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od redaktora

Wiesław Małecki

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

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

się do sprzedawcy

P∏yta zosta∏a sprawdzona nast´pujàcymi programami antywirusowymi: AntiVirenKit 12, Norton AntiVirus 2004, Panda Antyvirus Titanium 2004 i NOD32 2.0. Redakcja nie odpowiada za ewentualne szkody powsta∏e w wyniku korzystania z niniejszego CD-ROM-u.

Drodzy Czytelnicy
Kto spędza przy komputerze więcej niż kilkana-
ście minut dziennie, zna problem. Komputer
szumi. Tym głośniej, im jest lepiej wyposażony.
Tym nieznośniej, im dłużej przy nim siedzimy.
Wzrost denerwującego szumu jest ceną za więk-
szą wydajność sprzętu.

Hałaśliwy problem szybko dostrzegli przedsię-
biorcy, bo rynek nie znosi niezagospodarowa-
nych obszarów. O ile jeszcze dwa, trzy lata temu
spragnieni ciszy użytkownicy wygłuszali kom-
puter za pomocą korkowych mat podłogowych
czy pojemników po jajkach, dziś robią to przy
użyciu najnowocześniejszego hi-techu.

W sklepach znajdziecie mnóstwo urządzeń do
wyciszenia komputera. Jednak nie wszystkie są
skuteczne. Zdarzają się drogie i mało wydajne,
niektóre są nawet niebezpieczne. 

Aby ustrzec Was od wpadki, nasi młodzi dzienni-
karze-zapaleńcy sprawdzili chyba wszystkie moż-
liwe sposoby uciszenia głośnego komputera.
Przetestowali dziesiątki bloków wodnych, chłod-
nic, heatpipe’ów i milczących wiatraków. Zalali
kilka pecetów wodą, kilka spalili, walcząc z de-
terminacją o kolejne decybele. Efekty były cza-
sem bardzo imponujące.  Przeczytajcie – warto! 

wmalecki@ks-ekspert.pl

● do zabezpieczenia komputera
● internetowe ● sterowniki
● narzędziowe ● graficzne
● systemy CMS ● plug-iny
● do zarządzania łączem  

● programowanie
● internetowe

Paragon Partition
Manager 6.0
kompleksowa aplikacja 
do obsługi partycji

TheBat! 3.0
Home Edition
najnowsza odsłona znanego

i cenionego klienta pocztowego

Panda Antivirus 7.0
Platinum

kompletna ochrona
antywirusowa

do Windows 

The Bat! 3 Home Edition PL pełna wersja
Najnowsza wersja znanego programu do obsługi poczty elektro-
nicznej, spełniającego potrzeby nawet najbardziej zaawansowa-
nych użytkowników. The Bat! obsługuje dowolną liczbę kont 
e-mail, umożliwia importowanie wiadomości z innych programów
pocztowych i jest mało podatny na wirusy w poczcie e-mail. 
Ma rozbudowany system sortowania poczty. Wersji Home 
Edition można używać jedynie do celów niekomercyjnych.

Paragon Partition Manager 6.0 PL pełna wersja
Polskojęzyczne narzędzie do zarządzania partycjami na dyskach
twardych. Program umożliwia zmianę rozmiarów istniejących par-
tycji bez utraty danych, zakładanie, usuwanie, formatowanie i ko-
piowanie partycji, a także konwertowanie systemu plików FAT do
NTFS. Potrafi ponadto przyspieszać odczyt danych (po zastosowa-
niu wbudowanego w program defragmentatora dysków). Na płycie
znajduje się również plik ISO, umożliwiający przygotowanie booto-
walnej płyty z Paragon Partition Managerem. 

Panda Antivirus Platinum 7.0 pełna wersja
Siódma wersja programu antywirusowego Panda Platinum. Apli-
kacja zapewnia stałą ochronę plików i poczty, dysponuje także
funkcjonalnym skanerem uruchamianym na żądanie. Zainfekowa-
ne pliki możemy poddawać kwarantannie i leczeniu. Ochronę
przed atakami z sieci zapewnia zintegrowany firewall. Program
jest w pełni funkcjonalny przez 30 kolejnych dni od momentu re-
jestracji. Uaktualnianie baz wirusów działa do dnia wydania na-
stępnego numeru Eksperta z kolejną, miesięczną wersją progra-
mu. Ochrony antywirusowej legalnie mogą używać również firmy.  

Paragon ISO Burner 3.1.0 pełna wersja
Aplikacja służąca do wypalania obrazów płyt. Program umożliwia
także przygotowanie obrazu płyty, który następnie możemy wyko-
rzystać w innych aplikacjach, takich jak Paragon CD-ROM Emula-
tor (pełną wersję znajdziemy na poprzedniej płycie Eksperta).
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wiedzia∏em, ale jednej rzeczy mi
brakuje. Zauwa˝y∏em, ˝e piszecie
artyku∏y po kilka na jeden temat.
I dobrze, bo za ka˝dym razem pro-
blem jest przedstawiany pod nieco
innym kàtem. A gdybyÊcie tak po-
Êwi´cili kilka artyku∏ów SSI? MyÊl´,
˝e mo˝na by∏oby napisaç coÊ ogól-
nie o mo˝liwoÊciach, praktycznym
wykorzystaniu, a przede wszystkim,
czy jest mo˝liwe symulowanie na
przyk∏ad do∏àczania plików teksto-
wych do stron internetowych, nie
majàc dost´pu do internetu. Na ko-
niec coÊ o kontach, na których
mo˝na wykorzystywaç SSI.

Pawe∏
pawelm15@interia.pl

Wygrałeś miliard!
Otrzyma∏em list z internetowej

loterii niby sponsorowanej przez
The Free Lotto Awards, Microsoft
Corporation, Intel Group, Toshib´,
Dell Computers i Apple’a. Czy Eks-
pert s∏ysza∏ o takiej corocznej lote-
rii? Za odpowiedê z góry dzi´kuj´!

Marek C

Od redakcji: Nie, nie s∏yszeli-
Êmy i, szczerze mówiàc, nie chcie-
libyÊmy s∏yszeç, bo to zwyk∏e oszu-
stwo. Niespodziewane wiadomoÊci
o wielkich nagrodach, propozycje
transferu miliarda dolarów, obywa-
telstwo USA, tytu∏ magisterski
w dwa tygodnie, nies∏ychane obni˝-
ki cen, oferty operacji plastycznych
i zabiegów na potencj´ – interneto-
wy spam osiàga nieprzyzwoite roz-
miary. Dodatkowo, bardzo cz´sto
wià˝e si´ taka korespondencja z za-
gro˝eniem trojanami i wirusami.
S∏owem – niespodziewane oferty
wyrzucamy do kosza. 

jak i nie by∏o na nim wirusów. ˚ad-
nych danych nie uda∏o si´ odzyskaç
– by∏y doÊç dobrze zamazane!

Po tych doÊwiadczeniach zmieni-
∏em oprogramowanie do ochrony
w internecie oraz software do rutera,
przez który jestem pod∏àczony do
internetu. Teoretycznie mam spokój,
ale sprawdzajàc od czasu do czasu
innymi programami (antyspy, ad
Aware) mój komputer, cz´sto wy-
krywam mnóstwo Êmieci.

Tak wi´c, Szanowny Panie Re-
daktorze – jestem osobà, która bez-
poÊrednio ucierpia∏a w wyniku kon-
taktu z internetem – nie wspomn´,
co us∏ysza∏em od ˝ony, której te˝
oczywiÊcie wszystkie dokumenty
ktoÊ skasowa∏. Sta∏o mi si´ to po
raz pierwszy, ale nie mam pewno-
Êci, czy po raz ostatni.

(nazwisko do wiadomoÊci
redakcji)

Od J¸: Szczerze wspó∏czuj´.
Najprawdopodobniej ktoÊ po prostu
w∏ama∏ si´ na Paƒski komputer.
Musia∏o mu zale˝eç, ˝eby sprawiç
przykroÊç akurat Panu. To jest tak
jak z samochodami – jeÊli z∏odziej
si´ uprze, to nawet pancernà limu-
zyn´ mercedes szefa Daimler-Benz
ukradnie. Czy z tego powodu mamy
budziç si´ w nocy po 20 razy
i sprawdzaç, czy z naszym ma∏ym
fiatem wszystko w porzàdku? Wi´-
cej optymizmu! Da Pan wiar´, ˝e
Paƒski list jest jednym z zaledwie
dwóch, które przysz∏y do redakcji
w odpowiedzi na mojà proÊb´
o przyk∏ady szkód spowodowanych
przez sieç?

SSI na sucho
Kupuj´ Eksperta ju˝ od d∏u˝sze-

go czasu i wiele si´ dzi´ki temu do-

k∏ad ja. Mam nadziej´, ˝e list spo-
tka si´ z pozytywnym odzewem.

Tomasz Vegat Banasiak –
vXc SOFTWARE

Od redakcji: Pomys∏ chwaleb-
ny i dobry. Musimy jednak pomy-
Êleç o takim sposobie jego realiza-
cji, aby Ekspert nie zamieni∏ si´ tyl-
ko w zbiór recenzji. A co myÊlà 
o tym inni Czytelnicy?

Jak z Pandą?
Czy jeÊli kupi´ starszy numer

Eksperta, to mog´ korzystaç z Pan-
dy Platinum? Prosz´ o szybkà od-
powiedê.

mapyt@o2.pl

Od redakcji: Panda jest samo-
dzielnym programem z okresowà
subskrypcjà antywirusowà. Uaktual-
nianie bazy wirusów dzia∏a od uka-
zania si´ Eksperta, do którego zosta∏
do∏àczony program, a˝ do publikacji
kolejnego wydania czasopisma (do
koƒca trwania akcji). Dlatego kupie-
nie archiwalnego egzemplarza nie
gwarantuje dzia∏ania do∏àczonej
Pandy.

Do JŁ: mnie trafiło! 
Z przyjemnoÊcià przeczyta∏em

Pana Felieton (Nic si´ nie bój, Eks-
pert 6/2004 – przyp. red.), lecz nie-
stety nie w pe∏ni si´ z nim zgadzam. 

To, co si´ dzieje ostatnio w inter-
necie, wo∏a o pomst´ do nieba. Nie
zwyk∏em w´drowaç po ró˝nych nie-
bezpiecznych stronach. Poniewa˝
jestem Êwiadomy niebezpie-
czeƒstw, jakie si´ wià˝à z interne-
tem, stosowa∏em praktycznie wszel-
kie zalecane (przez specjalistów)
sposoby zabezpieczenia. Ostatnio
przy okazji kupna dobrej p∏yty g∏ów-
nej otrzyma∏em jako bonus opro-
gramowanie pe∏ne do pracy w inter-
necie (firewall plus antywirus). By∏o
to oprogramowanie renomowanej
firmy – nazwy przez grzecznoÊç nie
wymieni´.

Niestety, mniej wi´cej 1,5 mie-
siàca temu straci∏em wszystko na
partycji systemowej (zniszczony
FAT ∏àcznie z rezerwowym). Próbo-
wa∏em odzyskaç dane przy pomocy
zaprzyjaênionego bardzo profesjo-
nalnego informatyka, a tak˝e oczy-
wiÊcie przeczesa∏em dwoma ró˝ny-
mi programami antywirusowymi
mój dysk. By∏ oczywiÊcie w porzàd-
ku – zarówno od strony sprz´towej,

Więcej wsparcia
Jako Czytelnik Eksperta chcia∏-

bym zaproponowaç nowy dzia∏, któ-
rego nazwa mog∏aby brzmieç: Eks-
pert ocenia. Koncepcja jest prosta.
W miesi´czniku by∏aby publikowana
kategoria, którà Ekspert b´dzie oce-
nia∏ (na przyk∏ad proste systemy
CMS, programy narz´dziowe, za-
mienniki notepadów, strony WWW
Czytelników i tym podobne). Strony
lub programy – dzie∏a Czytelników
– by∏yby oceniane przez Eksperta
na podobnych zasadach, jak profe-
sjonalne programy, tylko z zani˝onà
skalà. Moim zdaniem by∏aby to
wspania∏a forma rozwijania, bardzo
dobrej zresztà, akcji Eksperta –
Wspieramy m∏odych twórców. By∏a-
by to tak˝e idealna mo˝liwoÊç zaist-
nienia dla m∏odych programistów
i webmasterów, takich jak na przy-
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Forum Czytelników

3D tuning – konkurs rozstrzygnięty!
Ekspert zakoƒczy∏ konkurs na najlepszy tuning sa-

mochodu w programie trójwymiarowym. List´ zwy-
ci´zców oraz opisy wyró˝nionych prac mo˝na znaleêç
na stronie 15.

Zostań zawodowcem

■

Dla wszystkich Czytelników, chcàcych pog∏´biç swojà wiedz´ kom-
puterowà i informatycznà. Ekspert i WiedzaNet, w∏aÊciciel portalu
www.eckm.pl, przygotowali specjalnà ofert´ szkoleƒ. Dotyczà one naj-
ciekawszych i najbardziej u˝ytecznych dziedzin technologii informa-
tycznych. To doskona∏a okazja do pog∏´bienia swoich zainteresowaƒ
i odkrycia nowych ciekawych obszarów wiedzy. 

UWAGA! Przez trzy pierwsze miesiàce roku 2005 b´dzie
mo˝na skorzystaç ze wszystkich kursów z wysokim 30-pro-
centowym rabatem!

Po szczegó∏y zapraszamy na naszà stron´ internetowà:
www.ks-ekspert.pl/e-learning
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N ie od dziÊ wiadomo, 
˝e wi´kszoÊç wirusów
i komputerowych roba-

ków dystrybuowanych jest wraz 
z za∏àcznikami wiadomoÊci e-mail.
Dlatego jednym z podstawowych
narz´dzi, jakie powinien mieç dobry
program antywirusowy, jest skaner
poczty elektronicznej. 

Panda Antivirus Platinum zosta∏a
wyposa˝ona w narz´dzia do ochrony
skrzynki pocztowej. Dzia∏anie pro-
gramu nie musi ograniczaç si´ wy-
∏àcznie do alarmowania o zagro˝eniu
i usuwaniu zawirusowanych plików.
Ochrona poczty elektronicznej ma
rozbudowane mo˝liwoÊci konfigura-
cyjne. Dzi´ki nim b´dziemy mogli
dopasowaç dzia∏anie programu do-
k∏adnie do swoich potrzeb.

Stała ochrona poczty

1. W∏àczamy Pand´ Platinum,
a nast´pnie klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na .

2. Aby
rozpoczàç
konfiguracj´ ochrony poczty,
w oknie konfiguracji sta-
∏ej ochrony klikamy na
przycisk .

3. W uruchomionym w ten
sposób kreatorze mo˝emy wska-
zaç operacje, jakie ma wykony-
waç skaner antywirusowy, oraz
rodzaje skanowanych plików. Wy-
starczy wstawiç zaznaczenie przy
odpowiedniej opcji .

4. Aby za∏àczniki, które program
uzna za niebezpieczne, by∏y auto-
matycznie blokowane, zaznaczamy
opcj´ . ˚eby zdefiniowaç rodzaje
za∏àczników rozpoznawanych jako
potencjalne zagro˝enie, musimy
wejÊç w ustawienia zaawansowane.

5. Klikajàc na , otworzymy
okno definicji niebezpiecznego za-

∏àcznika . Do wyboru mamy trzy
opcje: pliki z nieprawid∏owym ty-
pem rozszerzenia MIME, pliki z roz-
szerzeniem podwójnym lub dowol-
nym przez nas wskazanym. 

Działania
Wykrycie niebezpieczeƒstwa to

po∏owa sukcesu. Wa˝ne jest jed-
nak, jak program na nie zareaguje.
Równie˝ w tym przypadku Panda
Platinum daje mo˝liwoÊç wprowa-
dzenia odpowiednich ustawieƒ.

1. Po skonfigurowaniu skanera
poczty e-mail mo˝emy przystàpiç
do ustalenia dzia∏aƒ, które b´dà po-
dejmowane po wykryciu zagro˝enia.
W tym celu przechodzimy do za-
k∏adki . 

2. Aby ustawiç dzia∏anie po wy-
kryciu wirusa, wybieramy jedno
z poleceƒ dost´pnych na liÊcie .
W domyÊlnych ustawieniach 
programu pliki automatycznie
poddawane sà leczeniu. Je˝eli
chcemy samodzielnie decydowaç
o jego losie, najlepiej zaznaczyç
pozycj´ .

3. Niebezpieczne za∏àczniki
w standardowych ustawieniach kie-
rowane sà bezpoÊrednio do kwaran-
tanny. Ekspert poleca tak˝e tutaj na

liÊcie wyboru
zaznaczyç .
Ca∏oÊç ustawieƒ
zatwiedzamy,
klikajàc na .

Ostrzeżenia
Konfigurujàc

sta∏à ochron´
poczty, mamy
tak˝e mo˝liwoÊç
ustawienia spo-

sobu, w jaki b´dziemy ostrzegani
o zagro˝eniu. Komunikaty mogà
pojawiaç si´ lokalnie, a tak˝e
automatycznie zostaç wys∏ane pod
wskazany adres e-mail.

1. Przechodzimy na zak∏adk´ .
Aby Panda wyÊwietla∏a lokalne
ostrze˝enia o znalezionych wiru-
sach, wstawiamy zaznaczenie przy
poleceniu . Je˝eli wybierzemy
opcj´ , komunikaty ostrzegawcze
b´dà wysy∏ane na odpowiedni ad-
res e-mail.

2. Samo zaznaczenie opcji po-
wiadamiania e-mailem nie spowo-

duje ˝adnego odzewu programu.
Musimy wskazaç Pandzie, do kogo

powinny do-
cieraç jej
ostrze˝enia.
Klikamy na
przycisk

.

3. W polu podajemy adres,
pod który b´dà wysy∏ane alerty. Po-
ni˝ej znajdziemy opcje pozwala-
jàce ostrzec automatycznie nadaw-
c´ oraz pozosta∏ych odbiorców za-
wirusowanej wiadomoÊci. AJ

Bezpieczna
poczta

Wiele wirusów przedostaje się 
do komputera wraz z pocztą 
elektroniczną. Panda stawi im czoło

Adresy WWW:
www.pspolska.pl
www.pogotovie.pl/
encyklopedia.php

Warto zajrzeć...

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

CD-ROM
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Z PŁYTY
THE BAT! 3.0 HOME EDITION

si´ w sieci. Uspraw-
niono ponadto ob-
s∏ug´ protoko∏u
IMAP oraz znaczàco
ograniczono zu˝ycie
zasobów komputera. 

Nowà, bardzo
przydatnà funkcjà

w serii trzeciej The Bat! jest sys-
tem wirtualnych folderów poczto-
wych. Ka˝demu folderowi prze-
chowujàcemu poczt´ mo˝emy
nadaç indywidualne w∏aÊciwoÊci:
przynale˝noÊç do danego konta
(nazw´ konta, adres e-mail i pole
REPLY-TO), podpis oraz zestaw
szablonów. Mo˝liwoÊci wykorzy-
stania ró˝nych kombinacji sà na-
prawd´ du˝e i u∏atwiajà sprawne
zarzàdzanie pocztà.

W czeÊniejsi
u˝ytkownicy

Outlook Expressa, Pe-
gasusa lub Eudory b´-
dà musieli oswoiç si´ z rozbudo-
wanym interfejsem programu. Ale
po pewnym czasie na pewno do-
cenià jego funkcjonalnoÊç. Nato-
miast osoby korzystajàce z po-
przedniej wersji The Bat! mogà
byç mile zaskoczeni bardziej
przejrzystym menu.

