-
my plik konfiguracyjny odpowie-
dzialny za pogod´ i ustalamy je-
go automatyczne uruchamianie

. 

Po zrestartowaniu komputera nasz
pulpit b´dzie wyÊwietla∏ informacje
o pogodzie oraz najÊwie˝sze infor-
macje z kraju i ze Êwiata. Oczywi-
Êcie program mo˝na skonfigurowaç
wed∏ug w∏asnego gustu zupe∏nie
inaczej i dodaç inne wtyczki z krà˝ka
lub internetu . KK
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Aktualna pogoda, informacje i wiele innych. 
To wszystko wyświetli nasz nowy pulpit

Na płycie Eksperta znajdziemy wiele ciekawych wtyczek do Samurize’a. Oto najciekawsze z nich.

Nazwa pliku Opis wtyczki Konfiguracja
mini_widget.zip Wtyczka sterujàca odtwarzaczem Winamp Przegraç do katalogu i uruchomiç. 

Szczegó∏y w pliku 
gazeta.zip Skrypt pobierajàcy newsy z serwisu Gazeta.pl Identyczna konfiguracja jak w opisanym 

skrypcie newsów z Onet.pl
chello_counter.zip Wtyczka, dzi´ki której na pulpicie wyÊwietlany Szczegó∏y w pliku 

jest licznik danych wysy∏anych/odbieranych  
z sieci w sieci Chello

weather.2004-v0.97 Bardzo rozbudowana wtyczka pogodowa Przegraç do katalogu z Samurize’em i uruchomiç.
-torsius.zip Szczegó∏y w pliku 
programTV3.zip Skrypt wyÊwietlajàcy program telewizyjny Opis konfiguracji w

Inne wtyczki na CD

Adresy WWW:
http://samurize.hslab.pl/
http://samurize.com

Warto zajrzeć...

Software w praktyce

prognoza pogody 
na najbliższe dni
z serwisu
www.weather.com 
serwis informacyjny
z wybranego 
przez nas portalu,
pobierany 
za pomocą
protokołu RSS
kalendarz  
cyfrowy zegarek
informacje
o zasobach
komputera

➊

➋

➌

➎

➍

Newsy z pulpitu

Samurize 
freeware
Wtyczki 
do programu
freeware

CD-ROM

■
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N ajcz´Êciej wymieniamy
si´ danymi przez 
e-mail oraz komunika-

tory. Niestety, o ile przes∏anie kilku
zdj´ç nie stanowi problemu, o tyle
nadanie wi´kszej iloÊci danych
przez e-mail albo Gadu-Gadu jest
k∏opotliwe.

Je˝eli dysponujemy sta∏ym ∏à-
czem i publicznym numerem IP,
rozwiàzaniem naszych problemów
jest serwer FTP. Co wa˝ne, znajomi
b´dà mogli skopiowaç z niego da-
ne lub podes∏aç nam pliki tak˝e
wtedy, gdy nie ma nas w domu.
Wystarczy, ˝e wczeÊniej stworzymy
im konta. Ekspert poka˝e, jak b∏y-
skawicznie postawiç w∏asny FTP.

Instalujemy serwer FTP
1. Skorzystamy z darmowego ser-
wera WarFTP z p∏yty Eksperta. Klika-
jàc na przyciski oraz

, przechodzimy kolejne
okna, a˝ pojawi si´ komunikat . 

2. Zaznaczamy 
i klikamy na . Wpisujemy
nazw´ naszego serwera. WarFTP
mo˝e dzia∏aç jako zwyk∏a aplikacja
lub jako serwis w∏àczajàcy si´ jed-

noczeÊnie z systemem operacyj-
nym. Skorzystajmy z drugiej mo˝li-
woÊci – . 

3. W kolejnym etapie instalacji
mo˝emy wybraç lokalizacj´ g∏ówne-
go katalogu serwera – w jego pod-
katalogach umieÊcimy foldery u˝yt-
kowników. DomyÊlnie jest to .
Przechodzimy do nast´pnego okna.

4. Teraz okreÊlimy ogólne prawa
u˝ytkowników. Odznaczamy opcje
dajàce dost´p u˝ytkownikom anoni-
mowym , mo˝liwoÊç wglàdu
do zawartoÊci ca∏ego katalogu

upload oraz mo˝liwoÊci Êciàga-
nia z tego katalogu . 

5. W kolejnym oknie wpisujemy
has∏o i e-mail administratora serwe-
ra. Standardowo serwery FTP komu-
nikujà si´ z siecià przez port 21,
wi´c pozostawiamy domyÊlne usta-
wienie w polu i klikamy
na .

6. Ostatni komunikat informuje
nas o zakoƒczeniu konfiguracji ser-
wera i gotowoÊci do pracy. Po klik-
ni´ciu na przyciski i
zostanie otwarte okno serwera.

Dodajemy użytkownika
Nasz serwer FTP nie jest dost´p-

ny dla wszystkich internautów.
Stworzymy konta, które pozwolà
na dost´p do danych tylko upraw-
nionym przez nas osobom.

1. Logujemy si´ do serwera, wpi-
sujàc w oknie nasz numer IP lub
odpowiadajàcà mu nazw´ hosta 
oraz has∏o administratora .

2. By dodaç nowego u˝ytkowni-
ka, w g∏ównym oknie programu kli-
kamy na ikon´ .

3. W oknie mened˝era u˝ytkow-
ników klikamy na , aby rozwinàç
drzewo katalogów serwera. Nast´p-
nie, klikajàc prawym przyciskiem
myszy na iko-
n´ , rozwi-
jamy menu
kontekstowe
i wybieramy
pozycj´

.
W wyÊwietla-
nych kolejno oknach wpisujemy na-
zw´ u˝ytkownika i has∏o dost´pu.  

4. W drzewie folderów serwera
w katalogu User pojawia si´ iko-
na nowego u˝ytkownika. Stwórzmy
katalog przechowywania danych
dla u˝ytkownika – b´dzie móg∏
z niego pobieraç i przesy∏aç pliki.
Klikamy prawym klawiszem myszy
na okno i wybieramy . 
W wyÊwietlonym oknie wpisujemy
Êcie˝k´ do folderu, nast´pnie przy-
porzàdkowujemy katalog do odpo-
wiedniego folderu w strukturze ser-
wera .

Dodajemy konta kolejnych klien-
tów. Najlepiej, aby ka˝dy nowy u˝yt-
kownik mia∏ zdefiniowany w∏asny
katalog. Zachowamy porzàdek oraz
poufnoÊç danych, którymi si´ wy-
mieniamy.

Własny serwer FTP? Z Ekspertem
uruchomimy go w pięć minut 

5. Aby u˝ytkownicy mieli dost´p
do swoich katalogów, musimy jesz-
cze odblokowaç dost´p do folderu

, klikajàc dwukrotnie na . 

Serwer FTP ju˝ dzia∏a. Musimy
tylko pami´taç o pozostawieniu go
uruchomionym i przes∏aniu znajo-
mym nazw ich kont i hase∏. Wystar-
czy umieÊciç dane w odpowiednim
katalogu, a znajomi internauci b´dà
mogli je pobraç. 

Wysyłanie i ściąganie
plików

Ekspert poka˝e, jak znajomi mo-
gà pobieraç dane z naszego serwera
i kopiowaç na niego pliki. Jako
klienta FTP najlepiej wykorzystaç
popularny Total Commander.

1. Uruchamiamy program Total
Commander i klikamy na ikon´ .
W kolejnym oknie dodamy nowà se-
sj´, klikajàc na . 

2. W oknie wpisujemy kolej-
no nazw´ sesji,
adres IP lub
nazw´ hosta ser-
wera FTP oraz
nazw´ i has∏o
u˝ytkownika
(oczywiÊcie ka˝dy z u˝ytkowników
powinien mieç odŕ bny login i ha-
s∏o). Klikamy na . 

3. Aby po∏àczyç si´ z serwerem,
w oknie wyboru sesji wybieramy po-
∏àczenie i klikamy na przycisk

. Program loguje si´ do ser-
wera FTP. Teraz mo˝emy pobieraç
dane i przesy∏aç je na serwer –
przebiega to tak samo, jak kopiowa-
nie plików mi´dzy katalogami. AJ

J eżeli pecet, na którym
uruchomiliśmy serwer

FTP, jest chroniony firewal-
lem, pamiętajmy o umożli-
wieniu obustronnej komuni-
kacji przez port 21 (domyślny
port FTP). Większość zapór
przeciwogniowych, na przy-
kład wbudowana w Pandę
Platinum, wyposażona jest
w funkcję uczenia się.
Przy próbie łączenia z serwe-
rem wystarczy zezwolić
na łączenie z programem .

FTP przez Firewalla

PORADY
URUCHAMIAMY PRYWATNY SERWER FTP
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WarFTP 
Deamon 1.80
freeware

CD-ROMSzybki
FTP

http://komputery.katalogi.pl/forum_13
www.warftp.org/faq/warfaq.html

Warto zajrzeć...
■

Internet w praktyce



PORADY
AKTUALIZACJA BIOS-U PŁYTY GŁÓWNEJ

Wykrywamy naszą 
płytę główną 

Przed aktualizacjà BIOS-u musi-
my poznaç dok∏adny model naszej
p∏yty g∏ównej oraz producenta sa-
mego BIOS-u. Tych danych dostar-
czy nam program EVEREST (nowa
wersja aplikacji AIDA32).

1. Uruchamiamy program
i w g∏ównym oknie wybieramy .

2. EVEREST wyÊwietla informa-
cje o producencie i modelu naszej
p∏yty g∏ównej . 

3. Klikamy na ikon´ . Widzimy
informacj´, jakiej firmy BIOS ma
nasza p∏yta g∏ówna . Zapiszmy
szczegó∏owo dane uzyskane
w punktach 2 i 3. Zwróçmy uwa-
g´, ˝e linki prowadzà nie do
strony producenta p∏yty, lecz firm
produkujàcych BIOS-y. Wbrew po-
zorom nie znajdziemy tam oprogra-
mowania wewn´trznego naszej p∏yty
– niezb´dna jest bezp∏atna, zmody-
fikowana przez producenta wersja.

Odnajdujemy BIOS
Majàc ju˝ dane naszej p∏yty,

mo˝emy przejÊç do wyszukania no-
wego BIOS-u. Oprogramowanie
wewn´trzne p∏yty nale˝y Êciàgnàç
ze strony producenta sprz´tu. 

1. Powracamy do okna z informa-
cjà o p∏ycie . Na dole znajduje si´
informacja o stronie internetowej

zawierajàcej uaktualnienia BIOS-ów
producenta naszej p∏yty.

Je˝eli EVEREST nie zawiera in-
formacji o stronie z BIOS-ami dla
naszej p∏yty, musimy znaleêç jà
r´cznie. W celu szybszego odnale-
zienia odpowied-
niej witryny warto
zajrzeç na stron´
➊, gdzie znajdzie-
my obszerny spis
producentów p∏yt
g∏ównych wraz
z ich adresami 
internetowymi.

2. Na stronie producenta 
wchodzimy do dzia∏u zawierajàce-
go pliki BIOS-ów do Êciàgni´cia,

na przyk∏ad . Wskazujemy dzia∏
z oprogramowaniem do p∏yt g∏ów-
nych, zazwyczaj . 

3. Musimy jeszcze dok∏adnie
sprecyzowaç, dla jakiego urzàdzenia
szukamy BIOS-u. Znajdêmy mo-
del p∏yty , który ustaliliÊmy za

pomocà aplikacji EVEREST, i klik-
nijmy na .

4. Na kolejnej stronie widzimy
list´ dost´pnych BIOS-ów . Wy-
bieramy najnowszy (ale nie ozna-
czony jako beta) i Êciàgamy go na
dysk twardy.
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Odświeżyć BIOS
Kiedy planujemy
modernizację
komputera, istot-
ne jest, aby nowe
komponenty 
pasowały do już
działających. 
Kompatybilność
między nimi 
zapewni 
nowy BIOS płyty
głównej

Plusy i minusy
●+ nowe BIOS-y eliminują stare błędy, co czyni pracę kom-

putera stabilniejszą oraz wydajniejszą
●+ nowy BIOS zawiera często obsługę nowych urządzeń 

(w tym szybszych CPU). Zwiększa to możliwości moder-
nizacji peceta

●+ aktualizacja może powodować odblokowanie lub poja-
wienie się nowych opcji w BIOS-ie. Zazwyczaj dotyczy to
narzędzi do podkręcania komputera

●– może się zdarzyć, że nowy BIOS zawiera nowe błędy
●– jeżeli komputer pracuje sprawnie i nie będziemy go mo-

dernizować czy podkręcać, zmiana BIOS-u to strata czasu

EVEREST 
Home Edition
v.1.10 
freeware
AMIFlash
freeware
AWDFLASH 
freeware

CD-ROM

S prz´t komputerowy sta-
rzeje si´ bardzo szybko,
wi´c cz´sto decyduje-

my si´ na jego modernizacj´. Wy-
miana procesora, szybsza pami´ç
czy te˝ nowa karta graficzna – to
zmiany, które mogà tchnàç nowe
˝ycie w pecet. Niestety, nie zawsze
nasz komputer jest gotowy na takà
modernizacj´. Na przeszkodzie mo-
˝e stanàç p∏yta g∏ówna, która nie
b´dzie potrafi∏a obs∏u˝yç nowych
urzàdzeƒ lub podczas pracy b´dà
wyst´powa∏y b∏´dy. Z pomocà mo-
˝e przyjÊç nowa wersja BIOS-u p∏y-
ty g∏ównej, która umo˝liwi instala-
cj´ szybszych CPU i nowych urzà-
dzeƒ. Aktualizacja mo˝e pomóc
tak˝e w zwi´kszeniu wydajnoÊci na-
szego komputera oraz poprawiç
stabilnoÊç . Ekspert poka˝e, jak
bezproblemowo dokonaç zmiany
BIOS-u na nowy oraz jak uratowaç
p∏yt´ g∏ównà, gdy operacja nie po-
wiedzie si´.

Hardware w praktyceUwaga!

N iewłaściwie przeprowadzona
aktualizacja BIOS-u może

doprowadzić do uszkodzenia pły-
ty głównej. Ekspert nie bierze za
to odpowiedzialności!
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Dyskietki 
aktualizacyjne

Teraz stworzymy dwie dyskietki
aktualizacyjne. Pierwsza z nich po-
s∏u˝y nam do w∏aÊciwej aktualiza-
cji, a druga b´dzie dyskietkà ratun-
kowà. W przypadku niepowodzenia
operacji flashowania b´dziemy
mieli szans´ wróciç do poprzednie-
go BIOS-u.

1. Do aktualizacji BIOS-u po-
trzebny jest nam odpowiedni pro-
gram. W zale˝noÊci od producen-
ta BIOS-u (t´ informacj´ uzyskali-
Êmy za pomocà programu EVE-
REST) stosujemy ró˝ne aplikacje.
W przypadku BIOS-u firmy AMI
potrzebny jest nam program

. Z kolei gdy nasz
model BIOS-u zosta∏ opracowany
przez AWARD-a, skorzystamy
z aplikacji .

2. Sformatujmy teraz dwie dys-
kietki, które pos∏u˝à nam do aktu-
alizacji oraz ewentualnego ratowa-
nia naszego peceta w razie niepo-
wodzenia operacji. Klikamy na

, a nast´pnie pra-
wym klawiszem na

i wybieramy
. W nowym oknie zazna-

czamy i klikamy na .

Dyskietka ratunkowa
Rozpoczynamy od przygotowania

dyskietki ratunkowej.

1. Pierwszà czynnoÊcià, jakà mu-
simy zrobiç, to wykonaç kopi´ za-

pasowà ak-
tualnego
BIOS-u. Po-
s∏u˝y nam
do tego pro-
gram do-
starczony
przez produ-
centa
BIOS-u,
w naszym
przypadku

. Uruchamiamy konsol´
systemowà, klikajàc na 
i . Wpisujemy

i klikamy na .

2. Przechodzimy do katalogu,
w którym znajduje si´ ,
na przyk∏ad w przypadku 
wykonujemy komend´ cd c:\bios.
Dalej tworzymy obraz BIOS-u za
pomocà polecenia , gdzie
amiflash to nazwa programu do-
starczonego przez producenta
BIOS-u, a bbiiooss..bbiinn to nazwa pliku,
w którym zostanie on zapisany.

3. Skopiujmy teraz aplikacj´ do
flashowania oraz zapi-
sany przed chwilà obraz naszego
BIOS-u na dyskietk´. 

4. Musimy jeszcze tylko stwo-
rzyç plik uruchamiajàcy procedur´
aktualizacji BIOS-u do poprzedniej
wersji. Uruchamiamy 
i wpisujemy . Nowy plik zapisu-
jemy na dyskietce jako

. ZawartoÊç naszej
dyskietki ratunkowej powinna wy-
glàdaç nast´pujàco .

Dyskietka aktualizacyjna
W analogiczny sposób jak dys-

kietk´ ratunkowà tworzymy teraz
naszà g∏ównà dyskietk´. OczywiÊcie
zamiast pliku przegry-
wamy na nià Êciàgni´ty plik z naj-

nowszà wersjà BIOS-u, na przyk∏ad
. Tak˝e inaczej mo-

dyfikujemy plik .

Aktualizacja 
Musimy jeszcze sprawiç, aby

komputer uruchamia∏ si´ z dyskiet-
ki g∏ównej. Potem mo˝emy wyko-
naç procedur´ flashowania opro-
gramowania wewn´trznego p∏yty
g∏ównej.

1. Wchodzimy do BIOS-u, wci-
skajàc klawisz zaraz po w∏à-
czeniu komputera. W oknie progra-
mu Setup przechodzimy do me-
nu .

2. W nowym menu ustalamy,
aby komputer uruchamia∏ si´
z dyskietki . Wychodzimy z pro-

gramu Setup, zapisujàc ustawienia.

3. Wk∏adamy do stacji dysków
naszà g∏ównà dyskietk´ startowà.

Komputer, uruchamiajàc si´, roz-
pocznie procedur´ aktualizacji
BIOS-u. Proces przebiegnie auto-
matycznie – na koniec komputer
uruchomi si´ ponownie ju˝
z wgranym nowym oprogramowa-
niem p∏yty.

JeÊli komputer po wgraniu 
BIOS-u nie b´dzie chcia∏ si´ 
uruchomiç lub b´dzie dzia∏aç niepo-
prawnie, ponawiamy aktualizacj´,
tym razem korzystajàc z przygotowa-
nej wczeÊniej dyskietki ratunkowej.

Aktualizacja 
przez internet

Coraz wi´cej p∏yt umo˝liwia ∏a-
twe flashowanie BIOS-u spod Win-
dows. Skomplikowanà procedur´
zast´puje nam wtedy prosty pro-
gram . Takà aplikacj´ znajdziemy
na stronie WWW producenta. 

Instalujemy i uruchamiamy
program aktualizujàcy. Zazwyczaj
dost´pna jest mo˝liwoÊç flashowa-
nia BIOS-u za pomocà wskazanego

przez nas pliku , jak i danych po-
branych bezpoÊrednio ze strony
WWW . Pami´tajmy jednak, aby
na czas operacji wy∏àczyç wszystkie
dzia∏ajàce w tle aplikacje. Na koniec
pecet zostanie zrestartowany.      KKZ darza się, że producent płyty głównej zaniedbuje klientów i nie wydaje

nowych wersji BIOS-u. Często w takich wypadkach użytkownicy biorą
sprawy w swoje ręce i wydają własne modyfikacje BIOS-u. Takie oprogra-
mowanie możemy znaleźć między innymi dla płyt firmy ECS ➋ lub Abit ➌.
W przypadku chęci korzystania z takich nieoficjalnych BIOS-ów konieczne
jest zachowanie szczególnej ostrożności. Ekspert radzi, aby za pomocą fo-
rów czy grup dyskusyjnych znaleźć osoby mające doświadczenie z takim
oprogramowaniem i zasięgnąć ich opinii. Zdarza się bowiem na przykład,
że BIOS stworzony przez użytkownika działa tylko na niektórych pecetach
lub powoduje błędy.

Inne źródła BIOS-ów

N a skutek przyczyn losowych (na przykłąd nagłego zani-
ku prądu podczas flashowania) lub naszego niedopa-

trzenia (próba wgrania BIOS-u od innego modelu płyty)
operacja flashowania może zakończyć się niepowodzeniem.
W efekcie pecet nie będzie się chciał uruchomić.
W komfortowej sytuacji są tutaj posiadacze płyt wyposa-
żonych w rozwiązania chroniące BIOS, jak funkcja Dual-
Bios stosowana w niektórych płytach firmy GigaByte .
Niestety, jednak w większości wypadków uszkodzenia
BIOS-u sprawiają, że
nasza płyta główna
nie nadaje się do
użytku. W takim wy-
padku jedynym wyj-
ściem jest kontakt
ze specjalistycznym
serwisem komputerowym, który zaprogramuje kość na-
szego BIOS-u od nowa. Koszt takiej operacji waha się
w granicach od 80–120 złotych.

Naprawa BIOS-u

» BIOS – pogram zapisany w pamięci ROM płyty
głównej. Testuje on sprzęt po włączeniu komputera, uru-
chamia system operacyjny, kontroluje transfer danych po-
między komponentami takimi, jak dysk twardy, procesor
czy napęd CD-ROM. Modyfikujemy jego ustawienia za po-
mocą programu Setup.

» DualBios – układ wbudowany w płytę główną. Pod-
czas uruchomienia sprawdza, czy główny BIOS jest po-
prawny. Jeśli wykryje uszkodzenie, to przełącza się na za-
pasowy BIOS. Daje to możliwość nadpisania uszkodzone-
go obrazu BIOS-u i rozpoczęcie normalnej pracy.

Trudne terminy

Adresy WWW:
➊ www.benchmark.pl/linki.html
➋ www.ocworkbench.com
➌ http://forum.tweak.pl/

viewforum.php?f=25

Warto zajrzeć...



PROGRAMOWANIE
OBSŁUGA OPENGL ZA POMOCĄ C++ CZ. 2

nak∏adaç tekstury (wi´cej dowiemy
si´ z dalszej lektury artyku∏u). 

Renderowanie kwadryk odbywa
si´ za pomocà funkcji zawartych
w bibliotece narz´dziowej glu. Zo-
sta∏y w niej zaimplementowane trzy
rodzaje obiektów: cylindry, sfery
i dyski. Ta pozornie niewielka liczba
kszta∏tów podstawowych daje jed-
nak ogromne mo˝liwoÊci kombina-

cji. Ekspert przedstawi naj-
wa˝niejsze z nich. 

Do poprawnego dzia∏ania
wszystkie kwadryki wymagajà
zdefiniowania wskaênika do
typu GLUquadricObj, przy-
dzielenia pami´ci oraz po za-
koƒczeniu korzystania z obiek-
tu, zwolnienia przydzielonej
pami´ci. Warto dodaç, i˝ ten
sam wskaênik mo˝na wyko-
rzystaç do renderowania in-
nych kwadryk oraz ˝e wszyst-
kie obiekty z biblioteki glu
renderowane sà w poczàtku
uk∏adu wspó∏rz´dnych.

Najpierw poznamy mo˝li-
woÊci tworzenia kszta∏tów
z obiektu cylinder. Wystarczy
zmodyfikowaç funkcj´ Render
z dowolnego programu przedsta-
wionego w poprzedniej cz´Êci
artyku∏u lub skorzystaç z szablonu –
projektu o nazwie szablon zamiesz-
czonego na krà˝ku.

1. Na poczàtku definiujemy
wskaênik, który pos∏u˝y nam w dal-
szej cz´Êci programu do rendero-
wania wszystkich kwadryk .

2. Nast´pnie ustalamy styl ryso-
wania . W naszym przypadku

b´dà to linie (GLU_LINE). Na
krà˝ku znajdziemy jednak przyk∏ady
rysowania punktami (GLU_POINT)
oraz rysowania wype∏nionych ele-
mentów (GLU_FILL). 

3. Po odpowiednim przesuni´-
ciu uk∏adu, za pomocà funkcji

gluCylinder
renderujemy ró˝ne cy-
lindry. Jako parametry
funkcji gluCylinder
podajemy kolejno:
wczeÊniej wspomnia-
ny wskaênik, promieƒ
podstawy i czubka cy-
lindra, wysokoÊç oraz
dwa parametry zwiàza-
ne z dok∏adnoÊcià ren-
derowania (w tym wy-
padku oznaczajà licz-
b´ pionowych i pozio-
mych linii, z których
b´dà sk∏ada∏y si´
obiekty). Efekt dzia∏a-
nia programu pokaza-
no na rysunku . Wi-

daç na nim równie˝ w∏àczone Êwiat-
∏o punktowe, co zosta∏o zrealizowa-
ne poprzez wstawienie do funkcji
Init (na samym jej koƒcu) linii kodu:

glEnable( GL_LIGHT0 );
glEnable( GL_LIGHTING );
Zauwa˝my, ˝e za pomocà tej

samej funkcji (gluCylinder) zbu-
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Budujemy 
świat 3D

Aby stworzyć 
trójwymiarowe 
pomieszczenie, 
wystarczy kilka 
podstawowych 
narzędzi. Z Ekspertem
dowiemy się, jak 
z nich korzystać

W poprzednim nume-
rze poznaliÊmy
podstawy techno-

logii OpenGL i wyrenderowaliÊmy
wirtualne pomieszczenie – niezbyt
efektowny pokój sk∏adajàcy si´ je-
dynie z pod∏ogi, sufitu i Êcian .
W tej cz´Êci przygody z OpenGL
dowiemy si´ wi´cej o renderowaniu
trójwymiarowych kszta∏tów, pozna-
my sposoby nak∏adania tekstur na
obiekty oraz tworzenia efektu spe-
cjalnego – mg∏y. Zdobytà wiedz´
wykorzystamy do ozdobienia na-
szego pomieszczenia . Dzi´ki
dodatkowym procedurom umo˝li-
wimy poruszanie si´ po stworzonej
przez nas przestrzeni. Zacznijmy
jednak od poczàtku, czyli od ma∏ej
dawki teorii.