Zakładamy konto 
Instalacja programu nie powin-

na nastr´czyç
wi´kszych trud-
noÊci, mimo ˝e
instalator nie
zosta∏ spol-
szczony. 

Po jej zakoƒ-
czeniu urucha-
mia si´ kreator
umo˝liwiajàcy
skonfigurowa-
nie nowego
konta e-mail. 

1. Je˝eli zainstalowaliÊmy The
Bat! po raz pierwszy, tworzàc nowe
konto, zaznaczamy opcj´ i kli-
kamy na . 

2. W polu wpisujemy nazw´
dla tworzonego konta – b´dzie
ona widoczna w oknie programu. 

3. W kolejnym oknie podaje-
my swój adres e-mail oraz na-
zw´, która b´dzie widnia∏a w polu
„Od” . Przechodzimy dalej.

4. Wpisujemy dane serwera
naszej poczty . JeÊli skrzynka za-
∏o˝ona jest w portalu o2, Interia,
Onet lub Wirtualna Polska, to ko-
nieczne b´dzie uaktywnienie w na-

szym kliencie poczty opcji autory-
zacji poczty wychodzàcej SMTP .
JeÊli tego nie zrobimy, nie b´dzie-
my w stanie wys∏aç ˝adnej wiado-
moÊci. 

5. W nast´pnym oknie podaje-
my nazw´ u˝ytkownika i has∏o lo-
gowania do swojego konta na ser-
werze POP3. 

Import 
konta pocztowego

Je˝eli do tej pory do obs∏ugi
poczty u˝ywaliÊmy programu
Outlook Express, Netscape lub Eu-
dora, nie musimy tworzyç swojego
konta od nowa. The Bat! jest wypo-
sa˝ony w mechanizm importu kont

6 LUTY 2005

The Bat! powraca

Poczta elektroniczna to jedna z najczęściej wykorzystywa-
nych usług w internecie. Jej sprawna obsługa to gwarancja 
wydajnej i przyjemnej pracy. Ekspert prezentuje The Bat! 3
– program pocztowy z górnej półki!

U żytkownicy wcześniejszych
edycji The Bat! nie muszą

ich odinstalowywać – wystarczy
uruchomić instalację nowej wer-
sji. Wszystkie dotychczasowe
ustawienia zostaną zachowane
w nowej wersji.

Uaktualnienie

The Bat! 3.0
Home Edition
PE¸NA WERSJA
do u˝ytku
domowego

CD-ROM

O programie The Bat!
Ekspert pisa∏ ju˝ kil-
kakrotnie, a na krà˝ku

do∏àczonym do numeru 4/2004
mogliÊmy znaleêç jego drugie wy-
danie. Na CD-ROM-ie z aktualnego
numeru zamieszczono najnowszà,
trzecià wersj´ pocztowego nietope-
rza. Ekspert przybli˝y jej dzia∏anie,
funkcjonalnoÊç oraz najistotniejsze
ró˝nice w stosunku do wydania 2.x.

Nowości w wersji 3.x
Pierwszà, rzucajàcà si´ w oczy

zmianà jest wyglàd g∏ównego okna
programu. Jego uk∏ad pozosta∏ nie-
zmieniony, odÊwie˝ono natomiast
ikony oraz górne menu – jest teraz
bardziej przejrzystsze, wygodniejsze 
i estetyczniejsze . W wersji 3.x udo-
skonalono te  ̋wiele funkcji znanych
z poprzednich generacji programu. 

Dokonujàc zmian, autorzy g∏ówny
nacisk postawili na usprawnienie
dzia∏ania programu. The Bat! w wy-
daniu 3.x o wiele wydajniej obs∏u-
guje format HTML, co objawia si´
znacznie szybszym dzia∏aniem przy
edytowaniu du˝ych wiadomoÊci.
Natomiast niezale˝na, wewn´trzna
przeglàdarka czyni program odpor-
nym na wirusy rozprzestrzeniajàce

Obsługa The Bat!
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z innych programów pocztowych,
dzi´ki któremu mo˝emy przenieÊç
ustawienia skrzynki wraz z archi-
wum e-maili i za∏àczników. 

1. Aby skorzystaç z opcji im-
portu, z menu wybiera-
my opcj´ 
i .

2. Wskazujemy klienta poczty,
z którego chcemy zaimportowaç
skrzynk´ pocztowà , i klikamy 
na przycisk .

3. W kolejnym oknie zostanà
wyÊwietlone skrzynki wskazanego
wczeÊniej klienta poczty. Zaznacza-
my te, które majà znaleêç si´ 
w The Bat!, i przechodzimy dalej. 

4. WiadomoÊci z zaimportowa-
nej skrzynki zostanà umieszczone
w folderze .

Import książki adresowej
Dotychczasowi u˝ytkownicy

programu Outlook lub Outlook
Express nie muszà tak˝e od nowa
budowaç swojej bazy adresów.

The Bat! umo˝liwia
Êciàgni´cie ksià˝ek
adresowych wielu
klientów poczty 
e-mail, a tak˝e wizy-
tówek (vCard) oraz
adresów ze zwyk∏ych
plików tekstowych. 

1. W górnym menu
okna The Bat! wybie-
ramy pozycj´

. W oknie
ksià˝ki adresowej kli-
kamy na .

2. Z rozwini´tego menu wybie-
ramy polecenie .

3. Z wyÊwietlonej listy wybie-
ramy êród∏o danych teleadreso-
wych. Aby zainicjowaç import
kontaktów, wystarczy kliknàç na
wybranà pozycj´.

4. Zaimportowane adresy
zostanà umieszczone w ksià˝-
ce adresowej w odpowiednim
podkatalogu . 

5. Aby dane z bazy kontak-
tów by∏y automatycznie uzu-

pe∏niane podczas wpisywania adre-
sów, musimy zmieniç ustawienia
w oknie konfiguracji programu.
Z menu wybieramy polece-
nie . 

6. Nast´pnie klikamy na pozy-
cj´ , po czym zaznaczamy 
opcj´ i w polu poni˝ej ustawia-
my opcj´ .

A plikacja ze znakiem nieto-
perza jest w porównaniu

z konkurencyjnymi programami
o wiele bardziej zaawansowana.
Mo˝liwoÊci konfiguracyjne oraz
mnogoÊç zastosowanych tu nowa-
torskich rozwiàzaƒ nie pozostawiajà
z∏udzeƒ osobom poszukujàcym wy-

dajnego klienta pocztowego. Eks-
pert przedstawi kilka najciekaw-
szych funkcji The Bat! 3.0.

Tablica informacyjna
NadejÊcie nowych wiadomoÊci

The Bat! sygnalizuje niewielkim
paskiem informacyjnym wyÊwiet-
lanym na pulpicie. Przewijane sà
na nim informacje o otrzymanych
e-mailach (nadawca, rozmiar,
liczba wiadomoÊci) . Aby od-
czytaç wybrany list, wystarczy
kliknàç dwukrotnie w momencie,

kiedy b´dzie wyÊwietlony na pas-
ku tablicy.

ZawartoÊç paska informacyjnego,
jego rozmiar, wyglàd oraz zasady
wyÊwietlania – tak jak w przypadku
pozosta∏ych funkcji programu –
mo˝emy dostosowaç do w∏asnych
potrzeb. W tym celu wystarczy klik-

nàç prawym przyciskiem myszy na
pasek informacji. Dostaniemy si´
w ten sposób do okna konfiguracji
The Bat!, gdzie dokonamy odpo-
wiednich zmian ustawieƒ.

Kopia zapasowa
Szerokie mo˝liwoÊci konfigura-

cyjne The Bat! wymagajà poÊwi´ce-
nia wi´kszej iloÊci czasu na dopaso-
wanie go do w∏asnych potrzeb. Z te-
go powodu warto zabezpieczyç si´
przed skutkami ewentualnej utraty
danych i ustawieƒ programu. Eks-

pert radzi wykonanie kopii
zapasowej ksià˝ki adresowej
i wybranych ustawieƒ pro-
gramu. W menu znajdzie-
my prosty w obs∏udze me-
chanizm do tworzenia kopii
zapasowej, zarówno ustawieƒ
programu i poszczególnych
kont, jak i archiwum wiado-
moÊci z za∏àcznikami oraz
ksià˝ki adresowej. 

Raz utworzonà kopi´ mo-
˝emy aktualizowaç bez ko-
niecznoÊci tworzenia nowej. 

Dyspozytor wiadomości 
Chocia˝ The Bat! wyposa˝ony

jest w narz´dzia do walki ze spa-
mem, ˝aden filtr antyspamowy nie
jest nieomylny, a masa danych
niepotrzebnie pobieranych z ser-
wera opóênia naszà prac´. Z tym
problemem mo˝na sobie poradziç
przy u˝yciu Dyspozytora wiadomo-
Êci . Dzi´ki niemu mo˝emy jesz-
cze przed pobraniem z serwera zo-
baczyç e-maile znajdujàce si´ na
naszym koncie. The Bat! pobierze
wy∏àcznie nag∏ówek i niewielkà

cz´Êç listu. Sami zdecydujemy,
które listy trafià do nas, a które zo-
stawimy na serwerze, skasujemy
lub przeka˝emy dalej.

Okno dyspozytora mo˝emy wy-
wo∏aç, wybierajàc opcj´

z menu
lub wciskajàc kombina-

cj´ klawiszy . AJ

Ciekawe rozwiązania w The Bat! 3

Adresy WWW:
www.thebat.pl
http://thebat.pl/podrecznik
www.ritlabs.com 

Warto zajrzeć...



Z PŁYTY
PARAGON PARTITION MANAGER 6.0

Ekspert zamieÊci∏
na krà˝ku CD-ROM
do∏àczonym do te-
go numeru
doskona∏y program
narz´dziowy – 
Paragon Partition

Manager 6.0 w polskiej wersji j´-
zykowej. Aplikacja jest wyposa˝o-
na w kompletny zestaw narz´dzi
niezb´dnych do zarzàdzania zaso-
bami dysku twardego. Wspó∏pra-
cuje z urzàdzeniami IDE, Serial
ATA oraz SCSI o teoretycznie nie-

ograniczonej pojemnoÊci. Pro-
gram Paragona obs∏uguje tak˝e in-
ne noÊniki danych, mi´dzy innymi
ZIP i Jazz oraz przenoÊne dyski
USB 1.0, USB 2.0, FireWire (IEEE
1394) i inne. U˝ywajàc Partition
Managera, mo˝emy podzieliç dysk

na partycje, skasowaç, sformato-
waç, ukryç, po∏àczyç lub podzieliç
partycje ju˝ istniejàce, dokonaç
konwersji systemu plików – a to
nie koniec mo˝liwoÊci programu.
List´ wszystkich funkcji programu
znajdziemy w ramce .
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Porządki na dysku

Uporządkowana struktura plików na dysku twardym jest
podstawą wygodnej pracy na komputerze. Ekspert prezentuje
narzędzie, które doskonale sprawdzi się podczas podziału,
reorganizacji i zarządzania zasobami naszego twardego dysku

Paragon
Partition 
Manager 6.0
PE¸NA WERSJA
Paragon ISO 
Burner 
PE¸NA WERSJA
Paragon 
Partition 
Manager 6.0  
ISO
PE¸NA WERSJA

CD-ROM

Z achowanie porzàdku na
dysku twardym to
nie∏atwe zadanie.

B∏´dy pope∏nione podczas pierw-
szego podzia∏u mszczà si´ jeszcze
przez d∏ugi czas u˝ywania. W koƒ-
cu dochodzi do sytuacji, w której
z powodu niedostatecznej iloÊci
wolnego miejsca na pliki bàdê
niewygodnego uk∏adu partycji je-
steÊmy zmuszeni do gruntownej
reorganizacji przestrzeni dysku
twardego.

Wi´kszoÊç z Czytelników na
pewno wie, ˝e zmiany w strukturze
partycji nie muszà byç równo-
znaczne z ich sformatowaniem
i utratà zapisanych danych. Na
rynku jest dost´pnych wiele narz´-
dzi do zarzàdzania partycjami.

Uwaga!

E kspert nie ponosi odpowie-
dzialności za szkody powsta-

łe w wyniku działania programu.

P roducent Partition Manage-
ra zadba∏ o przejrzystoÊç

i ∏atwoÊç obs∏ugi programu.
Wszystkie najwa˝niejsze informa-
cje o strukturze przestrzeni dysko-
wej wyÊwietlane sà w oknie g∏ów-

nym programu, a spolszczony in-
terfejs sprawia, ˝e dotarcie i korzy-
stanie ze wszystkich funkcji aplika-
cji jest bardzo proste.

W centralnej cz´Êci okna progra-
mu umieszczono map´ dysku wraz

z legendà ,
która znacznie
u∏atwia orienta-
cj´ w aktual-
nym podziale
przestrzeni
dyskowej. Ko-
lorami zazna-
czono rodzaj
dysku oraz sys-
tem plików, ja-
ki obowiàzuje
na danym wo-
luminie.

Podstawowe
operacje na party-
cjach wykonamy za
pomocà czytelnie
opisanych przycis-
ków lub menu
kontekstowego roz-
wijanego po klik-
ni´ciu prawym
przyciskiem myszy
na wybranej party-
cji .

Operacji ∏àczenia
i odzyskiwania par-
tycji oraz redystry-
bucji wolnej prze-
strzeni dokonamy
za pomocà kreato-
rów prowadzàcych
krok po kroku .

Uwaga!

P rzed rozpoczęciem pracy z Partition Manage-
rem należy zaplanować przebudowę lub

tworzenie nowej struktury dysku twardego. Podob-
nie, jak w przypadku innych programów tego typu,
powinniśmy zachować szczególną ostrożność
w czasie korzystania z programu, niektóre nie-
opatrznie wykonane działania mogą spowodować
utratę danych. Dlatego zanim rozpoczniemy jakie-
kolwiek działania na partycjach, wykonajmy kopie
bezpieczeństwa ważnych plików. 

Obsługa Partition Managera

Zmiana rozmiarów i przesu-
wanie partycji
Konwersja systemu plików
z FAT na NTFS i odwrotnie
Łączenie partycji z różnymi
systemami plików
Zmiana wielkości klastrów
Odzyskiwanie utraconych lub
skasowanych partycji
Defragmentowanie dysków
Kopiowanie zawartości dys-
ków i partycji
Przeglądanie zawartości par-
tycji niewidocznych z poziomu
systemu operacyjnego

Możliwości
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P odstawowym zadaniem Par-
tition Managera jest zarzà-

dzanie partycjami. Ekspert poka˝e,
jak tworzyç partycje na dysku twar-
dym naszego komputera, jak ∏àczyç
oraz dzieliç te, które ju˝ istniejà,
a tak˝e jak wykorzystaç wolnà prze-
strzeƒ do powi´kszenia partycji.

Tworzenie 
nowej partycji
1. Program uruchamiamy z menu

. Na mapie dysku zazna-
czamy wolny obszar i klikamy
na przycisk .

2. Na ekranie pojawi si´ okno
kreatora. W polu ustawiamy roz-
miar tworzonej partycji – mo˝emy
wpisaç go z klawiatury lub okreÊliç 
za pomocà myszy na wykresie .
W zale˝noÊci od iloÊci wolnego miej-
sca na dysku program poinformuje
nas o minimalnym i maksymalnym
rozmiarze tworzonej partycji.

3. Aby nadaç
tworzonemu wolu-
minowi wybrany
format plików, za-
znaczamy opcj´ .

4. W kolejnym
oknie nadamy nazw´ partycji i okre-
Êlimy jej system plików. Klikajàc na
przycisk , b´dziemy
mogli zmieniç standardowy rozmiar
klastrów. Zatwierdzamy wprowadzo-
ne ustawienia przyciskiem 
i przechodzimy dalej.

5. Partition Manager wyÊwietli
ostrze˝enie o ograniczeniach zwià-
zanych z danym systemem plików
i poprosi o potwierdzenie wyboru
przed kontynuowaniem operacji.
Klikamy na .

6. Nowa partycja zosta∏a utwo-
rzona. Partition Manager poka˝e
nam, jak ostatecznie wyglàdaç b´-

dzie struktura podzia∏u dysku twar-
dego. Wprowadzone zmiany sà jed-
nak tylko symulacjà, fizycznie nic
jeszcze nie zmieni∏o si´ na dysku.
Na tym etapie mo˝emy wprowadzaç
dowolne poprawki do dotychczaso-
wych ustawieƒ. Ostatnià czynnoÊç
odwo∏ujemy, klikajàc na . Je˝eli
jesteÊmy pewni nowego kszta∏tu
partycji, klikamy na .

7. Na koniec program poprosi
o zatwierdzenie zmian, po czym
Partition Manager
rozpocznie wpro-
wadzanie okreÊlonych przez nas
zmian na dysku.

Przesuwanie i zmiana
rozmiarów partycji

Nie zawsze, by przeprowadziç re-
organizacj´ na dysku, potrzebne jest
jego partycjonowanie. Cz´sto do
zoptymalizowania struktury dysku
wystarczà dzia∏ania na ju˝ istniejà-
cych partycjach. Dzi´ki Partition
Managerowi mo˝emy przesuwaç
partycje lub zmieniaç ich rozmiary.

1. Zmiana rozmiaru partycji w Par-
tition Managerze jest bardzo wygod-
na i zarazem prosta. Zaznaczamy
wybrany wolumin i kli-
kamy na przycisk .

2. W oknie 
mo˝emy za po-
mocà myszy
p∏ynnie zmieniç
rozmiar wybranej
partycji. Pami´-
tajmy jednak
o tym, ˝e do
zwi´kszenia par-
tycji w ten spo-

sób wymagana jest
wolna przestrzeƒ na
dysku w sàsiedztwie
danego woluminu.

3. Aby powi´k-
szyç któràÊ z partycji
o wolne miejsce
znajdujàce si´ w in-
nej cz´Êci dysku,

musimy skorzystaç z narz´dzia
do-

st´pnego w menu .

4. W oknie kreatora wskazujemy
wolumin, który chcemy powi´kszyç,
i przechodzimy .

5. W kolejnym oknie zaznacza-
my obszar, z którego chcemy pozy-
skaç wolne megabajty. Nowy roz-
miar partycji ustalimy p∏ynnie za
pomocà suwaka . 

6. Po wykonaniu wczeÊniejszych
czynnoÊci zobaczymy, jak b´dzie
wyglàda∏a nowa struktura dysku.
Je˝eli uznamy, ˝e jest odpowiednia,
klikamy na i zatwierdzamy
zmiany przyciskiem .

Konwertowanie 
i łączenie partycji

We wczeÊniejszych numerach
Eksperta mo˝na by∏o przeczytaç
o ∏àczeniu partycji za pomocà
ró˝nych dost´pnych aplikacji. 
Ekspert poka˝e, jak do-
konaç konwersji partycji
FAT32 na NTFS, aby
nast´pnie po∏àczyç jà
z innà partycjà z dowol-
nym systemem plików.

1. W g∏ównym oknie
programu klikamy pra-
wym przyciskiem my-
szy na partycj´ przeznaczonà do
przekonwertowania. W pojawiajà-
cym si´ menu kontekstowym wy-
bieramy kolejno opcje 
i .

2. W wywo∏anym w ten sposób
oknie wskazujemy system plików,
na jaki chcemy przekonwertowaç
wolumin, zatwierdzamy
przyciskiem .

3. Partycja zostanie przekonwer-
towana dopiero po zatwierdzeniu
przyciskiem . Pami´tajmy jednak,

˝e partycje NTFS sà widoczne jedy-
nie przez systemy operacyjne Win-
dows NT/2000/XP.

4. ¸àczenia woluminów doko-
nujemy, korzystajàc z kreatora tak,
jak w przypadku zmiany rozmiarów
partycji. Z menu wybiera-
my pozycj´ .

5. W oknie kreatora wybieramy
pierwszà z ∏àczonych partycji. 
Klikamy na .

6. Wybieramy drugà partycj´ .
W polu nadajemy nazw´ foldero-
wi, w którym zostanie umieszczona
zawartoÊç drugiej partycji, przecho-
dzimy dalej. 

Zmiany zatwierdzamy przycis-
kiem .

Opisane tutaj funkcje to
zdecydowanie nie wszystko, co po-
trafi Paragon Partition Manager 6.0.

Program pozwala tak˝e kopiowaç
i ukrywaç partycje, formatowaç je
i nadawaç etykiety, defragmentowaç
dyski oraz naprawiaç MBR. Szcze-
gó∏owy opis aplikacji znajdziemy
w pomocy programu. AJ

N a krążku dołączonym do tego numeru Eksperta
oprócz wersji instalacyjnej Partition Managera znaj-

dziemy plik obrazu Recovery CD w formacie ISO oraz
aplikację Paragon ISO Burner. Zestaw ten umożliwi nam
przygotowanie startowej płyty CD zawierającej oprogra-
mowanie Partition Manager skonfigurowane dla syste-
mów Linux i DOS. Dzięki temu będziemy mogli skorzy-
stać z możliwości programu nawet w przypadku uszko-
dzenia systemu.

Recovery CD

Adresy WWW:
www.partition-manager.com
www.dyski.wirt.pl

Warto zajrzeć...

Działania na partycjach



TESTY
SOFTWARE W SKRÓCIE

AntiSpyware dzia∏a dobrze, ale po
drobnych b∏´dach widaç, ˝e to wer-
sja beta. Po zajrzeniu do Mened˝era
zadaƒ wcià˝ widzimy informacj´, ˝e
AntiSpyware jest programem firmy
GIANT. Tak˝e niektóre znaki w oknie
aplikacji sà êle wyÊwietlane.     PM

sprawdza system bardziej dok∏ad-
nie. Ciekawà opcjà jest zastosowa-
nie w ochronie w czasie rzeczywi-
stym tak zwanych agentów. Sà to
oddzielne procesy, z któ-
rych ka˝dy ma inne zada-
nie. Zosta∏y one podzielo-
ne na trzy kategorie: In-
ternet, System i Aplika-
cje. Mo˝emy uaktywniaç
tylko te funkcje ochrony
czasu rzeczywistego, któ-
re tak naprawd´ chcemy
wykorzystaç. Dzi´ki temu
mamy pe∏nà kontrol´ nad
programem i stopniem
obcià˝enia systemu.

WÊród pozosta∏ych
funkcji znajdziemy mo˝li-
woÊç przywrócenia do-
myÊlnych ustawieƒ
Windows i Internet Explo-
rera. Mo˝emy tak˝e
sprawdziç list´ zainstalo-
wanych kontrolek ActiveX
i usunàç te, które uznamy
za niebezpieczne.

programy najwczeÊniej jako Beta 2,
ale widaç tym razem rosnàce zagro-
˝enie ze strony spyware wymog∏o na
firmie przyspieszone dzia∏anie.

AntiSpyware, jak sama nazwa
wskazuje, zabezpiecza system przed
programami szpiegujàcymi. Chroni
te˝ rejestr, sprawdzajàc, jakie aplika-
cje sà instalowane, a tak˝e zapewnia
kompleksowà ochron´ podczas sur-
fowania po internecie. Cechà charak-
terystycznà projektu AntiSpyware jest
stworzenie na ca∏ym Êwiecie grup
SpyNet, które pomagajà w identyfi-
kacji programów-szkodników. Ma to
zapewniç sta∏à aktualizacj´ anty-
szpiegowskiego oprogramowania. 

Do podstawowych funkcji aplika-
cji nale˝y skanowanie systemu (pa-
mi´ci, plików, rejestru i cookie)
oraz ochrona Windows w czasie
rzeczywistym. Do wyboru mamy
dwie metody skanowania. Pierwsza,
szybka, umo˝liwia wykrywanie
wi´kszoÊci niebezpiecznego opro-
gramowania. Druga, wolniejsza,

W po∏owie grudnia 2004 ro-
ku Microsoft przejà∏ firm´

GIANT, która zajmowa∏a si´ tworze-
niem oprogramowania poprawiajà-
cego bezpieczeƒstwo komputerów
wyposa˝onych w system Windows.
Gigantowi z Redmond chodzi∏o
przede wszystkim o zdobycie pro-
gramu GIANT AntiSpyware. Po up∏y-
wie nieca∏ego miesiàca aplikacja
zosta∏a wydana z logo Microsoftu –
co ciekawe jako Beta 1. Zazwyczaj
gigant z Redmond udost´pnia swoje

Nowy produkt Adobe jest znacznie
lepszy od swojego poprzednika.
Szybciej si´ uruchamia, ma ciekawe,
nowe funkcje. Minusem jest brak
polskiej wersji j´zykowej. Co gorsza,
nic nie wskazuje, aby spolszczenie
mia∏o w ogóle powstaç. Wysoka ce-
na programu jednoznacznie wskazu-
je, ˝e jest on przeznaczony dla
klientów korporacyjnych, a nie do-
mowych u˝ytkowników.            PM

Znacznie przyspiesza to szukanie
interesujàcego nas dokumentu.

Adobe Designer to narz´dzie do
tworzenia formularzy (na przyk∏ad
faktur czy blankietów) w postaci pli-
ków PDF. Program oferuje kilkadzie-
siàt gotowych wzorów – niestety,
w j´zyku angielskim. Na szcz´Êcie
ma∏ym nak∏adem pracy mo˝emy
pozmieniaç napisy tak, aby otrzymaç
elegancki formularz po polsku.

ma ju˝ zaimplementowanà takà
funkcj´ (na przyk∏ad pakiet biurowy
OpenOffice). Dlatego najnowszy
produkt Adobe zmienia swojà funk-
cjonalnoÊç, wprowadzajàc wiele
nowych i przydatnych narz´dzi. Za
jego pomocà mo˝emy tworzyç
PDF-y zarówno z pojedynczego do-
kumentu, jak ∏àczàc kilka ró˝nych
plików. Acrobat 7.0 pozwala te˝
zmieniç w PDF-a dowolnà stron´ in-
ternetowà lub zeskanowany
dokument. NowoÊcià jest mo˝liwoÊç
udost´pniania pliku tylko wybranym
u˝ytkownikom, którzy mogà doda-
waç swoje notatki, recenzje, po-
prawki lub komentarze . 

Najnowszy Acrobat pozwala osa-
dziç w pliku PDF niemal dowolne
dokumenty – na przyk∏ad zdj´cia
czy filmy. Umo˝liwa to tworzenie
naprawd´ wszechstronnych multi-
medialnych prezentacji. Na przy-
k∏ad instrukcja obs∏ugi urzàdzenia
w pliku PDF mo˝e teraz zawieraç
krótki film instrukta˝owy. 

Do Acrobata dodano te˝ modu∏
File Organizer. Za jego pomocà
mo˝emy w miniaturkach przeglà-
daç pliki PDF bez ich otwierania.

N a rynku pojawi∏a si´ nowa
wersja jednego z flagowych

produktów firmy Adobe – Acrobat
7.0. Ekspert przetestowa∏ wersj´
Professional. Do programu do∏àczo-
ne sà dodatkowe aplikacje Acrobat
Distiller oraz Adobe Designer.

Poczàtkowo Adobe Acrobat by∏
narz´dziem g∏ównie do generowa-
nia plików PDF z grafik lub z doku-
mentów zapisanych w innych for-
matach. Jednak w tej chwili coraz
wi´cej programów zewn´trznych
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MS AntiSpyware 1.0 Beta

Antyszpieg z Redmond

Okno programu jest
przejrzyste i czytelne

Wygląd programu zo-
stał zaprojektowany
optymalnie, dzięki
czemu każda funkcja
i informacja jest
w pełni widoczna

Adobe Acrobat Professional 7.0
Producent Adobe Systems
Strona programu www.adobe.com
Polski dystrybutor Wimal International 
Polska strona programu www.wimal.com.pl
J´zyk programu angielski, francuski, niemiecki, japoƒski, chiƒski, duƒski, 

w∏oski, hiszpaƒski, portugalski, szwedzki, fiƒski, holenderski
Pomoc angielska, francuska, niemiecka, japoƒska, chiƒska, duƒska

w∏oska, hiszpaƒska, portugalska, szwedzka, fiƒska, holenderska
IloÊç miejsca na dysku oko∏o 460 MB (dodatkowe 300 MB na dodatki)
Sk∏ad pakietu Adobe Acrobat Professional, Acrobat Distiller, 

Adobe Designer (tylko wersja Windows)
Sprawdzanie poprawnoÊci pliku PDF jest
Szyfrowanie jest 128 bitów
Us∏uga podpisu cyfrowego jest
Eksport formatu PDF Microsoft Word, RTF, HTML, XML
Dodawanie komentarzy g∏osowe, tekstowe i graficzne
Obs∏uga urzàdzeƒ mobilnych jest
Wymagania sprz´towe rozdzielczoÊç minimalna 1024x768, 128 MB RAM, 

nap´d CD-ROM
Wymagania systemowe Windows 2000, XP, Internet Explorer 5.5 lub wy˝szy
Cena oko∏o 1500 z∏otych

Informacje

Adobe Acrobat Professional 7.0

Siódmy akrobata

Microsoft AntiSpyware (Beta 1)
Producent Microsoft
Strona programu www.microsoft.com/

athome/security/spyware
Dystrybutor Microsoft Polska
Polska strona programu www.microsoft.com/poland/

security/spyware
J´zyk programu angielski
Pomoc po angielsku
IloÊç miejsca na dysku po zainstalowaniu oko∏o 13 MB
Skaner czasu jest
rzeczywistego
Skanowanie pami´ci jest
Automatyczna jest
aktualizacja
Dwa tryby skanowania: sà
dok∏adny oraz szybki
Skanowanie rejestru jest
Wymagania systemowe Internet Explorer 6.0, procesor

300 MHz, 64 MB RAM, 
Windows 2000, XP, Server 2003

Cena darmowy

Informacje



O statnio pojawi∏a si´ nowa
wersja dobrze znanej prze-

glàdarki Opera, tym razem oznaczo-
na jako osiem. Czy zmiany w pro-
gramie uzasadniajà nowy numer?
Ekspert postanowi∏ to sprawdziç.

W stosunku do poprzedniej wer-
sji poprawiony zosta∏ interfejs u˝yt-
kownika. Usuni´to z niego wiele
zb´dnych elementów. OczywiÊcie
jeÊli chcemy, mo˝emy je przywró-
ciç i tym samym zwi´kszyç funk-
cjonalnoÊç przeglàdarki. Ale jeÊli

poczàtkujàcy u˝ytkownik chce u˝y-
waç nowej Opery wy∏àcznie do
przeglàdania stron WWW, to w zu-
pe∏noÊci wystarczy mu podstawowa
konfiguracja. Wed∏ug Eksperta jest
to doskona∏y pomys∏. Oparty na
podobnym za∏o˝eniu Firefox ju˝ od-
niós∏ spektakularny sukces.

Odchudzona przeglà-
darka dzia∏a du˝o szybciej
i zajmuje mniej miejsca
w pami´ci. NowoÊcià
w programie jest zaim-
plementowanie mo˝liwo-
Êci automatycznej aktuali-
zacji i sterowania g∏osem.
Nowy i szybki jest te˝ sil-
nik wyÊwietlania stron,
choç nale˝y zaznaczyç, ˝e
pierwszy raz pojawi∏ si´
ju˝ w testowej wersji
Opery 7.60.

Sam program, jak
i modu∏ sterowania g∏o-
sem (po doinstalowaniu
dodatku mo˝emy nie tylko
wydawaç g∏osowe polece-
nia, ale tak˝e zmusiç kom-
puter do czytania zazna-
czonego tekstu) wymagajà
od u˝ytkowników znajo-
moÊci angielskiego.

Z czasem ma si´ pojawiç tak˝e pol-
ska wersja j´zykowa (nie wiadomo,
czy spolszczona zostanie funkcja
sterowania g∏osem). Nowy silnik
wyÊwietlania i mo˝liwoÊç skalowa-
nia stron do wybranej wielkoÊci
znacznie u∏atwiajà przeglàdanie in-
ternetu. Poprawiony zosta∏ te˝ czyt-
nik wiadomoÊci RSS.

Niestety, Opera nadal jest p∏atnà
przeglàdarkà. JeÊli zdecydujemy
si´ z niej skorzystaç, a nie chcemy
wydaç ani grosza (Polacy p∏acà
ni˝szà stawk´ – 11,5 dolara), zmu-
szeni jesteÊmy oglàdaç reklam´
czy to w postaci banera , czy po
prostu paska z linkami.          PM

Opera 8

Co dziś w Operze?

Opera 8
Producent Opera Software ASA
Strona programu www.opera.com
Polska strona programu www.opera.com/lang/pl
J´zyk programu angielski
Pomoc po angielsku
IloÊç miejsca na dysku 9 MB
Sk∏ad pakietu Opera Browser, Chat, 

E-Mail i klient RSS
Obs∏uga ActiveX brak
Obs∏uga zak∏adek brak
Obs∏uga g∏osowa jest (tylko pod 

Windows 2000, XP)
Obs∏uga urzàdzeƒ mobilnych jest
Skalowanie ca∏ych stron WWW jest
Blokowanie reklam jest
Umo˝liwia obs∏ug´ e-mail tak
Zmiana identyfikacji jest
wyÊwietlania strony
Obs∏uga XHTML i CSS3 jest
Wymagania systemowe Windows, Linux, MacOS
Cena oko∏o 36 z∏*
* Cena wed∏ug kursu euro z dnia 21.01.2005 r.

Informacje



TESTY
HARDWARE W SKRÓCIE

i raczej
nieodczuwalna,

to ma zapewniç karcie
wy˝sze noty w testach wydaj-

noÊci. Testy pokaza∏y jednak, ˝e ob-
s∏uga dwóch kart przez gry jest
wcià˝ niedopracowana. W trybie SLI
Half-Life 2 oraz FarCry zachowywa∏y
si´ tak, jakby korzysta∏y tylko z jed-
nego procesora , mimo ˝e zosta∏
w∏àczony antyaliasing x4 oraz filtro-
wanie anizotropowe x16. PL

rentami,
czyli zwyk∏ymi
zdublowanymi
kartami pracujàcymi
w SLI. Na GV-3D1 zasto-
sowano pami´ci o czasie dost´pu
1,6 nanosekundy (inne karty majà
2,0 ns). Oznacza to, ˝e taki uk∏ad
mo˝e pracowaç z wy˝szà cz´stotli-
woÊcià. Zamiast standardowego ze-
gara pami´ci – 1000 MHz – ich tak-
towanie wynosi 1120 MHz. W efek-
cie zwi´kszy∏o to przepustowoÊç
z 15,5 GB/s na 17,5 GB/s. Choç
ró˝nica w grach jest niewielka 

Jak si´ okazuje, nie do koƒca.
Karta Gigabyte GV-3D1 jest sprze-
dawana wy∏àcznie w komplecie
z p∏ytà Gigabyte GA-K8NXP-SLI wy-
posa˝onà w dwa sloty PCI-E x16.
Powód jest prosty: nowe urzàdzenie
nie dzia∏a na p∏ytach, które nie ob-
s∏ugujà SLI (czyli na wszystkich
z jednym slotem PCI-E).

Cena opisywanej karty (w zesta-
wie z p∏ytà) wynosi a˝ 2200 z∏otych
– nie jest to atrakcyjna oferta. Trud-
no wi´c mówiç o prze∏omowym
rozwiàzaniu. Wed∏ug Eksperta wy-
godniej jest nabyç zwyk∏à kart´
6600GT i p∏yt´ g∏ównà z technolo-
già SLI. Drugà kart´ dokupimy, gdy
komputer przestanie radziç sobie 
z nowymi grami.

Oprócz instalacji dwóch uk∏adów
graficznych producent zdecydowa∏
si´ na drobnà poprawk´. Ma ona za-
pewniç karcie przewag´ nad konku-

T echnologia SLI umo˝liwia
zainstalowanie dwóch kart

graficznych w domowym pececie
(dok∏adne informacje na ten temat
znajdziemy w poprzednim numerze
Eksperta). Dzi´ki temu ich wydaj-
noÊç zostaje niemal podwojona –
przynajmniej w teorii. Wadà rozwià-
zania jest to, ˝e musimy mieç p∏yt´
z dwoma slotami PCI-Express x16
oraz oczywiÊcie dwie karty graficzne
obs∏ugujàce SLI. Firma Gigabyte
postanowi∏a rozwiàzaç ten problem,
instalujàc dwa procesory GeForce
6600GT na jednej p∏ytce drukowa-
nej . Teoretycznie wystarczy nam
jedna karta i p∏yta z jednym slotem

PCI-
-Express.
Ale czy
na pewno?

sposób wyÊwietlania napisów. Pod-
czas testów Eksperta wi´kszoÊç

odtwarzanych filmów by∏a
wyÊwietlana prawi-
d∏owo. Wyjàtek sta-
nowi∏y pliki z wyso-

kim bitrate’em (blisko
6000 kb/s) oraz XviD-y skompre-

sowane metodà qpel oraz gmc. Na
szcz´Êcie takie obrazy sà bardzo
rzadko spotykane. Warto nadmieniç,
˝e ˝aden z dro˝szych konkurentów
równie˝ nie potrafi poprawnie od-
tworzyç takich filmów.               PLnak na górnà Êciank´ odtwarzacza –

nie ka˝demu musi
to odpowiadaç .
Do mankamentów
urzàdzenia nale˝y
zaliczyç brak  do∏à-
czonego kabla
SCART oraz lako-
nicznà instrukcj´
obs∏ugi – na szcz´-
Êcie w j´zyku pol-
skim.

Menu odtwarza-
cza jest proste, ale
dzi´ki temu bardzo
przejrzyste. Mo˝e-
my w nim ustawiç
wiele parametrów,
jak na przyk∏ad

XviD. Na po-
chwa∏´ zas∏u-
guje te˝ bez-
problemowe wy-
Êwietlanie napisów
w formacie TXT,
równie˝ z polskimi
znakami diakrytycznymi.
Z innych funkcji HD 228 warto wy-
mieniç mo˝liwoÊç wyÊwietlania
zdj´ç, odtwarzania WMA i MP3 na-
wet z p∏yty DVD (format MP3-DVD).
WIWA radzi sobie tak˝e z odtwarza-
niem p∏yt DVD – Dual-Layer.

Produkcjà urzàdzenia zaj´∏a si´
firma Bellwood. Odtwarzacz jest
zbudowany z marnej jakoÊci mate-
ria∏ów, a starannoÊç wykonania jest
gorsza ni˝ w przypadku sprz´tu AV 
ze Êredniej pó∏ki. Nie wp∏ywa to na
szcz´Êcie na funkcjonowanie WIWY.