Kwadryki
Kwadryki (ang. quadric) sà to

powierzchnie drugiego stopnia (czyli
bardziej z∏o˝one obiekty ni˝ poznane
w poprzednim odcinku prymitywy
graficzne). Za pomocà kwadryk
mo˝na renderowaç skomplikowane
kszta∏ty, podobne do tych z bibliote-
ki glut. Kwadryki, w porównaniu do
obiektów z biblioteki glut, majà jed-
nak pewnà zalet´ – mo˝na na nie

void Render()
{
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | 
GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

GLUquadric* obj = gluNewQuadric();
gluQuadricDrawStyle( obj, GLU_LINE );

glTranslatef( -0.7f, 0.0f, 0.0f );
gluCylinder( obj, 0.1, 0.1, 0.4, 16, 10 );

glTranslatef( 0.35f, 0.0f, 0.0f );
gluCylinder( obj, 0.15, 0.1, 0.4, 16, 10 );

glTranslatef( 0.35f, 0.0f, 0.0f );
gluCylinder( obj, 0.1, 0.1, 0.4, 4, 10 );

glTranslatef( 0.35f, 0.0f, 0.0f );
gluCylinder( obj, 0.15, 0.0, 0.4, 16, 10 );

glTranslatef( 0.35f, 0.0f, 0.0f );
gluCylinder( obj, 0.15, 0.0, 0.4, 4, 10 );

glTranslatef( -0.7f, 0.0f, 0.0f );
glutSwapBuffers();
gluDeleteQuadric( obj );

}

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
Dodatkowe
przyk∏ady
Biblioteki
OpenGL
freeware
Borland C++
Builder X
Personal
PE¸NA WERSJA

nazwa pliku

18_cylinder1.cpp

W poprzednim odcinku, w ramce OpenGL w Borland
C++ Builder na stronie 69 Ekspert przedstawił, w jaki

sposób programować w OpenGL wykorzystując środowisko
Borland C++ Builder. Środowisko to, w wersji X, znajdziemy
na krążku dołączonym do tego numeru Eksperta.

OpenGL w C++ Builder X
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dowaliÊmy pi´ç ró˝nych kszta∏tów.
Przyjrzyjmy si´ teraz innemu
obiektowi wyst´pujàcemu w bi-
bliotece glu, dzi´ki któremu wy-
Êwietlimy ró˝nego rodzaju sfery.
Funkcja Render w tym wypadku
b´dzie wyglàda∏a nast´pujàco .

Parametry przekazywane do
funkcji gluSphere nie ró˝nià si´
znacznie od podawanych przy ren-
derowaniu jej odpowiednika z bi-
blioteki glut. Jako pierwszy poda-
jemy wskaênik, dalej promieƒ i do-
k∏adnoÊç renderowania w postaci
liczby po∏udników i równole˝ników.
Kszta∏ty otrzymane w wyniku dzia∏a-
nia przedstawionego programu sà
nast´pujàce .

Ostatnim obiektem z rodziny kwa-
dryk jest dysk, który mo˝e byç ren-
derowany na dwa sposoby – jako
pe∏ny (360 stopni) i cz´Êciowy. Ze
wzgl´du na znikomà przydatnoÊç
drugiego obiektu Ekspert poka˝e
wy∏àcznie pe∏ne dyski. Modyfikujàc,

tak jak poprzednio funkcj´ Ren-
der , otrzymamy efekt ilustrujàcy
wykorzystanie tego obiektu . Para-
metrami potrzebnymi przy tworzeniu
dysku, oprócz wskaênika, sà promie-
nie, odpowiednio wewn´trzny i ze-
wn´trzny, oraz dwie wartoÊci zwiàza-
ne z dok∏adnoÊcià renderowania. 

Teksturowanie
Zobaczmy teraz, w jaki sposób

na stworzone przez nas obiekty na-
∏o˝yç rysunki. Na poczàtku musimy
zapoznaç si´ z teoretycznymi
aspektami teksturowania – wszyst-
kie wa˝ne dane znajdziemy w ramce
Teksturowanie w teorii na stro-
nie 68 (Ekspert proponuje dok∏adne
przestudiowanie tych informacji).

1. Pierwszà czynnoÊcià po stwo-
rzeniu nowego projektu (zgodnie
z punktami 1–2 ze strony 68 po-
przedniego numeru Eksperta) lub
wykorzystaniu istniejàcego szablo-

nu (plik szablon) b´dzie przegra-
nie do katalogu naszego projektu
pliku Texture.h (znajduje si´ na
krà˝ku Eksperta).

2. Nast´pnie w Êrodowisku 
Dev-C++, z menu , wybie-
ramy pozycj´ 
i zaznaczamy plik Texture.h. Po za-
twierdzeniu
pojawia si´
on po lewej
stronie
w okienku
przeglàdarki projektu . Aby podej-
rzeç przygotowane przez Eksperta
w tym pliku funkcje, klikamy na je-
go nazw´.

3. Teraz wystarczy ju˝ tylko do
pliku cpp wpisaç kod (jeÊli
tworzyliÊmy projekt od nowa) lub
zmodyfikowaç go (gdy korzystali-
Êmy z szablonu). 

4. Na poczàtku do∏à-
czamy niezb´dne pliki
nag∏ówkowe, wÊród któ-
rych znajduje si´ rów-
nie˝ plik zarzàdzajàcy
teksturami .

5. Nast´pnie definiu-
jemy zmiennà tex, od-
powiedzialnà za prze-
chowywanie numeru
tekstury . 

6. W funkcji Init na-
st´puje wczytanie pliku
tex.bmp (nale˝y
pami´taç, aby rozmiary
rysunku by∏y pot´gà licz-
by 2). Jako parametry do
funkcji tworzàcej tekstury
przekazujemy nazw´ ob-
razka i zmiennà tex, któ-
rej wartoÊç zostanie w tej
funkcji zmieniona. 

7. Za pomocà pole-
cenia w∏àczamy
teksturowanie w naszej
scenie.

8. W funkcji Render
najpierw ustalamy

numer tekstury, którà
b´dziemy wykorzysty-
waç przy renderowaniu
prymitywu , a na-
st´pnie podajemy
wierzcho∏ki czworokàta
wraz z odpowiednimi
wspó∏rz´dnymi tekstury

(patrz rysunki
w ramce Teksturowanie

w teorii na stronie 68). Po skompi-
lowaniu i uruchomieniu programu
na ekranie zobaczymy widok . 

Powielanie 
i wycinanie tekstury

Je˝eli przy podawaniu wspó∏-
rz´dnych tekstury przekroczymy za-
kres 1.0 dla wspó∏rz´dnych s
lub t, tekstura powieli si´
wi´cej razy na renderowanym
prymitywie. Mechanizm ten
dzia∏a równie˝ w drugà stro-
n´, to znaczy ˝e jeÊli podamy

Uwaga!

W ramce Teksturowanie w teorii na stronie 68 Eks-
pert podał algorytm teksturowania obiektów.

W przedstawionym przed chwilą przykładzie punkty 1–3
tego algorytmu sprowadziły się do wywołania funkcji 
LoadTexture (zawartej w pliku nagłówkowym 
Texture.h) wraz z odpowiednimi parametrami. Funkcję
tę możemy bez przeszkód wykorzystywać również w dal-
szej, samodzielnej już zabawie z technologią OpenGL. 

void Render()
{
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
GLUquadric* obj = gluNewQuadric();
gluQuadricDrawStyle( obj, GLU_LINE );

glTranslatef( -0.75f, 0.0f, 0.0f );
gluSphere( obj, 0.2, 4, 4 );

glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f );
gluSphere( obj, 0.2, 5, 5 );

glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f );
gluSphere( obj, 0.2, 16, 16 );

glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f );
gluSphere( obj, 0.2, 32, 32 );

glTranslatef( -0.75f, 0.0f, 0.0f );

glutSwapBuffers();
gluDeleteQuadric( obj );

}

void Render()
{
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
GLUquadric* obj = gluNewQuadric();
gluQuadricDrawStyle( obj, GLU_LINE );

glTranslatef( -0.75f, 0.0f, 0.0f );
gluDisk( obj, 0.1, 0.2, 4, 4 );

glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f );
gluDisk( obj, 0.1, 0.2, 32, 4 );

glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f );
gluDisk( obj, 0.0, 0.2, 4, 4 );

glTranslatef( 0.5f, 0.0f, 0.0f );
gluDisk( obj, 0.0, 0.2, 32, 4 );

glTranslatef( -0.75f, 0.0f, 0.0f );

glutSwapBuffers();
gluDeleteQuadric( obj );

#include <GL/gl.h>
#include <GL/glut.h>
#include <stdlib.h>
#include „Texture.h”

GLuint tex;

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 );

LoadTexture( „tex.bmp”, tex );
glEnable( GL_TEXTURE_2D );

}

void Render()
{
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
GLUquadric* obj = gluNewQuadric();
gluQuadricDrawStyle( obj, GLU_LINE );

glBindTexture( GL_TEXTURE_2D, tex );
glBegin( GL_QUADS );
glTexCoord2f( 0.0f, 0.0f ); glVertex2f( -0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 1.0f, 0.0f ); glVertex2f( 0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 1.0f, 1.0f ); glVertex2f( 0.5f, 0.5f );
glTexCoord2f( 0.0f, 1.0f ); glVertex2f( -0.5f, 0.5f );
glEnd();

glutSwapBuffers();
gluDeleteQuadric( obj ); 

}

void Idle()
{
glRotatef( 2.0f, 1.0f, 0.0f, 0.0f );
Render();

}

int main( int argc, char **argv )
{
glutInitDisplayMode( GLUT_DOUBLE );
glutCreateWindow( „Ekspert-OpenGL” );
Init();
glutIdleFunc( Idle );
glutDisplayFunc( Render );
glutMainLoop();
return EXIT_SUCCESS;

}22_dysk1.cpp

21_sfera.cpp

24_tekstury1.cpp



68 STYCZEŃ 2005

wartoÊç mniejszà ni˝ 1,0, na obiek-
cie zobaczymy tylko cz´Êç tekstury.
Aby ∏atwiej zrozumieç ten mecha-
nizm, Ekspert poleca analiz´ przy-
k∏adów, w których zmodyfikowano
odpowiednie miejsca w funkcji
Render. Obok ka˝dego kodu 
znajduje si´ rysunek z efektami je-
go dzia∏ania .

Teksturowanie kwadryk
Jak wspomniano wczeÊniej,

mo˝na równie˝ teksturowaç kwa-
dryki . W tym celu, w miejscu
renderowania obiektu, nale˝y u˝yç
polecenia . Za proces ∏àczenia
wspó∏rz´dnych kwadryki oraz tek-
stury odpowiedzialna jest bibliote-
ka glu.

Operacj´ nak∏a-
dania tekstur mo˝na
równie˝ po∏àczyç
z efektem zwanym
blendingiem. Polega
on na renderowaniu
prymitywów wraz
z przezroczystoÊcià.
Co prawda format
pliku BMP przecho-
wuje wartoÊci tylko
trzech podstawo-
wych kolorów i nie
zawiera informacji o przezroczy-
stoÊci, mo˝na jednak wybraç do-
wolny kolor z ca∏ej palety, który
b´dzie jà symulowa∏. Wtedy
w ka˝dym miejscu obrazka, w któ-
rym wyst´puje ten kolor, tekstura
b´dzie przezroczysta. DomyÊlne
ustawienia parametrów funkcji 
LoadTexture jako kolor przezro-
czystoÊci wykorzystujà czarny
(oczywiÊcie mo˝emy zdefiniowaç
dowolny kolor – przyk∏ady znaj-
dziemy na krà˝ku). Aby na przy-
k∏ad uzyskaç efekt , do funkcji
Init dodajemy dwie linie kodu:

glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA,
GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);

glEnable(GL_BLEND);

Efekt mgły
Dzi´ki specjalnym funkcjom bar-

dzo ∏atwo mo˝emy w renderowanym
obrazku stworzyç efekt mg∏y. Aby
w pomieszczeniu (wyrenderowanym

w poprzednim odcinku artyku∏u
o OpenGL) uzyskaç taki efekt , we-
wnàtrz funkcji Init umieszczamy na-
st´pujàce linie kodu .

1. W pierwszej kolejnoÊci ustala-
my kolor mg∏y – na przyk∏ad
szary. 

2. Nast´pnie definiujemy rodzaj
algorytmu u˝ytego do modelowania
mg∏y , poczàtek i koniec

zakresu dzia∏ania mg∏y oraz
intensywnoÊç . Ekspert goràco
zach´ca do eksperymentów zwiàza-
nych z tym efektem.

PROGRAMOWANIE
OBSŁUGA OPENGL ZA POMOCĄ C++ CZ. 2

T eksturowanie polega na nakładaniu rysun-
ków na istniejące prymitywy. Rysunki mogą

być wykonane w dowolnym edytorze pozwalają-
cym tworzyć grafikę rastrową lub wektorową,
którą później odpowiednio należy skonwertować
na format rastrowy. Wymiar rysunku 
(w poziomie i pionie) musi być potęgą liczby 2 –
na przykład 64, 128, 256, 512 czy 1024. Bibliote-
ki OpenGL bezpośrednio nie udostępniają żad-
nych funkcji wspomagających wczytywanie gra-
fik. Jest to poniekąd zgodne z otwartym stan-
dardem i daje możliwość korzystania z dowolne-
go formatu graficznego (BMP, JPG, TIF). Oczy-
wiście, dla programisty stworzenie dodatkowych
funkcji ładujących obrazy z dysku stanowi pe-
wien problem, ponieważ musi znać specyfikacje
konkretnych plików graficznych
oraz sposoby ich wczytywania
do pamięci. Dlatego Ekspert, na
potrzeby artykułu, utworzył plik
nagłówkowy Texture.h, który
zawiera wszystkie potrzebne
funkcje do obsługi tekstur zapi-
sanych w formacie standardo-
wej bitmapy 24-bitowej. Może-
my więc od razu przystąpić do
teksturowania.

Przy teksturowaniu obiektów należy posługiwać
się pewnym algorytmem, który można przed-
stawić w punktach:
1. Wczytujemy rysunki z pliku dyskowego.
2. Zamieniamy rysunek na teksturę.
3. Określamy wszystkie parametry związane

z nowo powstałą teksturą.
4. Podajemy jedną z dostępnych tekstur, która

będzie używana do teksturowania obiektu.
5. Definiujemy, w jaki sposób tekstura powin-

na zostać nałożona na obiekt.
Punkty od 1 do 3 zazwyczaj zabierają dużo cza-
su oraz sporo mocy obliczeniowej. Należy je
więc wykonywać poza funkcją Render, która
jest wywoływana periodycznie. Punkty
4 i 5 należy zrealizować tuż przed samym ren-

derowaniem obiektu.
Podczas korzystania z tekstur
mamy do czynienia z dodatko-
wym, dwuwymiarowym ukła-
dem współrzędnych (s, t)
związanym bezpośrednio
z teksturą .
Nakładając teksturę na prymi-
tywy, należy, przed podaniem
współrzędnych wierzchołka
prymitywu, podać współrzęd-
ną wierzchołka tekstury, która
będzie osadzona na prymity-
wie. Przykładowe współrzędne
oraz metodę łączenia tekstury
z prymitywem zobaczymy na
schemacie . 
Jest to zaledwie jedna z wielu
możliwości wykonania tekstu-
rowania – łącząc wierzchołki
w inny sposób, możemy
otrzymać różne efekty, na
przykład napis Ekspert obró-
cony o dowolny kąt. 

Teksturowanie w teorii

glBegin( GL_QUADS );
glTexCoord2f( 0.0f, 0.0f ); glVertex2f( -0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 2.0f, 0.0f ); glVertex2f( 0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 2.0f, 1.0f ); glVertex2f( 0.5f, 0.5f );
glTexCoord2f( 0.0f, 1.0f ); glVertex2f( -0.5f, 0.5f );

glEnd();

glBegin( GL_QUADS );
glTexCoord2f( 0.0f, 0.0f ); glVertex2f( -0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 1.0f, 0.0f ); glVertex2f( 0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 1.0f, 2.0f ); glVertex2f( 0.5f, 0.5f );
glTexCoord2f( 0.0f, 2.0f ); glVertex2f( -0.5f, 0.5f );

glEnd();

glBegin( GL_QUADS );
glTexCoord2f( 0.0f, 0.0f ); glVertex2f( -0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 2.0f, 0.0f ); glVertex2f( 0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 2.0f, 2.0f ); glVertex2f( 0.5f, 0.5f );
glTexCoord2f( 0.0f, 2.0f ); glVertex2f( -0.5f, 0.5f );

glEnd();

glBegin( GL_QUADS );
glTexCoord2f( 0.0f, 0.0f ); glVertex2f( -0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 0.5f, 0.0f ); glVertex2f( 0.5f, -0.5f );
glTexCoord2f( 0.5f, 0.5f ); glVertex2f( 0.5f, 0.5f );
glTexCoord2f( 0.0f, 0.5f ); glVertex2f( -0.5f, 0.5f );

glEnd();

void Render()
{
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
GLUquadric* obj = gluNewQuadric();
gluQuadricTexture( obj, GL_TRUE );

glRotatef( -40.0f, 1.0f, 0.0f, 0.0f );

glBindTexture( GL_TEXTURE_2D, tex );
gluCylinder( obj, 0.4, 0.4, 0.5, 4, 4 );

glRotatef( 40.0f, 1.0f, 0.0f, 0.0f );

glutSwapBuffers();
gluDeleteQuadric( obj ); 

}

GLfloat kolorMgly[] = { 0.5f, 0.5f, 0.5f, 1.0f };
glFogfv( GL_FOG_COLOR, kolorMgly );
glFogf( GL_FOG_MODE, GL_EXP2 );
glFogf( GL_FOG_START, 200.0f );
glFogf( GL_FOG_END, 1000.0f );
glFogf( GL_FOG_DENSITY, 0.005f );
glEnable( GL_FOG );

25_tekstury2.cpp

26_tekstury3.cpp

27_tekstury4.cpp

28_tekstury5.cpp

32_tekstury9.cpp

33_mgla.cpp
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Ozdabiamy 
własny kącik

PoznaliÊmy ju˝ funk-
cje, dzi´ki którym mo-
˝emy uzyskaç ciekawe
efekty. Czas zastosowaç
naszà wiedz´ w prakty-
ce i zmodyfikowaç wy-
glàd wirtualnego po-
mieszczenia stworzonego w po-
przednim numerze Eksperta. Doda-
my do niego tekstury Êcian, pod∏o-
gi i sufitu, wstawimy obrazki, tele-
wizor oraz stó∏ z dzbankiem i fili-
˝ankami .

1. Oprócz standardowych plików
nag∏ówkowych do∏àczamy równie˝
bibliotek´ matematycznà 
(zawierajàcà funkcje trygonome-
tryczne) oraz stworzony przez Eks-
perta plik nag∏ówkowy do ob-
s∏ugi tekstur.

2. Definiujemy zmienne. Pierw-
sze trzy b´dà wykorzystane do
poruszania si´ w pomieszczeniu.
Zmienna czyMgla b´dzie od-
powiedzialna za w∏àczanie i wy∏à-
czanie efektu mg∏y. W tablicy 
b´dziemy przechowywali numery

tekstur, a wskaênik umo˝liwi
nam renderowanie obiektów z bi-
blioteki glu. 

3. Stworzonà w poprzednim od-
cinku funkcj´ RysujSciane wzbo-
gacamy o mo˝liwoÊç teksturowania
obiektów typu GL_QUADS
(wià˝e si´ to równie˝ z dodaniem
do funkcji parametrów krotnoscX
i krotnoscY). 

4. Tworzymy funkcj´ RysujTv
, która narysuje nam telewizor

o podanym rozmiarze i numerze
tekstury wyÊwietlanej na ekranie.
Dzia∏anie tej funkcji zosta∏o dok∏ad-
nie opisane w postaci komentarzy
w pliku. 

5. Oprócz funkcji RysujTv warto
stworzyç inne funkcje, które u∏atwià
nam ozdabianie sceny. Zakodujemy
wi´c funkcj´ RysujObraz
(której zadaniem b´dzie u∏atwienie
renderowania obrazów wiszàcych na
Êcianach pomieszczenia) oraz 
RysujStol . Kolejne parametry
tej pierwszej okreÊlajà szerokoÊç
i d∏ugoÊç tworzonych obiektów oraz
numery tekstur, które zostanà u˝yte
do renderowania ramki i t∏a obrazu.
Opis dzia∏ania funkcji RysujObraz
i RysujStol znajdziemy w postaci
komentarzy w pliku.

6. Nast´pne trzy funk-
cje (GranicaRuchu ,
Ruch i Keyboard) sà
zwiàzane z poruszaniem
si´ w modelowanym po-
mieszczeniu. Ze wzgl´du
na rozbudowanà form´
oraz niewielki zwiàzek
z grafikà 3D Ekspert opi-
sa∏ ich dzia∏anie w po-
staci komentarzy w pli-
ku.

7. W funkcji Init ∏adu-
jemy odpowiednie tek-
stury , przydzielamy
pami´ç dla wskaênika
obj i w∏àczamy tek-
sturowanie obiektów
z biblioteki glu .
Kolejne instrukcje za-
warte w tej funkcji sà
zwiàzanie z efektem
mg∏y . 

8. W najwa˝niejszej
cz´Êci naszego programu
(czyli w funkcji Render)
w∏àczamy teksturowanie

, wybieramy numer
tekstury u˝ywany do ren-
derowania poszczegól-
nych obiektów 
(w naszym wypadku jest
to tekstura o nazwie 
cegly.bmp) i tworzymy
poszczególne Êciany po-
mieszczenia (w pre-
zentowanym kodzie tylko
pierwszà Êcian´). W dal-
szej cz´Êci kodu proce-
dury Render, wykorzy-
stujàc poznane wczeÊniej
oraz stworzone przez nas
funkcje, renderujemy ko-
lejno stó∏, czajnik, kubki,
drugi stó∏ z telewizorem
oraz wszystkie obrazy wi-
doczne na Êcianach. 