Na tylnym panelu znajdziemy po-
pularne z∏àcze AV SCART (znane ja-
ko Euro) oraz analogowe (5.1) jak
i cyfrowe wyjÊcia audio . Z przodu
odtwarzacza producent umieÊci∏
podstawowe przyciski sterujàce oraz
wyÊwietlacz LCD. Ten nachodzi jed-

S tacjonarny odtwarzacz fil-
mów DVD i DivX nie jest ju˝

nowoÊcià. Jednak z powodu dosyç
wysokich cen urzàdzenia te przez
d∏ugi czas mia∏y niewielu nabyw-
ców. W koƒcu zamiast wydawaç
du˝à sum´ na odtwarzacz, mogli-
Êmy film obejrzeç na ekranie kom-
putera lub pod∏àczyç telewizor do
karty graficznej. OczywiÊcie nie sà
to zbyt wygodne rozwiàzania, ale
praktycznie darmowe.

Obecnie na rynku pojawi∏y si´ ta-
nie odtwarzacze DivX, a wÊród nich
WIWA HD 228. G∏ównà zaletà urzà-
dzenia jest cena wynoszàca nieca∏e
230 z∏otych! WIWA, oprócz filmów
DVD, bez wi´kszych problemów ra-
dzi sobie z odtwarzaniem plików za-
kodowanych kodekami DivX oraz
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Zaletą ta-
niej WIWY jest także

atrakcyjny wygląd zewnętrzny. De-
nerwować może nieco niestabilna przy
otwieraniu szuflada odtwarzacza 

Na tylnym panelu znajdziemy komplet najważniejszych
wyjść oraz złącze SCART (niewidoczne na zdjęciu)

WIWA HD 228
W pude∏ku 3x chinch, pilot, baterie, instrukcja
Obs∏ugiwane DVD, DivX, XviD, WMA, MP3, CD Audio, SVCD,
formaty VCD JPEG, MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4
Obs∏ugiwane DVD-R/RW, DVD+R/RW, CD Audio, DivX-CD,
noÊniki DivX-DVD, MP3-CD, MP3-DVD, DVD Dual-Layer
WyÊwietlane TMplayer, MicroDVD, MPL2, SRT,
napisy Sub z polskimi znakami
WyjÊcia dêwi´k: analogowe 5.1, cyfrowe coaxial i optyczne;

obraz: Video, S-video i EURO (tak˝e RBG)
Dêwi´k przetwornik A/C – 192 kHz/24 Bit, wspó∏czynnik 

sygna∏/szum dla dêwi´ku – powy˝ej 100 dB, 
zakres dynamiczny sygna∏u – powy˝ej 95 B

Inne odtwarza wszystkie regiony, gwarancja 24 miesiàce
Dostarczy∏ Sklep napisy.org (http://napisy.org/sklep)
Cena 229 z∏

Dane techniczne

GeForce 6600GT 2x GeForce 6600GT Gigabyte GV-3D1
Doom 3 v1.1 43,2 fps 66,4 fps 69,4 fps
FarCry v1.3 44,1 fps 48,2 fps 49,2 fps
Half-Life 2 61,1 fps 60,9 fps 61,1 fps
3DMark05 v1.1 2803 3DMarks 4129 3DMarks 4271 3DMarks
Konfiguracja testowa: Athlon 64 3200+, Gigabyte GA-K8NXP-SLI, 2x 512 MB DDR 433, Windows XP SP2, 

ForceWare 67.03

Porównanie wydajności
Gigabyte GV-3D1
Uk∏ad graficzny 2x GeForce 6600GT
Zainstalowana pamí ç 256 MB DDRIII
Szyna pami´ci 256-bit
Taktowanie rdzenia 500 MHz
Taktowanie pami´ci 1120 MHz
WyjÊcia D-Sub, HDTV, DVI-I
Dostarczy∏ Gigabyte 

(www.gigabyte.pl)
Cena 2199 z∏

Dane techniczne

Karta Gigabyte 3D1 ma dwa układy
GeForce 6600GT. Dzięki temu
jej wydajność jest dwa
razy wyższa

Karta jest sprzedawana
w komplecie z dedyko-
waną płytą Gigabyte
GA-K8NXP-SLI

Gigabyte GV-3D1

Dwa w jednym

WIWA HD 228

DivX na telewizorze



D o laboratorium Eksperta
trafi∏ nowy produkt Creative

– Sound Blaster Audigy 4 Pro. Ak-
tualnie jest to najdro˝sza i najlepiej
wyposa˝ona karta dêwi´kowa tej
firmy. Niektórzy na pewno zauwa˝à,
˝e w ofercie nie pojawi∏a si´ trze-
cia wersja Audigy. Producent argu-
mentuje to faktem, i˝ po
wersji drugiej pojawi∏
si´ Audigy

2 ZS. Ten mia∏ na tyle du˝o zmian,
˝e Creative Labs uzna∏, i˝ mo˝na
go nazwaç trójkà. 

Czym zatem zaskoczy nas Audi-
gy 4 Pro, skoro 2 ZS by∏ wed∏ug

producenta kartà doskona∏à? Prak-
tycznie niczym. Nowe wcielenie
Sound Blastera charakteryzuje si´
g∏ównie kosmetycznymi popraw-
kami w stosunku do poprzedni-
ków. Nie zmienia to jednak faktu,
˝e Audigy 4 Pro jest produktem

bardzo udanym. 
Nowy Sound Blaster

radzi sobie bez
problemów

z dêwi´-
kiem

DVD-Audio 
24-bit/192 kHz

w trybie stereo oraz 
24-bit/96 kHz przy dêwí ku 5.1.

Producent dostarczy∏ równie˝ pro-
gramowy odtwarzacz DVD-Audio
wraz z przyk∏adowà p∏ytà, gdy˝ na
rynku takich nagraƒ jest wcià˝ nie-
wiele. Mi∏o jednak, ˝e b´dziemy
mogli si´ w pe∏ni cieszyç ich jako-
Êcià w komputerze. W porównaniu
do modelu 2 ZS poprawi∏ si´ rów-
nie˝ odst´p sygna∏u od szumu
z 108 na 113 dB, co jednak docenià
tylko osoby o bardzo wyczulonym

s∏uchu. Wraz z Audigy 4 jest do-
st´pna równie˝ nowa wersja syste-
mu generowania dêwi´ku prze-
strzennego EAX 4.0. Jednak na
razie wykorzystuje jà jedynie 10
gier na pecet.

Audigy 4 w testowanej, bo-
gato wyposa˝onej wersji Pro
zosta∏ zaopatrzony w oddzielny
panel , który ma zestaw wyjÊç
i wejÊç audio. Produkt Creative
ma tak˝e kontroler FireWire, który
umo˝liwia transmisj´ danych na
poziomie 400 Mbps. Jest to
szczególnie przydatne dla posia-

daczy cyfrowych
kamer wideo. Gdy b´dziemy
chcieli przenieÊç obraz, wygodnie
wepniemy wtyczk´ w odpowied-
nie gniazdo umieszczone z przo-
du panelu .                       PL

Sound Blaster Audigy 4 Pro
W pude∏ku karta Sound Blaster Audigy 4 Pro, zewn´trzny panel Audigy 4

z pilotem, komplet kabli, instrukcja obs∏ugi w j´zyku angielskim, 
sterowniki, dodatkowe oprogramowanie

JakoÊç dêwi´ku 24-bit/96 kHz w trybie 5.1 oraz 24-bit/192 kHz w trybie stereo, 
sterowniki ASIO 2.0 zapewniajàce niskie opóênienia

Z∏àcze FireWire IEEE 1394a, szybkoÊç transmisji do 400 Mbps
Z∏àcza na karcie wyjÊcie liniowe 7.1, cyfrowe wejÊcie CD Audio, pomocnicze wejÊcie 

audio, z∏àcza AD_Link do pod∏àczania zewn´trznego panelu, 
wejÊcie zasilania

Z∏àcza na panelu wyjÊcie s∏uchawkowe, trzy wejÊcia liniowe, optyczne wejÊcie/wyjÊcie 
SPDIF, koncentryczne wejÊcie/wyjÊcie SPDIF, wyjÊcie cyfrowe zgodne
z 5.1, dwa porty FireWire, wejÊcie/wyjÊcie MIDI

Dostarczy∏ Creative Labs (www.creative.pl)
Sugerowana cena 1049 z∏

Dane techniczne

Zewnętrzny panel podłącza-
my przez specjalne złącze
AD_Link . Dopiero do niego możemy
przyłączyć większą liczbę urządzeń

Audigy 4 Pro ma do-
datkowy panel oraz
pilot , którym zdal-
nie możemy obsługi-
wać kartę dźwiękową

Sound Blaster Audigy 4 Pro

Składak Audigy

Chipset NVIDIA nForce 4 dla
Athlonów 64 (Socket 939)

pojawi∏ si´ w trzech wersjach.
Najtaƒsza obs∏uguje jednà kart´
i wspiera FSB 800 MHz (Hyper-
Transport). Dro˝szy nForce 4 Ultra
wspiera ju˝ szyn´ 1000 MHz, ale
dopiero wersja SLI umo˝liwia
monta˝ dwóch kart graficznych.
Teoretycznie NVIDIA ma przewag´
nad konkurentami – obs∏ug´ tech-
nologii SLI. Dzi´ki niej b´dziemy
mogli zainstalowaç dwie karty
PCI-Express x16 (na przyk∏ad Ge-
Force 6600GT lub 6800). Aby
obie karty pracowa∏y
w trybie SLI, nale˝y
odnaleêç na p∏y-
cie specjalne
z∏àcze .

Nast´pnie odwracamy p∏ytk´
i montujemy w sposób pokazany
na zdj´ciu . 

G∏ównà innowacjà w porówna-
niu do nForce 3 (obs∏ugujàcego
te same procesory) jest obs∏uga
nowego typu z∏àcz PCI-Express.
Jednak jedynà zaletà, która wy-
ró˝nia nowy chipset NVIDII wÊród
konkurentów, to technologia SLI.
Po zastosowaniu dwóch kart b´-
dziemy mogli si´ cieszyç olbrzy-
mià wydajnoÊcià 3D. Niestety,
obecnie zakup dwóch najtaƒszych
kart GeForce 6600GT to wydatek
a˝ 1600 z∏otych.

NVIDIA nForce 4 to bardzo do-
bry chipset i zapewne b´dzie si´
dobrze sprzedawa∏ ze wzgl´du na
znanà mark´ i znakomità opini´
nForce 2 dla Athlonów XP. Cha-
rakteryzuje go dobra wydajnoÊç,
jednak tym razem konkurenci nie
pozostajà w tyle.

Uk∏ad NVIDII mia∏ przynieÊç
wiele nowych technologii oraz
najwy˝szà wydajnoÊç. Zauwa˝my,
˝e konkurencyjny chipset VIA
K8T890 na dobrà spraw´ nie od-
biega technologicznie od produk-
tu NVIDII (nie wliczajàc wàtpli-
wej zalety – SLI). Nie zapominaj-
my tak˝e o konkurencji w postaci
uk∏adu SiS 756 równie˝ obs∏ugu-

jàcego technologi´ PCI-Express.
Warto dodaç, ˝e wszystkie wy-
mienione uk∏ady (wraz z poprzed-
nim NVIDIA nForce 3 Ultra) cha-
rakteryzujà si´ praktycznie jedna-
kowà wydajnoÊcià. PL

Chipset NVIDIA NVIDIA NVIDIA VIA 
nForce 4 nForce 4 Ultra nForce 4 SLI K8T890

Konstrukcja pojedynczy uk∏ad pojedynczy uk∏ad pojedynczy uk∏ad K8T890 i VT8237
Szyna FSB (HyperTransport) 800 MHz 1000 MHz 1000 MHz 1000 MHz
Obs∏ugiwane pami´ci DDR (Dual) DDR (Dual) DDR (Dual) DDR (Dual)
PCI-Express x16 jedno z∏àcze jedno z∏àcze dwa z∏àcza (SLI) jedno z∏àcze
Inne z∏àcza PCI, PCI-Express x1 PCI, PCI-Express x1 PCI, PCI-Express x1 PCI, PCI-Express x1
USB 2.0 10 portów 10 portów 10 portów 8 portów
Serial-ATA tak tak tak tak
RAID tak tak tak tak
Dêwi´k AC’97, 7 kana∏ów AC’97, 7 kana∏ów AC’97, 7 kana∏ów AC’97, 6 kana∏ów
Sieç 1000 Mbps 1000 Mbps 1000 Mbps 10/100 Mbps

Porównanie chipsetów dla AMD64

Po dodaniu drugiej
karty graficznej należy
zmienić pozycję spe-
cjalnej płytki uak-
tywniającej tryb SLI
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NVIDIA nForce 4/SLI/Ultra

Ale to już było...

Płyta
ASUS A8N-SLI Deluxe zo-
stała zaopatrzona w najlepszą wersję 
nForce 4, która obsługuje dwie karty graficzne

■



TESTY
DVD NOWEJ GENERACJI

dysków Blu-Ray jest to niemo˝li-
we. Dla producentów filmów wa˝ne
jest to, ˝e HD DVD oferowaç ma lep-
sze zabezpieczenia antypirackie.
Szczegó∏y nie sà jeszcze znane. Wia-

domo, ˝e ich cz´Êcià b´dà mechani-
zmy wbudowane w nowe wersje
Windows, uniemo˝liwiajàce odczyty-
wanie nielegalnych kopii filmów.

Bez błękitnego lasera
Ju˝ dziÊ kupimy filmy nagrane na

zwyk∏ych p∏ytach DVD, które oferujà
rozdzielczoÊç nawet 1080 linii
(zajrzyjmy na przyk∏ad na stron´ ➊ ).
Umo˝liwia to format Windows Me-
dia High Definition Video. WMV HD
odtwarzane mogà byç tylko przez
pecety z Windows XP i Media Play-
erem 9 lub nowszym. Dost´pne sà
dwie odmiany HD DVD – o rozdziel-
czoÊciach 1280x720 i 1920x1080.
Aby odtwarzaç filmy najlepszej jako-
Êci, potrzebny jest procesor
3,0 GHz, 512 MB RAM, karta grafiki
128 MB. Czy mimo tych wymagaƒ
WMV HD si´ przyjmie? JeÊli zosta-
nie zaakceptowany jako jedna z me-
tod kodowania filmów na p∏ytach
HD DVD lub Blu-Ray, wtedy praw-
dopodobnie tak.                     WZ

Êci 1280x1024. Cyfrowa
telewizja wysokiej
rozdzielczoÊci (HDTV) to
nawet 1920x1080. Tech-
nologie multimedialne
powodujà, ˝e pojawia si´
zapotrzebowanie na noÊ-
niki i sprz´t pozwalajàcy
nagrywaç du˝o wi´ksze
iloÊci danych. Co pro-
ponujà producenci?

Blu-Ray
Specyfikacja Blu-Ray po-

wsta∏a w po∏owie 2002 roku. Format
ten bazuje na zastosowaniu lasera
o d∏ugoÊci Êwiat∏a 405 nm (niebie-
skofioletowego) i umo˝liwia zapis do
27 GB na jednostronnej p∏ycie Êred-
nicy CD. PojemnoÊç ta wzroÊnie do
50 GB przez zasto-
sowanie drugiej
warstwy zapisu. Na
noÊnikach Blu-Ray
swoje filmy wyda-
waç b´dà mi´dzy
innymi 20th Centu-
ry Fox, Sony Pictu-
res/Columbia TriStar,
MGM. Format ten
obs∏ugiwaç te˝ majà konsole Play-
Station 3. Pierwsze urzàdzenia Blu-
Ray pojawi∏y si´ ju˝ w Japonii i USA.

High Definition DVD
W odpowiedzi na Blu-Ray firmy

zrzeszone w DVD Forum (mi´dzy in-
nymi Toshiba, NEC, JVC) udost´p-
ni∏y w po∏owie 2004 roku w∏asny
standard - High Definition DVD .
Pierwsze seryjne urzàdzenia pracujà-
ce w HD DVD majà pojawiç si´ do-
piero pod koniec 2005 roku. Og∏o-
szenie przez Paramount Pictures,
Universal Pictures i Warner Bros, ˝e
b´dà wydawaç swoje filmy w∏aÊnie
na HD DVD, oznacza, ˝e szykuje si´
ostra rywalizacja dwóch formatów.

Za i przeciw
Przewagà HD DVD nad Blu-Ray

jest to, ˝e zgodnie z za∏o˝eniami pro-
ducentów na nowych odtwarzaczach
oglàdaç b´dzie mo˝na tak˝e stare fil-
my DVD. W przypadku nietypowych

DVD do lamusa
Nawet 8,5 GB na dwuwarstwowej

p∏ycie DVD to za ma∏o. Coraz cz´-
Êciej ukazujà si´ kilkup∏ytowe edycje
filmów lub cykli filmowych. Poza tym
standard MPEG-2 oferuje rozdziel-
czoÊç obrazu zaledwie 720x576
punktów. Wystarczy dla zwyk∏ego te-
lewizora, ale siedemnastocalowy
monitor LCD pracuje w rozdzielczo-

F ilmowe DVD pojawi∏y si´
w sprzeda˝y pod koniec
ubieg∏ej dekady. Produ-

cenci sprz´tu i noÊników starajà si´
nam teraz udowodniç, ˝e ten stan-
dard jest przestarza∏y. Czy tak jest
faktycznie oraz co oferujà w zamian? 
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Niebieskie GB

Przyszłość nośników optycznych 
rysuje się niebiesko. Na jednym krążku
już niedługo nagramy nawet 50 GB!

NoÊnik PojemnoÊç Rodzaj lasera Format plików Format plików Transfer danych
(SL / DL) wideo audio przy odczycie

DVD 4,7 GB / 8,5 GB czerwony (650 nm) MPEG-2 MP1, MP2, AC3, 22 Mbps
DTS, PCM

HD DVD 15 GB / 30 GB (t∏oczone) niebieski (405 nm) MPEG-2 SD/HD, PCM, MLP, Dolby 36 Mbps
20 GB / 40 GB (nagrywalne) H.264, VC-1 Digital +, DTS HD

Blue-Ray 27 GB / 50 GB niebieski (405 nm) MPEG-2 HD, PCM, Dolby Digital, 36 Mbps
H.264, VC-1 DTS

Parametry techniczne płyt filmowych

Adresy WWW:
➊ www.microsoft.com/windows/

windowsmedia/content_provi-
der/film/ContentShowcase.aspx
www.dvdforum.org
www.dvddemystified.com
www.cdrinfo.pl
www.videohelp.com
www.wmvhd.com 

Warto zajrzeć...

Budowa płyt DVD i Blu-Ray

Prototypowy odtwarzacz oraz
nagrywarka HD DVD przygotowane
przez Toshibę 

Maraton filmowy
z jednej płyty? Dzięki

nagrywanym dyskom
w nowej technologii ma

to być możliwe

Ze strony ➊ pobierzemy próbki filmów w formacie HD WMV.
Obraz jest znacznie bardziej szczegółowy niż w przypadku DVD.
Do oglądania HD DVD potrzebujemy mocnego peceta

■

DVD Blu-Ray

warstwa
ochronna

warstwa
danych0,6 mm

0,6 mm

1,2 mm

czerwony
laser

niebieski
laser

0,1 mm
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I miejsce
Adam Musiałowicz, Suwałki
Nagroda: drukarka fotograficzna HP Photosmart 8150

●+ PLUSY
Model auta wykonany bar-
dzo dobrze, z ogromną dba-
łością o szczegóły. Bardzo
ciekawe teksturowanie nada-
je samochodowi odpowiedni
charakter.

●– MINUSY
Zastosowany materiał główny
powinien nieco bardziej przy-
pominać lakier. Teraz wygląda 
trochę nienaturalnie.

●+ PLUSY
Model wygląda bardzo do-
brze oglądany z pewnej od-
ległości. Widać w projekcie
indywidualizm autora. Cieka-
wy materiał karoserii.

●– MINUSY
Zbliżenia szczegółów modelu
ujawniają drobne braki
warsztatowe. Wnętrze samo-
chodu wygląda, jakby całe
było odlane z tworzywa
sztucznego (autor sam prosił
o ocenę tego elementu). 

●+ PLUSY
Ciekawie wyglądający model
samochodu. Imponująco wy-
modelowane wnętrze, z bar-
dzo kontrastowym zestawem
materiałów.

●– MINUSY
Kłopoty, jakie miał autor 
z ustawieniami modułu ren-
derującego, powodują, że
materiał samochodu nie wy-
szedł najlepiej. Więcej pracy
włożono w modelowanie
wnętrza, a nie karoserii, któ-
ra jednak dzięki temu zyska-
ła na prostocie i elegancji.

Wirtualny tuning
rozstrzygnięcie konkursu

Dostaliśmy wiele interesujących prac i jury miało poważny problem
z wybraniem tylko sześciu, które zostaną nagrodzone. Pod uwagę
braliśmy wygląd modelu, jego oryginalność oraz warsztat.  Komenta-
rze do nagrodzonych prac, które znajdują się poniżej, pochodzą od
naszego redakcyjnego eksperta od grafiki 3D – Marcina Dziomdziory.
Zwycięzcom gratulujemy świetnych pomysłów, a wszystkim uczest-
nikom serdecznie dziękujemy za udział. 

Nagrody zostaną wysłane w ciągu 30 dni 
od daty ogłoszenia wyników

●+ PLUSY
Duża wierność z modelem bę-
dącym tematem artykułu. In-
teresujący materiał karoserii
oraz tekstury.

●– MINUSY
Niektóre elementy trochę prze-
rysowane. Styl wzorowany na
rajdowych samochodach tury-

stycznych. Stąd
monstrualna
wycieraczka
stojąca pionowo
na szybie. Ory-
ginalne, ale nie-
zbyt urodziwe.  

●+ PLUSY
Autor oparł swoją pracę na
modelu tworzonym zgodnie 
z opisem w artykule. Auto
ciekawie się prezentuje.
Można rzec, że zostało wy-
konane z młodzieńczą fanta-
zją (autor ma 15 lat).

●– MINUSY
Taki efektowny samochód
i taki śmieszny lakier. Oczy-
wiście wiemy, że trzeba go
traktować z przymrużeniem
oka, ale psuje on wrażenie.

●+ PLUSY
O pracy nie można powiedzieć nic złego. Autor zadbał o kompozycję sceny. Profesjonalnie do-
budował otoczenie. W tworzeniu samochodu autor wykorzystał narzędzia do edycji elementów
struktury obiektu w sposób zawodowy. Doskonale dobrał materiały i wykonał mapowanie
obiektów.

●– MINUSY
Praktycznie bez wad. Można się jedynie przyczepić do mapowania obiektów tła.

III miejsce
Grzegorz Walczak, Myślibórz
Nagroda: aparat cyfrowy HP Photosmart R707

IV miejsce
Marcin Chomiczuk, Biskupiec
Nagroda: aparat cyfrowy HP Photosmart R707

V miejsce
Marcin Pietras, Legnica
Nagroda: aparat cyfrowy HP Photosmart R507

VI miejsce
Konrad Stępiński, Łódź
Nagroda: aparat cyfrowy HP Photosmart R507

Wydawało się na początku, że oryginalny
model jest dość dobry. Czytelnicy pokazali, 
co tak naprawdę znaczy dobry model

II miejsce
Piotr Zadrożniak, Warszawa
Nagroda: drukarka fotograficzna HP Photosmart 8150



PORADY
WYCISZANIE KOMPUTERA: WPROWADZENIE

A by wyciszyç komputer, mu-
simy wiedzieç, co si´ dzie-

je w obudowie. Sposób przep∏ywu
powietrza oraz ha∏as emitowany
przez podzespo∏y to kluczowe infor-
macje w starciu z hukiem peceta.

Niewiele osób zwraca uwag´ na
inne parametry komputera ni˝ pro-

cesor, pami´ç lub kart´ graficznà.
Gdy wybieramy obudow´, patrzy-
my tylko na jej wyglàd zewn´trzny,
nie zaglàdajàc do Êrodka. Jednak
wn´trze obudowy jest tak˝e bardzo
wa˝ne. W du˝ej mierze w∏aÊnie od
niego zale˝y poziom nat´˝enia
nieprzyjemnych dêwi´ków.

Dobrze zaplanowana wentylacja
obudowy jest ÊciÊle powiàzana ze
zmniejszeniem wydzielanego ha∏a-
su. Ekspert poka˝e, ˝e dzi´ki zasto-
sowaniu odpowiedniej cyrkulacji
jesteÊmy w stanie wyciszyç ca∏y
komputer. Wa˝ne jest tak˝e to, aby
po wyciszeniu nie zwi´kszy∏y si´

temperatury poszczególnych pod-
zespo∏ów. W ramce Poziom ha∏a-
su Ekspert pokazuje, które
z elementów wydzielajà najwi´cej
nieprzyjemnych dêwi´ków.

Poprawny przepływ 
powietrza

Na schemacie Ekspert przed-
stawi∏, w jaki sposób powinno prze-
p∏ywaç powietrze w obudowach
ATX. Wentylator zamontowany
z przodu powinien wdmuchiwaç po-
wietrze. Wiatraki umieszczone na
tylnej Êcianie (ewentualnie tak˝e su-
ficie) muszà je wypompowywaç. Ta-
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Komputery są
jak samochody –
im więcej mają
mocy, tym głoś-
niej hałasują.
Tymczasem zbyt
wiele decybeli 
w otoczeniu 
męczy, irytuje 
i przeszkadza 
innym. Ekspert
pokaże, jak sku-
tecznie walczyć 
z hałasem

Z apoznając się z artykułem,
pamiętajmy, że skala pomiaru

hałasu jest logarytmiczna. Ozna-
cza to, że 60 dBA wcale nie jest
dwa razy głośniejsze od 30 dBA!
Każde 10 dBA oznacza dwukrotny
wzrost wydzielanego hałasu. Dla
przykładu oddech człowieka to
około 10 dBA. Ludzki szept to już
poziom około 20 dBA, a hałas
w kabinie samolotu wynosi blisko
70 dBA. Chłodzenie komputera,
które można uznać za ciche,
wydaje dźwięk 30–35 dBA.
Powyżej 55 dBA hałas staje się
niezdrowy.

Ekspert radzi

P odobno cz∏owiek jest
w stanie przyzwyczaiç
si´ do wszystkiego. Ha-

∏as generowany przez pecety po-
twierdza t´ teori´. Gdyby inne urzà-
dzenie szumia∏o strumieniami po-
wietrza, szybko oddalibyÊmy je do
naprawy. Tymczasem ha∏as genero-
wany przez komputer po prostu
ignorujemy – nawet gdy po kilku
godzinach boli nas od niego g∏owa.

Ha∏as nale˝y jednak eliminowaç.
To nie tylko kwestia wygody, ale
tak˝e zdrowia. Ekspert przedstawi
tajniki wyciszania komputera. Do-
mowymi metodami jesteÊmy w sta-
nie tanio i efektywnie ograniczyç
g∏oÊnoÊç peceta. Przy odrobinie
ch´ci mo˝na zarówno wyciszyç pe-
cet, jednoczeÊnie obni˝ajàc tempe-
ratur´ wewnàtrz obudowy. Dzi´ki
poprawie cyrkulacji powietrza b´-
dzie mo˝na zastosowaç pasywne
ch∏odzenie karty graficznej, chipse-
tu p∏yty g∏ównej, a nawet zasilacza
czy procesora. Ekspert doradzi, któ-
re z nich sà warte naszych pieni´-
dzy. Dowiemy si´ tak˝e, jak dzia∏a
dobre ch∏odzenie wodne i czy sta-
nowi konkurencj´ dla tradycyjnych
metod wyciszania. Bierzmy si´
wi´c do tworzenia cichego i opty-
malnie ch∏odzonego komputera.

Dlaczego pecet szumi

Jeżeli chcemy mieć bezgłośny i wydajny komputer, możemy zainstalo-
wać więcej cichych wentylatorów (o ile nasza obudowa na to pozwala).
Niestety, ciche wentylatory nie należą do najtańszych

Przepływ powietrza

zasilacz

CPU

chipset
karta graficzna

napęd CD

dysk twardy

Ekspert zaznaczył, które elementy typowego komputera wydzielają
najwięcej hałasu. Na dalszych stronach poradnika dowiemy się, w jaki
sposób zredukować nieprzyjemne dźwięki

Poziom hałasu

zasilacz

CPU

chipset
karta graficzna

napęd CD

dysk twardy

Chłodny i cichy
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kie ustawienie jest zgodne z prawa-
mi fizyki (goràce powietrze unosi si´
do góry). Dzi´ki temu do wyprowa-
dzenia powietrza z obudowy b´dzie
mo˝na u˝yç wolniejszych (a wi´c
cichszych) wiatraków. Gdy w obu-
dowie zapanuje ni˝sza temperatura,
na procesor i kart´ graficznà b´dzie-
my mogli tak˝e za∏o˝yç cichsze lub
ca∏kowicie bezg∏oÊne ch∏odzenie.
W ramce Wydzielanie ciep∏a 
Ekspert pokazuje, które elementy
komputera oraz p∏yty g∏ównej grzejà

si´ najbardziej. To w∏aÊnie na nich
b´dziemy si´ skupiaç w poszczegól-
nych cz´Êciach tego artyku∏u.

Pami´tajmy, ˝e poprawna cyrku-
lacja powietrza wymaga tak˝e po-
rzàdku w obudowie. Nieuporzàdko-
wane kable b´dà zawsze
skutecznie hamowa∏y prawi-
d∏owy przep∏yw powietrza.
W efekcie, do zapewnienia
w∏aÊciwej cyrkulacji w Êrod-
ku peceta b´dziemy musieli
instalowaç wi´cej i wi´k-
szych wia-

traków – a wi´c sami zwi´kszymy
ha∏as. Na zdj´ciu Ekspert poka-
zuje, w jaki sposób nale˝y prawi-
d∏owo uporzàdkowaç wn´trze
naszego komputera.

Ulepszamy to, co mamy
W ramce Ekspert pokazuje,

w jaki sposób mo˝emy rozmieÊciç
ciche wiatraki wewnàtrz obudowy.
Przewa˝nie za wentylacj´ odpo-
wiada tylko zasilacz . Zauwa˝my,
˝e po zainstalowaniu jednego ci-
chego wiatraka temperatury
znacznie si´ obni˝ajà. Gdy do∏o˝y-
my wi´cej wentylatorów , poziom
ha∏asu nie wzrasta, a my mo˝emy
zainstalowaç pasywne ch∏odzenie
procesora i karty graficznej.

Czego się możemy 
spodziewać?

OczywiÊcie Ekspert poka˝e do-
k∏adnie, jak samodzielnie obni˝aç

obroty wiatraków za pomocà spe-
cjalnych regulatorów (patrz strona
22). W ten sposób mo˝emy bardzo
zredukowaç poziom ha∏asu, nie tra-
càc wiele na wydajnoÊci. To jednak
tylko poczàtek tajników wyciszania
pokazywanych przez Eksperta. 

Mi∏oÊnicy przeró-
bek muszà jednak

pami´taç, ˝e
ni˝sze obro-
ty nie sà uni-
wersalnym
lekarstwem.
Tanie wiatracz-
ki na kartach
graficznych

i CPU sà
cz´sto êle

wywa˝one
lub majà 

ha∏aÊliwe ∏o˝yska
(nieco lepiej jest w przypadku dro˝-
szych modeli, jednak je tak˝e warto
wyciszyç). Tutaj konieczna mo˝e byç
jednak wymiana uk∏adu ch∏odzàce-
go. Jak zawsze do wyboru mamy
rozwiàzania taƒsze i dro˝sze. Wbrew
pozorom za stosunkowo niedu˝e
pieniàdze mo˝emy nabyç dobre
uk∏ady ch∏odzàce CPU i GPU – wy-
starczy sprawdziç, co Ekspert poleca
na stronach 18–19 oraz 22–23. 

Przy wyciszaniu nie mog∏o tak˝e
zabraknàç informacji o drogich, za-
awansowanych rozwiàzaniach .
Rozbudowane systemy ch∏odzàce
sprawiajà k∏opoty zarówno przy wy-
borze, jak i monta˝u. Fachowy po-
radnik Eksperta pomo˝e rozwiàzaç
wszystkie k∏opoty i wàtpliwoÊci.

Dla majsterkowicza
OczywiÊcie wyciszyç nale˝y tak˝e

dysk twardy oraz obudow´.
W pierwszym wypadku do wyboru
mamy fachowe urzàdzenia albo bez-
p∏atny domowy sposób (wi´cej in-

formacji na stronie 20). Natomiast
obudow´ mo˝emy na przyk∏ad... po-
wycinaç, aby zmniejszyç szum prze-
p∏ywajàcego powietrza. Inne mo˝li-
woÊci to zastosowanie cichszych
wiatraków, podk∏adek amortyzujà-
cych ich wibracje lub mat wyg∏usza-
jàcych – podobnych do tych stoso-
wanych w autach.

Z ramki Poziom ha∏asu na po-
przedniej stronie mo˝emy si´ prze-
konaç, ˝e jednym z g∏oÊniejszych
podzespo∏ów jest zasilacz. Na stro-
nie 25 Ekspert poruszy∏ kwesti´ jego
wyciszenia. Przeczytamy tam
tak˝e o zasilaczach pa-
sywnych – a wi´c po-
zbawionych zupe∏nie
wiatraków. Warto z gó-
ry uprzedziç, ˝e taki
nabytek (za 600–800
z∏otych) przy nieod-
powiedniej cyrkula-
cji powietrza
w obudowie mo˝e na-
robiç wi´cej szkody ni˝
po˝ytku.

Je˝eli jednak lubimy
eksperymentowaç z wycisza-
niem i mamy gotówk´, mo˝emy si´
zastanowiç nad instalacjà ch∏odzenia
wodnego. Decyzja nale˝y tylko do
nas, ale wpierw nale˝y zapoznaç si´
z tekstem na stronach 27–28.
W przeciwnym razie mo˝e si´ oka-
zaç, ˝e wydamy kilkaset z∏otych
i otrzymamy urzàdzenie z pompkà
lub ch∏odnicà g∏oÊniejszà ni˝
wszystkie nasze wiatraczki!

brak wentylatorów
W obudowie: 36°C
Procesor: 52°C
Karta: 59°C
Zasilacz: 58°C

Wentylacja
Adresy WWW:

http://helion.pl/ksiazki/tuning.htm
http://twojepc.pl/artykuly.php?id=wyciszanie_modding_pc
www.dzikie.net/index.php?mode=1&cel=midi
www.4max.pl/
www.csklep.pl/

Warto zajrzeć...

Nowy cooler firmy 
Gigabyte jest wręcz
monstrualnych roz-
miarów. Dzięki temu
potrafi odprowadzać
spore ilości nagroma-
dzonego ciepła

1 wentylator z przodu 
– zasysa
W obudowie: 35°C
Procesor: 51°C
Karta: 58°C
Zasilacz: 56°C

1 wentylator z tyłu 
– wypompowuje
W obudowie: 33°C
Procesor: 50°C
Karta: 55°C
Zasilacz: 55°C

pełna wentylacja
W obudowie: 30°C
Procesor: 48°C
Karta: 51°C
Zasilacz: 53°C

Na powyższym schemacie Ekspert zaznaczył czerwonym kolorem
elementy peceta, które wydzielają najwięcej ciepła. Dzięki niemu
widzimy, które z podzespołów będzie najtrudniej wyciszyć

Wydzielanie ciepła

zasilacz

CPU

chipset
karta graficzna

napęd CD

dysk twardy

Seria
Arctic Cooling
Silencer dla kart
graficznych i procesorów
pozwala uzyskać prawie idealną
ciszę przy dobrej wydajności
chłodzenia. Wiatrak nie zawsze
oznacza uciążliwy szum

Same wentylatory to nie wszystko. Aby zapewnić naszej obudowie
poprawną cyrkulację powietrza musimy uporządkować wszystkie ka-
ble . Dzięki temu wszystkie podzespoły będą lepiej chłodzone

Porządek w obudowie



PORADY
WYCISZANIE KOMPUTERA: CICHY PROCESOR

A MD oraz Intel starajà
si´ wyprodukowaç
jak najszybsze CPU.

Ta rywalizacja nie obywa si´ wszak-
˝e bez ofiar. WÊród nich jest mi´-
dzy innymi nasz zmys∏ s∏uchu. Kil-
kugigahercowe CPU produkujà bo-
wiem tak du˝o ciep∏a, ˝e odprowa-
dziç je mogà tylko naprawd´ wy-
dajne konstrukcje. Niestety, dla
wi´kszoÊci konstruktorów wydajny
oznacza z du˝ym i szybkim wenty-
latorem – czyli po prostu g∏oÊny.
Dotyczy to zw∏aszcza wiatraków
sprzedawanych razem z CPU oraz
montowanych w tanich pecetach.

W starszych komputerach jest
jeszcze gorzej. Pracujàce przez
kilka lat wiatraki piszczà zu˝ytymi
∏o˝yskami, a pokryte brudem ∏opat-
ki wydzielajà m´czàce dêwi´ki.

Ch∏odzenie CPU jest zazwyczaj
najg∏oÊniejszym elementem
komputera. Od procesora powinni-
Êmy zaczynaç proces wyciszania
komputera. Tym bardziej ˝e istniejà
naprawd´ ciche urzàdzenia. Ekspert
przetestowa∏ kilkanaÊcie spoÊród
nich, aby wybraç najlepsze. 

Dla każdego coś cichego 
Wyciszanie peceta zaczynamy od

zastanowienia si´, ile mo˝emy wy-
daç i jak chcemy wyciszyç procesor.
Je˝eli dopiero kompletujemy kompu-
ter, warto zajrzeç na stron´ ➊ i zo-
baczyç, które CPU wydzielajà ma∏o
ciep∏a, gdy˝ ró˝nice sà bardzo du˝e.
Przyk∏adowo procesor wykonany 
w mniejszym procesie technologicz-
nym b´dzie pobieraç mniej watów,
wydzielajàc tym samym mniej cie-
p∏a. Procesory z mniejszà iloÊcià
pami´ci cache sà ch∏odniejsze od
swoich lepiej wyposa˝onych
odpowiedników. Majàc emitujàcy
ma∏o ciep∏a CPU, mo˝emy ograni-
czyç liczb´ obrotów wiatraka 
– za pomocà wbudowanego lub
zewn´trznego regulatora . IloÊç
emitowanego ciep∏a mo˝emy te˝
ograniczyç, zmniejszajàc wydajnoÊç
procesora, na przyk∏ad obni˝ajàc
taktowanie FSB. Warto tak robiç,
gdy mamy zamiar tylko pracowaç
w Wordzie czy posurfowaç w sieci –
nawet nie zauwa˝ymy ubytku mocy.

Najtaƒszà metodà wyciszenia jest
pozostawienie dotychczasowego
wiatraka i zamontowanie tylko regu-
latora obrotów (koszt 10–15 z∏o-
tych). Warto te˝ cz´sto zdmuchiwaç
spr´˝onym powietrzem kurz z ch∏o-
dzenia CPU – ∏o˝yska b´dà d∏u˝ej
pracowaç niezawodnie.