9. Funkcje Idle
i main nie uleg∏y zmia-
nie w porównaniu
z pierwszà cz´Êcià artyku∏u. Po
skompilowaniu i uruchomieniu na-
szego projektu na ekranie zobaczy-
my pomieszczenie . Mo˝emy si´

po nim poruszaç, u˝ywajàc odpo-
wiednich klawiszy (patrz ramka Kla-
wisze sterujàce).   ST, KWa

Książki:
OpenGL Księga eksperta
– R. Wright, M. Sweet, 
Helion, Gliwice 1999, 
cena 84 zł
OpenGL Programowanie
gier – K. Hawkins, D. Astle, 
Helion, Gliwice 2003, 
cena 72 zł

Warto zajrzeć...

poruszanie w prawo
poruszanie w lewo
poruszanie w przód
poruszanie w tył

+ obrót w prawo
+ obrót w lewo

wł./wył. efektu mgły

Klawisze sterujące

#include <cmath>
#include „Texture.h”

using namespace std;

GLfloat ruchLewoPrawo; 
GLfloat ruchPrzodTyl; 
GLfloat katY;
bool czyMgla = false;
GLfloat pozycjaObrazuTv; 

GLuint tex[10];
GLUquadric* obj;

struct TPointf
{
GLfloat x, y, z;

};

void RysujObraz( GLfloat szerokosc, GLfloat dlugosc, GLuint nrTexObrazu, GLuint nrTexRamki)
{

void RysujStol( GLfloat szerokosc, GLfloat dlugosc, GLfloat wysokosc, GLuint nrTex )
{

bool GranicaRuchu( GLfloat rLewoPrawo, GLfloat rPrzodTyl,
GLfloat rozmiarX, GLfloat rozmiarZ )
{

return ( fabs( rLewoPrawo ) >= rozmiarX || fabs( rPrzodTyl ) >= rozmiarZ );
}

void RysujSciane( const TPointf& p1, const TPointf& p2, 
const TPointf& p3, const TPointf& p4, 
GLfloat krotnoscX, GLfloat krotnoscY )

{
glBegin( GL_QUADS );
glTexCoord2f( 0, 0 ); 
glVertex3f( p1.x, p1.y, p1.z );
glTexCoord2f( krotnoscX, 0 ); 
glVertex3f( p2.x, p2.y, p2.z );
glTexCoord2f( krotnoscX, krotnoscY ); 
glVertex3f( p3.x, p3.y, p3.z );
glTexCoord2f( 0, krotnoscY ); 
glVertex3f( p4.x, p4.y, p4.z );
glEnd();

}

void RysujTv( GLfloat rozmiar, GLuint nrTexEkran )
{

void Init()
{

glClearColor( 0.2f, 0.2f, 0.4f, 1.0f );
glEnable( GL_DEPTH_TEST );
glMatrixMode(GL_PROJECTION) ;
glLoadIdentity() ;
gluPerspective( 60.0, 1.0, 1.0, 1000.0 );
glMatrixMode(GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity() ;
glutFullScreen();

LoadTexture( „opengl01.bmp”, tex[0] );
LoadTexture( „opengl02.bmp”, tex[1] );
LoadTexture( „opengl03.bmp”, tex[2] );
LoadTexture( „opengl04.bmp”, tex[3] );
LoadTexture( „opengl05.bmp”, tex[4] );
LoadTexture( „opengl06.bmp”, tex[5] );
LoadTexture( „opengl07.bmp”, tex[6] );
LoadTexture( „cegly.bmp”, tex[7] );
LoadTexture( „kafel.bmp”, tex[8] );
LoadTexture( „onyx.bmp”, tex[9] );

obj = gluNewQuadric();
gluQuadricTexture( obj, GL_TRUE );

GLfloat kolorMgly[4] = { 0.5f, 0.5f, 0.5f, 1.0f };
glFogfv( GL_FOG_COLOR, kolorMgly );
glFogf( GL_FOG_MODE, GL_EXP2 );
glFogf( GL_FOG_START, 200.0f );
glFogf( GL_FOG_END, 1000.0f );
glFogf( GL_FOG_DENSITY, 0.0035f );

}

void Render()
{

glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
glPushMatrix();

glRotatef( katY, 0.0f, 1.0f, 0.0f );
glTranslatef( ruchLewoPrawo, 0.0f, ruchPrzodTyl );

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 };

glEnable( GL_TEXTURE_2D );
glBindTexture( GL_TEXTURE_2D, tex[7] );

glColor3f( 1.0f, 1.0f, 1.0f );
RysujSciane( p5, p1, p2, p6, 1, 4 );

34_pomieszczenie2.cpp

34_pomieszczenie2.cpp
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34_pomieszczenie2.cpp

34_pomieszczenie2.cpp



PROGRAMOWANIE
ZABEZPIECZAMY SKRYPTY PHP

Ukryj swój kod
JeÊli serwer, na którym przecho-

wujemy naszà witryn´, jest popraw-
nie skonfigurowany,
osoba oglàdajàca nasze
strony (jak równie˝ po-
tencjalny w∏amywacz)
nie ma bezpoÊredniej
mo˝liwoÊci podejrzenia
kodu PHP. Dzi´ki temu
znacznie trudniej jest
mu znaleêç w kodzie lu-
ki i b∏´dy, a tym samym
w∏amaç si´ na stron´.
Dlatego nale˝y pami´-
taç, ˝e im mniej w∏amy-
wacz wie o kodzie, tym
trudniej jest mu go z∏a-

maç. Nale˝y w zwiàzku z tym prze-
widzieç równie˝ ewentualnoÊç po-
dejrzenia naszego kodu (na przyk∏ad
podczas chwilowej awarii serwera)
i zastanowiç si´, czy taka sytuacja
nie stwarza zagro˝enia (czy we-
wnàtrz skryptu nie przechowujemy
na przyk∏ad hase∏). 

Przyk∏adem mo˝e byç sytu-
acja, w której chwilowa awaria
serwera sta∏a si´ przyczynà wy-
Êwietlenia kodu j´zyka PHP
(zamiast wykonania go). Po jed-
nym spojrzeniu poznamy has∏o
autora tej strony oraz nazw´

pliku który zawiera tajne infor-
macje. Najlepiej wi´c has∏a prze-
chowywaç w bazie danych (na
przyk∏ad zgodnie z informacjami 
z ramki Has∏a w bazie i w cookies
zamieszczonej na stronie 73).

Ostrzeżenia 
parsera PHP

Interpreter PHP, podczas analizy
naszego kodu, mo˝e informowaç
nas nie tylko o b∏´dach krytycz-
nych, które napotka, ale równie˝
wyÊwietlaç wszelkiego rodzaju
ostrze˝enia (na przyk∏ad o braku
definicji zmiennej czy b∏´dzie do-
∏àczenia pliku). Aby zmusiç parser
PHP do pokazywania tych infor-

macji , wystarczy wywo∏aç na
poczàtku skryptu funkcj´ 
error_reporting() z parametrem
E_ALL . Pojawiajàcych si´ b∏´-
dów i ostrze˝eƒ nie nale˝y ignoro-
waç, ale tak poprawiç kod, aby si´
nie ukazywa∏y.

Kiedy uwa˝amy, ˝e nasz skrypt
jest ju˝ gotowy i mamy zamiar
uruchomiç go w naszym serwisie,
wy∏àczamy do minimum raporto-
wanie o b∏´dach (zamiast parame-
tru E_ALL do funkcji 
error_reporting() przekazujemy
parametr 0). Mo˝emy równie˝
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PHP 
pod ochroną
Stworzenie witryny opartej na skryptach PHP kosztuje czas 
i energię. Dlatego warto chronić swoją pracę przed zakusami 
hakerów i chuliganów. Ekspert pokaże kilka technik samoobrony

WartoÊç Nazwa Opis
0 Bez wyÊwietlania komunikatów
1 E_ERROR Krytyczne b∏´dy podczas wykonania
2 E_WARNING B∏´dy sk∏adniowe podczas kompilacji
4 E_PARSE B∏´dy parsera
8 E_NOTICE Uwagi podczas wykonania (mniej powa˝ne ni˝ ostrze˝enia)
2047 E_ALL Wszystkie powy˝sze

Argumenty funkcji error_reporting

P opularnoÊç j´zyka PHP
roÊnie niebywale szybko.
Ka˝dego dnia si´gajà po

niego rzesze u˝ytkowników. Przema-
wia za tym kilka jego cech. Po
pierwsze, coraz wi´cej serwerów
(równie˝ tych darmowych) pozwala
na korzystanie z PHP swoim u˝yt-
kownikom. Po drugie, jest to j´zyk
bardzo prosty w nauce i bardzo do-
brze wspó∏pracujàcy z wieloma ba-
zami danych. Wreszcie po trzecie,
pozwala na tworzenie dynamicznych
stron WWW, zawierajàcych fora dys-
kusyjne, sklepy internetowe czy te˝
zwyk∏e liczniki odwiedzin. Jednak j´-
zyk PHP to, oprócz nowych mo˝li-
woÊci, równie˝ nowe niebezpieczeƒ-
stwa. Czasem, piszàc prosty, kilkuli-
nijkowy skrypt, stwarzamy powa˝ne
zagro˝enie dla naszego serwisu,
a byç mo˝e nawet serwera! I nie wy-
starczy, ˝e nasz administrator trosz-
czy si´ o jego zabezpieczenie. Luki
mogà kryç si´ w naszych skryptach,
zatem nale˝y samemu zadbaç o to,
aby by∏y one poprawnie napisane.
Nie jest to wcale trudne. Z Eksper-
tem poznamy kilka prostych zasad.
Ich przestrzeganie znacznie zwi´kszy
bezpieczeƒstwo naszej witryny i ser-
wera, na którym si´ ona znajduje.

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

Jakie szkody mogą wyrządzić niezabezpieczo-
ne skrypty PHP na serwerze? 
Błędnie napisane skrypty w praktyce oznaczają dostęp
do konta shellowego dla potencjalnego włamywacza.
Jest to bardzo duże zagrożenie nawet dla najlepiej skon-
figurowanego serwera. Może dać kontrolę nad pocztą
czy plikami właściciela wadliwego skryptu oraz może
znacznie ułatwić przejęcie kontroli nad całym systemem.
Jakie błędy popełniane są najczęściej? 
Użytkownicy często zapominają o uprawnieniach swoich
plików. Czasami umieszczają również pliki z niezaszyfrowa-
nymi hasłami i nie poprawiają ostrzeżeń parsera PHP.

Opinia specjalisty
Tomasz Noiński
administrator (między innymi serwera
www.sphere.pl) i programista PHP

<?php
error_reporting(E_ALL);

Przykład ostrzeżenia: niezdefiniowana zmienna
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w∏àczyç wyÊwietlanie tylko wybra-
nych b∏´dów – wystarczy u˝yç
jednego z parametrów wymienio-
nych w tabeli Argumenty funkcji
error_reporting. Nale˝y pami´taç
o przytoczonej ju˝ zasadzie – im
mniej informacji pozna w∏amy-
wacz, tym lepiej. By∏oby wi´c nie-
zbyt dobrze, gdyby uzyskiwa∏ on
szczegó∏owe dane o wszystkich
b∏´dach na stronie. Szczególnie
z tego wzgl´du, ˝e w informacjach
tych znajdujà si´ cz´sto nazwy
zmiennych, Êcie˝ki czy nazwy do-
∏àczanych plików.

Komunikaty o błędach
MySQL

Podobnie, jak w wypadku ostrze-
˝eƒ parsera PHP, ma si´ sprawa ko-
munikatów o b∏´dach w zapytaniach
kierowanych do bazy MySQL. Na
etapie projektowania skryptu sà one
wskazane, poniewa˝ znacznie u∏a-
twiajà odnajdywanie ewentualnych
pomy∏ek. Jednak z tego samego
wzgl´du co w poprzedniej wska-
zówce, przy finalnej wersji naszego
skryptu, nie po-
winny ju˝ byç
oznajmiane ca∏e-
mu Êwiatu. Za-
miast tego by∏oby dobrze, gdyby
by∏y widoczne tylko dla nas (auto-
rów). Dlatego zamiast standardowo
wykorzystywanej formy wywo∏ania
instrukcji mysql_query() z klauzu-
là die i funkcjà mysql_error()
pos∏u˝my si´ lepszym sposobem .
W takim wypadku, gdy wystàpi b∏àd

w zapytaniu, zostanie wywo∏ana
funkcja blad_bazy(). WyÊwietli
ona komunikat o b∏´dzie. JeÊli wy-
sy∏ajàc skrypt na serwer, zmodyfiku-
jemy treÊç funkcji w taki sposób ,
zamiast wyÊwietlania komunikatu
b´dzie on wysy∏any na nasz adres 
e-mail (innym rozwiàzaniem by-
∏oby zapisywanie b∏´dów 
w okreÊlonym pliku).

Pliki konfiguracyjne
strony

Bardzo cz´sto na naszych stro-
nach umieszczamy tak zwane pli-
ki konfiguracyjne. Zapisujemy
w nich ró˝ne, niekiedy wa˝ne in-

formacje (na przyk∏ad nazw´
u˝ytkownika i has∏o do bazy da-
nych). Nale˝y zadbaç o to, aby roz-
szerzenie takiego pliku by∏o zgodne
z rozszerzeniem plików PHP (czyli
standardowo .php). W przeciwnym
wypadku w∏amywacz mo˝e w pro-
sty sposób uzyskaç do niego do-
st´p. Spójrzmy na przyk∏ad pliku
o nazwie config.inc . Z takiego
pliku korzystamy w naszym skryp-
cie cz´sto w taki sposób .

Wszystko wyglàda niby bez-
piecznie, jednak˝e wystarczy w ad-
resie przeglàdarki wpisaç:
www.strona.pl/config.inc, aby uzy-
skaç widok . 

Aby uniknàç tego typu niespo-
dzianek, wystarczy plik konfigura-
cyjny zapisaç pod nazwà: con-
fig.php lub config.inc.php,
a wtedy pokazana sztuczka nie za-
dzia∏a (zawartoÊç pliku nie zostanie
wyÊwietlona, tylko interpreter PHP
b´dzie próbowa∏ jà wykonaç).

HTML oraz metody
GET i POST

J´zyk HTML udost´pnia dwie
metody przekazywania danych
z formularzy – GET i POST. Pierw-
sza z tych metod polega na prze-
kazywaniu wszystkich treÊci for-
mularza poprzez adres, co prowa-

dzi do pewnych zagro˝eƒ. Druga
z tych metod jest znacznie bez-
pieczniejsza i bezwzgl´dnie zale-
cana przy przesy∏aniu formularzy
z has∏ami czy numerami kart kre-
dytowych. Nale˝y bowiem pami´-
taç, ˝e przesy∏ane metodà GET da-
ne widoczne sà w pasku adresu
przeglàdarki i z ∏atwoÊcià mogà
je dojrzeç osoby stojàce obok
u˝ytkownika serwisu. Równie˝ bar-
dzo cz´sto przeglàdarki zapami´-
tujà wszystkie adresy w swojej hi-
storii, wi´c potencjalny w∏amy-
wacz po uzyskaniu dost´pu do
komputera czytelnika mo˝e odna-
leêç jego has∏o czy te˝ innà, pouf-
nà informacj´.

Niebezpieczne zmienne
globalne

W j´zyku PHP wyró˝niç mo˝emy
kilka rodzajów zmiennych: global-
ne, lokalne, przekazywane do
skryptu metodà GET lub POST
(zmienne formularzy), zmienne se-
sji czy cookies. Szczególnie nie-
bezpieczne jest korzystanie ze
zmiennych globalnych (zresztà nie
tylko w j´zyku PHP, ale równie˝
w innych j´zykach programowania).
Niestety, czasem nie ma innej
mo˝liwoÊci i musimy si´ nimi po-
s∏u˝yç. 

Na czym polega niebezpieczeƒ-
stwo korzystania ze zmiennych glo-
balnych? Spójrzmy na fragment
skryptu . Wyglàda on na zupe∏nie
bezpieczny, prawda? JeÊli u˝ytkow-
nik wprowadzi prawid∏owe has∏o 
(w formularzu, którego pole z ha-
s∏em ma nazw´ haslo), ustawiamy
zmiennà $ok na 1. Nast´pnie,
sprawdzajàc wartoÊç tej zmiennej,
decydujemy o tym, czy wyÊwietliç
treÊç tajnego pliku, czy te˝ nie. Za-
stanówmy si´ jednak, co by si´
sta∏o, gdybyÊmy wywo∏ali nasz
skrypt, wpisujàc w pasek adresu
przeglàdarki adres: 
www.strona.pl/skrypt.php?ok=1

W tym mo-
mencie
zmienna $ok
przyjmie
wartoÊç 1
(PHP zamie-
ni zmiennà
$ok przeka-
zanà metodà

GET na zmiennà globalnà – wi´-
cej w ramce register_globals)
i nawet bez znajomoÊci has∏a wy-
Êwietlona zostanie poufna treÊç
pliku. Majàc wy∏àczone zmienne
globalne, taka sztuczka by ju˝ nie
zadzia∏a∏a. Jednak w takim wy-

padku dost´p do zmiennych for-
mularzy, sesji czy cookies uzy-
skujemy za poÊrednictwem spe-

cjalnych tablic, tak
zwanych tablic super-
globalnych (patrz ta-

bela Tablice superglobalne). Na-
le˝y wi´c odpowiednio zmodyfi-
kowaç kod PHP. Przyk∏adowo,
chcàc uzyskaç wartoÊç zmiennej
$haslo przekazanej do skryptu
metodà GET, napiszemy:

$_GET[’haslo’]. Spójrzmy na
przyk∏ad . SkorzystaliÊmy 
w nim równie˝ z funkcji isset(),
która sprawdza, czy dana zmienna
w ogóle istnieje. 

N ajlepszym sposobem zabezpieczenia plików konfigu-
racyjnych jest umieszczanie ich poza katalogiem na-

szej strony (wskazywanym przez DocumentRoot), czyli
w miejscu, do którego nie istnieje dostęp dla serwera
WWW. Często jednak nie mamy takiej możliwości, stąd
musi nam wystarczyć opisana przez Eksperta metoda
zmiany rozszerzenia.

Pliki konfiguracyjne

M etoda GET polega na przekazywaniu zmiennych
do skryptów za pośrednictwem adresu. Działa to

w następujący sposób: po nazwie skryptu, do którego
kierujemy zmienne, umieszczamy znak zapytania, a na-
stępnie listę wszystkich zmiennych i wartości połączo-
nych znakiem równości i oddzielonych od siebie zna-
kiem &, na przykład .

Metoda GET

PHP ma mechanizm automatycznej zamiany wszyst-
kich zmiennych sesji, cookies i zmiennych formula-

rzy na zmienne globalne. Do wersji PHP 4 proces ten
dokonywał się domyślnie. W nowych wersjach PHP
standardowo taka zamiana jest wyłączona, jednak moż-
na ją ponownie włączyć opcją register_globals
umieszczoną w pliku konfiguracyjnym php.ini. Jeżeli
nadana jest jej wartość on, występuje automatyczna za-
miana wszystkich zmiennych na zmienne globalne. Gdy
przyjmuje wartość off, zamiana ta nie jest dokonywana.
Jeżeli tylko mamy taką możliwość, wyłączajmy zawsze
zamianę na zmienne globalne, a więc w pliku php.ini
(jeśli mamy do niego dostęp) zapiszmy: 
register_globals=off.

register_globals

<?php
$query=’SELECT * FROM moja_tabela’;
mysql_query($query) or die(mysql_error());

<?php
$haslo=’tajne’;
$uzytkownik=’janek’;

?>

include_once(‘config.inc’);

if ($haslo==’tajne’) $ok=1; 
if ($ok==1) readfile(‘../tajny.txt’);

if (isset($_GET[‘haslo’])) 
$haslo=$_GET[‘haslo’];

else $haslo=’’;

if ($haslo==’tajne’) $ok=1; 
if ($ok==1) readfile(‘../tajny.txt’);

<?php
function blad_bazy($komunikat) {

echo $komunikat;
}

$query=’SELECT * FROM moja_tabela’;
mysql_query($query) or die(blad_bazy(mysql_error()));

<?php
function blad_bazy($komunikat) {

mail(‘autor@strony.pl’,’B∏àd bazy’,$komunikat);
}

$_GET Zmienne przekazane metodà GET
$_POST Zmienne przekazane metodà POST
$_SESSION Zmienne sesji
$_COOKIE Zmienne cookies
$_FILES Zmienne opisujàce uploadowany plik
$_ENV Zmienne Êrodowiskowe
$_SERVER Zmienne utworzone przez serwer WWW

Tablice superglobalne
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Inicjowanie zmiennych
globalnych

Kolejnà zasadà, której powinni-
Êmy bezwzgl´dnie przestrzegaç,
jest inicjowanie zmiennych global-
nych. JeÊli w przytoczonym wczeÊ-
niej kodzie zainicjowalibyÊmy
zmiennà $ok z poczàtkowà warto-
Êcià 0 , sztuczka z adresem nie

zadzia∏a∏aby nawet wtedy, gdyby-
Êmy zamian´ na zmienne globalne
mieli w∏àczonà.

Analiza przekazanych
zmiennych

Nawet jeÊli zmienne globalne sà
wy∏àczone (register_glo-
bals=off) oraz zainicjowaliÊmy
wszystkie zmienne globalne, nie
mo˝emy ufaç wszystkim danym, ja-
kie zostajà przes∏ane do skryptu.
Nale˝y je bezwzgl´dnie sprawdziç,
szczególnie wówczas, gdy wykorzy-
stujemy je do okreÊlania nazw
plików podczas korzystania 
z funkcji: include, include_once,
require, fopen czy te˝ readfile.
Spójrzmy na przyk∏ad skryptu .

Przedstawiony skrypt wyÊwiet-
la treÊç pliku, którego adres
przekazany jest metodà GET
w zmiennej o nazwie adres . Za-
∏o˝eniem autora jest wyÊwietlenie
pewnych dokumentów naszej stro-
ny wewnàtrz szablonu, który okre-
Êlajà pliki top.htm i bottom.htm
Co si´ jednak stanie, gdy wywo∏a-
my przytoczony skrypt, otwierajàc

w przeglàdarce
stron´ o adresie:
www.strona.pl/
skrypt.php?adres=config.php 
Nasz skrypt wyÊwietli wtedy treÊç
pliku konfiguracyjnego naszej stro-
ny, pomimo faktu, i˝ zabezpieczyli-
Êmy go rozszerzeniem .php, o czym
pisaliÊmy we wskazówce Pliki konfi-
guracyjne strony. GdybyÊmy zamiast
funkcji readfile u˝yli innej, na przy-
k∏ad include czy require, taka
sztuczka nie zadzia∏a∏aby poprawnie.
Jednak mo˝liwe by∏oby inne zagro-
˝enie. Spójrzmy na kod .

Tym razem do∏àczamy plik
z funkcjami, który znajduje si´
w katalogu okreÊlonym za pomocà
zmiennej dir. Jednak, gdy wywo∏a-
my skrypt, otwierajàc w przeglàdar-

ce internetowej adres: 
www.strona.pl/skrypt.php?dir=
http://www.strona.wlamywacza.pl,

nasz skrypt do∏àczy∏by
plik funkcja.php znajdujà-
cy si´ na stronie w∏amy-
wacza. Skrypt umieszczo-
ny w tym pliku móg∏by
wykonaç kod opracowany

przez hakera. Z tego wzgl´du po-
winniÊmy bezwzgl´dnie unikaç
przedstawionych metod do∏àczania
plików, zamiast tego stosowaç na
przyk∏ad takie , znacznie bez-
pieczniejsze.

Istnieje bardzo wiele zagro˝eƒ
zwiàzanych z wykorzystaniem od-
powiednio spreparowanych zmien-
nych. Z tego te˝ wzgl´du warto po-
s∏ugiwaç si´ szeregiem funkcji,
które oferuje j´zyk PHP. Funkcje te
pozwalajà na filtracj´ i analiz´ da-
nych zapisanych w zmiennych.
Ekspert szczególnie poleca zapo-
znanie si´ z funkcjami:

isset() – sprawdza, czy zmien-
na jest zdefiniowana,

empty() – sprawdza, czy
zmienna jest zdefiniowana oraz
pusta,
strip_tags() – funkcja usuwa
wszystkie znaczniki HTML ze
zmiennej,
htmlspecialchars() – funkcja
zamienia wszystkie znaczniki na
zwyk∏y tekst,
strlen() – funkcja sprawdza
d∏ugoÊç napisu,
addslashes() – funkcja dodaje
znak slash przed niebezpieczny-
mi znakami,
stripslashes() – funkcja usu-
wa dodane wczeÊniej znaki
slash.

Oto przyk∏ad u˝ycia kilku z wy-
mienionych funkcji . Dok∏adny
opis dzia∏ania skryptu zosta∏ opisa-
ny w komentarzach przedstawione-
go pliku (który oczywiÊcie znajdzie-
my na krà˝ku Eksperta).

Wykonywanie poleceń
systemowych

Nale˝y byç szczególnie ostro˝-
nym w wypadku wykorzystania funk-
cji systemowych, na przyk∏ad:
exec(), system() oraz odwrotnych
apostrofów. W ˝adnym wypadku
funkcje te nie mogà zawieraç
w swoich argumentach danych prze-
kazanych przez u˝ytkownika. Dla
przyk∏adu, spójrzmy na niebezpiecz-
ny kod , którego za∏o˝eniem jest
wyÊwietlenie zawartoÊç katalogu
wskazanego przez czytelnika strony.

Sprawdza si´ on bardzo dobrze,
to znaczy realizuje swoje zadanie.
Nawet z nawiàzkà! Zastanówmy si´
bowiem, co si´ stanie, gdy w∏amy-
wacz uruchomi plik ze skryptem
w taki sposób: 
www.strona.pl/skrypt.php?kat=/etc

ZobaczylibyÊmy zawartoÊç kata-
logu /etc na serwerze. A jeszcze
groêniej by∏oby, gdyby w polu adre-
su przeglàdarki haker wpisa∏ adres:
www.strona.pl/skrypt.php?kat=.;
ps -aux;cat /etc/passwd

Tym razem oprócz zawartoÊci ak-
tualnego katalogu naszym oczom
ukaza∏aby si´ lista wszystkich pro-
cesów w systemie oraz zawartoÊç
pliku z has∏ami serwera.

OczywiÊcie, do takich sytuacji
nie mo˝emy dopuÊciç! Dlatego
najlepiej jest nie korzystaç w ogó-
le z przytoczonych funkcji (lub na-
wet je zablokowaç – zgodnie z in-
formacjami z nast´pnej wskazów-
ki), a jeÊli nie mamy innego wyj-
Êcia, to nie korzystaç w ich argu-
mentach ze zmiennych przekaza-
nych przez u˝ytkownika. 