Je˝eli jednak ha∏as naprawd´
nam dokucza, konieczna jest wy-
miana ca∏ego zestawu ch∏odzàce-
go. W tym artykule Ekspert dora-
dzi, jaki uk∏ad ch∏odzàcy wybraç.

Decyzja nie b´dzie prosta, bo
urzàdzenia zadziwiajà pomys∏owo-
Êcià i ró˝norodnoÊcià konstrukcji.

Cichutkie staruszki 
Niestety, na rynku dost´pne sà

uk∏ady ch∏odzàce praktycznie tylko
dla nowszych CPU. Je˝eli mamy
procesor klasy Pentium III lub star-
szy, raczej nie znajdziemy do niego

dobrego cichego ch∏odzenia. W ta-
kim wypadku pozostaje nam ekspe-
rymentowanie. Mo˝emy na przyk∏ad
kupiç nowy radiator i dobraç do
niego dotychczasowà spink´ mo-
cujàcà , pasujàcà do gniazda na-
szego procesora.

Bez wentylatora
Wiele osób nie pa-

mi´ta ju˝ czasów, gdy
procesory obywa∏y si´
bez wiatraków. Przypo-
mina nam je pozbawiony
wentylatora Thermaltake
Fanless 103 (widoczny
w prawym górnym rogu
strony). Uk∏ad sk∏ada si´
z dwóch ogromnych ra-
diatorów, na które ciep∏o
przekazuje szeÊç rurek heatpipe.
Masa ponad 0,7 kilograma znacz-
nie obcià˝a p∏yt´ g∏ównà. Jest to

bezdyskusyjnie najcichsze urzàdze-
nie na rynku. Niestety, Fanless 103
pasuje tylko na procesory Intel
Pentium 4 oraz Athlon 64 (patrz ta-
bela na sàsiedniej stronie).

Nietypowa konstrukcja radiatora
wymusza przemyÊlany monta˝
urzàdzenia. Gdy podstawka CPU
jest u∏o˝ona w sposób pokazany na
zdj´ciu , ciep∏o przechodzi g∏ów-
nie na zasilacz. Jego wentylator b´-

dzie ha∏asowa∏, pracujàc ciàgle
na wysokich obrotach. Gdy
podstawka jest obrócona, naj-

wi´kszy radiator skierowany jest
w stron´ wentylatorów na tylnej
Êciance obudowy . Je˝eli mamy
zachowaç cisz´ i odprowadziç cie-
p∏o, potrzebne b´dà dwa wolno-
obrotowe wiatraki (wi´cej na
stronie 22).

Cicho i aktywnie 
Tak˝e uk∏ady z wentylatorem mo-

gà cicho ch∏odziç CPU. Ekspert zna-
laz∏ kilka interesujàcych modeli 
i przedstawi∏ je w ramce Parametry
techniczne testowanych urzàdzeƒ.
Pierwszym wiatrakiem wartym uwagi
jest Cooler Master Vortex Dream dla
Pentium (lub Vortex Dream 7 dla
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Ciche gigaherce
Wśród wiatraków na CPU wciąż przeważają
imponujące, lecz zarazem dość głośne
konstrukcje. Ekspert pokaże, że chłodzenie
procesora może być ciche i wydajne

Radiatory są coraz
cięższe. Pamiętaj-
my o ich solidnym
zamocowaniu .
W przeciwnym ra-
zie mogą się prze-
sunąć i ciepło nie
będzie odprowadza-
ne z CPU

Temperatury, obroty, hałas
Urzàdzenie ch∏odzàce Temperatura CPU Temperatura CPU Liczba Poziom

w spoczynku* pod obcià˝eniem* obrotów* ha∏asu*
Thermaltake Fanless 103 45°C 74°C brak wiatraka 0 dBA
Zalman CNPS7000B-Cu 32°C 48°C 1350 obr./min 33,0 dBA
Cooler Master Vortex Dream P4 32°C 47°C 2200 obr./min 36,0 dBA
Pentagram Freezone QVC-100 Cu 32°C 48°C 1650 obr./min 36,5 dBA
Pentagram Freezone QVC-120 Cu 32°C 49°C 1100 obr./min 38,1 dBA
Arctic Cooling Super Silent 4Pro M 35°C 56°C 1900 obr./min 39,2 dBA
Cooler Master Hyper 6 32°C 44°C 2000 obr./min 40,2 dBA
Thermaltake Polo 725 Extreme 32°C 49°C 2200 obr./min 44,5 dBA
Gigabyte 3D Cooler-Pro 33°C 51°C 2000 obr./min 44,8 dBA
Gigabyte 3D Rocket-Pro 31°C 47°C 2500 obr./min 46,2 dBA

Testy na: Intel Pentium 4 3,0E GHz, Gigabyte GA-8VT880-L (VIA PT880), GeIL 2x 256 MB DDR, * Najwolniejsze ustawienie wentylatora

Radiator Athlona zamontowany na 
Pentium 233. Spinka pochodzi od oryginal-
nego wiatraka. Ze względu na niskie wydzie-
lanie ciepła wentylator nie jest konieczny

Musimy uważnie przemyśleć każdy krok.
Zamontowanie Fanless 103 w pokazany
sposób spowoduje przegrzanie się zasila-
cza i jego głośniejszą pracę. Wielki radia-
tor powinien by skierowany na witraki 

Regulator
obrotów 
(na zdjęciu Zalman
FanMate 2)
montujemy do
wtyczki
wiatraka ,
a drugi koniec do
gniazda na płycie głównej 
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Athlonów XP/Duronów). Ekspert wy-
bra∏ go dlatego, gdy˝ ma on bardzo
dobre parametry ch∏odzenia, generu-
jàc przy tym niewielki ha∏as (36 dBA).

Niewiele gorzej (a jeszcze ta-
niej) wypadajà dwa zestawy Pen-

tagram, ∏udzàco podobne do
s∏awnego Zalmana CNPS7000B-
-Cu. Mowa o modelach QVC-100
Cu oraz QVC-120 Cu. Godny
uwagi jest zw∏aszcza ten pierwszy
uk∏ad, gdy˝ okaza∏ si´ cichszy
i bardziej wydajny. W testach sam
Zalman spisa∏ si´ Êwietnie 

(33 dBA), ale cena, prawie 200
z∏otych, zniech´ca do zakupu.

Tanio, cicho i wydajnie
Wybór tanich, cichych i godnych

uwagi urzàdzeƒ w okolicach 
50 z∏otych jest coraz mniejszy,
ale i w tym segmencie rynku
Ekspert znalaz∏ dobry pro-
dukt. W tanich uk∏adach
specjalizuje si´ firma Arctic
Cooling. Za 66 z∏otych kupi-
my uk∏ad Super Silent 4 Pro M .
Produkt charakteryzuje si´ dosyç
cichym wentylatorem oraz alumi-
niowym radiatorem. W sk∏ad zesta-
wu wchodzi

tak˝e regulator obrotów, na którym
mo˝emy ustawiç trzy pr´dkoÊci –
2000, 2500 oraz 3000 RPM. Warto
zauwa˝yç, ˝e Arctic Cooling jest
znacznie cichszy od utytu∏owanych
konkurentów, jak Thermaltake Polo
725 Extreme czy Gigabyte. Trzeba
jednak pami´taç, ˝e nie ma on naj-
wy˝szej wydajnoÊci, dlatego Eks-
pert nie poleca go do procesorów
podkr´canych.

Pułapki w montażu
Wbrew pozorom zakup i monta˝

nowego urzàdzenia nie jest prosty.
Ekspert pokaza∏ ju˝ k∏opoty z mon-
ta˝em urzàdzenia Fanless. Produ-
cenci urzàdzeƒ zapewniajà, ˝e ich
zestawy pasujà na ka˝dà p∏yt´ – nie

zawsze jest to jednak prawda.
Wiele uk∏adów ma kszta∏t i wiel-

koÊç, które wr´cz uniemo˝liwiajà
monta˝ na niektórych p∏ytach.
Podczas testów Ekspert wyko-

rzysta∏ p∏yt´ Gigabyte GA-VT880-L

wyposa˝onà w chipset VIA PT880.
Okaza∏o si´, ˝e urzàdzenie Ther-
maltake Tower 112 (opis w Eks-
percie 6/2004) zupe∏nie do niej
nie pasuje .

Kondensator, znajdujàcy si´ zaraz
obok gniazda procesora, blokuje
przykr´cenie zapinki od urzàdze-
nia Thermaltake. To doÊç cz´ste
w wypadku uniwersalnych moco-
waƒ. Ekspert radzi, aby przed zaku-
pem nietypowego urzàdzenia
upewniç si´, czy zmieÊci si´ na
naszà p∏yt´.

» heatpipe – rurka wypełniona substancją, która prze-
mieszcza się wewnątrz niej pod wpływem temperatury.
Dzięki temu przenoszenie ciepła jest znacznie efektywniej-
sze niż przy zastosowaniu zwykłej miedzi.

Trudny termin

Adresy WWW:
➊ http://users.erols.com/chare/elec.htm

www.intel.com
www.amd.com
www.thermaltake.com
www.coolermaster.com
www.arctic-cooling.com
www.pentagram.pl

Warto zajrzeć...

Pentagram Freezone QVC-100 Cu jest
dużo tańszy od konkurencyjnego
Zalmana, a prawie tak samo wydajny

Arctic Cooling Super Silent 4 Pro M
kosztuje jedyne 66 złotych.
W zestawie nie zabrakło jednak 
3-stopniowego regulatora obrotów
i pasty termoprzewodzącej

Ile miejsca potrzebujemy

Arctic Pentagram Pentagram Gigabyte Cooler Master Gigabyte Thermaltake Zalman Thermaltake Cooler Master 
Cooling Super Freezone Freezone 3D Cooler-Pro Vortex Dream 3D Rocket Polo 735 CNPS-7000B Cu Fanless 103 Hyper 6
Silent 4 Pro M QVC-100 Cu QVC-120 Cu P4/K8 Cooler-Pro Extreme

Przeznaczony Socket 478 (istnieje Socket 462, 478, Socket 462, 478, Socket 462, 754, Socket 478, 754, Socket 462, 754, Socket 462, 754, Socket 462, 754, Socket 478, 754, Socket 478, 754, 
dla procesorów odpowiednik 754 754 939, 940, 478 939, 940 (istnieje 939, 940, 478, 775 478 939, 940, 478 940 939, 940

dla Socket 462) wersja dla Socket 462)
Waga 415 g 611 g 645 g 430 g 512 g 500 g 732 g 755 g 752 g 950 g
Wymiary 97x115x78 mm 114x114x66 mm 144x144x67 mm 83x89x93 mm 83x68,5x30 mm 105x105x119 mm 82x80x81 mm 109x109x62 mm 105x95x138 mm 80x80x25 mm
(szer./d∏./wys.)
Materia∏ aluminium miedê miedê radiator – aluminium miedê radiator – aluminium miedê miedê radiator – aluminium radiator – miedê

podstawa – miedê podstawa – miedê podstawa – miedê podstawa – miedê
heatpipe – miedê heatpipe – miedê heatpipe – miedê heatpipe – miedê

Pr´dkoÊç 2000/2500/ 1650–2950 RPM 1100–1800 RPM 2000–4000 RPM 2150–4500 RPM 2500–4000 RPM 2000–5500 RPM 1350–2600 RPM nie dotyczy 2000–3000 RPM
wentylatora 3000 RPM
Regulator obrotów jest jest jest jest jest jest jest jest nie dotyczy jest
Dostarczy∏ Sirius MMV MMV Sirius 4MAX Gigabyte Sirius Sirius 4MAX Sirius 

(www.sirius.pl) (www.mmv.pl) (www.mmv.pl) (www.sirius.pl) (www.4max.pl) (www.gigabyte.pl) (www.sirius.pl) (www.sirius.pl) (www.4max.pl) (www.sirius.pl)

Cena 66 z∏ 115 z∏ 135 z∏ 139 z∏ 149 z∏ 149 z∏ 176 z∏ 199 z∏ 219 z∏ 257 z∏

Parametry techniczne testowanych urządzeń

Ekspert 
poleca

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza

Przed zakupem chlodzenia zwróćmy uwagę na ilość miejsca na płycie. Niektóre urządzenia,
które poleca Ekspert, potrzebują sporo przestrzeni. Może się zdarzyć, że wiatrak lub
radiator będzie zawadzał o elementy płyty . Aby uniknąć niespodzianek, sprawdź-

my wymiary urządzeń w tabeli Parame-
try techniczne testowanych urządzeń
i zmierzmy dostępne miejsce na płycie.

➽

Miedziany, nieduży i dość tani Vortex
Dream przyniesie ulgę naszym uszom



PORADY
WYCISZANIE KOMPUTERA: CICHY DYSK

P roducenci dysków zrobili
wiele, aby wyciszyç
swoje urzàdzenia. Nowe

nap´dy dzia∏ajà coraz ciszej, choç
nadal zdarzajà si´ wyjàtki, jak
choçby g∏oÊny, pracujàcy z pŕ dko-
Êcià 10 000 obrotów Caviar Raptor.
Jednak jeszcze ponad rok temu wie-
le dysków, jak na przyk∏ad produkty
Western Digital, oprócz wysokiej
wydajnoÊci charakteryzowa∏o si´
g∏oÊnà pracà. Du˝o osób wcià˝ u˝y-
wa takich nap´dów i nie b´dzie ku-

powaç nowego urzàdzenia tylko po
to, aby obni˝yç ha∏as.

Czasami, w przypadku taƒszych
i gorzej spasowanych obudów drga-
nia generowane w kieszeni na dysk
przenoszà si´ na reszt´ komputera.
Efektem sà dr˝àce i wpadajàce w re-
zonans blachy obudowy. Gdy takie
zjawisko wystàpi w naszym pececie,
ha∏as staje si´ bardzo ucià˝liwy.

G∏oÊne dyski mo˝na wyciszyç na
wiele sposobów. Nale˝y tylko
pami´taç, ˝e równie˝ w przy-
padku tych podzespo∏ów
wa˝ne jest odprowa-
dzanie ciep∏a. Zazwy-
czaj dyski sà przykŕ -
cone do obudowy 
i oddajà ciep∏o poprzez przyle-
gajàce do niej z boków blachy. Nasz
sposób ograniczenia ha∏asu nie mo-
˝e spowodowaç ograniczeƒ w od-
p∏ywie ciep∏a! W poradniku Ekspert

zawar∏ informa-
cje, w jaki spo-
sób wyciszyç
pecet tak, aby
jego temperatura
utrzyma∏a si´ na
bezpiecznym
poziomie. Po-
znamy dwie me-
tody wyciszenia.

Tanie 
wyciszanie

Pierwszy
sposób ograni-
czenia ha∏asu
polega na wy-

kr´ceniu dysku z obudowy i po∏o-
˝eniu go na jej dnie . Nap´d na-
le˝y po∏o˝yç na gàbce, która zredu-
kuje jego drgania. OczywiÊcie dysk
musi le˝eç poziomo, a wi´c mo˝e
byç potrzebny d∏ugi przewód zasi-
lajàcy oraz IDE lub SATA.

Dzi´ki takiemu rozwiàzaniu dysk
zacznie pracowaç o wiele ciszej.
Musimy jednak pami´taç o cieple

wydzielanym
przez nap´d.
Aby le˝àcy dysk
nie przegrza∏
si´, konieczne
jest zapewnienie
dobrego obiegu
powietrza (wi´-
cej informacji
na stronach
16–17). Naj-
wa˝niejsze jest
umieszczenie
przed dyskiem
(na przedniej

Êciance) wentylatora wciàgajàcego
powietrze do wn´trza obudowy.
Strumieƒ powietrza b´dzie skierowa-
ny wprost na nap´d HDD.

Zaletà takiego rozwiàzania jest
minimalny koszt. Pami´tajmy jed-
nak, ˝e dysk nie jest w ˝aden spo-
sób przymocowany. Przypadkowe
uderzenie w obudo-
w´ mo˝e do-
prowadziç
do

uszkodzenia cennego nap´du.
Dlatego, je˝eli cz´sto przestawia-
my komputer, zainteresujmy si´
firmowymi urzàdzeniami do wyci-
szania dysków.

Drożej, ale czy lepiej?
Cz´Êç z firm specjalizujàcych

si´ w produkcji zestawów ch∏o-
dzàcych dla pecetów wypuÊci∏a na
rynek specjalne urzàdzenia do wy-
ciszania dysków. Niektóre potrafià
tak˝e sch∏odziç nap´d. Takim
produktem jest nowy Zalman ZM-
-2HC2 wyposa˝ony w technologi´
heatpipe. Dysk jest oddzielony od
obudowy mi´kkimi gumowymi

podk∏adkami redukujàcymi drga-
nia . Natomiast nagro-

madzone ciep∏o jest
odprowadzane na rur-
ki heatpipe , spe∏-
niajàce rol´ radiatora.

Istniejà inne, taƒsze
ni˝ renomowany Zal-

man rozwiàza-
nia. OczywiÊcie

Ekspert zapozna∏ si´ z nimi. Typo-
wym przyk∏adem taƒszych urzà-
dzeƒ wyciszajàcych dysk jest HDD
VibeFixer II firmy Sharkoon .
Produkt Sharkoona przeznaczony
jest do monta˝u we wn´ce 5,25 ca-
la. Jednak Vibe-Fixer II w ˝aden
sposób nie odprowadza ciep∏a. Przy
z∏ej wentylacji nasz dysk b´dzie si´
mocno nagrzewa∏. Efektem mo˝e
byç nawet powstanie bad sectorów.
Ponadto Vibe-Fixer zadziwia z∏à ja-
koÊcià wykonania. Testowy egzem-
plarz by∏ zbyt du˝y, aby zmieÊciç si´
do wn´ki 5,25 cala! Ekspert odra-
dza zakup tego urzàdzenia, gdy˝

wyrzucimy

nie-
mal

100 z∏o-
tych na

dwa, êle
wykonane,

nieprzydatne
gumowe klocki.

Aby uniknàç straty pieni´dzy, wy-
ciszmy dysk na jeden z polecanych
przez Eksperta sposobów – k∏adàc
go na gàbce lub montujàc Zalman.
Te rozwiàzania majà swoje wady
i zalety. Wed∏ug Eksperta, je˝eli tyl-
ko mo˝emy sobie na to pozwoliç,
kupmy Zalman. Lepiej nie ryzykowaç
uszkodzenia dysku.
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Wyciszanie dysku
Dysk wymaga nietypowego chłodzenia 
i wyciszenia – w końcu hałasuje sam napęd, a nie
zamontowany wiatrak. Z Ekspertem poradzimy
sobie z tym zadaniem

Poziom hałasu dysków twardych

E kspert wybrał popularne modele dysków znanych producentów i wyciszył je za
pomocą urządzenia Zalman ZM-2HC2 oraz metodą domową . Efekty te-

stów widzimy w poniższej tabeli. Obydwa sposoby okazały się dobre, choć uży-
cie Zalmana daje lepsze rezultaty.