Blokowanie funkcji
JeÊli mamy mo˝liwoÊç dost´pu

do konfiguracji PHP, warto zablo-
kowaç wykonywanie niebezpiecz-
nych funkcji (szczególnie tych
przytoczonych w poprzednim przy-
k∏adzie) i jednoczeÊnie samodziel-
nie zaprojektowaç skrypt tak, by
funkcje te nie by∏y nam potrzebne.
Dzi´ki takiemu zabiegowi, nawet
gdy ktoÊ uzyska dost´p do parsera
PHP, nie b´dzie móg∏ wykonaç in-
strukcji groênych dla naszego ser-
wera. Aby zablokowaç wybrane
funkcje, wystarczy w pliku konfi-
guracyjnym o nazwie php.ini (o ile
mamy do niego dost´p) u˝yç dy-
rektywy disable_functions, po
której stawiamy znak równoÊci,
a nast´pnie wymieniamy nazwy
funkcji, które chcemy wy∏àczyç,
oddzielajàc je od siebie przecin-
kami. Na przyk∏ad:
disable_functions=phpinfo,
system, fopen, fsockopen
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$ok=0;

if ($haslo==’tajne’) $ok=1; 
if ($ok==1) readfile(‘../tajny.txt’);

<?php
include_once($_GET[‘dir’],’/funkcja.php’);

?>

<?php
include(’top.htm’);

if (isset($_GET[’adres’])) readfile($_GET[’adres’]);

include(‘bottom.htm’);
?>

<?php
if (isset($_GET[‘adres’])) $adres=$_GET[’adres’]; 

else $adres=’’;

switch ($adres) {
case ’news.php’: include(’news.php’); break;
case ‘articles.php’: include(‘articles.php’); break;
default: include(’error.php’);

}
?>

<?php
echo ‘<pre>’;
system(‘ls ‘.$_GET[‘kat’]);
echo ‘</pre>’;

?>

<?php 

$tresc=(isset($_POST[‘tresc’]))?strip_tags($_POST[‘tresc’]):’’;

if(strlen($tresc) < 255){ 

$tresc = addslashes($tresc); 

$query=’INSERT INTO komentarze VALUES(“‘.$tresc.’”,NULL)’;

mysql_query($query);
}
else{ 

echo ‘Twój komentarz jest zbyt d∏ugi! Maksymalnie mo˝e 
mieç 255 znaków’; 

} 
?>

<?php
if (isset($_GET[’adres’])) $adres=$_GET[’adres’]; 

else $adres=’’;

$dozwolone = array(’index.html’, ‘newsy.php’, ‘articles.php’);

if (in_array($adres, $dozwolone)) { 
include($adres); 

} 
else { 
die(”Próba w∏amania!”);

}

?> analiza1.php

analiza2.php

analiza_przyklad.php
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SQL injection
O tym, ˝e nale˝y dok∏adnie ana-

lizowaç wszystkie zmienne przeka-
zane do skryptu, Ekspert wspo-
mnia∏ ju˝ wczeÊniej. Jednak˝e
w tym miejscu warto wróciç do te-
go tematu, skupiajàc si´ g∏ównie
na zapytaniach SQL. Próby w∏ama-
nia zwiàzane ze zmianà zapytaƒ
SQL okreÊlamy jako SQL injection.

Spójrzmy na fragment skryptu .
JeÊli uruchomimy ten skrypt, wy-
wo∏ujàc adres:
www.strona.pl/skrypt.php?id=1,
zostanie wyÊwietlona strona o nu-
merze 1. Jednak˝e pomyÊlmy, co
si´ stanie, kiedy nasz skrypt wywo-
∏a pewien weso∏ek, wpisujàc adres:
www.strona.pl/skrypt.php?id=1;
DELETE FROM artykuly 
Wtedy wykonywane zapytanie mia-
∏oby postaç: 

SELECT * FROM artykuly
WHERE id=1; DELETE FROM
artykuly

W ten sposób pozbawieni zosta-
libyÊmy wszystkich artyku∏ów w na-
szej bazie! Bardziej cwany w∏amy-
wacz zamiast usuwania wszystkich
wierszy móg∏by dokonaç ich mody-
fikacji (funkcja UPDATE) i w ten
sposób zmieniç treÊç wyÊwietlanà
na naszej stronie. 

Na szcz´Êcie to tylko teoria! Na
dzieƒ dzisiejszy PHP nie pozwala
na umieszczenie kilku zapytaƒ SQL,
oddzielajàc je od siebie Êredni-
kiem. Jednak˝e zagro˝enie jest jak
najbardziej realne. Prezentuje je ko-
lejny przyk∏ad niebezpiecznych za-
pytaƒ. Za∏ó˝my, ˝e w naszym ko-
dzie wykorzystujemy zapytania
do bazy. Z pozoru wyglàdajàce na
bezpieczne, mogà zostaç bardzo ∏a-
two zamienione przez w∏amywacza.
Wystarczy, ˝e zmiennym $login
i $email nada on na przyk∏ad takie
wartoÊci: 
$login=”login’ OR ‘1’=’1”;
$email=”email’ OR ‘1’=’1”;

W takiej sytuacji nasze zapytania
przyjmà postaç . Sytuacja ta jest
wi´c bardzo niebezpieczna. Poprzez
takie spreparowanie zmiennych
sprawiliÊmy, ˝e warunek po s∏owie
where jest zawsze prawdziwy.

Efekt by∏by taki, ˝e pierwsze zapyta-
nie, wykorzystywane cz´sto przy lo-
gowaniu u˝ytkownika do systemu,
zaowocowa∏oby jego poprawnym
zalogowaniem nawet bez znajomo-
Êci loginu i has∏a. Natomiast drugie
z zapytaƒ usun´∏oby wszystkie ele-
menty z tabeli subskrypcje. Z te-
go te˝ wzgl´du bezwzgl´dnie nale˝y
stosowaç funkcj´ addslashes() –
powoduje ona dodanie znaków sla-
sha przed niebezpiecznymi znaka-
mi. Warto tak˝e dokonywaç rzuto-
wania typów, kiedy pewne zmienne
powinny byç liczbami. Tak wyglàda
bezpieczny kod . Jego dok∏adny
opis znajdziemy w postaci komen-
tarzy w pliku na krà˝ku.

Upload plików
Umo˝liwiajàc u˝ytkownikom

swoich serwisów dokonywanie
uploadu plików na serwer (na
przyk∏ad pozwalajàc na wysy∏anie
na serwer swoich prac czy obraz-
ków), musimy bezwzgl´dnie
sprawdzaç rodzaj przesy∏anych pli-
ków. Gdy b´dà niezgodne z naszy-
mi za∏o˝eniami, nie zapisujemy
ich na serwerze. Wyobraêmy sobie
takà sytuacj´, ˝e u˝ytkownik prze-
sy∏a na serwer plik z rozszerze-
niem .php, który zawiera odpo-
wiednio przygotowany wczeÊniej
kod. Nast´pnie wywo∏uje go po-
przez pasek adresu przeglàdarki.
Skutków mo˝emy si´ domyÊlaç.

Warto równie˝ okreÊlaç maksymal-
ny rozmiar przesy∏anych plików.
Przyk∏adowy, bezpieczny skrypt
pozwalajàcy na za∏adowanie pli-
ków na serwer znajdziemy na
krà˝ku Eksperta. W pliku
zapisz.php umieszczony zosta∏
skrypt PHP. Sposób jego wykorzy-
stania na naszej stronie HTML
przedstawiony zosta∏ w pliku
upload.php W obu plikach, w po-
staci komentarzy, Ekspert wyt∏u-
maczy∏ dzia∏anie kolejnych wyko-
rzystywanych funkcji oraz pozosta-
∏ych zapisów kodu.

Podsumowanie
Przedstawione przez Eksperta

metody zabezpieczania skryptów
PHP na pewno nie wyczerpujà ca∏-
kowicie tego tematu i nie zapew-
niajà nam stuprocentowego bez-

pieczeƒstwa. Jednak znacznie
utrudniajà zadanie potencjalnym
w∏amywaczom, a tym poczàtkujà-
cym ca∏kowicie zamykajà drog´ do
popisu. Ekspert zach´ca do prze-
strzegania omówionych tutaj zasad
i nierezygnowania z nich stwier-
dzeniem: a co na mojej stronie
jest takiego wa˝nego, co by kusi∏o
kogoÊ do w∏amania si´ na nià?
Wiele osób próbuje znaleêç b∏´dy
w serwisie nie dla konkretnego ce-
lu, ale jedynie po to, by przekonaç
si´, ˝e potrafià. Cz´sto równie˝
wysy∏ajà póêniej informacje do
autorów stron, opisujàc, jak i cze-
go dokona∏y. Nie zawsze jednak
jest tak mi∏o! KWi

Książki:
PHP Samouczek HELP
– Karol Wierzchołowski, 
BestHelp, Michałowice 2003,
cena 19,50 zł
PHP i MySQL. Tworzenie
stron WWW. Vademecum
profesjonalisty, wyd. 2 –
Luke Welling, Laura Thomson,
tł. Daniel Kaczmarek, Helion,
Gliwice 2003, cena 88 zł
PHP. Programowanie. 
Wydanie III, Leon Atkinson,
Zeev Suraski, tł. Jarosław
Dobrzański, Helion, Gliwice
2004, cena 99,90 zł

Adresy WWW:
➊ www.binboy.org

www.php.net/manual/pl/
security.index.php
www.tldp.org/HOWTO/
Secure-Programs-HOWTO
http://laughingmeme.org/
archives/001055.html

Warto zajrzeć...

» funkcje systemowe – funkcje wykonujące dowolne
polecenia systemowe.

» parser PHP – program sprawdzający poprawność
kodu PHP.

» zapytanie SQL – instrukcja zapisana w języku SQL
kierowana do bazy danych.

Trudne terminy

$query=’SELECT * FROM artykuly WHERE id=’.$_GET[‘id’];

mysql_query($query);

<?php

if (isset($_GET[‘id’])) $id=(int)$_GET[‘id’]; else $id=-1;
if (isset($_GET[‘tresc’])) $tresc=addslashes($tresc); 

else $tresc=’’;

if ($id!=-1 && $tresc!=’’){
$query=’UPDATE artykuly SET tresc=”’.$tresc.’” WHERE id=’.$id;
mysql_query($query);

}
?>

$query=”SELECT * FROM uzytkownicy WHERE login=’$login’ AND haslo=’$haslo’”;

$query=”DELETE FROM subskrypcje WHERE email=’$email’”;

$query=”SELECT * FROM uzytkownicy WHERE login=’login’ OR ‘1’=’1’ AND haslo=’haslo’”;

$query=”DELETE FROM subskrypcje WHERE email=’email’ OR ‘1’=’1’”;

Z abezpieczajmy nasze skrypty tak, aby niepowołana
osoba nie mogła wykonać niedozwolonych dla niej

czynności – w szczególności, aby nie mogła spreparować
zapytań do bazy danych (patrz wskazówka SQL injection).
Przygotujmy się jednak na taką ewentualność, że włamy-
wacz uzyska dostęp do bazy. Czy możemy w takiej sytuacji
jakoś zapobiec niebezpieczeństwu uzyskania przez niego
ważnych informacji? Wystarczy spełnić kilka zasad, a bę-
dziemy mogli spać spokojnie.

Należy bezwzględnie szyfrować hasła użytkowników,
na przykład poprzez użycie funkcji PASSWORD().
Wiele osób wykorzystuje te same hasła w różnych
serwisach, na przykład ma identyczne hasło do swojej
skrzynki pocztowej, serwera FTP zapewniającego do-
stęp do jego strony domowej czy nawet w serwisach
bankowych. Szyfrując hasła w naszej bazie, uniemoż-
liwiamy włamywaczowi dostęp do nich, a tym samym
wykorzystanie w niecnych celach. 
Jeśli mamy taką możliwość, warto mieć również kilka
kont w danej bazie z różnymi uprawnieniami i nie ko-
rzystać z tych najmniej restrykcyjnych na naszej stro-
nie, a jedynie używać ich przy administrowaniu. 
Ostatnią zasadą jest wykonywanie regularnych kopii
zapasowych bazy, które pozwolą na odtworzenie jej,
gdy komuś uda się nas przechytrzyć i włamać do ser-
wisu.

Poufnych informacji nie warto również zapisywać w pli-
kach cookie. Należy bowiem pamiętać, że dostęp do tych
plików mogą uzyskać również niepowołane osoby pracu-
jące na danym komputerze poprzez zwykłe przejrzenie
plików. Znacznie bezpieczniej jest przechować informacje
w sesji, choć to rozwiązanie także nie jest zalecane. Jeśli
musimy koniecznie zapisać poufne dane w plikach coo-
kie, zawsze zapisujmy je w sposób zaszyfrowany. Utrudni
to choć trochę zadanie włamywaczowi, a amatorom cał-
kowicie zamknie drogę do tych danych. Więcej informacji
znajdziemy w serwisie ➊.

Hasła w bazie i w cookies

■

sql_poprawnie.php
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przypisanie sta∏ej, napiszmy pro-
gram obliczajàcy obwód okŕ gu
o zadanym promieniu . Za pomo-
cà dyrektywy #define w kodzie
zdefiniujemy wartoÊç liczby Pi.

1. Kod rozpoczyna si´ od znanej
z wczeÊniejszych artyku∏ów dyrekty-
wy #include. Do∏àcza ona plik 
iostream.h (zawierajàcy definicje
strumieni cin i cout). Wi´cej do-
wiemy si´ z dalszej lektury artyku∏u.

2. Za pomocà dy-
rektywy #define
przypisujemy identy-
fikatorowi o nazwie
PI sta∏à 3,14 (iden-
tyfikator PI staje si´
wtedy tak zwanà sta∏à
symbolicznà). Od te-
go momentu, w miejsce wystà-
pienia w kodzie ka˝dego wyra˝e-
nia PI, preprocesor podstawi ciàg
znaków 3,14.

3. Pierwsza instrukcja funkcji
main() to deklaracja zmiennej r
typu double. Nast´pne polecenie
wyÊwietla na konsoli napis Podaj
promieƒ, a kolejne odczytuje 
ze standardowego wejÊcia wartoÊç
typu double i zapisuje jà
w zmiennej r.

4. Instrukcje wykonujà obli-
czenia obwodu okr´gu oraz wy-
Êwietlajà wynik. Wyst´puje w nich
dzia∏anie 2 * PI * r. Jak wiemy,
w miejsce PI preprocesor pod-
stawi ciàg 3,14, a zatem kompi-
lator zobaczy t´ instrukcj´ jako
2 * 3,14 * r i to w∏aÊnie kod 
w tej postaci zostanie poddany
kompilacji. O tym, ˝e taki pro-
gram faktycznie dzia∏a zgodnie

z za∏o˝eniami, przekonamy si´,
kompilujàc i uruchamiajàc kod .

Dyrektywa #define pozwala
równie˝ na budowanie bardziej
skomplikowanych konstrukcji, któ-
re nazywamy makrami (patrz te˝
ramka Makrodefinicje a C++).
Obrazuje to kod , który równie˝
oblicza obwód okr´gu o promie-
niu r, stosujàc jednak innà kon-
strukcj´ j´zyka.

Zauwa˝my, ˝e w tym wypadku
identyfikator dyrektywy #define
wyglàda jak wywo∏anie funkcji
o nazwie obwod_okregu z argu-
mentem o nazwie promien .
W rzeczywistoÊci, w ka˝dym miej-
scu, w którym wystàpi identyfikator

obwod_okregu, pre-
procesor podstawia
przypisane mu wyra˝e-
nie, w którym promien
zostaje zamieniony na
przekazany parametr.
Przyk∏adowo, wywo∏anie
obwod_okregu(5)

zostanie zamienione na wyra˝enie
2 * 3,14 * 5. Oznacza to, ˝e
w przypadku naszego programu
wywo∏anie obwod_okregu(r) zo-
stanie zamienione na 2 * 3,14 * r,
co pozwoli na obliczenie obwodu
okr´gu o promieniu zapisanym
w zmiennej r. Dzia∏anie tego pro-
gramu b´dzie zatem takie samo, jak
w poprzednim przyk∏adzie .

Dyrektywa #undef
Dyrektywa #undef odwo∏uje

definicj´ identyfikatora. Oznacza to,
˝e jeÊli w jednym miejscu u˝yliÊmy
dyrektywy #define do utworzenia
identyfikatora, to w dalszej cz´Êci
pliku mo˝emy go odwo∏aç za 
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Dowodzić kodem
Zanim kod programu trafi 

do kompilatora, poddawany 
jest obróbce w preprocesorze. 

Używając specjalnych 
komend, możemy sterować 

tym procesem

P odczas kompilacji pro-
gramu napisanego
w j´zyku C++ kod te-

go programu poddawany jest naj-
pierw dzia∏aniu preprocesora, który
wst´pnie przetwarza jego treÊç.
Wykorzystujàc tak zwane dyrektywy,
programista mo˝e wp∏ywaç na
dzia∏anie preprocesora. Dyrektywy,
to nic innego, jak komendy mówià-
ce preprocesorowi, co ma zrobiç.
W C++ mamy do czynienia
z czterema grupami dyrektyw:

#define, #undef
#if, #elif, #else, #endif
#ifdef, #ifndef, #else,
#endif
#include, #error, #line,
#pragma
Jak widaç, ka˝da dyrektywa za-

czyna si´ znakiem # Przed tym
znakiem, w danej linii programu,
mogà wyst´powaç jedynie znaki
spacji i tabulatora – w innym wy-
padku zostanie zg∏oszony b∏àd. 
Z Ekspertem poznamy znaczenie
dyrektyw preprocesora.

Dyrektywa #define
Dyrektywa #define pozwala na

przypisanie do identyfikatora sta∏ej,
wyra˝enia, funkcji lub s∏owa kluczo-
wego. Aby zobaczyç, jak wyglàda

#include <iostream.h>
#define PI 3,14

int main(){
double r;
cout << “Podaj promieƒ: “;
cin >> r;
cout << “Obwód ko∏a o promieniu “ << “r = “;
cout << r << “ wynosi: “ << 2 * PI * r;

}

#include <iostream.h>

#define obwod_okregu(promien) 2 * 3,14 * promien

int main(){
double r;
cout << “Podaj promieƒ: “;
cin >> r;
cout << “Obwód ko∏a o promieniu “ << “r = “;
cout << r << “ wynosi: “ << obwod_okregu(r);

}

W iemy, że dyrektywa #define pozwala na przypisa-
nie identyfikatora do wyrażenia czy funkcji. Taki

identyfikator nazywamy inaczej makrem (stosowane są
również terminy makrodefinicja, makroinstrukcja). Czyli
wykorzystywany w jednym z przykładów identyfikator 
obwod_okregu(r) to inaczej makro. Warto jednak wie-
dzieć, że makra to pozostałość po języku C i w C++ ich sto-
sowanie nie jest zalecane, choć oczywiście jest to pełno-
prawna konstrukcja języka. Jeśli więc nie jest to absolutnie
konieczne, należy raczej unikać ich używania, wykorzystu-
jąc zamiast nich funkcje typu inline i szablony. Zamiast
stałych symbolicznych zaleca się natomiast stosowanie
stałych deklarowanych za pomocą słowa const.

Makrodefinicje a C++

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

define1.cpp
define2.cpp
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pomocà dyrektywy #undef. Próba
skorzystania z identyfikatora, który
zosta∏ usuni´ty, skoƒczy si´ oczy-
wiÊcie wygenerowaniem b∏´du. 
Zobaczmy jednak, jak to wyglàda
w praktyce .

W kodzie zdefiniowane zosta∏y
dwa identyfikatory (sta∏e symbolicz-
ne) o nazwach: OSIEM i DWA

. Pierwszy z nich odpowiada
wartoÊci 8, a drugi wartoÊci 2. Obie
sta∏e zosta∏y wykorzystane w pierw-
szej instrukcji cout . Nast´pnie
definicja OSIEM zosta∏a odwo∏ana
za pomocà dyrektywy #undef, za-
tem w kolejnej instrukcji cout mo˝-
na u˝yç jedynie identyfikatora DWA

. Zaraz za instrukcjà 
zosta∏a odwo∏ana definicja sta∏ej
DWA , tym samym od tego
miejsca nie wolno u˝ywaç ani iden-
tyfikatora OSIEM, ani identyfikatora
DWA. Linia spowoduje po-
wstanie b∏´du kompilacji .

JeÊli jednak usuniemy lini´ ,
program bez problemu si´ skompi-

luje i uruchomi. W efekcie, na ekra-
nie pojawi si´ widok .

Dyrektywa #include 
Dyrektywa #include jest nam

doskonale znana, wykorzystywali-
Êmy jà w ka˝dym dotychczasowym
przyk∏adzie, od pierwszej cz´Êci
kursu. Pami´tamy, ˝e powoduje
ona do∏àcze-
nie pliku na-
g∏ówkowego
o zadanej
nazwie – na
przyk∏ad 
iostream.h.
Inaczej mó-
wiàc w miej-

scu wystàpienia #include wsta-
wiana jest ca∏a treÊç pliku, na który
ta dyrektywa wskazuje. Mo˝e ona
wyst´powaç w dwóch ró˝nych po-
staciach:

#include <nazwa_pliku>
lub
#include ”nazwa_pliku”
Nazwy standardowych plików

nag∏ówkowych ujmuje si´ w na-
wiasy ostre, natomiast nazwy pli-
ków zdefiniowanych przez u˝yt-
kownika – w cudzys∏owy. Wynika
to z tego, ˝e w drugim wypadku
poszukiwanie pliku nag∏ówkowego
rozpocznie si´ od katalogu bie˝à-
cego. Niemniej jednak to, jakie
katalogi zostanà przeszukane, zale-
˝y od Êrodowiska programistycz-
nego i systemowego, które wyko-
rzystujemy do pracy.

Dyrektywy warunkowe
Istniejà dwie grupy dyrektyw wa-

runkowych, które umo˝liwiajà w∏à-
czanie do kompilowanego progra-

mu ró˝nych fragmentów kodu,
w zale˝noÊci od spe∏nienia okre-
Êlonego warunku. Pierwsza grupa
to dyrektywy: #if, #elif, #else,
#endif. Za ich pomocà mo˝na
zbudowaç kilka konstrukcji warun-
kowych:

#if warunek
#endif

#if warunek
#else
#endif

#if warunek1
#elif warunek2
#endif
Jak ∏atwo zauwa˝yç, sà to odpo-

wiedniki instrukcji warunkowych
if..else if, które zosta∏y omówione
w piàtej cz´Êci kursu (Ekspert
3/2004) i dok∏adnie takie jest ich
znaczenie. Jedyna ró˝nica polega
na tym, ˝e przetwarzane sà one na
poziomie preprocesora. Spójrzmy
na przyk∏ad .

Zdefiniowany zosta∏ identyfika-
tor o nazwie DEBUGLEVEL.
W zale˝noÊci od tego, jakà war-
toÊç b´dzie reprezentowa∏, do ko-
du programu w∏àczane b´dà ró˝ne
instrukcje. Instrukcje i
zostanà w∏àczone do kodu tylko
wtedy, kiedy DEBUGLEVEL b´-
dzie odpowiadaç wartoÊci 2, nato-
miast instrukcje i tylko
wtedy, kiedy DEBUGLEVEL b´-
dzie odpowiadaç wartoÊci 1.

Druga grupa dyrektyw warunko-
wych to #ifdef, #ifndef, #else,
#endif. Wykonujà one podobne
zadanie do wymienionych przed
chwilà. Ró˝nica polega na tym, ˝e
sprawdzajà, czy zdefiniowany zosta∏
identyfikator o podanej nazwie 

(dyrektywa #ifdef),
czy te˝ nie zosta∏ zde-
finiowany (dyrektywa
#ifndef). Spójrzmy
na przyk∏ad .

Zdefiniowany zosta∏
identyfikator LOG , nie zosta∏
natomiast zdefiniowany identyfika-

tor DEBUG (linia zosta∏a uj´-
ta w komentarz). Dyrektywa #ifdef
LOG powoduje zatem, ˝e do kodu
programu zostaje w∏àczona linia

, a dyrektywa #ifndef DE-
BUG powoduje, ˝e do programu
zostaje w∏àczona linia .

Dyrektywa #error
Dyrektywa #error powo-

duje przerwanie kompilacji
oraz wyÊwietlenie komunikatu
o b∏´dzie. TreÊç komunikatu
podajemy po nazwie dyrek-
tywy .

Za pomocà dyrektywy
#define zdefiniowany zosta∏

identyfikator PARAMETR ,
któremu odpowiada wartoÊç 0.
Poniewa˝ w dalszej cz´Êci kodu
wykonywane jest dzielenie przez
ten parametr (instrukcja ),
musi byç on ró˝ny od zera. Aby
wi´c uchroniç si´ przed przypad-
kowym b∏´dem, wykorzystujemy

dyrektyw´ #if do sprawdzenia
warunku PARAMETR==0 .
JeÊli ten warunek jest prawdziwy,
wykonywana jest dyrektywa 
#error powodujàca prze-
rwanie kompilacji i wyÊwietlenie
zdefiniowanego w tej dyrektywie
komunikatu o b∏´dzie .     ML

#include <iostream.h>
#define DEBUGLEVEL 2

int main(){
#if DEBUGLEVEL == 2
cout << “Definiowanie zmiennych” << endl;
#endif
int x = 1;
#if DEBUGLEVEL == 1
cout << “Zdefiniowano zmiennà x” << endl;
#endif
int y = 5;
#if DEBUGLEVEL == 1
cout << “Zdefiniowano zmiennà y” << endl;
#endif
double z;
#if DEBUGLEVEL == 2
cout << “Wykonanie dzia∏ania x/z” << endl;
#endif
z = x / y;
cout << “z = “ << z;

}

#include <iostream.h>
#define LOG
//#define DEBUG

int main(){
#ifdef LOG
cout << “Tryb logowania w∏àczony...” << endl;
#endif
#ifndef DEBUG
cout << “Tryb debugera wy∏àczony...” << endl;
#endif

}

#include <iostream.h>
#define OSIEM 8
#define DWA 2

int main(){
cout << “OSIEM * DWA = “ << OSIEM * DWA << endl;
#undef OSIEM
cout << “DWA razy 4 = “ << DWA * 4 << endl;
#undef DWA
cout << “8 razy DWA = “ << 8 * DWA << endl;

}

Książka:
Tablice Informatyczne C++ 
– Krystyna Koleśnik, Helion,
Gliwice 2004, cena 9,99 zł

Adres WWW:
www.3miasto.net/~chq

Warto zajrzeć...

O prócz opisanych w artykule dyrektyw istnieją jesz-
cze dwie: #pragma oraz #line. Nie są jednak ra-

czej wykorzystywane przez początkujących programi-
stów. Dyrektywa #pragma może wykonywać różne za-
dania – zależnie od wykorzystywanego przez nas środo-
wiska programistycznego. Spis tych zadań znajdziemy
w dokumentacji kompilatora. Dyrektywa #line pozwala
natomiast na zmianę wewnętrznie zapamiętanego przez
kompilator numeru wiersza kodu i może być wykorzysty-
wana do wychwytywania błędów w programach.

Dyrektywy #pragma i #line

#include <iostream.h>
#define PARAMETR 0

int main(){
#if (PARAMETR == 0)
#error “PARAMETR ma wartoÊç 0!!!”
#endif

cout << “1 / PARAMETR = “ << 1 / PARAMETR;
}

undef.cpp

warunek1.cpp

warunek2.cpp

blad.cpp



PROGRAMOWANIE
PRZYDATNE KODY JAVASCRIPT I VBA

D zi´ki parametrowi title, który
mo˝emy umieÊciç w niemal

dowolnym znaczniku HTML, po
ustawieniu kursora myszy nad ob-
szarem obj´tym tym znacznikiem,
pojawia si´ etykietka z podpowie-
dzià (w tym wypadku parametr

title zosta∏
umiesz-
czony we-
wnàtrz
znacznika
<a>).
Niestety,

nie mamy wp∏ywu na wyglàd etykie-
ty oraz format znajdujàcego si´
w niej tekstu. Jednak dzi´ki pewnej

sztuczce mo˝emy
stworzyç niemal do-
wolnie wyglàdajàcy
blok tekstu i napisaç
skrypt, który b´dzie
go wyÊwietla∏ tak, jak
zwyk∏à etykiet´ .

1. Na poczàtku stworzymy klas´
stylów, za pomocà której ustalimy
wyglàd naszej nowej etykiety.
W sekcji <head>, pomi´dzy

i , tworzymy klas´ o na-
zwie podpowiedz . Zdefiniuje-
my dla niej kilka wa˝nych cech.

2. Na poczàtku ustalamy bez-
wzgl´dne po∏o˝enie naszej etykie-
ty (sprawi to, ˝e jej wyÊwietle-
nie nie b´dzie wp∏ywa∏o na wyglàd
pozosta∏ych elementów na stronie)
i na razie wy∏àczamy jej wyÊwietla-
nie . Póêniej napiszemy funkcj´,
która  b´dzie pokazywa∏a etykiet´.

3. Za pomocà parametrów 
okreÊlamy po∏o˝enie lewego górne-
go rogu etykiety wzgl´dem odnoÊ-
nika, dla którego b´dzie si´ ona 
pokazywa∏a.

4. Wykorzystujàc dodatkowe
w∏asnoÊci stylów CSS , usta-
wiamy dowolny wyglàd etykiety.

5. W sekcji <body> musimy,
w ÊciÊle okreÊlony sposób, zdefi-
niowaç znacznik, dla którego b´dzie
si´ wyÊwietla∏a nasza etykieta. Na-
st´pnie wstawimy kod bloku tekstu
symulujàcego etykiet´. Na poczàt-
ku, bezpoÊrednio przed znaczni-
kiem <a>, umieszczamy znacz-
nik <span>, dla którego ustala-
my po∏o˝enie wzgl´dne .

6. Wewnàtrz znacznika <a>
oprócz adresu strony, do której b´-
dzie prowadzi∏ odnoÊnik, umieszcza-
my dwa parametry: OnMouseOver
i OnMouseOut. B´dà one powo-
dowa∏y uruchamianie przypisanej im
funkcji w momencie wystàpienia
zdarzenia – umieszczenia kursora
nad odnoÊnikiem oraz przesuni´cia
kursora poza obszar odnoÊnika. Do
obu parametrów przypisujemy t´ sa-
mà funkcj´ (za chwil´ jà napisze-
my), ale przekazujemy do niej innà

wartoÊç (1 – by
wyÊwietliç ety-
kiet´, lub 0 –
aby jà ukryç).
Dodatkowo prze-
kazujemy parametr this zwracajàcy
obiekt, z którego funkcja zosta∏a wy-
wo∏ana (czyli obiekt <a>).

7. Po umieszczeniu treÊci odnoÊni-
ka i znacznika zamykajàcego </a>
wstawiamy blok <div> , 
który b´dzie symulowa∏ etykiet´.
Pami´tajmy, aby mi´dzy znacznika-
mi </a> i <div> nie by∏o ˝ad-
nych znaków (równie˝ odst´pu).

8. Do znacznika <div> przy-
pisujemy zdefiniowanà przez nas
wczeÊniej klas´ podpowiedz

i wpisujemy tekst etykiety
(mo˝emy u˝ywaç znaczni-

ków formatujàcych tekst oraz
znacznika nowej linii).

9. Na koniec wystarczy wpisaç
znacznik zamy-
kajàcy </div>
oraz </span>.
Po tych znaczni-
kach mo˝emy
umieÊciç dalszy
ciàg tekstu .

10. Pozosta∏o nam ju˝ tylko na-
pisaç skrypt, który b´dzie wyÊwietla∏
i ukrywa∏ naszà etykiet´. W tym ce-
lu, w sekcji <head>, pomi´dzy
znacznikami , umieszczamy funk-
cj´ . Wykorzystujàc w∏aÊciwoÊç
nextSibling, modyfikujemy styl
elementu znajdujàcego si´ na stronie
bezpoÊrednio po elemencie, z które-
go funkcja zosta∏a wywo∏ana (czyli
zmieniamy styl dla bloku <div> –
znacznika naszej etykiety). Modyfi-
kacja stylu polega na zapisaniu we
w∏asnoÊci display wartoÊci block
(w∏àczajàcej wyÊwietlanie) w wy-
padku przekazania parametru 1 lub
wartoÊci none (wy∏àczajàcej wy-
Êwietlanie), jeÊli do funkcji przeka-
zana zosta∏a wartoÊç 0. Od tej pory,
po ustawieniu kursora nad linkiem,
pojawia si´ atrakcyjna etykieta.
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Porządek musi być 

Kolorowe 
etykiety samoprzylepne 
podbiły świat. 
Dlaczego? Bo są praktyczne 
i wprowadzają porządek. 
Zobaczmy, jak stworzyć ich elektroniczną wersję

nextSibling należy do grupy właściwości umożliwia-
jących poruszanie się po drzewie elementów znajdują-
cych się na stronie. Więcej na temat tych funkcji dowie-
my się z artykułu Kod z atrakcjami, który znajdziemy
na stronach 72–73 poprzedniego numeru Eksperta.

Właściwość nextSibling

<style type=”text/css”>
.podpowiedz {

position:absolute;
display:none;
left:25px; top:25px;
background-color:yellow;
border:2px dashed blue;
padding:4px;
font: 10px verdana,sans-serif;

}
</style>

<script type=”text/javascript”>
function wyswietl(T,t){
T.nextSibling.style.display=t?’block’:’none’

}
</script>

Webmaster mo˝e w nieskoƒczonoÊç <br>wymyÊlaç ciekawe efekty i
<span style=”position:relative”>
<a href=”pomysl.htm” OnMouseOver=”wyswietl(this,1)” OnMouse Out=”wyswietl(this,0)”>
pomys∏y</a><div class=”podpowiedz”>
JeÊli klikniesz na ten odnoÊnik<br>otworzy si´ strona z ró˝nymi,<br>ciekawymi
pomys∏ami </div></span> na w∏asnà stron´.

chmurka.html

chmurka.html

chmurka.html

JavaScript
Ciekawa etykietka

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
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K a˝dego, kto próbowa∏ wsta-
wiç w Excelu pole teksto-

we, spotka∏ zawód. W przeciwieƒ-
stwie do Worda, w arkuszu kalkula-
cyjnym firmy Microsoft brak jest
pozycji w menu

. Jednak nie znaczy to wca-
le, ˝e takiego pola nie mo˝na
umieÊciç w arkuszu. Trzeba si´
jednak przy
tym nieêle na-
pracowaç
(znaleêç
i wstawiç od-
powiedni au-
tokszta∏t, do-
daç do niego
tekst i odpowiednio sformatowaç).
Z Ekspertem napiszemy makro,
dzi´ki któremu wstawienie tego
po˝ytecznego elementu b´dzie
bardzo proste. Za pomocà kilku
poleceƒ sprawimy równie˝, ˝e
wstawiony przez nas element
stanie si´ bardziej atrakcyjny
(kolorowy i pó∏przezroczysty).

1. Uruchamiamy Edytor Visual
Basic w Excelu, dodajemy nowy
modu∏ (z menu wybieramy
pozycj´ ) i tworzymy
w nim procedur´ .

2. Pole tekstowe powinno poja-
wiç si´ w miejscu aktywnej komór-
ki. Musimy wi´c na poczàtku, za

pomocà dwóch p´tli , obliczyç
po∏o˝enie tej komórki w arkuszu.
Przechodzàc w pierwszej p´tli przez
wszystkie kolumny, sumujemy ich
szerokoÊci (w pikselach). Podobnie
robimy w wypadku wierszy w dru-
giej p´tli. W ten sposób obliczyli-
Êmy po∏o˝enie w pikselach lewego
górnego rogu aktualnej komórki.

3. Za pomocà metody 
AddTextBox obiektu 
Shapes wstawiamy pole teksto-
we. Kolejne parametry funkcji
oznaczajà: po∏o˝enie tekstu
w ramce (w tym wypadku pozio-
me), wspó∏rz´dne lewego, gór-
nego rogu ramki (najpierw od-
leg∏oÊç w poziomie, póêniej
w pionie) oraz szerokoÊç i wyso-
koÊç ramki. Nazw´ utworzonej
ramki przypisujemy do zmiennej
nazwa.

4. Teraz wystarczy ju˝ tylko
zmodyfikowaç niektóre w∏aÊciwo-
Êci ramki:

ustawiamy tekst, który pojawi
si´ w polu tekstowym ,

okreÊlamy kolor pola i je-
go obramowania ,
ustawiamy stopieƒ przezroczy-
stoÊci pola tekstowego .

5. Na koƒcu zaznaczamy pole
tekstowe . Dzi´ki temu, bez-
poÊrednio po jego wstawieniu, b´-
dzie mo˝na wpisaç tekst, który po-
winien si´ w nim znaleêç.

6. Aby u∏atwiç sobie wstawianie
ramek, mo˝emy przypisaç do makra
skrót klawiaturowy. Aby to zrobiç,
z menu wybieramy .
Nast´pnie klikamy na nazw´ stworzo-
nego przez nas makra i na przycisk

. W okienku, które si´ pojawia,
ustalamy skrót do makrodefinicji.

VBA
Pole tekstowe w Excelu

Sub ksztalt()

For i = 1 To ActiveCell.Column – 1
x = x + Columns(i).Width
Next i
For i = 1 To ActiveCell.Row – 1
y = y + Rows(i).Height
Next i

nazwa = ActiveSheet.Shapes.AddTextbox(msoTextOrientationHorizontal,_
x, y, 100, 50).Name

With ActiveSheet.Shapes(nazwa)
.TextFrame.Characters.Text = “Tu wpisz tekst”
.Fill.ForeColor.RGB = RGB(255, 0, 0)
.Line.ForeColor.RGB = RGB(0, 0, 0)
.Fill.Transparency = 0.44
.Select
End With

End Sub

P odwójne spacje w tekÊcie ,
brak odst´pów po lub

niepotrzebne odst´py przed zna-
kami przestankowymi – takie
b∏´dy zdarzajà si´ na-
wet zaawansowanym
u˝ytkownikom Worda.
Tekst wtedy wyglàda
nieprofesjonalnie,
a b∏´dy tego typu
trudno odnaleêç. Ale
przecie˝ mo˝na stwo-
rzyç makro, które za
nas namierzy nieprawid∏owoÊci
w tekÊcie i poprawi je. 

1. Uruchamia-
my Word i Edy-
tor Visual Basic.
Aby stworzone
przez nas makro mo˝na by∏o uru-
chamiaç w dowolnym dokumen-
cie, umieÊcimy je w pliku Nor-
mal.dot – rozwijamy wi´c pozy-
cje i dwukrotnie klikamy na
modu∏ .

2. W oknie kodu tworzymy pro-
cedur´ .

3. Dzia∏anie makra opiera si´
na metodzie Find, którà stosuje-
my dla zaznaczonego fragmentu
tekstu . 

4. Na poczàtku wyszukujemy
podwójne spacje . Aby to zro-

biç, korzystamy
z symboli wielo-
znacznych (sto-
sowanej przez
Microsoft odmia-

ny wyra˝eƒ regularnych). Czyli po-
szukujemy w tekÊcie fragmentu pa-
sujàcego do wzorca:

na poczàtku wyst´puje pojedyn-
cza spacja – zapis [ ], 
nast´pnie wyst´puje jedna lub
wi´cej znaków spacji – [ ]@,
na koƒcu wyst´puje znak inny
ni˝ spacja – [! ].

5. Ca∏y znaleziony tekst zast´-
pujemy spacjà oraz fragmentem
znalezionego wyra˝enia (zapis
\1 oznacza, ˝e w tym miejscu zo-
stanie wstawiony znak pasujàcy do
wzorca umieszczonego w pierw-
szym nawiasie).

6. Za pomocà w∏aÊciwoÊci 
w∏àczamy u˝ywanie symboli wielo-
znacznych.

7. Dzi´ki zapisowi ustala-
my, ˝e przeszukujemy tylko
zaznaczony fragment tekstu.

8. Po ustaleniu wszyst-
kich niezb´dnych w∏aÊciwo-
Êci w∏àczamy funkcj´ Znajdê
i Zamieƒ .

9. Pozostaje ju˝ tylko od-
naleêç i poprawiç wszystkie
przecinki i kropki, przed któ-
rymi znajduje si´ znak spa-
cji , oraz te, po których
tego znaku brakuje . 
W pierwszym wypadku wy-
ra˝enie regularne ozna-

cza: odszukaj dowolny znak nie-
b´dàcy spacjà ([! ]), po którym
wyst´puje spacja ([ ]), po niej
znak kropki lub przecinka ([.,]). 
Po znalezieniu w tekÊcie tego typu
wyra˝enia dzi´ki zapisowi zo-
staje ono pozbawione spacji. 
Niemal identycznie wyglàda zada-
nie odnalezienia fragmentów tek-
stu, w których bezpoÊrednio po
kropce lub przecinku znajduje si´
znak inny ni˝ spacja . 

10. Na koniec wystarczy zapi-
saç zmiany i ju˝ mo˝emy korzystaç
z naszej makrodefinicji.            PP

Niepotrzebne spacje w Wordzie

Public Sub PoprawTekst()

With Selection.Find
.Text = “[ ][ ]@([! ])”
.Replacement.Text = “ \1”
.MatchWildcards = True
.Wrap = wdFindStop

End With
Selection.Find.Execute Replace:=wdReplaceAll

With Selection.Find
.Text = “([! ])[ ]([.,])”
.Replacement.Text = “\1\2”

End With
Selection.Find.Execute Replace:=wdReplaceAll

With Selection.Find
.Text = “([.,])([! ])”
.Replacement.Text = “\1 \2”

End With
Selection.Find.Execute Replace:=wdReplaceAll

End Sub PoprawTekst.doc

PoleTekstowe.xls
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budowanie sztucznych Êrodowisk,
w których mo˝liwe b´dzie konfronto-
wanie teorii z doÊwiadczeniem. Teo-
rie eksperymentu Galileusza, które
znalaz∏y znakomite zastosowanie
w jego pracach nad ruchem cia∏,
stanowi∏y pot´˝ny impuls do rozwo-
ju nauk eksperymentalnych.

Zobaczyć świat
Szczególnym punktem historii

techniki by∏o wynalezienie mikro-
skopu. Jego poczàtki przypadajà na
prze∏om XVI i XVII wieku. Wynalazek

ten przypisuje si´ Hansowi i Zacha-
riasowi Jansenom oraz Hansowi
Lippersheyowi, a znaczne uspraw-
nienia wprowadzi∏ holenderski wyna-
lazca Anton van Leeuwenhoek. Ro-
dzaj urzàdzenia, jakie opracowali ci
uczeni, nazywamy dziÊ mikrosko-
pem optycznym. Jest to proste roz-
wini´cie idei szk∏a powi´kszajàcego
czy lupy. Centralnà rol´ pe∏nià tu so-
czewki, czyli wypolerowane i profilo-
wane kawa∏ki szk∏a. Skupiajà one
promienie Êwiat∏a, powodujàc, i˝ ob-
raz, który dociera do ludzkiego oka,
jest powi´kszony i bardziej szczegó-
∏owy. W mikroskopie optycznym ma-
my do czynienia z uk∏adem kilku so-
czewek. Dzi´ki temu mo˝liwe jest
wielokrotne wzmocnienie skali po-
wi´kszenia. Podczas gdy pojedyncza
soczewka powi´ksza obraz co najwy-
˝ej kilkunastokrotnie, mikroskop
optyczny jest w stanie powi´kszaç
obraz wiele tysi´cy razy. 

Na bazie pierwotnej idei mikro-
skopu optycznego powsta∏o wiele
wariantów. Skonstruowano urzàdze-
nia, które dzi´ki u˝yciu oddzielnego
uk∏adu soczewek dla ka˝dego oka
pozwala∏y obserwowaç obiekty z za-
chowaniem trójwymiarowoÊci. Sà
te˝ mikroskopy wykorzystujàce pro-
mienie ultrafioletowe. 

Tego rodzaju urzàdzenia umo˝li-
wi∏y mi´dzy innymi obserwacj´ bu-
dowy organizmów czy du˝ych ko-
mórek. Nie mo˝na by∏o nawet jed-
nak marzyç o dostrze˝eniu czàste-
czek czy pojedynczych atomów.

Mały może więcej
˚eby wejrzeç w Êwiat atomów,

zrezygnowano z centralnego ele-
mentu konstrukcji optycznej – mia-
nowicie ze Êwiat∏a. Podj´to budow´
urzàdzeƒ, które patrzà za pomocà
strumienia elektronów. Âwiat∏o to
fale o stosunkowo du˝ej d∏ugoÊci.

Najkrótsze z nich majà 4000 ang-
stromów d∏ugoÊci (1 angstrom 
to 10 do minus 10, czyli
0,0000000001 metra). Dzi´ki wy-
korzystaniu wiàzki elektronów wiel-
koÊç t´ da si´ zmniejszyç o kilka
rz´dów – do poziomu 0,5 angstro-
ma. U˝ycie krótszych fal oznacza, i˝
mo˝liwe jest rejestrowanie drobniej-
szych szczegó∏ów, przecie˝ fala nie
mo˝e byç d∏u˝sza od badanego
przedmiotu. 

Mikroskop elektronowy wynale-
ziony zosta∏ w 1931 roku przez nie-
mieckiego uczonego, Ernesta Ruska,
i od tej pory jest stale udoskonalany.
Wszystkie rodzaje mikroskopów
elektronowych majà pewne wspólne
cechy. Wiele elementów wywodzi
si´ z konstrukcji optycznych. Tak
wi´c zamiast êród∏a Êwiat∏a (którego
rol´ pe∏ni∏o lusterko) mamy êród∏o
wiàzki elektronowej. Rol´ soczewek
pe∏nià elektromagnesy, które kon-
centrujà wiàzk´. OczywiÊcie, jako ˝e
wiàzki elektronów sà niewidoczne,
potrzebny jest ekran (ewentualnie

klisza), który zobrazuje wyniki kon-
taktu strumienia czàstek z próbkà
w sposób dostrzegalny dla cz∏owie-
ka. Wa˝nym warunkiem jest zapew-
nienie wewnàtrz mikroskopu pró˝ni.
Wiàzk´ elektronów bardzo ∏atwo jest
bowiem rozproszyç. Czàstki tlenu
czy azotu, jakie znajdujà si´ w po-
wietrzu, stanowi∏yby dla niej zapoŕ
nie do przebycia.

Sà dwie podstawowe konstrukcje
mikroskopów elektronowych. 
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Witajcie 
w mikroświecie
Witajcie 
w mikroświecie

W ka˝dym z nas drze-
mie ciekawoÊç, ˝e-
by zajrzeç do Êrod-

ka, zrozumieç budow´ przedmiotów,
zobaczyç rzeczy normalnie przed
nami ukryte. Mistrzami takiej cieka-
woÊci sà naukowcy. W pewnym
momencie rozwoju nauki zmys∏y
przesta∏y im wystarczaç do badania
Êwiata i zacz´li budowaç narz´dzia
pomocnicze. Poczàtkowo wykorzy-
stywali w tym celu obiekty, które
wcale nie by∏y budowane z myÊlà
o nauce. ˚yjàcy w III wieku p.n.e.
Erastotenes, autor pierwszego – za-
dziwiajàco zresztà dok∏adnego – po-
miaru obwodu Ziemi, pos∏u˝y∏ si´
w tym celu... studniami. Przy ich
u˝yciu mierzy∏ kàt, pod jakim padajà
promienie s∏oneczne w miejscowo-
Êciach na tym samym po∏udniku.
Pozwoli∏o mu to obliczyç, na pod-
stawie wzorów trygonometrycznych
i znajomoÊci odleg∏oÊci pomi´dzy
miejscowoÊciami, rozmiary Ziemi. 

Od tego czasu dosz∏o do wielu
rewolucji w tej dziedzinie. Uczeni
zacz´li opracowywaç coraz to nowe
projekty urzàdzeƒ, które umo˝liwia∏y
badanie w∏aÊciwoÊci natury. Znacznà
rol´ odegra∏y tu prace Galileusza,
który k∏ad∏ szczególny nacisk na
eksperymenty. Zaleca∏ badaczom

Przed wynalezieniem mikroskopu
elektronowego nie można było nawet
marzyć o dostrzeżeniu cząsteczek 
czy pojedynczych atomówZ milionów takich

wspaniałych
konstrukcji można
ulepić bałwana

Istnieje niewidoczny świat pełen piękna i grozy. Potwory 
i fantastyczne konstrukcje znajdują się tuż obok nas. 
Jak je zobaczyć? Przez mikroskop, najlepiej elektronowy

Istnieje niewidoczny świat pełen piękna i grozy. Potwory 
i fantastyczne konstrukcje znajdują się tuż obok nas. 
Jak je zobaczyć? Przez mikroskop, najlepiej elektronowy
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Pierwsza to mikroskop przeÊwietle-
niowy. W konstrukcji tej strumieƒ
elektronów przechodzi przez badanà
próbk´. Cz´Êç elektronów odbija
si´, a cz´Êç przechodzi do ekranu,
dostarczajàc obraz badanego obiek-
tu. Zaletà takiego rozwiàzania jest
to, ˝e pozwala on na uzyskanie bar-
dzo du˝ych powi´kszeƒ (rz´du mi-
lionów razy!). Wadà – ˝e badane
preparaty muszà byç bardzo cienkie.
Maksymalna gruboÊç badanego 
w nim obiektu jest rz´du kilku tysi´-
cy angstromów. Drugi – skaningo-
wy mikroskop elektronowy – dzia∏a
na odmiennej zasadzie. U˝ycie tego
urzàdzenia nie wymaga tak zaawan-
sowanego preparowania próbek.
Przedstawia on obraz powierzchni
badanego przedmiotu. Wskutek na-
Êwietlenia wiàzkà cz´Êç elektronów
jest odbijana od powierzchni, cz´Êç
zaÊ powoduje wydzielanie promie-
niowania z próbki. W pierwszym
wypadku mówimy o elektronach
elastycznie odbitych, w drugim –
o elektronach wtórnych. Mikroskop
wytwarza obraz dzi´ki rejestracji za-
k∏óceƒ wiàzki wywo∏anych przez
próbk´. Takie urzàdzenia dostarczajà
sugestywnych, trójwymiarowych
obrazów powierzchni badanego
przedmiotu. Pozwalajà one jednak

uzyskaç mniejszy stopieƒ powi´k-
szenia ni˝ w przypadku urzàdzeƒ
transmisyjnych, rz´du setek tysi´cy
razy. Przyk∏adowo mikroskop LEO
1430VP, znajdujàcy si´ w Pracowni
Analiz Instrumentalnych na Wydzia-
le Chemii Uniwersytetu Miko∏aja
Kopernika w Toruniu ➊, jest 
w stanie powi´kszaç do pi´ciuset
tysi´cy razy. 

Mikroskopy elek-
tronowe majà wiele
zastosowaƒ. U˝ywa
si´ ich mi´dzy inny-
mi do badania w∏a-
ÊciwoÊci materia∏ów,
ich podatnoÊci na
uszkodzenia. Mo˝na
zaobserwowaç, ja-
kiego rodzaju wady
pojawiajà si´ wokó∏
p´kni´ç czy porów.
Urzàdzenia tego ro-
dzaju stosuje si´
równie˝ w biologii
do badania komórek.
Tutaj jednak proble-
mem jest umiesz-
czenie preparatu 
w pró˝ni. Utrudnia to
analiz´ obiektów or-
ganicznych, które sà
zazwyczaj silnie
uwodnione i êle re-
agujà na umieszcze-
nie w pró˝ni. 

Inne mikroskopy
Istniejà równie˝ inne konstrukcje

mikroskopów nieoptycznych.
Pierwszym z nich by∏ mikroskop
protonowy, wynaleziony w 1942 ro-
ku przez C. Magnana. W tej kon-

strukcji wiàzk´ elektronowà zast´-
puje si´ strumieniem protonów.
Z kolei mikroskop jonowy, wynale-
ziony w 1955 roku przez Erwina
Muellera, pozwoli∏ po raz pierwszy
dostrzec pojedyncze atomy. 