Dysk twardy Bez wyciszenia Zalman Gàbka
Hitachi DeskStar 164,7 GB 35,4 dBA 34,7 dBA 35,3 dBA
Maxtor DiamondMax Plus 9 120 GB 38,1 dBA 34,6 dBA 36,0 dBA
Samsung SpintPoint SP1604N 160 GB 39,5 dBA 34,1 dBA 38,1 dBA
Samsung SV2044D 20 GB* 44,5 dBA 39,7 dBA 42,1 dBA
Seagate Barracuda 7200.7 120 GB 36,9 dBA 34,7 dBA 36,3 dBA
Western Digital Raptor WD740 74,8 GB 40,6 dBA 36,0 dBA 36,9 dBA
Western Digital Caviar WD1200 120 GB 39,5 dBA 34,2 dBA 36,7dBA
*U˝ywany, trzyletni dysk twardy

Adresy WWW:
www.zalman.co.kr
www.sharkoon.com
www.akasa.com.tw
www.revoltec.de
www.titan-cd.com

Warto zajrzeć...

Temperatury dysku
Testy przeprowadzone przez Eksperta pokazują, że dysk ma
najniższą temperaturę, gdy leży na gąbce za wentylatorem.

Dysk Temperatura Dysk po∏o˝ony Zalman
standardowa na gàbce ZM-2HC2

Western Digital Raptor  35ºC 32ºC 38ºC
WD740 74,8 GB

Wentylator umieszczo-
ny zaraz za dyskiem
zapewnia mu niską
temperaturę, a gąbka
obniża generowany
hałas

Zalman ZM-2HC2 (129 zł, www.4max.pl)
dobrze wycisza dysk i zapewnia efektyw-
ne odprowadzenie ciepła z napędu

Sharkoon
Vibe-Fixer II (99 zł,
www.4max.pl) służy jedynie do wycisze-
nia dysku. Producent nie pomyślał o od-
prowadzaniu ciepła





PORADY
WYCISZANIE KOMPUTERA: CICHA GRAFIKA

N ajnowsze modele kart gra-
ficznych charakteryzujà si´

olbrzymià wydajnoÊcià, jednak po-
ch∏aniajà równie˝ du˝o energii – na-
wet do 100 watów. W efekcie grzeje
si´ nie tylko GPU, ale jeszcze koÊci
pami´ci oraz kilka niewielkich uk∏a-
dów elektronicznych. Trudno jest
odprowadziç tyle ciep∏a – a jeszcze
trudniej zrobiç to cicho.

Większe wiatraki
Uk∏ad ch∏odzàcy kart´ nie mo˝e

byç zbyt ci´˝ki, gdy˝ mo˝e jà uszko-
dziç. Urzàdzenie nie mo˝e byç tak˝e
zbyt wysokie – b´dzie blokowaç
znajdujàce si´ poni˝ej sloty PCI. Co
w tej sytuacji robià producenci?
W zaawansowanych modelach za-
zwyczaj powi´ksza si´ radiator 
nawet do rozmiaru ca∏ej p∏ytki dru-
kowanej. Niestety, nale˝y si´ pogo-
dziç z tym, ˝e taki modu∏ zas∏ania
pierwsze z∏àcze PCI pod portem
AGP/PCI-E.

Jednak rozbudowane wiatraki sà
rzadkoÊcià – wi´kszoÊç firm stosuje

na popularnych kartach
gorsze radiatory i szybsze

wentylatory. Mimo to
warto kupowaç 

w∏aÊnie takie
urzàdzenie...

i potem
wyci-

szyç je na w∏asnà ŕ k´,
wed∏ug poradnika Eksperta. Przeko-
namy si´, ˝e istniejà rozwiàzania
znacznie cichsze ni˝ te montowane
fabrycznie nawet na drogich kartach. 

Tanie kręcenie
Jednym z najlepszych spoÊród

tanich urzàdzeƒ (cena do 100 z∏o-
tych) do ch∏odzenia karty graficz-
nej jest Silencer , firmy Arctic
Cooling. Jego zaletà jest bardzo
prosty monta˝. Na rynku dost´pne
sà cztery modele Silencera dla
ró˝nych kart NVIDII oraz cztery in-
ne dla kart ATI. Dzi´ki temu mon-
ta˝ sprowadza si´ do przykr´cenia
kilku Êrubek. Produkt firmy Arctic
Cooling rzeczywiÊcie pracuje bar-
dzo cicho (dla poszczególnych
modeli poziom emisji ha∏asu
nieco si´ ró˝ni). Parametry tech-
niczne poszczególnych zestawów
ch∏odzàcych Ekspert zamieÊci∏
w tabeli Specyfikacja techniczna.

Silencer  wypycha goràce
powietrze z obudowy.
Je˝eli do tej
pory u˝y-
wali-

Êmy dodatko-
wego wiatraka wy-
sysajàcego ciep∏o
spod karty graficznej, teraz

b´dziemy mogli go zdemontowaç.
To dodatkowy zysk.

Drugim urzàdzeniem godnym
uwagi jest CoolViva (VHC-L61) 
firmy Cooler Master. Produkt pasu-
je do wielu kart, gdy˝ mo˝emy re-
gulowaç rozstaw Êrubek mocujà-
cych. Zestaw sk∏ada si´ z dwóch
radiatorów. Pierwszy z nich po-
przez blok mocujàcy styka si´
z procesorem, na drugi zaÊ ciep∏o
jest przenoszone specjalnà rurkà
heatpipe . Radiator zosta∏ wyko-
nany z aluminium,
które

rozprasza
ciep∏o nieco
gorzej od miedzi,
ale jest l˝ejsze i nie
grozi wyrwaniem karty ze
slotu.

Producent fabrycznie zaopatrzy∏
swój produkt w dodatkowy wenty-
lator

o rozmiarach 60x60x10 mm. Gdy
jednak chcemy mieç w kom-

puterze kompletnà
cisz´, po pro-

stu go nie
mocu-

je-

my. W tabeli testowej na sàsiedniej
stronie widzimy, jak CoolViva spra-
wuje si´ z wentylatorem i bez niego.

Droga alternatywa
Dro˝sze urzàdzenia, które przete-

stowa∏ Ekspert, sà zbli˝one kon-
strukcyjnie do zestawu CoolViva
produkcji Cooler Mastera. Choç
CoolVivie nie mo˝na zarzuciç z∏ej
jakoÊci wykonania, to jednak dro˝-
sze urzàdzenia sà bardziej rozbudo-
wane. Majà dwie rurki heatpipe
oraz bardziej zaawansowane radia-
tory. Niestety, za to wszystko trzeba
zap∏aciç nawet dwa razy wi´cej.
Ekspert przedstawi te urzàdzenia –
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Obraz bez szumów 
Gdy na rynku pokazały się potwornie 
głośne GeForce FX 5800 Ultra, wydawało się,
że szybkich GPU nie da się już wyciszyć.
Ekspert pokaże, że przy zastosowaniu od-
powiedniego chłodzenia nawet najszybsze
karty na rynku mogą pracować bezgłośnie

W szystkie modele Silencer są
sztywno dostosowane do

poszczególnych modeli kart gra-
ficznych. Przed zakupem warto
zapoznać się z listą obsługiwanych
urządzeń dostępnej na stronie
producenta ➊ i opakowaniu .

Ekspert radzi

Plik PDF 
– tabela 
z uk∏adami
ch∏odzenia 
zalecanymi do
poszczególnych
kart graficznych

CD-ROM

Nowe karty oprócz
chłodzenia GPU mają
założone niewielkie
radiatory także na
inne, mocno grzejące
się elementy

Karta ASUS
V9999GT została
zaopatrzona w wy-
dajne ciche i niebloku-
jące PCI chłodzenie. Je-
go wadą jest to, że go-
rące powietrze pozostaje
w obudowie 

Silencer po-
biera powietrze

z wnętrza peceta .
Przechodzi ono tunelem

na GPU, schładza go i wypada po-
za obudowę (uprzednio należy zde-

montować śledź złącza mieszczącego się
pod AGP/PCI-E 16x)

W razie potrzeby wentyla-
tor z CoolViva można zdemon-

tować i uzyskać bezgłośne chłodzenie

Specyfikacja techniczna

Cooler Master Arctic Cooling Thermaltake Zalman Thermaltake
CoolViva Silencer ATI/NVIDIA Fanless ZM80D-HP Extreme Giant III

Waga 519 g 204 g 422 g 350 g 432 g
Wymiary 120x55x83 mm 218,5x34,5x100 mm 120x50x100 mm 140x55x80 mm 120x55x140 mm
(szer./wys./g∏.)
Materia∏ aluminium aluminium, aluminium, aluminium, aluminium, 

miedê (podstawa radiatora) miedê (heatpipe) miedê (heatpipe) miedê (heatpipe)
Wentylator tak tak brak sprzedawany osobno tak
Pr´dkoÊç 2500 RPM 1500 RPM nie dotyczy nie dotyczy wentylator: 5300 RPM,
obrotowa 4200 RPM, 3000 RPM

turbina: 9000 RPM
lub wy∏àczona

Dodatki pasta termoprzewodzàca pasta termoprzewodzàca pasta termoprzewodzàca osiem radiatorów osiem radiatorów 
na pami´ci, Êrubokr´t, na pami´ci, pasta, 
pasta, zapasowe Êrubki turbina

Dostarczy∏ Sirius (www.sirius.pl) cSklep.pl (www.csklep.pl) 4MAX (www.4max.pl) Sirius (www.sirius.pl) 4MAX (www.4max.pl)
Cena 88 z∏ 99 z∏ 119 z∏ 149 z∏ 189 z∏

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza
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czy warto w nie inwestowaç, musi-
my zdecydowaç sami.

Jednym z przedstawicieli dro˝-
szych uk∏adów ch∏odzàcych jest 
Zalman ZM80D-HP, wyposa˝ony
w dwie rurki heatpipe .
Dzi´ki nim ciep∏o jeszcze
szybciej w´druje na dru-
gi radiator karty. Zalman
jest sprzedawany
bez wenty-

latora, a i tak radzi sobie nawet
z najnowszymi kartami graficzny-
mi. Dost´pny jest dodatkowy wen-
tylator , ale Ekspert odradza je-
go zakup – to dodatkowy ha∏as.

G∏ówny konkurent Cooler Mastera
oraz Zalmana, firma Thermaltake,
poszed∏ w nieco innym kierunku.
W swojej ofercie ma bardzo wydajny
Extreme Giant III , za który zap∏a-
cimy 189 z∏otych. G∏ównym ele-
mentem uk∏adu ch∏odzàcego sà
dwa ogromne radiatory. Nie jest to
ciche urzàdzenie. Producent wy-
posa˝y∏ je w standardowy wentyla-
tor oraz dodatkowà turbin´ !

Teoretycznie mo˝emy regulowaç ich
obroty, jednak chcàc wyciszyç kart´,
lepiej zainteresowaç si´ taƒszym
Thermaltake Fanless VGA.

Jest to po prostu sam radiator,
bez kŕ càcych si´ i ha∏asujàcych

wentylatorów. Reszta konstrukcji nie
ró˝ni si´ zbytnio od pierwowzoru,
czyli Giant III. Mamy dwa radiatory,
dwie rurki heatpipe i dodatkowo ca∏-

kowità cisz´. Taki radiator jest
z jednej strony mniej uniwer-

salny (mo˝e si´ okazaç, ˝e
nie wystarczy do podkŕ -

conej karty), ale do
wyciszania
nadaje si´
Êwietnie. 

Trudny
wybór

Niektóre uk∏ady ch∏o-
dzàce sà tak du˝e, ˝e nie

mieszczà si´ na niektórych p∏ytach.
Ekspert poka˝e, ile miejsca w obu-
dowie wymagajà te giganty .
Przed zakupem warto dok∏adnie
zmierzyç, czy mamy wystarczajàcy
zapas przestrzeni.

Dok∏adne informacje o g∏oÊnoÊci
uk∏adów ch∏odzàcych znajdziemy
w ramce u góry strony, a tabela Spe-
cyfikacja techniczna (strona 22)

zawiera informacje o ich budo-
wie. Ekspert podpowiada
tak˝e, jakich uk∏adów wy-

ciszania u˝yç do
popularnych kart

graficznych
(poni˝sza ta-

bela). Musimy
jednak pami´taç,

˝e niektóre radiato-
ry majà za ma∏à

wydajnoÊç
do mocniej-

szych GPU – ich
zastosowanie grozi prze-
grzaniem karty graficz-
nej. Na krà˝ku znaj-
dziemy plik PDF, 
z którego przeko-
namy si´, jakie

ch∏odzenie Ekspert poleca dla po-
szczególnych modeli kart.

Demontaż i montaż
Poza efektywnoÊcià oraz g∏oÊno-

Êcià przy doborze urzàdzenia wa˝na
jest jego konstrukcja.
Ekspert poka˝e tajniki
monta˝u zaawansowa-
nych konstrukcji ch∏o-
dzàcych GPU na przy-
k∏adzie Zalmana
ZM80D-HP. Jest to bar-
dzo skomplikowane
urzàdzenie, a jego kon-
kurenci montowani sà
w podobny sposób.

Musimy jednak pami´taç, ˝e
zanim weêmiemy si´ do monta˝u,
musimy wpierw zdjàç dotychcza-
sowy wiatraczek. Przewa˝nie
wymontowanie go nie stanowi
wi´kszego problemu. Sà jednak
takie karty, w których ta operacja
jest bardzo utrudniona, a nawet

niemo˝liwa .

1. Aby zdemontowaç
ch∏odzenie na karcie
ATI Radeon 9800
Pro, nale˝y deli-
katnie wypiàç
ko∏ki prze-
chodzàce

przez laminat. W wi´kszoÊci dost´p-
nych wersji nale˝y wyciàgnàç szpilk´
zabezpieczajàcà , a potem delikat-
nie nacisnàç oba ko∏ki od spodu kar-
ty. Nast´pnie nale˝y starannie wyczy-
Êciç procesor graficzny i dok∏adnie
na∏o˝yç Êwie˝à past´ termoprzewo-
dzàcà (nie zawierajàcà srebra w sk∏a-
dzie, aby nie przewodzi∏a pràdu).

2. Przykr´camy obydwie cz´Êci
bloku odprowadzajàcego ciep∏o. Je-
go górna cz´Êç musi przylegaç do
procesora , dolna zaÊ nie mo-
˝e dotykaç elementów karty. Ca∏oÊç

skr´camy Êrubami .

3. Przygotowujemy
kart´ do za∏o˝enia

dwóch rurek heatpipe. Po
uprzednim na∏o˝eniu pasty ter-

moprzewodzàcej umieszczamy je
w specjalnych wg∏´bie-
niach .
Nast´pnie
zak∏adamy
górny radiator 
i dokr´camy Êruby .
To samo wykonujemy w przypad-
ku drugiego z radiatorów.

N a niektórych
kartach fa-

bryczne chłodze-
nie jest przyklejo-
ne do proce-
sora. Przy próbie
demontażu radia-
tora może odpaść
GPU! W takich kartach
nie ma także otworów w lami-
nacie, aby zamontować inne chło-
dzenie. Niestety, nie będziemy w stanie ich wyciszyć.

Ekspert radzi

Adresy WWW:
➊ www.arctic-cooling.com/vga1.php

www.zalman.co.kr/product/view_flash.asp?strFlash=/
upload/product/ZM80D-HP.swf
www.thermaltake.com/coolers/chipset/menu.htm
www.zalman.co.kr/eng/product/code_list.asp?code=013

Warto zajrzeć...

Parametry zestawów chłodzących

T esty Ekspert przeprowadził na karcie graficznej Sapphire ATI Radeon 9800 Pro wyposażonej
w 128 MB pamięci DDR. Konfiguracja komputera to: Intel Pentium 4 3,0E, 2x 256 MB DDR,

Gigabyte GA-8VT880-L.

Uk∏ad ch∏odzàcy Po 10 minutach Po 5 cyklach Wydzielany ha∏as
od uruchomienia w 3DMark05

Thermaltake Giant III z wentylatorem i turbinà 38,4ºC 42,6ºC 66,6 dBA
Thermaltake Giant III z wentylatorem 40,2ºC 52,2ºC 58,5 dBA
Arctic Cooling VGA Silencer rev 3 (HIGH) 42,3ºC 52,5ºC 52,0 dBA
Standardowy cooler ATI 42,8ºC 53,5ºC 50,5 dBA
Cooler Master CoolViva z wentylatorem 48,4ºC 62,1ºC 45,1 dBA
Arctic Cooling VGA Silencer rev 3 (LOW) 47,1ºC 60,8ºC 40,7 dBA
Arctic Cooling Silencer ATI 1 39,3ºC 48,2ºC 39,5 dBA
Thermaltake Fanless 64,2ºC 91,3ºC 0 dBA
Zalman ZM80D-HP 64,6ºC 88,8ºC 0 dBA
Cooler Master CoolViva 65,3ºC 92,8ºC 0 dBA

Karta Zalecane ch∏odzenie Zalecane ch∏odzenie
graficzna pasywne aktywne
Radeon 8500/9100 CoolViva CoolViva z wentylatorem
Radeon 9700 Pro ZM80D-HP Arctic Cooling ATI Silencer 1
GeForce 4 Ti CoolViva CoolViva z wentylatorem
GeForce FX ZM80D-HP Arctic Cooling NV Silencer 1/2/3

Optymalne układy chłodzące

Przed zakupem ZM80D-HP oraz Silencer-a 
sprawdżmy, czy zmieszczą się one na płytę główną

Zalman
ZM80D-HP z technologią
heatpipe zamontowany na karcie 
Sapphire Radeon 9800 Pro

Thermaltake
Extreme Giant III
przez dodatkowe wentyla-
tory wygląda bardziej jak zabawka
niż profesjonalne chłodzenie



PORADY
WYCISZANIE KOMPUTERA: CISZA W OBUDOWIE

P o wyciszeniu CPU, dys-
ku twardego i grafiki
pozostaje nam jeszcze

obudowa! Zamontowany w jej
wn´trzu zasilacz oraz wia-
traki (cz´sto niskiej ja-
koÊci) generujà du˝o
ha∏asu. W tanich obudo-
wach zdarzajà si´ wentylatory na
tyle êle wywa˝one, ˝e powodujà re-
zonans blach. Taki ha∏as utrudnia
skoncentrowanie si´ na pracy bar-

dziej ni˝ muzy-
ka heavyme-
talowa.

Obudowa
mo˝e jednak
byç naszym
sprzymierzeƒ-
cem, t∏umiàc
odg∏osy z wn´-
trza peceta.
Osiàgniemy to

na dwa sposoby.
Pierwszy polega na

stopniowej modernizacji
obudowy. Wymieniamy wiatraki

na cichsze, wycinamy otwory do
przep∏ywu powietrza oraz instalu-
jemy maty wyg∏uszajàce. Mo˝emy
tak˝e zakupiç nowà obudow´, fa-
brycznie przystosowanà do cichej
pracy . Ekspert poka˝e, co wy-
braç, aby nasze pieniàdze zosta∏y
dobrze wydane.

Ekspert najpierw zaprezentuje
opis przeróbek obudów i podzespo-
∏ów wyciszajàcych. Natomiast na

stronie 24 znajdziemy porady doty-
czàce wyboru nowej obudowy.

Nowa wentylacja
Modernizacj´ obudowy nale˝y za-

czàç od zapewnienia cichej cyrkula-
cji powietrza we wn´trzu. Cz´sto ko-
nieczna jest wymiana wiatraków 
w obudowie na mniej ha∏aÊliwe,
gdy˝ starszych urzàdzeƒ czasami nie
da si´ ju˝ wyciszyç.