W urzàdzeniach jonowych bada
si´ mocno spreparowane próbki
metali, które sch∏adza si´ do bar-
dzo niskich temperatur. Nast´pnie

umieszcza si´ je
w komorze wype∏-
nionej helem lub
neonem i przyk∏ada
si´ do nich genera-
tor pola elektrycz-
nego (o mocy od
5000 do 10 000
woltów). Atomy
gazu silnie jonizujà
si´. Na bardziej
wystajàcych ato-
mach prostopadle

do powierzchni próbki tworzà si´
d∏ugie ciàgi jonów gazu. Sà one re-
jestrowane przez detektor, który jest
wra˝liwy tylko na tego rodzaju ko-
lumny. Mikroskopy jonowe sà dziÊ
ju˝ rzadko stoso-
wane, ale by∏y
pierwszymi, które
pozwoli∏y obser-
wowaç poszcze-
gólne atomy. 

Ciekawym przy-
k∏adem innego
podejÊcia do ob-
serwacji materii
jest mikroskop si∏
atomowych. Po-
mys∏ wydaje si´
prosty: nad bada-
nà próbkà prze-
chodzi mikroostrze
i bada jego po-
wierzchni´. Idea
dzia∏ania przypominaç mo˝e nieco
dzi´cio∏a, który stuka w pieƒ drzewa
w poszukiwaniu jamek korników.
Z jednym tylko zastrze˝eniem –
czubek ostrza jest rozmiarów... jed-
nego atomu!

Jak doprowadziç do tak subtel-
nych poruszeƒ ostrza? Wykorzystuje
si´ tu istnienie oddzia∏ywaƒ mi´dzy-
atomowych pomi´dzy ostrzem a ba-
danà strukturà. Si∏a wychylenia spŕ -
˝yny w poszczególnych miejscach
jest rejestrowana i komputerowo
przetwarzana na obraz. Idea wydaje
si´ prosta, ale realizacja techniczna
jest rzecz jasna wielce skomplikowa-
na. Jak doprowadziç do tego, by
spŕ ˝yna reagowa∏a na tak delikatne
poruszenia? Pomiar wychylenia od-

bywa si´ za pomocà analizy optycz-
nej lub magnetycznej. Mo˝liwe jest
zarejestrowanie zmiany po∏o˝enia
rz´du dziesiàtych cz´Êci angstroma.
Nieznaczna modyfikacja takiej kon-

strukcji pozwala mierzyç si∏´ tarcia
badanego materia∏u w skali atomo-
wej. W tym wypadku bada si´ nie
wychylenie w poziomie, lecz sto-
pieƒ, w jakim spŕ ˝yna wykŕ ca si´
na boki. W takim wypadku mówimy
o mikroskopie si∏ tarcia. 

Nasze oczy si´gajà coraz dalej 
w kosmos i coraz g∏´biej w materi´.
Wydaje si´, ˝e do tej pory wcià˝
jeszcze niewiele zobaczyliÊmy. MG

Adresy WWW:
➊ www.chem.uni.torun.pl/PAI/sem.html

www.put.poznan.pl/~tommy/TAG/TAG.html
www.pbrc.hawaii.edu/bemf/microangela
www.lci.kent.edu/polmicpic.html

Warto zajrzeć...

oko

okular

obiektyw

próbka

kondensator

źródło światła

działo elektronowe

anoda

obiektyw
magnetyczny

pierścienie
skanujące

do
skanera
TV

wykrywacz
odbitych

elektronów

próbka

ekran

czujnik

próbka

ostrze
skanujące

sprężyna

Konstrukcje różnego typu mikroskopów wykorzystują różne zjawiska fizyczne. Znany każdemu ze szkoły mikroskop optyczny 
za pomocą soczewek maksymalnie powiększa wiązkę światła, którą obserwujemy przez okular. Skaningowy mikroskop elektro-
nowy używa wiązki elektronów, która jest skupiana za pomocą elektromagnesów. Po odbiciu od próbki jest ona przechwyty-
wana i wizualizowana na kliszy bądź ekranie. Jedną z alternatywnych konstrukcji jest mikroskop sił atomowych . Wykorzy-
stuje on bardzo cienkie ostrze, które przesuwa się nad badanym obiektem. Poruszenia ostrza rejestruje czujnik, na podstawie
jego wskazań generowany jest obraz próbki

Dla biologów możli-
wość dokładnego
obejrzenia najmniej-
szych nawet stwo-
rzeń jest nieocenio-
na. Tu widzimy
rodzinkę nicieni

Podglądanie 
zwykłego kleszcza
potrafi dać więcej
emocji niż gra
w Half-Life 2

Mikroskopy jonowe są dziś już rzadko 
stosowane, ale były pierwszymi, 
które pozwoliły obserwować atomy

mikroskop optyczny mikroskop elektronowy mikroskop sił atomowych
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MAGAZYN
WOJNA O PATENTY NA PROGRAMY

zostaç wprowa-
dzone prawo po-
zwalajàce na
opatentowanie
wynalazków reali-
zowanych za po-
mocà komputera.
Po jednej stronie
barykady stan´∏y
du˝e korporacje
informatyczne, po
drugiej – obroƒ-
cy niezale˝nych
programistów,
niewielkich firm
informatycznych
i ca∏ego ruchu
Open Source
(wolnego opro-
gramowania). Co
w skrócie ozna-
cza opatentowa-
nie programów
i konkretnych roz-
wiàzaƒ (na przy-
k∏ad algoryt-
mów)? Ano tyle,
˝e programista
lub firma tworzà-
cy konkretnà apli-
kacj´ b´dà mu-
sieli sprawdziç,
czy zastosowane

przez nich narz´dzia nie zosta∏y ju˝
opatentowane przez kogoÊ innego.
Je˝eli tak, to ich obowiàzkiem b´-
dzie uzyskanie licencji (i oczywi-
Êcie zap∏acenie za nià) lub rezygna-
cja z tych rozwiàzaƒ. 

Przeciwnicy tak skonstruowanego
prawa patentowego wskazujà na
niebezpieczeƒ-
stwa – w wielu
wypadkach nu-
mer patentu
przyznawany
jest technolo-
giom ju˝ dzisiaj
powszechnie
stosowanym
w informatycz-
nej bran˝y, któ-
rych nie mo˝na
traktowaç jak in-
nowacj´. Cz´sto
powo∏ujà si´ na
Stany Zjedno-
czone, gdzie
prawo patento-
we dotyczàce

oprogramowania wprowadzono na
poczàtku lat osiemdziesiàtych. Tam
sta∏ymi klientami biur patentowych
sà giganci komputerowego Êwiata,
tacy jak Microsoft. Jakie patenty sà
na koncie giganta z Redmond? Mi´-

dzy innymi ten z po∏owy 2004 roku
dotyczàcy rozwiàzania, dzi´ki któ-
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Patent zamiast
cyngla
Na informatycznych
barykadach 
walka trwa. 
Wielkie korporacje 
chcą patentów 
na oprogramowanie. 
Ich przeciwnicy 
krzyczą: 
patenty to koniec 
Linuksa, 
Open Source 
i wielu firm 
informatycznych

K oniec wieƒczy dzie∏o –
pomyÊla∏ 12 marca
2006 roku Marek, szef

niewielkiej firmy informatycznej na
Âlàsku zatrudniajàcej kilku zdol-
nych programistów. Na monitorze
komputera Marek widzia∏ okno apli-
kacji, nad którà ca∏y zespó∏ praco-
wa∏ przez ostatnie miesiàce. Teraz
pozosta∏o tylko pokazaç program
Êwiatu. Kilka dni póêniej oprogra-
mowanie trafia na internetowà stro-
n´ firmy Marka. I zacz´∏o si´.
W krótkim czasie przed drzwiami
niewielkiego przedsi´biorstwa usta-
wi∏a si´ kolejka prawników. Jeden
po drugim udowadniali, ˝e zastoso-
wane w aplikacji algorytmy i roz-
wiàzania sà od dawna opatentowa-
ne, wymagajà licencji i odpowied-
nich op∏at. Efekt: program zniknà∏
z dystrybucji tak samo szybko jak
si´ pojawi∏, choç by∏ przydany
i w wielu swych funkcjach nowator-
ski...

Patent na szaleństwo
Taki czarny scenariusz mo˝e staç

si´ rzeczywistoÊcià. Wraz z wej-
Êciem do Unii Europejskiej Polska
trafi∏a bowiem w sam Êrodek za˝ar-
tej bitwy o to, czy w krajach UE ma

Przeciwnicy patentowania oprogramowania nie są prze-
ciwnikami patentów jako takich. Jednak patent jest 20-
letnim monopolem, który należy przydzielać z ostrożno-
ścią. Jest wiele branż, gdzie patenty przyczyniają się do
powstania nowych produktów (na przykład przemysł far-
maceutyczny). Jednak badania ekonomistów potwierdza-
ją, że objęcie sektora informatycznego prawem patento-
wym nie przyczynia się do powstania nowych rozwiązań,
a co gorsza skutkuje ograniczeniem konkurencji. Aby
twórcy rzeczy niematerialnych (na przykład pisarz czy
programista) mogli zarabiać na swojej pracy, opracowano
inny sposób ochrony – prawo autorskie. Europejskie fir-
my informatyczne i profesjonaliści związani z informatyką
w większości sprzeciwiają się patentom na oprogramo-
wanie. Obecny system chroni wystarczająco ich pracę.

Opinia specjalisty
Tomasz Marciniak
Redaktor polskiej strony Fundacji na rzecz
Wolnej Struktury Informacyjnej (FFII)

Polski oddział koncernu Microsoft
odmówił Ekspertowi komentarza
w sprawie swoich patentów

P o przegłosowaniu dyrektywy patentowej z powodu opłat za patenty mo-
że okazać się kompletnie nieopłacalne prowadzenie na przykład niewiel-

kiego sklepu internetowego. Oto co będzie opatentowane:
– Sprzedaż produktów przez sieć z wykorzystaniem serwera, klienta i pro-

cesora zapłaty – patent EP803105
– Sprzedaż przez sieć telefonii komórkowej – patent EP1090494
– Elektroniczny koszyk na zakupy – patenty EP807891 i EP784279
– Panele (na przykład muzyka, film, książki) – patent EP689133
– Dystrybucja wideo przez sieć – patent EP933892
– Format kompresji audio (MP3), objęty kilkoma patentami, na przykład

EP287578
– Zapłata kartą kredytową przez internet – patenty EP820620 i EP779587
– Zamawianie prezentu przez internet poprzez podanie adresu e-mail adre-

sata – patent EP927945
– Sieciowy system wsparcia – patent EP673135
– Użycie telewizora jako metafory dla wybrania fragmentów wideo – pa-

tent EP670652
– Obrazek, format JPEG – patent EP266049

Sklep internetowy po patentach



remu wciÊni´cie jednego przycis-
ku w palmtopach czy telefonach
komórkowych powoduje dzia∏anie
okreÊlonych funkcji. Producenci
oprogramowania do mobilnych
urzàdzeƒ b´dà wi´c musieli zap∏a-
ciç Microsoftowi stosowny haracz
za u˝ywanie wspomnianej techno-
logii, bez której ˝aden palmtop,
a tym bardziej komórka nie mogà
si´ obejÊç. Przy okazji – polski
oddzia∏ koncernu Microsoft odmó-
wi∏ Ekspertowi komentarza w spra-
wie swoich patentów i sytuacji

z nimi zwiàzanych. Inny przyk∏ad:
w 1999 roku firma Amazon za-
strzeg∏a sobie prawa do pomys∏u
pozwalajàcego na dokonywanie
zakupów w internecie za poÊred-
nictwem jednego klikni´cia myszà.
Stosowane od dawna technologie
uwa˝ajà za swojà w∏asnoÊç nie tyl-
ko tuzy rynku IT. Firma Forgent

Networks domaga si´ op∏at za pa-
tent na technologi´ kompresji
w graficznym formacie JPEG, jed-
nym z najbardziej rozpowszech-
nionych dzisiaj na Êwiecie forma-
tów kompresji, bez którego trudno
wyobraziç sobie Êwiat dzisiejszej
komputerowej grafiki. 

Patent na rozsądek
Europa na razie unikn´∏a paten-

towego absurdu. Nie znaczy to
jednak, ˝e programiÊci na Starym
Kontynencie mogà czuç si´ bez-

piecznie. We
w∏adzach Unii
Europejskiej
wcià˝ trwa bata-
lia o wprowa-
dzenie tak zwa-
nej dyrektywy
patentowej, któ-

ra dopuszcza∏aby patentowanie
oprogramowania w∏aÊciwie bez
ograniczeƒ. Przeciwników tych re-
gulacji jest wielu – na przyk∏ad
Fundacja na rzecz Wolnej Struktu-
ry Informacyjnej (FFII). Jej dzia∏a-
cze zwracajà uwag´ mi´dzy inny-
mi na fakt, ˝e wi´kszoÊç patentów
na oprogramowanie w Europie na-

le˝y do firm pochodzàcych z USA
i Japonii (patrz wykres). Zalegali-
zowanie ich przez UE doprowadzi-
∏oby w krótkim czasie do upadku
europejskiego przemys∏u progra-
mistycznego. Inni przeciwnicy dy-
rektywy unijnej mówià: opatento-
wanie powszechnie stosowanych
narz´dzi programistycznych przy-
pomina przyw∏aszczenie sobie
przez jednà osob´ praw do wyna-
lazku ko∏a (wtedy op∏aty licencyj-
ne musia∏by wnosiç ka˝dy, kto ko-
∏o wykorzystuje w produkcji swo-
ich wyrobów!). 

Polska w europejskim sporze
stoi po stronie wolnoÊci progra-
mowania. Nasza ustawa Prawo
w∏asnoÊci przemys∏owej z 30
czerwca 2000 roku stanowi, ˝e nie
uwa˝a si´ za wynalazki odkryç,
teorii naukowych i metod mate-
matycznych, programów do ma-
szyn cyfrowych, planów, zasad
i metod dotyczàcych dzia∏alnoÊci
umys∏owej lub gospodarczej, gier
oraz przedstawienia informacji.
Rzàd polski deklaruje, ˝e nie mo-
˝e poprzeç projektu dyrektywy pa-
tentowej. W momencie oddawania
do druku tego numeru Eksperta

(druga po∏owa grudnia 2004 roku)
losy patentów w UE ciàgle si´ wa-
˝y∏y. I trudno by∏o przewidzieç
wynik tej batalii.                 PS  

USA oraz Japonia biją na głowę kraje europejskie
pod względem wytwarzanego oprogramowania. Zaledwie
25 procent programów używanych na Starym Kontynen-
cie ma europejskie korzenie .

Czyje programy w Europie

Adresy WWW:
➊ www.rwo.pl

www.ffii.org.pl/pat/apel
www.nosoftwarepatents.
com/pl/m/intro/index.html

Warto zajrzeć...
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Europa na razie uniknęła
patentowego absurdu. 
Ale programiści na
Starym Kontynencie nie
mogą czuć się bezpiecznie
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obs∏ugiwane sà prawid∏owo, a wi´c
nie wszystkie aplikacje mo˝na za
pomocà Wine’a uruchamiaç. Nie-
mniej jednak Wine wcià˝ si´ rozwi-
ja i potrafi coraz wi´cej. Warto
przyjrzeç si´ tej aplikacji. Z Eks-
pertem zainstalujemy i skonfiguru-
jemy Wine, a tak˝e uruchomimy
przyk∏adowà aplikacj´, która do tej
pory dzia∏a∏a wy∏àcznie w systemie
Windows.

Co potrafi Wine?
Wine potrafi uruchomiç pliki wy-

konywalne dla Windows 9x, NT, XP
oraz Windows 3.1 i MS-DOS. Ob-
s∏uguje podstawowà bibliotek´ gra-
ficznà GDI oraz cz´Êciowo wspiera

DirectX. Bez problemu radzi sobie
z odgrywaniem dêwi´ku, obs∏ugà
sieci, skanerów, drukarek oraz mo-
demów. Umo˝liwia wi´c urucha-
mianie wielu napisanych pod sys-
tem Windows aplikacji – od pro-
stych programów niewymagajàcych
zbyt wiele, do takich pot´˝nych na-
rz´dzi jak Adobe Photoshop. Nie-
stety, na chwil´ obecnà niemo˝liwe
jest prawid∏owe dzia∏anie niektó-
rych aplikacji – na przyk∏ad tych,
które wspó∏pracujà z takimi urzà-
dzeniami, jak nagrywarka CD-RW
czy DVD-R. W tabeli Które dzia∏ajà
w ∏inuksie Ekspert wymieni∏ najpo-
pularniejsze nazwy aplikacji, któ-
rych uruchomienie nie powinno
przysporzyç problemów, oraz ta-
kich, których dzia∏anie na razie nie
jest mo˝liwe. Podobnà list´ znaj-
dziemy na stronie twórców Wine’a,
pod adresem ➊. Lista ta jest ciàgle
uzupe∏niana przez u˝ytkowników
i twórców Wine’a.

Instalacja aplikacji
Instalacja aplikacji jest dosyç

prosta. Ekspert poka˝e krok po kro-
ku, jak przez nià przebrnàç.

1. Na krà˝ku
Eksperta znajdzie-

my aplikacj´ Wine dla
dystrybucji Mandrake
oraz Fedora. Z ramki
Wine w sieci dowiemy
si´, gdzie w internecie
szukaç najnowszych
wersji programu Wine.
Natomiast w ramce Pa-
kiety dla Debiana znaj-
dujà si´ informacje do-
tyczàce instalacji Wi-
ne’a w wypadku dystry-
bucji Debian.

2. Zgodnie z in-
strukcjà znajdujàcà
si´ na krà˝ku rozpako-
wujemy pliki instala-
cyjne Wine’a do kata-
logu domowego. Na-
st´pnie instalujemy
aplikacj´. W tym celu,
w wypadku dystrybu-
cji Mandrake, w kon-
soli wydajemy pole-
cenie . JeÊli ko-
rzystamy z dystrybu-
cji Fedora, w konsoli wpisujemy
komend´ . Ró˝nica wyst´puje
w argumencie polecenia, czyli
w nazwie pliku zawierajàcego opro-

gramowanie dla konkretnego syste-
mu. Po kilku sekundach aplikacja
zostaje zainstalowana.

3. Nast´pnie instalujemy aplika-
cj´ Winesetuptk – pos∏u˝y nam
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Linux przez
okno

Jeśli nie możesz żyć bez aplikacji 
z Windows, to możesz je zabrać 
ze sobą nawet do środowiska
linuksowego. Ekspert pokaże, 
że nie jest to wcale trudne

W ine bardzo szybko się rozwija. Każda nowa
wersja tej aplikacji lepiej radzi sobie z urucha-

mianiem programów dla Windows. Dlatego zainsta-
lowaną z krążka Eksperta aplikację Wine warto co
kilka tygodni aktualizować. Najnowszą wersję pro-
gramu znajdziemy na stronie producenta ➋. Po
otwarciu witryny ➋ zobaczymy listę dystrybucji ,
dla których znajdują się przygotowane paczki do
zainstalowania. Wystarczy wybrać odpowiednią dys-
trybucję Linuksa, a następnie ściągnąć plik. Dodat-
kowo, ze strony ➌ musimy pobrać graficzny instala-
tor aplikacji Wine. W tym celu odnajdujemy na po-
danej stronie plik, którego nazwa zawiera ciąg 
winesetuptk i ściągamy go.

Wine w sieci

Program/gra Wspó∏praca z Wine’em
Acrobat Reader 5.0.5 dzia∏a bez problemów
mIRC 6.03 dzia∏a bez problemów
Pegasus Mail 4.02 dzia∏a bez problemów
foobar2000 dzia∏a bez problemów
Call of Duty dzia∏a bez problemów
HalfLife 1.1.1.0 dzia∏a bez problemów
CounterStrike dzia∏a bez problemów
Microsoft PowerPoint 2002 dzia∏a z problemami
Microsoft Excel 97 dzia∏a z problemami
Microsoft FrontPage nie dzia∏a
Need for Speed nie dzia∏a
Sims nie dzia∏a

Które działają w Linuksie

Wine
Open Source
Cross over
Office
trial
Total
Commander
shareware

CD-ROM

Z Linuksa korzystajà zwy-
kli domowi u˝ytkownicy
oraz firmy, cz´sto bar-

dzo du˝e. Wiele osób zastanawia
si´ nad przejÊciem z komercyjnego
Windowsa na bezp∏atnego Linuksa.
Jednak na przeszkodzie niemal za-
wsze stoi jedno – brak linuksowych
odpowiedników wykorzystywanych
aplikacji. Nie bez znaczenia jest
równie˝ fakt, ˝e wielu u˝ytkowników
nie chce porzucaç znanych progra-
mów, na które wydali sporo pieni´-
dzy, i od nowa uczyç si´ obs∏ugi
darmowych aplikacji dost´pnych
pod Linuksa. Jednak istnieje dosko-
na∏e rozwiàzanie tego problemu –
jest nim aplikacja Wine. 

Nazwa Wine to skrót od zabaw-
nego stwierdzenia Wine is NOT
Emulator. Oznacza ono, ˝e Wine nie
jest emulatorem. Nie emuluje bo-
wiem procesorów serii x86, aby
uruchamiaç programy napisane dla
Windows, lecz zapewnia obs∏ug´
Windows API (patrz ramka Trudne
terminy). Inaczej mówiàc, zapewnia
obs∏ug´ odwo∏aƒ do funkcji syste-
mowych (dla ka˝dego systemu
operacyjnego sà to ró˝ne funkcje)
poprzez ich przechwytywanie i od-
powiednie traktowanie. Niestety,
nie wszystkie funkcje systemowe

rpm -Uvh wine-20041201-mdk.i586.rpm

rpm -Uvh wine-20041201-1fc2winehq.i686.rpm
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ona do konfiguracji Wine’a. Aplika-
cja Winesetuptk znajduje si´ w na-
szym katalogu domowym (rozpako-
waliÊmy jà w wpoprzednim punk-
cie). Niezale˝nie od dystrybucji
w konsoli wydajemy polecenie .

Konfiguracja aplikacji
Program Wine zosta∏ zainstalo-

wany. Aby z niego korzystaç, nale˝y
poÊwi´ciç par´ minut na jego kon-
figuracj´.

1. Logujemy si´ w systemie jako
normalny u˝ytkownik (ze wzgl´du
na bezpieczeƒstwo Wine nie uru-
chomi si´, jeÊli zalogowani jeste-
Êmy z prawami roota) i w konsoli
wpisujemy komend´:

winesetuptk

2. Na poczàtku procesu konfigu-
racji wybieramy katalog, do którego
zostanie zapisany plik z ustawiony-
mi przez nas opcjami . Ekspert
proponuje pozostawiç domyÊlnà
wartoÊç. Aby kontynuowaç, klikamy
na przycisk .

3. Konfigurator rozpoczyna wy-
krywanie ró˝nych, istotnych dla
dzia∏ania aplikacji Wine, w∏aÊciwo-
Êci naszego systemu.

4. W kolejnym oknie konfigura-
tora musimy zdecydowaç o lokali-
zacji dla g∏ównego katalogu udawa-
nego Windowsa. Do dyspozycji
mamy dwie opcje:

JeÊli zaznaczy-
my opcj´ , b´-
dziemy mogli z li-
sty poni˝ej wybraç
punkt montowania
partycji window-
sowej, na której

znajduje si´ zainstalowany Win-
dows. W takim wypadku uzyskamy
mo˝liwoÊç korzystania z ju˝ zainsta-
lowanego oprogramowania oraz da-
nych znajdujàcych si´ na tej party-
cji. Nale˝y jednak pami´taç, aby za-

montowaç t´ par-
tycj´ przed uru-
chomieniem insta-
latora (w przeciw-
nym wypadku nie
pojawi si´ ona na
liÊcie).

Gdy zaznaczy-
my opcj´ ,

w polu poni˝ej b´dziemy mogli
wskazaç katalog, w którym b´dzie
stworzony szkielet katalogów, uda-
jàcy zainstalowany system Win-
dows. Dzi´ki takiemu zabiegowi
b´dzie mo˝na oszukaç programy
dla Windows i b´dà one dzia∏a∏y
tak, jakby pracowa∏y pod kontrolà
tego systemu operacyjnego. Jest to
rozwiàzanie dla tych wszystkich,
którzy nie majà lub te˝ nie chcà
wskazywaç odpowiedniej partycji
z systemem na potrzeby Wine’a. 

Ekspert proponuje wybór drugiej
opcji i pozostawienie domyÊlnego
katalogu. Dzi´ki temu b´dziemy
mogli dowolnie instalowaç opro-
gramowanie bez nara˝ania istniejà-
cego systemu Windows na ewentu-
alne szkody, jakie moglibyÊmy wy-
rzàdziç, u˝ywajàc Wine’a. Po doko-

naniu wyboru klika-
my na przycisk

i przecho-
dzimy dalej.

5. W kolejnym
oknie konfiguratora pojawia si´
g∏ówny ekran konfiguracyjny 
Wine’a . Dzi´ki znajdujàcym si´ tu
opcjom mo˝emy dokonaç wielu
ustawieƒ dotyczàcych aplikacji Wine
oraz Êrodowiska dla uruchamianych
przez niego programów. Po klikni´-
ciu na zak∏adk´ 
b´dziemy mieli mo˝liwoÊci usta-
wienia wyglàdu aplikacji urucha-
mianych za pomocà Wine’a. 

Z listy mo˝e-
my wybraç wer-
sj´ Windows,
której wyglàd
i zachowanie b´-
dzie emulowane
przez Wine’a.

6. Po wybraniu
zak∏adki

mo˝na zmieniç
sposób wyÊwietla-
nia okna aplikacji.
Aby ustawiç ogól-
ne opcje wyglàdu,
z listy wybiera-
my pozycj´

i za
pomocà opcji
zmieniamy wyglàd
aplikacji (mo˝emy
od razu obserwo-
waç zmiany ).
Znaczenie po-
szczególnych opcji
znajdziemy w ram-
ce Opcje wyglàdu.
Mo˝emy równie˝
dokonaç ustawieƒ
dla ka˝dej aplikacji
z osobna. W tym
celu z listy

wybie-
ramy nazw´ pro-
gramu (zamiast po-
zycji ).
JeÊli na liÊcie brak
jest aplikacji, dla
której chcemy
zmieniç wyglàd,
klikamy na przy-
cisk , a nast´pnie na przycisk

, i wskazujemy nazw´ in-
teresujàcego nas programu.

7. W sekcji zaawansowanych
ustawieƒ mo˝emy zmieniç
Êcie˝ki do katalogów, które b´dà
dla aplikacji windowsowych ozna-
czone kolejnymi literami dysków.
Mo˝emy zdefiniowaç, gdzie znajdu-
jà si´ pliki i katalogi widziane jako
nap´d C:, mo˝emy ustaliç równie˝
literk´, pod jakà b´dzie widziany
CD-ROM i inne nap´dy. Ekspert
proponuje mniej zaawansowanym
u˝ytkownikom pozostawienie do-
myÊlnych ustawieƒ.

8. Po klikni´ciu na zak∏adk´ za-
awansowanych ustawieƒ wyglàdu
i zachowania (
w sekcji ) mo˝emy
dla ka˝dej uruchamianej przez nas
aplikacji ustawiç opcj´ wykorzysta-
nia w∏aÊciwoÊci X Window . Naj-
wa˝niejsze z nich to:

– pozwala Direct-
Draw na korzystanie z rozszerzeƒ

W Debianie aplikacja Wine jest częścią dystrybucji.
Aby ją zainstalować, wydajemy polecenie:
apt-get update && apt-get install wine*

Pakiety dla Debiana

P amiętajmy, że w każdym momencie konfiguracji
Wine za pomocą aplikacji Winesetuptk, dostęp-

na jest pomoc. Aby ją wywołać, klikamy na przycisk
. Niestety, pomoc jest jedynie w języku an-

gielskim.

Gdzie szukać pomocy

Z a pomocą opcji możemy zmieniać wygląd poszczególnych aplikacji
(lub ustawić ogólne opcje wyświetlania). Warto poznać znaczenie po-

szczególnych opcji:
sprawia, że aplikacja zostaje uruchomiona w oknie, dają-

cym się zarządzać przez X Window,
powoduje, że okno z aplikacją będzie wyglądało tak

samo, jak uruchomione pod Windows.
sprawia, że programy będą uruchamiane na wirtualnym

pulpicie, o wielkości wybranej przez nas z listy obok.

Opcje wyglądu

rpm -Uvh winesetuptk-0-73.i586.rpm
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XFree86, u˝ywanych mi´dzy innymi
do uruchamiania aplikacji na pe∏nym
ekranie z maksymalnà pŕ dkoÊcià.

– pozwala
aplikacji na zmian´ rozdzielczoÊci,
w jakiej dzia∏a, oraz zmian´ parame-
trów gamma obrazu (jasnoÊci). Nie-
stety, nie wszystkie aplikacje powra-
cajà po zakoƒczeniu swojego dzia∏a-
nia do poczàtkowej rozdzielczoÊci.

– powoduje lepsze dzia∏anie grafiki
w programach. Opcja zalecana dla
gier oraz programów korzystajàcych
z grafiki 3D.

9. Zak∏adka pozwala
konfigurowaç podstawowe biblioteki

systemów Microsoftu. Lepiej wi´c
nie zmieniaç domyÊlnych ustawieƒ.

10. Po klikni´ciu na zak∏adk´
mo˝emy ustawiaç porty

pod∏àczonych do komputera urzà-
dzeƒ , które b´dà widoczne przez
Wine’a. Zazwyczaj sprawdzajà si´
domyÊlne ustawienia.

11. Po zakoƒczeniu konfiguracji
klikamy na przycisk . 

Uruchamiamy 
programy

Po instalacji i konfiguracji pro-
gramu Wine przyszed∏ czas na uru-
chomienie naszej pierwszej, do-
st´pnej wy∏àcznie pod systemem

Windows, aplikacji. Z Ekspertem
dowiemy si´, w jaki sposób zain-
stalowaç oraz wystartowaç mene-
d˝er plików Total Commander (za-
mieszczony na p∏ycie Eksperta).

1. Zainstalujmy program Total
Commander, korzystajàc ze skonfi-
gurowanej w∏aÊnie aplikacji Wine.
Aby rozpoczàç instalacj´, nale˝y po
prostu uruchomiç program instala-
cyjny aplikacji. Wk∏adamy p∏yt´
Eksperta do nap´du i w konsoli
przechodzimy do katalogu z wersjà
instalacyjnà Total Commandera  –
wydajàc na przyk∏ad polecenie .

2. Uruchamiamy plik EXE insta-
latora – wydajàc polecenie: 

wine tcmd603a.exe

3. W zale˝-
noÊci od tego,
jakie parametry
ustawialiÊmy
przy sposobie
wyÊwietlania
aplikacji, na
ekranie poja-
wia si´ okno
z uruchomio-
nym instalato-
rem .
Teraz wystar-
czy ju˝ tylko
post´powaç
zgodnie z in-
formacjami
pojawiajàcymi
si´ podczas
instalacji. Eks-
pert proponuje
zrezygnowaç
z tworzenia
skrótów do
programu
w menu star-
towym i na
pulpicie 
(w trakcie in-
stalacji pro-
gram zada
nam pytanie,
czy chcemy
takie skróty
stworzyç –
odpowiedzmy przeczàco). Dzi´ki
temu unikniemy wystàpienia b∏´du.

4. Po zainstalowaniu aplikacji
mo˝emy jej u˝ywaç. Aby urucho-
miç Total Commander, otwieramy
katalog, w którym zosta∏ on zain-

stalowany – na przyk∏ad wydajàc
w konsoli komend´ . Nast´pnie
wpisujemy polecenie:

wine TOTALCMD.EXE
Aplikacja Total Commander zo-
staje uruchomiona . Od tej po-
ry mo˝emy si´ nià pos∏ugiwaç
zupe∏nie w ten sam sposób, 
w jaki korzystalibyÊmy z niej 
w Windows. KW

LINUX
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Adresy WWW:
➊ http://appdb.winehq.org
➋ www.winehq.org/site/download
➌ http://prdownloads.source-

forge.net/wine
➍ www.codeweavers.com/

site/products/cxoffice
➎ www.transgaming.com

www.winehq.org

Warto zajrzeć...

» DirectX – oprogramowanie, które umożliwia progra-
mom (zwykle grom) napisanym pod Windows bezpośred-
nią komunikację ze sprzętem, jak karta graficzna czy karta
muzyczna. Zaletą tego rozwiązania jest szybsza praca apli-
kacji, gdyż dzięki DirectX wykonują one minimalną liczbę
instrukcji, aby wykonać jakieś działanie.

» Windows API – zestaw procedur oraz funkcji, jakie
oferuje system Windows. Poprzez obsługę odwołań do
tych funkcji Wine pozwala na uruchomienie programów
pracujących pod systemem operacyjnym Microsoftu.

Trudne terminy

J eśli opcje dostępne w konfiguratorze Winesetuptk nie
są dla nas wystarczające, możemy skorzystać z bar-

dziej zaawansowanego, dostarczanego wraz z pakietem
Wine, programu – winecfg . Aplikacja ta daje możli-
wość dokładniejszej konfiguracji każdej aplikacji, posiada
jednak znacznie mniej wygodny interfejs.

Konfigurator Winecfg

I stnieje kilka sposobów uruchamiania programów. Jeże-
li program jest już zainstalowany, najprostszym rozwią-

zaniem jest otwarcie katalogu z aplikacją i wydanie
w konsoli komendy:
wine nazwa_programu.exe

Drugą metodą jest uruchomienie przeglądarki plików 
poleceniem winefile Następnie wystarczy już tylko od-
naleźć inte-
resującą
nas aplika-
cję dla Win-
dows i klik-
nąć na jej
ikonę – pro-
gram zosta-
nie urucho-
miony. 

Uruchamianie aplikacji

P odczas pracy aplikacji Wine w konsoli pojawiają się
różne komunikaty . Dotyczą one wykonywania za-

dań związanych z obsługą aplikacji. Przydają się jedynie
programistom pracującym nad ulepszeniem programu
Wine, więc nie zwracajmy na nie uwagi. 

Dziwne komunikaty

N a rynku istnieją komercyjne wersje aplikacji Wine.
Jedną z nich jest Cross over Office ➍. Aplikacja ta

jest dziełem firmy CodeWeavers i bazuje na źródłach Wi-
ne’a. Zawiera jednak sporo dodatkowych rozszerzeń
i aplikacji, dzięki którym możliwe jest uruchomienie mię-
dzy innymi popularnych programów biurowych z pakietu
Microsoft Office, Lotus Notes, MS Project, a także
aplikacji Macromedia Dreamweaver MX, Flash MX czy
Adobe Photoshop. 30-dniowa wersja demo aplikacji
Cross over Office znajduje się na CD dołączonym do
Eksperta. Cena pełnej wersji wynosi 39,95 dolarów.

Równie ciekawą propozycją jest Cedega (wcześniej
znana pod nazwą WineX) – komercyjna wersja Wine’a
przygotowana specjalnie dla graczy. Jej producentem jest
TransGaming Technology ➎. Dzięki wsparciu DirectX 9.0,
Cedega umożliwia uruchamianie takich gier jak Battle-
field Vietnam, Hitman, FarCry, Max Payne 2, Diablo II
oraz ponad 300 innych pozycji. W momencie oddawania
artykułu do druku cena aplikacji Cedega nie była znana.

Komercyjne wersje Wine’a

cd mnt/cdrom/programy/Windows/narzedziowe/rozne/TotalCommander/

cd $HOME/.wine/fake_windows/totalcmd/
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A paratów cyfrowych
jest niemal tak du˝o,
co ró˝nych dystrybucji

Linuksa. Ale wystarczy jedna aplika-
cja o nazwie Digikam, dzi´ki której
w niemal dowolnym Linuksie b´-
dziemy mogli pobraç zdj´cia z pra-
wie wszystkich cyfrówek dost´pnych
na rynku (nawet tych starszych, któ-
re w Windows wymagajà sterowni-
ków i aplikacji). Ekspert poka˝e, jak
zainstalowaç i skonfigurowaç Digi-
kam w Mandrakelinuksie. Wersj´ 10
tego systemu znajdziemy na p∏ycie
DVD do∏àczonej do Biblioteczki
Komputer ÂWIATA zatytu∏owanej Li-
nux dla ka˝dego (ju˝ w sprzeda˝y). 

Instalacja Digikam
W wypadku dystrybucji Mandrake-

linux niezb´dne do zainstalowania
Digikam pakiety znajdujà si´ na p∏y-
cie instalacyjnej systemu. Zobacz-
my, jak z nich skorzystaç.

1. Logujemy si´ jako root i wpi-
sujàc w konsoli rpmdrake, urucha-
miamy instalator pakietów .

2. W pole wpisujemy wyra˝e-
nie digikam i klikamy na przycisk

. WÊród znalezionych pa-
kietów zaznaczamy dwa . Nast´p-
nie klikamy na . JeÊli po-
jawi si´ okienko z informacjà o ko-

niecznoÊci zainstalowania rów-
nie˝ innych niezb´dnych pa-
kietów, klikamy w nim na . 
Aplikacja zostaje zainstalowana.

3. Przed uruchomieniem progra-
mu w naszym katalogu domowym
stwórzmy folder (na przyk∏ad o na-
zwie foto), w którym b´dà przecho-
wywane albumy z naszymi zdj´cia-
mi. Aby to zrobiç, w konsoli wyda-
jemy polecenia:
cd $home
md foto

4. Logujemy si´ jako zwyk∏y
u˝ytkownik i uruchamiamy aplika-
cj´. Mo˝emy to zrobiç na dwa spo-
soby: poprzez wydanie w konsoli
polecenia digikam lub za pomocà
menu startowego (klikamy kolejno
na , , 
i ). Po chwili na ekranie
wyÊwietla si´ okno (tylko przy
pierwszym uruchomieniu aplikacji).

W pole wpisuje-
my nazw´ stworzo-
nego przed chwilà
katalogu (odpowied-
nia Êcie˝ka zosta-
nie dopisana auto-
matycznie) i klikamy
na przycisk .
Okno aplikacji poja-
wia si´ na ekranie.

Ustawienie
cyfrówki

Po zainstalowaniu
aplikacji nale˝y jà
skonfigurowaç tak,
aby obs∏ugiwa∏a
nasz model aparatu
cyfrowego.

1. Z menu 
wybieramy pozycj´

i w oknie,
które si´ otwiera, przechodzimy na
zak∏adk´ .

2. Pod∏àczamy nasz aparat cy-
frowy do komputera i w∏àczamy go
(ewentualnie przestawiamy w tryb
wspó∏pracy z komputerem – zgod-
nie z instrukcjà obs∏ugi). Nast´pnie
klikamy na przycisk . 

3. Aplikacja spróbuje wykryç typ
naszej cyfrówki i wyÊwietli wynik
swojego dzia∏ania. JeÊli aparat zo-
stanie wykryty, pojawi si´ jego na-

zwa . W takim wypadku w dwóch
kolejnych oknach klikamy na 
i mo˝emy przystàpiç do zgrywania
zdj´ç. JeÊli zamiast okna z nazwà
aparatu pojawi si´ komunikat , za-
poznajmy si´ z informacjami z ramki
Gdy Digikam nie wykrywa aparatu.

Zgrywanie zdjęć
Po skonfigurowaniu aparatu mo-

˝emy przystàpiç do zgrania z niego
zdj´ç na nasz dysk.

1. Z menu wybieramy
nazw´ naszego aparatu . Po
chwili na ekranie pojawia si´ okno
ze zdj´ciami znajdujàcymi si´
w pami´ci cyfrówki . Aby je sko-
piowaç na dysk, z listy wybiera-
my nazw´ istniejàcego albumu (lub
jeÊli chcemy stworzyç nowy album,

klikamy na przycisk 
i wpisujemy jego nazw´). 

2. Nast´pnie klikamy na ikon´ 
i wybieramy . Po kilkudziesi´ciu
sekundach zdj´cia znajdujà si´ ju˝
na naszym dysku, a w g∏ównym
oknie programu Digikam pojawia si´
album ze zdj´ciami .             PP

Pingwin 
z cyfrą
Robienie zdjęć
aparatem cyfro-
wym to wspa-
niała zabawa.
Jeszcze większą
radość sprawia
późniejsze 
oglądanie 
fotek.
Ekspert 
pokaże, 
jak to robić 
w Linuksie

LINUX
ZGRYWAMY ZDJĘCIA Z CYFRÓWKI

Adres WWW:
http://digikam.sourceforge.net

Warto zajrzeć...

J eśli Digikam nie wykrył naszego aparatu, nie przejmujmy się. Prawdopo-
dobnie widoczny jest on dla komputera jako dysk wymienny i został już za-

montowany przez system. Wystarczy więc wykonać następujące kroki:

1. Otwieramy folder /mnt i sprawdzamy, w jakim katalogu został zamonto-
wany nasz aparat. Najczęściej będzie to folder o nazwie /flash, /removable
lub /camera

2. W oknie klika-
my na . W oknie,
które się pojawia, z li-
sty wybieramy .

3. W pole o nazwie
wpisuje-

my nazwę aparatu.

4. W pole wpisu-
jemy folder, w którym
została zamontowana
cyfrówka (poznaliśmy
go w punkcie 1), i kli-
kamy na . Nasz
aparat został dodany.

Gdy Digikam nie wykrywa aparatu

M ożliwości Digikam nie ograniczają się jedynie do zgry-
wania zdjęć z cyfrówek. Za pomocą tej aplikacji moż-

na opisywać fotografie, przeglądać informacje EXIF, tworzyć
galerię zdjęć na stronę WWW czy archiwizować fotki na
płytkach CD. Można również przeglądać zdjęcia (także
w trybie pokazu slajdów) oraz dokonywać podstawowych
operacji (obracać, rozjaśniać czy zmieniać rozmiar).

Dodatkowe możliwości



INFORMATOR
STUDIA INFORMATYCZNE – UCZELNIE, KIERUNKI, SPECJALIZACJE

dàce uczelnie techniczne mogà po-
chwaliç si´ imponujàcymi wizytów-
kami w postaci wewn´trznej sieci,
z której mo˝na Êciàgnàç materia∏y
do nauki, treÊci wyk∏adów i çwi-
czeƒ, zabraç g∏os na forum studen-
tów czy za∏atwiç spraw´ w wirtual-
nym dziekanacie. 

Trudny wybór
Warto realnie oceniç swoje mo˝-

liwoÊci. Na niektóre uczelnie do-
staç si´ jest niezwykle trudno, choç
to w∏aÊnie one gwarantujà najwy˝-
szà jakoÊç kszta∏cenia. Paƒstwowa
Komisja Akredytacyjna przyzna∏a
ostatnio status kierunku akredyto-
wanego z wyró˝nieniem procesowi
nauczania informatyki na Akademii
Górniczo-Hutniczej w Krakowie.

– Najbardziej znani jesteÊmy
z kierunku Informatyka realizowane-
go na Wydziale Elektrotechniki, Au-

tomatyki, Informatyki i Elektroniki –
mówi prof. Ryszard Tadeusiewicz,
rektor AGH. – Dostaç si´ na te stu-
dia jest trudno, gdy˝ co roku o 120
indeksów na tym kierunku ubiega
si´ ponad 1600 osób. Dzi´ki temu
rekrutujemy najlepszych spoÊród

Ale to trudne studia, wiedza jest
bardzo starannie weryfikowana.

W tworzeniu nowych specjalno-
Êci, dostosowanych do potrzeb
zmieniajàcego si´ rynku pracy, ce-
lujà uczelnie prywatne. To na nich
mo˝emy znaleêç takie kierunki, jak
e-biznes, informatyka w logistyce,
grafika komputerowa, informatyka
w biznesie. Kto wie, mo˝e to w∏aÊ-
nie te kierunki za pi´ç lat oka˝à si´
strza∏em w dziesiàtk´?

– Nie chcia∏em iÊç na „czystà”
informatyk´ – t∏umaczy swój wybór
Tomek, student V roku Wy˝szej
Szko∏y Informatyki Stosowanej i Za-
rzàdzania na kierunku Zarzàdzanie
w teleinformatyce. – Kierunek, który
wybra∏em, jest doÊç nowy, niewielu
jest specjalistów, którzy zarzàdzajà
projektami informatycznymi i majà
poj´cie, czym naprawd´ kierujà.
Obawia∏em si´, ˝e po informatyce
sp´dz´ ca∏e
˝ycie przed
komputerem,
a chcia∏bym zmierzyç si´ równie˝
z innymi wyzwaniami. 

Ogromnà pomocà w trakcie stu-
diów sà nowoczesne sieci kompu-
terowe. WSISiZ dysponuje rozbu-
dowanà siecià, ale w innych uczel-
niach te˝ stajà si´ one normà. Wio-

da mi podejÊcie teoretyczne – twier-
dzi Piotr, student III roku informatyki
na Uniwersytecie Warszawskim. –
Jak powiedzia∏ kiedyÊ jeden z moich
wyk∏adowców, informatyka to nie
nauka o komputerach, ale sztuka
przetwarzania informacji. 

Studenci opowiadajà, ˝e na uni-
wersytecie ma∏o jest typowo pa-
mi´ciowej nauki, a na egzaminach
mo˝na korzystaç z ró˝nych êróde∏.

uczelni´ paƒstwowà, musimy doko-
naç wyboru, czy chcemy studiowaç
na politechnice, czy na kierunku
uniwersyteckim. Uniwersytety nie
koncentrujà si´ na nauce elektroniki,
k∏adàc nacisk na teoretyczne, mate-
matyczne podstawy informatyki.
Z kolei politechniki preferujà prag-
matyczne podejÊcie do przedmiotu.

– Zdecydowa∏em si´ na studia
uniwersyteckie, bo bardziej odpowia-
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Studia do wyboru

Informatyka jest na topie.
Kierunek uruchamiają kolejne 
uczelnie, inne tworzą egzotyczne specjalizacje.
Wszyscy przekonują, że to właśnie u nich warto 
studiować. Wybór nie jest łatwy

P olitechniki, uniwersytety,
szko∏y prywatne – nie-
mal wszystkie majà

w ofercie studia informatyczne. Jak
wÊród nat∏oku ofert wybraç kierunek,
który b´dzie najbardziej zgodny
z naszymi potrzebami? Ka˝da uczel-
nia ma swojà specyfik´ i w zwiàzku
z tym kierunek zwany informatykà
mo˝e ró˝nie wyglàdaç na ka˝dej
z nich. Inaczej traktuje nauczanie in-
formatyki uniwersytet, a inaczej poli-
technika. Ró˝ne sà te˝ specjalizacje,
które mo˝na wybraç w ramach kie-
runku. Warto wi´c zorientowaç si´,
co mamy do wyboru i rozsàdnie za-
inwestowaç w swojà przysz∏oÊç.

Najlepsi w kraju
Co roku przez ró˝ne instytucje

badawcze przeprowadzane sà ran-
kingi uczelni, mi´dzy innymi uczelni
technicznych, wÊród których od lat
prym wiodà uczelnie paƒstwowe –
ze wzgl´du na kadr´, infrastruktur´
i mo˝liwoÊci prowadzenia badaƒ na-
ukowych. Niezmiennie w rankingach
(Polityka 2001, Newsweek 2003,
Perspektywy 2003) najwy˝ej plasujà
si´ Uniwersytet Warszawski, Uniwer-
sytet Wroc∏awski, Akademia Górni-
czo-Hutnicza czy Politechnika War-
szawska. Je˝eli zdecydujemy si´ na

Jakie jest zapotrzebowanie na informa-
tyków na naszym rynku pracy? 
Zapotrzebowanie nadal jest duże. Taka tendencja
utrzymuje się od dłuższego czasu. Coraz więcej
firm z kapitałem zagranicznym lokuje w regionie,
między innymi w Polsce, centralne oddziały IT.
Najwięcej pojawia się ofert na stanowiska pro-
gramistów aplikacji biznesowych, analityków sys-
temowych i wdrożeniowców w branży ubezpie-
czeniowej, bankowej, firm software’owych, oferu-
jących usługi outsourcingu IT.
Czy dyplom jakiejś konkretnej uczelni
ma znaczenie? 
Kierunkowe wykształcenie jest na pewno pożąda-
ne. Nie sądzę jednak, by dyplom konkretnej uczel-
ni był preferowany przez pracodawców. Podczas
rekrutacji umiejętności informatyków są praktycz-
nie weryfikowane. Otrzymują oni zadania, które
pozwalają ocenić poziom wiedzy.

Jakie są prognozy, jeżeli chodzi o pracę
w zawodach związanych z informatyką? 
Dziedziny nowych technologii rozwijają się wy-
jątkowo dynamicznie, więc nie ma mowy o sta-
gnacji. Ma to jednak odzwierciedlenie w coraz
wyższych oczekiwaniach pracodawców
wobec potencjalnych kandydatów. Coraz czę-
ściej poszukują oni wysokiej klasy specjalistów
w bardzo wąskiej dziedzinie i ta tendencja może
się jeszcze bardziej nasilać. Pracodawcy zaczy-
nają też przykładać większą uwagę do predys-
pozycji interpersonalnych informatyków. 
Czy zna Pani przypadki, kiedy informa-
tycy byli zatrudniani w innych, choć
pokrewnych, dziedzinach? 
Niejednokrotnie spotkałam się z sytuacją, kiedy
informatycy byli zatrudniani jako konsultanci lub
doradcy w firmach consultingowych czy w dzia-
łach sprzedaży firm teleinformatycznych.

Opinia specjalisty
Monika Górska-Siuciak
Starszy Konsultant Search & Selection Bigram Personal Consulting, firmy zajmującej
się rekrutacją wyspecjalizowanych kadr 

Studia informatyczne to nie kurs
obsługi komputera
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najlepszych kandydatów. Po inten-
sywnej nauce odbywanej w bezpo-
Êrednim kontakcie z zespo∏em na-
ukowców promujemy naszych ab-
solwentów, którzy w du˝ej cz´Êci
koƒczà studia z wyró˝nieniem. 

Rektor zapewnia, ˝e absolwenci
AGH sà potem rozchwytywani
przez krajowe i zagraniczne firmy
zajmujàce si´ produkcjà oprogra-
mowania, integracjà systemów in-

formatycznych czy tworzeniem
rozwiàzaƒ sieciowych.

Kierowanà przez siebie uczelni´
zachwala te˝ rektor prywatnej Pol-
sko-Japoƒskiej Wy˝szej Szko∏y
Technik Komputerowych, której po-
wstanie jest efektem porozumienia
mi´dzy rzàdami Polski i Japonii:

– JesteÊmy nastawieni przede
wszystkim na praktycznà nauk´ –
mówi Jerzy Nowacki, rektor
PJWSTK. – Mamy najlepsze wypo-
sa˝enie ze wszystkich polskich szkó∏,
ufundowane przez rzàd Japonii, mi´-
dzy innymi superkomputer Hitachi
SR 2201. Ka˝dy z naszych studen-
tów, koƒczàc uczelni´, mówi p∏ynnie
po angielsku, oferujemy te˝ mi´dzy-
narodowà wymian´ studentów. Nasi
studenci wyje˝d˝ajà na stypendia do
Japonii oraz do innych krajów w ra-
mach programu Sokrates-Erasmus.

OczywiÊcie, ka˝da z uczelni ma
swojà mocnà stron´, a zadaniem
rektorów jest podkreÊlanie plusów
uczelni i przekonanie przysz∏ych
studentów do podj´cia nauki
w konkretnej placówce. Nie dajmy
si´ jednak zwariowaç. Przede
wszystkim powinniÊmy pomyÊleç
o tym, co nam jest potrzebne i na
co nas staç. Prywatne studia sà nie-
zwykle drogie. Czesne na PJWSTK
wynosi 1080 z∏otych miesi´cznie,
a dla grup angloj´zycznych nawet
1200 z∏otych. W innych szko∏ach
te˝ nie jest tanio – studia w Wy˝szej

Szkole Informatyki Stosowanej i Za-
rzàdzania to wydatek 3000 z∏otych
za semestr. Bezp∏atnie studiowaç
b´dziemy jedynie na studiach
dziennych w paƒstwowych uczel-
niach, bo za studia zaoczne i wie-
czorowe tak˝e trzeba s∏ono zap∏aciç.
Wieczorowe studia informatyczne
na Politechnice Warszawskiej kosz-
tujà ponad 4000 z∏otych za semestr,
na Uniwersytecie Wroc∏awskim

2000 z∏otych za semestr. Osoby
spoza du˝ych oÊrodków akademic-
kich muszà doliczyç niebagatelne
koszty utrzymania. Mo˝e wi´c lep-
szym wyjÊciem b´dà studia w nie-
wielkiej uczelni? Na nich te˝ mo˝na
zdobyç solidne wykszta∏cenie.

Przed podj´ciem decyzji o stu-
diach warto zajrzeç
na stron´ Minister-
stwa Edukacji Naro-
dowej i Sportu
www.menis.gov.pl,
gdzie znajduje si´
wykaz publicznych
i niepublicznych szkó∏
wy˝szych wraz
z og∏oszeniami o cof-
ni´ciu uprawnieƒ do
prowadzenia konkret-
nych kierunków. Ko-
lejne êród∏o informa-
cji to strona Paƒstwo-
wej Komisji Akredyta-
cyjnej (www.men.
waw.pl/pka), na której
znajdziemy wykaz za-
akceptowanych i od-
rzuconych przez ko-
misj´ kierunków na
poszczególnych
uczelniach. Je˝eli
szko∏a ma akredytacj´
ministerstwa na
kszta∏cenie studentów
na informatyce, to
znaczy, ˝e spe∏nia

wymagania dotyczàce programu
oraz kadry naukowej, a wi´c mo˝e-
my mieç zaufanie do oferowanego
w niej poziomu nauczania.

Nie tylko komputer
Umiej´tnoÊç Êcis∏ego myÊlenia

i rozwiàzywania problemów matema-
tycznych jest w informatyce niewàt-
pliwie niezb´dna, niezale˝nie od typu
uczelni, na którà si´ zdecydujemy. 

W trakcie nauki, jak i w póêniej-
szej pracy niezwykle wa˝na okazuje
si´ tak˝e znajomoÊç j´zyków ob-
cych. Nie tylko ze wzgl´du na mo˝-
liwoÊç wyszukiwania w sieci naj-
nowszych informacji i korzystania
z dorobku Êwiatowej nauki. Je˝eli
myÊlimy o wyjeêdzie za granic´ po
studiach, zwróçmy uwag´ na uczel-
nie oferujàce dwuj´zyczny tryb stu-
diowania lub studia prowadzone
wy∏àcznie w j´zyku angielskim (ta-
kie studia majà w ofercie mi´dzy in-
nymi Politechnika Warszawska,
Wy˝sza Szko∏a Biznesu i PJWSTK).

Wi´kszoÊç uczelni organizuje
wyjazdy na zagraniczne stypendia
w ramach mi´dzynarodowej wymia-
ny studentów. Kiedy wybieramy
uczelni´, na której b´dziemy studio-
waç, warto zasi´gnàç j´zyka, z jaki-
mi uczelniami zagranicznymi
wspó∏pracuje szko∏a.

Zmiany na rynku pracy widoczne
sà go∏ym okiem. Czasy, kiedy ad-
ministrator sieci przychodzi∏ do
pracy w rozciàgni´tym swetrze, po-

woli odchodzà w niepami´ç. Coraz
cz´Êciej, oprócz specjalistycznych
wiadomoÊci, liczà si´ zdolnoÊci in-
terpersonalne, umiej´tnoÊç pracy
w zespole i kultura osobista. Pracy
dla informatyków z pewnoÊcià nie
zabraknie. A jeÊli kiedyÊ znudzi
nam si´ programowanie i obs∏uga
sieci, mo˝emy wykorzystaç wiedz´
zdobytà na studiach w pracy, w biz-
nesie czy w szkole.                  KB
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– Jakie studia pomagają w zrobieniu kariery 
w świecie programowania gier komputerowych? 
– W naszej firmie pracuje sześciu programistów. W Polsce
nie ma jeszcze uczelni kształcących pod kątem tworzenia
gier, więc drogi dojścia do zawodu są różne. U nas dwie
osoby są po informatyce na Politechnice Warszawskiej,
dwie przerwały naukę na politechnice i zaczęły pracę w za-
wodzie, jedna ukończyła wydział Marematyki, Mechaniki
i Informatyki na Uniwersytecie Warszawskim, a jedna ma li-
cencjat z Systemów Informacyjnych w Szkole Głównej Hand-
lowej. Studia dają niezłe podstawy, które podczas zajęć wy-
dają się często zbędne, a w trakcie pracy nagle znajduje się
dla nich idealne zastosowania. Jednak największą część
pracy przygotowującej do zawodu trzeba wykonać w domu.
Każdy z nas spędził w domu długie godziny, pisząc kolejne
wersje „silników”, będących podstawą działania gier.
– Gdyby miał Pan znowu rozpoczynać studia,
to na której uczelni? 
– Najchętniej wyjechałbym do Anglii studiować na specjali-
zowanej uczelni, w końcu jesteśmy w UE. Drugie miejsce to
informatyka na Uniwersytecie Warszawskim, ale to wyma-
ga solidnych przygotowań w szkole średniej. A gdybym
musiał też pracować, wybrałbym studia wieczorowe w Pol-
sko-Japońskiej Wyższej Szkole Technik Komputerowych.

Opinia specjalisty

Bartłomiej Sokołowski
Główny programista People Can Fly, 
firmy tworzącej gry komputerowe, 

między innymi słynnego Painkillkera

Bezpłatnie studiuje się tylko na studiach
dziennych w uczelniach państwowych
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Co oferują uczelnie
Uniwersytet Warszawski informatyka, specjalnoÊç: oprogramowanie i metody informatyki

Akademia Górniczo-Hutnicza
w Krakowie

informatyka, specjalnoÊci: systemy rozproszone i sieci komputerowe, in˝ynie-
ria systemów informatycznych i baz danych 
informatyka stosowana (jako odr´bny kierunek), realizowana na czterech
ró˝nych wydzia∏ach

Polsko-Japoƒska 
Wy˝sza Szko∏a Technik
Komputerowych

specjalizacje: analityk i projektant baz danych, programista aplikacji dla baz
danych, specjalista technik multimedialnych, administrator systemów i sieci
komputerowych, projektant systemów sterowania robotami, projektant syste-
mów decyzyjnych

Wy˝sza Szko∏a Informatyki
Stosowanej i Zarzàdzania
pod auspicjami PAN

inteligencja komputerowa, in˝ynieria programowo-sprz´towa, podyplomowe tele-
informatyczne systemy multimedialne, logistyka

Wy˝sza Szko∏a Biznesu
w Nowym Sàczu

in˝ynieria oprogramowania, sieci komputerowe, informatyka w biznesie 
– dyplom uznawany w USA

Wy˝sza Szko∏a 
BankowoÊci i Finansów
w Bielsku-Bia∏ej

Uniwersytet Wroc∏awski

Politechnika Warszawska

informatyka

informatyka (specjalizacje – in˝ynieria systemów informatycznych, systemy
informacyjno-decyzyjne) 
makrokierunek o nazwie automatyka, robotyka, elektronika i teleko-
munikacja (pi´ç specjalnoÊci, mi´dzy innymi in˝ynieria biomedyczna, radio-
komunikacja i systemy multimedialne, teleinformatyka). 
Mo˝liwoÊç studiowania w j´zyku angielskim

informatyka gospodarcza; informatyka – bazy danych

technologie internetowe, in˝ynieria oprogramowania i systemy sieciowe

dzienne, zaoczne, wieczorowe, 
podyplomowe

dzienne, zaoczne, licencjat

in˝ynierskie dzienne,
wieczorowe, magisterskie
dzienne wieczorowe,
podyplomowe, zaoczne, 
studia przez internet 

studia dzienne, zaoczne

dzienne, wieczorowe

in˝ynierskie, magisterskie,
podyplomowe

licencjat dzienny, zaoczny, 
wieczorowy

studia in˝ynierskie

studia magisterskie
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2. Wpisujemy swoje imi´ i nazwi-
sko lub nick, którego u˝ywamy w in-
ternecie, nast´pnie podajemy adres
e-mail (jeÊli nie mamy swojej
skrzynki w portalu Onet.pl, b´dziemy
musieli jà za∏o˝yç). 

3. Jako serwer grup dyskusyjnych
wpisujemy adres news.onet.pl i za-
znaczamy opcj´ . 

4. W kolejnym oknie jako nazw´
konta podajemy nasz e-mail
w OnetPoczcie (pe∏ny adres
xxxxxx@poczta.onet.pl), jako has∏o
wpisujemy nasze has∏o z Onetu . 

dzie konto e-mail
za∏o˝one w danym
portalu), a tak˝e
news.task.gda.pl
i news.icm.edu.pl.

Ekspert poka˝e, jak skonfiguro-
waç program Outlook Express, aby
korzystaç z grup dyskusyjnych na
serwerze Onetu. 

1. Uruchamiamy OE, przecho-
dzimy do menu ,

, nast´pnie klikamy na
i . 

zablokowanà mo˝liwoÊç zabierania
g∏osu - mo˝na jedynie przeglàdaç
grupy. JeÊli nie mamy uprawnieƒ
na danym serwerze, wówczas przy
próbie zamieszczenia naszej wy-
powiedzi wyÊwietlony zostanie ko-
munikat . 

Oprócz serwera news.tpi.pl ist-
niejà jeszcze inne, które równie˝
udost´pniajà grupy w hierarchii
*.pl i umo˝liwiajà wypowiadanie
si´. Sà to na przyk∏ad news.onet.pl,
news.gazeta.pl (oba serwery wyma-
gajà logowania, potrzebne nam b´-

Programowe chłodzenie
procesora
Mój procesor mocno się grze-
je, czy mogę go schłodzić pro-
gramowo?

Programowe ch∏odzenie proce-
sora jest mo˝liwe. Lecz to raczej
ciekawostka, dzi´ki której udaje
si´ czasami obni˝yç temperatur´
CPU o kilka stopni. Z pewnoÊcià
nie zastàpi ono wydajnego uk∏adu
ch∏odzàcego (dobrego wentylatora
i markowej pasty termicznej, na
przyk∏ad Arctic Silver V, dzi´ki któ-
rej procesor lepiej odprowadza
ciep∏o).

Najpopularniejsze programy do
programowego ch∏odzenia proce-
sorów, zwane równie˝ narz´dziami
do zarzàdzania systemami oszcz´-
dzania energii p∏yt g∏ównych, to

Dodatkowe zasilanie 12 V
Kupiłem nową płytę główną.
Oprócz standardowego wejścia
na zasilanie obok jest jeszcze
dodatkowe – czy muszę je pod-
łączyć? Do czego służy?

Jest to dodatkowe gniazdko za-
silania 12 V , majàce zwi´kszyç
stabilnoÊç komputera. Do niedaw-
na spotykane by∏o jedynie w p∏y-
tach g∏ównych pod procesory Pen-
tium 4, teraz jest montowane rów-
nie˝ w niektórych p∏ytach 
dla platformy AMD. Dodatkowe 

zasilanie zalecane jest dla proce-
sorów z zegarem od 2 GHz wzwy˝
i wymaga ono stosowania zasila-
czy zgodnych ze specyfikacjà 

Uprawnienia 
na serwerach grup 
dyskusyjnych
Serwer grup dyskusyjnych
news.tpi.pl nie pozwala mi za-
mieścić wypowiedzi. Czy mogę
skorzystać z innego serwera
grup, aby móc wypowiadać się? 

Serwer grup dyskusyjnych
news.tpi.pl przeznaczony jest dla
u˝ytkowników, którzy do ∏àczenia
si´ z siecià korzystajà z ∏àcz inter-
netowych Telekomunikacji Pol-
skiej. Internauci wykorzystujàcy ∏à-
cza innych operatorów mogà mieç
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CPUCooL 7.3.2
Shareware

CD-ROM

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...

ATX 2.03 (z dodatkowà wtyczkà 
12 V ).

Niektóre p∏yty g∏ówne wyposa˝o-
ne w takie gniazdko bez pod∏àczo-
nej do niego wtyczki nie uruchomià
si´ lub mogà mieç problemy ze
stabilnoÊcià dzia∏ania. 

CPUCooL , Vcool i Waterfall Pro.
Programy te potrafià ch∏odziç pro-
cesor, u˝ywajàc do tego specjal-
nych instrukcji, które wp∏ywajà na

pobór mocy uk∏adu i wydzielane
ciep∏o. Wszystkie te aplikacje znaj-
dziemy na krà˝ku do∏àczonym do
tego wydania Eksperta.



■

Znaczenie bluescreenów
Windows wyświetla bluescreen
z komunikatem o błędzie. 
Jak mogę dowiedzieć się, 
co ten błąd oznacza?

Opis b∏´du mo˝na
znaleêç w internetowej
bazie Microsoftu, do-
st´pnej pod adresem
http://support.micro-
soft.com

1. Aby dowiedzieç
si´, co oznacza dany b∏àd, wpisuje-
my jego kod w pole wyszukiwarki ,
po czym klikamy na . 

2. W wynikach wyszukiwania kli-
kamy na link zawierajàcy kod wyst´-
pujàcego u nas b∏´du , co spowo-
duje, ˝e zostanie wyÊwietlony jego
szczegó∏owy opis, a tak˝e informa-
cja, co nale˝y zro-
biç, aby problem
rozwiàzaç .

3. JeÊli wyszu-
kiwarka poinfor-
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Zasilacze, procesory:
Benchmark.pl
Tweak.pl
overclockers.pl

Grupy dyskusyjne:
http://niusy.onet.pl
http://usenet.gazeta.pl
http://groups.google.pl

Pomoc techniczna 
dla Windows:

http://support.microsoft.com 

Warto zajrzeć...

Internetowe 
archiwum stron
WWW
Słyszałem, że w interne-
cie są miejsca, w których
można zobaczyć, jak
zmieniały się wybrane
strony WWW, czy to prawda?

Takim miejscem jest witryna
archive.org To najwi´ksze interne-
towe, szybko powi´kszajàce si´

archiwum stron WWW. Wed∏ug
jego autorów zgromadzone obec-
nie zasoby zajmujà oko∏o jednego
petabajta danych (tysiàc terabaj-
tów) i co miesiàc powi´kszajà si´

o kolejne 20 terabajtów 
(20 tysi´cy gigabajtów). 
Serwis archiwizuje mi´dzy
innymi równie˝ polskie
strony WWW. Mo˝emy zo-
baczyç na przyk∏ad, jak
wyglàda∏a strona portalu
Wirtualna Polska w 1998
roku, a tak˝e Onet.pl, Inte-
ria.pl i inne. W tym celu
wpisujemy adres strony 
i klikamy na . 
Serwis wyÊwietli dost´pne w nim
wersje strony, pogrupowane
chronologicznie .

Aby wyÊwietliç wybranà wersj´
zarchiwizowanej strony, klikamy
na jej nazw´ .

Mobilne wersje 
procesorów AMD
Chcę kupić procesor Athlon XP
z rdzeniem Barton. Kolega do-
radził, żebym kupił wersję Ath-
lon XP-M 2500+ do kompute-
rów przenośnych, czy ona bę-
dzie pasować do komputera
stacjonarnego?

Wersja Mobile procesorów Ath-
lon XP, zwana AMD Athlon XP-M,
Barton Mobile lub w skrócie Bar-
ton-M +, przeznaczona jest rze-
czywiÊcie do komputerów przenoÊ-
nych, ale dzia∏a poprawnie równie˝
w zwyk∏ych, stacjonarnych pece-
tach (jeÊli nasza p∏yta g∏ówna ob-
s∏uguje zwyk∏e Bartony, obs∏u˝y
równie˝ wersj´ Mobile). Procesor

w wersji Mobile poznamy po ozna-
czeniu FQQ4C (lub FJQ4C). Do-
st´pne sà wersje w pi´ciu ró˝nych
szybkoÊciach – 2400+, 2500+,
2600+, 2800+ i 3000+. 

Pomi´dzy zwyk∏à wersjà Athlona
XP z jàdrem Barton a wersjà Mo-

bile jest kilka ró˝nic. Cena wersji
mobilnej jest wy˝sza prawie 
o 100 z∏otych, ma odblokowany
mno˝nik (który mo˝emy zmieniaç
w BIOS-ie) i obni˝one napi´cie
Vcore. Teoretycznie cechy te za-
pewniajà wysoki potencja∏ do pod-
kŕ cania. Niestety, obecnie jest 
trudno trafiç na seri´ podatnà na
podkŕ canie, porównywalnà z poten-
cja∏em znanego w Êrodowisku over-
clockerskim Athlona XP 1700+,
najlepsze egzemplarze zosta∏y ju˝
wyprzedane.

JeÊli planujemy zakup
procesora Barton Mobile, warto
poszukaç informacji na jego temat
na forum serwisu Tweak.pl, gdzie

u˝ytkownicy wymieniajà si´ infor-
macjami o dobrych seriach
dost´pnych w sklepach interneto-
wych oraz na aukcjach.          MM

muje nas, ˝e
nie znaleziono
wyników odpo-
wiadajàcych
kryteriom wpi-
sanej przez nas
kwerendy, wów-
czas spróbujmy

zmieniç zakres wyszuki-
wania na . System
przeszuka wtedy bardziej
rozbudowanà, angloj´-
zycznà baz´ danych. 
Pomoc technicznà mo˝emy uzy-
skaç równie˝ w infolinii Microsoftu,
dost´pnej pod numerem telefonu
0801 308801. W indows XP domyślnie ma wyłączoną opcję wyświet-

lania bluescreenów – w przypadku błędu krytyczne-
go system restartuje się. Aby wyłączyć automatyczny re-

start, klikamy prawym przyciskiem myszy na
ikonę , wybieramy , przechodzi-
my do zakładki i w dziale

klikamy na
. Przechodzimy do działu i wyłą-

czamy opcję .

Ekspert radzi



INFORMATOR
FELIETON

wam si´ czuç piasku w oczach po
kilku godzinach wgapiania si´ 
w szklany ekran z odleg∏oÊci ∏ok-
cia? Czy nikt wam nie poleca∏ spra-
wienia sobie specjalnych okularów
z filtrem promieniowania do pracy
przed komputerem? Wierzcie mi,
lekarze nie ka˝à ich zak∏adaç dla
szpanu. 

Z czasem widzimy coraz gorzej...

Czy jest tu gdzieś 
ortopeda? 

Kto sp´dza wiele godzin przed
pecetem, zna na pewno poj´cie –
zwyrodnienie kr´gos∏upa. Zajmowa-
nie przez d∏u˝szy czas tej samej
pozycji nie s∏u˝y kr´gos∏upowi. 
Po kilku latach pracy w tej pozycji
odczuwamy bóle w plecach. 
Z czasem boli coraz bardziej...

Trudno wymieniç wszystkie
szkody, na jakie nara˝a nas
niewinne szare blaszane
pud∏o. Zwichni´ty nadgar-
stek od operowania
myszà (to prawda, nie

˝art) czy te˝ notoryczny wy-
trzeszcz oczu po pi´ciu godzinach
przy nowym half-lifie to tylko nie-
które z mniej dotkliwych „kompute-
rowych” dolegliwoÊci. Sà te˝ takie
dotyczàce naszej psyche, jak choç-
by uzale˝nienie od czatów, wirtual-
nych randek czy internetowych za-
kupów.

Czy wcià˝ korzystacie z kompu-
terów, wiedzàc to wszystko? A mo-
˝e w∏aÊnie wyrzuciliÊcie pecet przez
okno? Szkoda by by∏o, kto b´dzie
czyta∏ Eksperta?                GAL

kie sà skutki korzystania z niego dla
naszego zdrowia. Dlatego si´ga si´
po pó∏Êrodki. W wypadku monito-
rów CRT na wszelkie sposoby ogra-
nicza si´ emisj´ promieniowania.
Ale czy jutro nie oka˝e si´, ˝e na-
wet dziÊ uznana za minimalnà i nie-
groênà dawka promieniowania po-
woduje nieodwracalne zmiany 

naszej

kondycji fizycznej? 
Z czasem absorbujemy coraz

wi´kszà dawk´...

Choć oko wykol
Mówi si´, ˝e komputer daje nam

drugie oczy. To prawda, pozwala
przecie˝ podziwiaç nowe, wykre-
owane przez elektronik´ Êwiaty –
internet, gry komputerowe czy pro-
jekty architektoniczne. Niestety, pe-
cet odbiera nam przy okazji nasz
w∏asny wzrok. Czy nie zdarzy∏o

Wiele si´ mówi ostat-
nio o zagro˝eniach,
jakie rodzi inten-

sywne korzystanie z kompute-
ra. Trudno si´ dziwiç, ˝e te-
mat wraca – na Êwiecie 
pracuje ju˝ 600 milionów
pecetów. 

Pod ciągłym 
ostrzałem

Wielkie rozgrzane dzia∏a mo-
nitorów kineskopowych (LCD sà
na naszych domowych biurkach
wcià˝ w zdecydowanej mniejszo-
Êci) bombardujà nasze spracowane
i naiwne g∏owy ciàg∏ym ogniem
promieniowania elektromagnetycz-
nego. Naukowcy twierdzà, ˝e nawet
znaczne ograniczenie tego zjawiska
w najnowszych urzàdzeniach nie
gwarantuje nam bezpieczeƒstwa.
Nauka bowiem nie we wszystkich
ga∏´ziach rozwija si´ równie dyna-
micznie – jedna dyscyplina potrafi
stworzyç nowy produkt, inna nie
jest niestety w stanie sprawdziç, ja-
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Komputer to
niebezpieczna bestia.

Szkodzi zdrowiu
użytkownika praktycznie

na każdym kroku  

HITY Z PŁYTY
Paragon CD-ROM Emulator 3.0
Steganos Security Suite 5.06
Borland C++BuilderX Personal
Panda Antivirus Platinum 7.0

WINDOWS
ABBYY PDF Transformer 1.0
Alt-Tab Task Switcher Powertoy
AMIBIOS Flash Utility 8.27.41
Anark Player 2.5
Anark Studio 2.5
AsfTools v3.1
Autoruns v5.01
AwardBIOS Flash Utility
Biblioteki OpenGL
Bootvis 1.3.37.0
Borland C++BuilderX Personal
CPUCooL 7.3.3
dBpowerAMP Music Converter 10.1
e107 Core v0.617
Everest Home Edition 1.51
Filemon v6.12
Fine Reader Pro 7.0
Folder Redirector
GDI Scan 2.1
Gżegżółka XP 7.0.9.1

Image Resizer Powertoy for Windows XP
IrfanView 3.95
jPortal 2.3.1
Land Down Under v701
Mambo 4.5.1a
MD-Pro 1.0.71
Media Player Classic 6.4.7.6
Microsoft .NET Framework  1.1
NetMeter 0.9.9.9
NetSprint Toolbar
nLite 0.98.7 beta
Panda Antivirus Platinum 7.0
Paragon CD-ROM Emulator 3.0
PDF995 Printer Driver 6.92s
Php Blue Dragon CMS 2.2
PHP-Fusion v4.01
PHP-Nuke 7.5
PostNuke 0.750
Samurize 1.60
ShellExView 1.01
Skype 1.0
Steganos Security Suite 5.06
STOIK Video converter 1.1
SWiSHmax 1.0
Total Commander 6.03a
War FTP Daemon 1.82.00-RC9
Windows Installer CleanUp Utility 1.0

PLUG-INY
AV Bros. Collector 1.0
PDF SpeedUp 1.38
Pakiet wtyczek do programu Samurize
Photoshop SpeedUp 1.00

STEROWNIKI
SATA Driver Information Database

LINUX
CrossOver Office 3.0.1
Wine 20041019

Z CZASOPISMA
Animacja ruchu po powierzchni
Automatyczna obróbka zdjęć
w Photoshopie
Korzystanie z bazy danych MySQL
Kurs C++, cz. 9
Obsługa OpenGL za pomocą C++
Opisy instalacji wybranych systemów CMS
Pole teksowe w Excelu
Przydatne kody VBA
Szybki restart
Trójwymiarowe reklamy i prezentacje
Tworzymy flashową witrynę
Zabezpieczamy nasze skrypty PHP

Spis programów na płycie

■
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