Wiele osób wybór wiatra-
ka uzale˝nia od zastosowa-
nych w nim ∏o˝ysk. Dwa naj-
popularniejsze typy to Êlizgo-
we oraz kulkowe. Pierwsze
z nich przewa˝nie sà cichsze,
jednak ich ˝ywotnoÊç jest znacz-
nie krótsza. Dlatego wi´kszoÊç pro-
ducentów stosuje w swoich produk-
tach ∏o˝yska kulkowe. 

Przy doborze wentylatora warto
zapoznaç si´ z opiniami u˝ytkowni-
ków na forum Eksperta ➊ oraz 
Tweak.pl ➋ . Zasadà jest, ˝e cichsze
urzàdzenia charakteryzujà si´ mniej-
szymi obrotami. Wiatraki niektórych
firm sà jednak tak êle wykonane, ˝e

ha∏asujà nawet, gdy ich ∏opatki
obracajà si´ powoli. 

Ekspert zestawi∏ w tabeli u do∏u
strony pi´ç cichych wentylatorów.
Trzy modele Papsta oraz dwa taƒsze,
jednak równie ciche – Akasa. W te-
stach bardzo dobrze wypad∏ Papst
80x80. Sporo g∏oÊniejszy, ale wy-
dajniejszy by∏ wiatrak 120x120 tej
samej firmy. Akasa okaza∏a si´ cich-
sza oraz taƒsza od konkurencyjne-

go Papsta.
Zamontowany ju˝ wentylator
mo˝emy tak˝e wyciszyç.
W tym celu ograniczamy

liczb´ obrotów (niektóre
wiatraki osiàgajà
2500–3000 obr./min)
za pomocà takich regu-
latorów, jak Zalman Fan
Mate 2 (18 z∏otych)
oraz Pentagram Freezone

Fan Speed Controler 
(13 z∏otych). Dzi´ki poten-

cjometrom mo˝emy podawaç na
wentylator pràd o napi´ciu od 5 do
12 V. Pozwala to na szeroki zakres
regulacji obrotów. Produkt Zalma-
na zosta∏ zaprojektowany tak, aby
mo˝na by∏o zamontowaç go na
zewnàtrz obudowy. Umo˝liwia to
bardzo d∏ugi kabel oraz obustron-

nie klejàca taÊ-
ma.

Dzi´ki
temu
mo˝e-
my

zmniejszaç
obroty bez potrzeby
zaglàdania do komputera.

Aby zamontowaç regulator ob-
rotów, wypinamy w niego kabel
zasilajàcy wentylatora z p∏yty
g∏ównej komputera. Nast´pnie
pod∏àczamy go do regulatora ob-
rotów , a kabelek regulatora
w p∏yt´ g∏ównà .

Hałaśliwe grillowanie
Ha∏as mogà równie˝ generowaç

os∏ony wentylatorów (grille)
w obudowach i zasilaczach. Nie-
które z nich znacz-
nie ograniczajà
przep∏yw powietrza,
co jest êród∏em do-
datkowego ha∏asu.
Aby sprawdziç, jak
mo˝na zredukowaç
ha∏as, Ekspert
usunà∏ os∏on´

zasilacza . Po wyci´ciu grilla ha-
∏as spad∏ z 45,3 dBA do 42,1 dBA! 
Grille z obudowy najlepiej usunàç za
pomocà zwyk∏ych no˝yc do metalu.

Walka z wibracjami
Gdy nasz wentylator wcià˝ ha∏a-

suje, powodem mo˝e byç z∏e wywa-
˝enie wiatra-
ka. Na ryn-
ku do-

st´pne sà specjalne gumowe pod-
k∏adki, jak na przyk∏ad Revoltec Vi-
bration Absorber . Istniejà równie˝
gumowe ko∏ki mocujàce oraz
niewielkie elastyczne podk∏adki .

Aby wyeliminowaç ha∏as, wystar-
czy jeszcze raz przykŕ ciç wiatrak do
obudowy, tym razem umieszczajàc

pod nim podk∏adki. Po ich zasto-
sowaniu wibracje zostajà
st∏umione i nie przenoszà
si´ ju˝ na obudow´.
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Wyciszenie CPU i grafiki nie wystarczy, 
aby komputer pracował bezgłośnie. 
Ekspert pokaże, w jaki sposób umiejętnie wy-
ciszyć obudowę i zasilacz tak, aby
zachować stabilność pracy peceta

Papst Papst Papst Akasa Akasa
80 x 80 mm 92 x 92 mm 120 x 120 mm 80 x 80 mm 120 x 120 mm

Pr´dkoÊç obrotowa 1450 RPM 2050 RPM 1630 RPM 1770 RPM 1400 RPM
Poziom ha∏asu 30,0 dBA 37,4 dBA 40,6 dBA 33,9 dBA 34,7 dBA
Przep∏yw powietrza 154,83 m3/h 243,04 m3/h 263,84 m3/h 211,68 m3/h 215,6 m3/h
Dostarczy∏ 4MAX 4MAX 4MAX Sirius Sirius 

(www.4max.pl) (www.4max.pl) (www.4max.pl) (www.sirius.pl) (www.sirius.pl)
Cena 69 z∏ 79 z∏ 99 z∏ 36 z∏ 57 z∏

Porównanie cichych wentylatorów

Cicha puszka

Obudowa iQ-eye 
CK-1020-2A wyróżnia
się nietypowym 
wyglądem i bardzo
rozsądnie zaprojekto-
waną wentylacją

Regulacji
obrotów wiatraka

dokonujemy za pomocą
specjalnych potencjometrów 

Regulator
obrotów firmy
Zalman możemy
bezproblemowo zamontować 
na zewnątrz obudowy

Sposobów na wyciszenie
wentylatora jest wiele. Możemy 

na przykład zastosować specjalne
zapinki lub po prostu gumowe
podkładki

Najwięcej 
hałasu generują grille, 
w których zastosowano duże płaskie
arkusze blachy 

Po wycięciu 
osłony należy zachować
ostrożność i nie wkładać palców 
ani przedmiotów w wiatrak zasilacza

Ekspert 
poleca
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Przeciąg w obudowie
Plàtanina szerokich kabli ATA

skutecznie blokuje przep∏yw po-
wietrza. Wià˝e si´ to nie tylko 
z wi´kszym szumem w obudowie,
ale tak˝e z wy˝szymi temperatura-
mi podzespo∏ów. Problem rozwià-
zuje Serial ATA (SATA). Nowy in-
terfejs wyró˝nia si´ kablami, które
nie blokujà cyrkulacji powietrza .

Jednak nie ka˝dy ma ochot´ wy-
mieniaç sprz´t PATA na SATA.
W takim wypadku zmieƒmy zwyk∏e
szerokie kable na okràg∏e . W tego
typu przewodzie ˝y∏y sà oddzielone
od siebie i umieszczone w wàskim,

gumowym
w´˝u. 

Je˝eli obawiamy
si´ samodzielnych
modyfikacji kabla,
mo˝emy zdecydowaç si´ na
zakup gotowego . Oferuje je na
przyk∏ad Cooler Master.

Ciche zasilanie
Kolejnym elementem kompute-

ra, który (przewa˝nie) ha∏asuje, jest
zasilacz. Ucià˝liwe dêwi´ki mo˝emy
ograniczyç na kilka sposobów. Od-
wa˝ni i doÊwiadczeni u˝ytkownicy
mogà pokusiç si´ na rozkr´cenie
zasilacza i wymian´ lub spowolnie-
nie wentylatora (opis w Ekspercie
3/2004). Nie-
stety, taka
operacja pro-
wadzi do utra-
ty gwarancji,
a przy zasto-
sowaniu zbyt
wolnego
wentylatora –
nawet do
uszkodzenia
zasilacza.
Ekspert pole-
ca jednak in-
nà, du˝o prostszà i skutecznà meto-
d´ wyciszenia zasilacza. Polega ona
na usuni´ciu os∏ony znajdujàcej si´
za wentylatorem, w sposób opisany
na sàsiedniej stronie.

Bardziej zasobni u˝ytkownicy mo-
gà po prostu zakupiç nowy, cichszy
zasilacz. Ekspert przetestowa∏ kilka
urzàdzeƒ reprezentujàcych szeroki
przekrój rynku. W teÊcie znalaz∏y si´
zasilacze popularne, jak i te dla
osób z grubszymi portfelami.

Firmowe zasilacze emitujà po-
dobny poziom ha∏asu . Na ryn-
ku znajdziemy ciche urzàdzenia
w ka˝dym przedziale cenowym –

o ile tylko zrezygnujemy 
z tych najtaƒszych i g∏oÊnych.

Do zastàpienia ha∏aÊliwego

zasilacza Ekspert poleca zw∏asz-
cza Chieftec oraz NeoTEC (wi´cej
w tabeli na dole strony).

Pasywne rozwiązanie
Ciekawostk´ stanowi produkt

firmy YESICO, pozbawiony wenty-
latora! W zasilaczu pasywnym za
odprowadzanie ciep∏a odpowiada
karbowana obudowa i radiator

wychodzàcy poza tylnà Êcia-
n´ obudowy .

Pami´tajmy, ˝e przy
stosowaniu zasilacza
pasywnego obudowa
musi byç dobrze wen-

tylowana. W standardo-
wych konstrukcjach to
w∏aÊnie zasilacz odpowia-
da za odprowadzanie cie-
p∏a z obudowy . Ozna-
cza to, ˝e rezygnujàc z tak
cichego wiatraka w zasila-

czu, i tak b´dziemy musieli zasto-
sowaç dodatkowe wentylatory na
tylnej Êcianie obudowy. Czyni to
inwestycj´ bezsensownà.

Oklejamy obudowę
Mo˝emy tak˝e skorzystaç

z profesjonalnych mat wyciszajà-
cych (ceny od kilkunastu do oko-
∏o 100 z∏otych). Ekspert podczas
wyciszania taniej obudowy ogra-
niczy∏ ha∏as o ponad 4 decybele
– to dobry wynik.

Maty ró˝nià si´ rozmiarem oraz
materia∏em, z którego sà wykonywa-
ne. Ekspert poleca mat´ AKASA AK-
-PAX-2 PLUS. Wewnàtrz opakowania
znajdziemy a˝ dwa kawa∏ki wyk∏adzi-
ny o rozmiarach 500 x 450 mm oraz
500 x 200 mm, co pozwala wyci-
szyç nawet bardzo du˝à obudow´.

1. Operacj´ oklejania obudowy
zaczynamy od zmierzenia po-
wierzchni, którà wewnàtrz naszej
obudowy b´dziemy chcieli okleiç.
Kolejnym krokiem jest przyci´cie
maty do potrzebnych rozmiarów .

2. Na koniec nie zostanie nam
nic innego, jak tylko rozpocz´cie na-
klejania maty za pomocà umiesz-
czonej na jej odwrocie warstwy sa-
moprzylepnej. Oklejamy Êcianki po
obydwu stronach. Wynik finalny
widzimy na zdj´ciu .

Zasilacz a chłodzenie

K able ATA 33 oraz do stacji
dyskietek łatwo zmodyfiko-

wać. Kłopot pojawia się przy ka-
blach ATA 66 – liczących aż 80
żył. Aby ich nie uszkodzić, musi-
my ciąć przewód bardzo uważnie!

Ekspert radzi

Ceny podkładek kształtują się od kilku
do kilkunastu złotych. Jednak wszyst-
kie tak samo wygłuszają wibracje

Od lewej: 
okrągły

kabel ATA,
przecięty ATA

oraz nowy SATA

HuntKey Chieftec Chieftec NeoTEC Topower Antec YESICO
BS3000 ATX-1136H HPC-360-302 DF X3800 Top Silent 500 W Neopower 480 W FL-420W TMS

Poziom ha∏asu 34,7 dBA 31,7 dBA 32,8 dBA 36,5 dBA 35,4 dBA 33,9 dBA 0 dBA
Moc* 300 W 360 W 360 W 380 W 500 W 480 W 420 W
Wentylatory 1x 80 mm 2x 80 mm 2x 80 mm 1x 80 mm 2x 80 mm 1x 120 mm brak wentylatora
Dostarczy∏ Proline Barwkomp Barwkomp NeoTEC Sirius Sirius wyposa˝enie redakcji

(www.proline.pl) (www.barwkomp.pl) (www.barwkomp.pl) (www.neotec.pl) (www.sirius.pl) (www.sirius.pl)
Cena 99 z∏ 164 z∏ 199 z∏ 199 z∏ 499 z∏ 779 z∏ 959 z∏
*Dane producenta

Porównanie cichych zasilaczy

Firma
Yesico
jako jedna
z niewielu produkuje pasywne
zasilacze o wysokiej mocy

Gdy zastosujemy zasilacz bez wiatraka, będziemy musieli
zamontować dodatkowy wiatrak w obudowie

M aty są jednocześnie ocieple-
niem komputera! Ekspert

odradza ich stosowanie w źle wen-
tylowanych i mocno podkręconych
pecetach, gdyż może to prowadzić
do przegrzewania się podzespołów

Ekspert radzi

Mata a poziom hałasu
Obudowa Obudowa
nieoklejona matà oklejona matà

Poziom ha∏asu 44,7 dBA 40,3 dBA
na zewnàtrz obudowy
Rozmiar dwie maty: 500 x 450 mm i 500 x 200 mm
Dostarczy∏ 4MAX (www.4max.pl)
Cena maty AKASA 99 z∏

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza

Przeci-
nanie kabli ATA
należy wykonać zdecydowanym,
jednak powolnym ruchem wzdłuż po-
szczególnych przewodów

➽
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W i´kszoÊç osób przy wy-
borze obudowy kieruje

si´ g∏ównie jej wyglàdem.  Dla nas
mo˝e to byç wa˝ne – dla kompute-
ra du˝o mniej. W tym poradniku
przyjrzymy si´ wn´trzom obudów.
Ekspert skupi si´ na czynnikach
wp∏ywajàcych na emisj´ ha∏asu.
Na szcz´Êcie coraz wi´cej firm za-
czyna myÊleç tak˝e o dobrej wen-
tylacji, co jest bardzo wa˝ne przy
wyciszaniu komputera. Ekspert ze-
stawi∏ podstawowe informacje
o przyk∏adowych obudowach w od-
r´bnej tabeli . Znajdziemy w niej
ró˝norodne modele.

Ekspert przetestowa∏ popularne
i tanie Tracery, Modecom Prostation
(Êrednia pó∏ka cenowa), a tak˝e dro-

gie obudowy Antec
i Casetek. Kompute-
ry by∏y umieszczane
w komorze aku-
stycznej, gdzie mie-
rzono poziom ha∏asu
(za ka˝dym razem
zastosowano te same
podzespo∏y, urzàdze-
nie pomiarowe by∏o
umieszczone nad
przednim panelem). 

Na przyk∏adzie testowych obu-
dów mo˝na wskazaç parametry, na
które nale˝y zwróciç uwag´, szuka-
jàc cichej obudowy. Okazuje si´, ˝e
wszystkie urzàdzenia majà swoje

wady i zalety. Zwróçmy uwag´, ˝e
przy zamontowanych fabrycznych
podzespo∏ach najwi´cej ha∏asu wy-
dobywa∏o si´ z renomowanych An-
teców. To efekt do∏àczonych do
obudowy g∏oÊnych wiatraków. Wy-
soka cena wcale nie gwarantuje
wi´c dobrych podzespo∏ów. Obudo-
wy Tracer oraz Casetek pod wzgl´-
dem wydzielanego ha∏asu wypad∏y
dobrze – dzi´ki zamontowaniu przez
Eksperta wentylatorów Papst (fa-
brycznie by∏y pozbawione wiatra-
ków). Wniosek z tego jeden – najle-
piej kupiç obudow´ bez wia-
traków i dobraç je samemu.

W teÊcie dobrze wypad∏
Modecom , z wentylatorem
80 mm (na rynku sà te˝ mo-
dele z miejscem na wiatrak
120 mm). W zestawie posia-
da tak˝e przyzwoity zasilacz
o mocy 300 lub 350 W (zale˝-
nie od wersji). Kosztujàcy 229
z∏otych (za wersj´ 350 W) Pro-
station stanowi najciekawszà
propozycj´ z taƒszych obudów.
Elegancki iQ-eye rozczaruje
niefunkcjonalnym wyÊwietla-
czem. Na jego korzyÊç przemawia
wiele miejsc przygotowanych pod
monta˝ wentylatorów. To wa˝na
cecha obudowy. Dysponujàc wie-
loma gniazdami na wiatraki, na
pewno uda nam si´ rozmieÊciç je
tak, aby zapewniç dobry obieg 

powietrza
w obudowie.

Drzwiczki
stosowane na
przyk∏ad w Ante-
cach, nie sà
mo˝e zbyt
wygodne, jed-
nak zmniejszajà
ha∏as od pracujà-
cej nagrywarki czy
CD-ROM-u. A mo˝emy
dodatkowo podkleiç je matà.

Przed zakupem przyjrzyjmy si´
grillom na tylnej Êcianie obudowy.
Niektóre z nich sà wykonane fatal-
nie, z grubej blachy powodujàcej
du˝y opór i zarazem pot´˝ny szum

powietrza. W takim wypadku wy-
tnijmy je z obudowy w sposób po-
kazany na stronie 22.

Niestety, w niektórych obudo-
wach usuni´cie os∏ony domo-
wymi sposobami mo˝e byç bar-
dzo k∏opotliwe. Aby nasz kompu-

ter pracowa∏ cicho, szukajmy
obudowy z jak najwi´kszymi prze-
Êwitami .

W wielu obudowach, na przyk∏ad
Antec Sonata 380W, producenci
umieszczajà na bocznych Êcianach
otwory , które majà usprawniç
przep∏yw powietrza. Jednak ha∏as
z wiatraków trafia przez nie wprost
do pomieszczenia. Potwierdzajà to
z∏e wyniki Antenca w teÊcie g∏oÊno-
Êci. Warto zatem zastosowaç prawi-
d∏owà cyrkulacj´ powietrza (patrz
strona 16), a kratki wentylacyjne za-
kleiç matà wyciszajàcà lub kupiç
obudow´ bez bocznych otworów.

Warto tak˝e zwróciç uwag´ na
konstrukcj´ obudowy nad tacà na
p∏yt´ g∏ównà. W niektórych produk-

tach zaraz nad kraw´dzià p∏yty g∏ów-
nej producent montuje stalowà pó∏-
k´ lub zasilacz. Uniemo˝liwia to za-
montowanie na CPU wentylatorów
o du˝ej Êrednicy, jak na przyk∏ad
Pentagram QCV-100 Cu.

Wa˝na jest te˝ gruboÊç blachy,
z której jest wykonana obudowa. Im
grubsza, tym mniej nieprzyjemnych
dêwi´ków wydostaje si´ z wn´trza
peceta i zmniejsza to tak˝e ryzyko
powstawania drgaƒ.

PORADY
WYCISZANIE KOMPUTERA: WYBÓR OBUDOWY

Adresy WWW:
➊ www.ks-ekspert.pl/forum
➋ www.tweak.pl/forum

http://forum.tweak.pl/
ptopic83758.html

Warto zajrzeć...

Tracer TRO-868 Tracer TRO-909 Modecom Antec PlusView Casetek Antec 
Grandee Black Quake Black Prostation 1000 AMG 1020-2A iQ-eye Sonata 380W

Zasilacz Megabajt 350 W Megabajt 350 W Modecom 350 W brak* brak* Antec 380W
Liczba miejsc ty∏: 1x80 mm ty∏: 1x80 mm ty∏: 1x80 mm ty∏: 2x80 mm ty∏: 1x92 mm bok: 2x92 mm
na wentylatory przód: 1x80 mm przód: 2x80 mm przód: 1x80 mm przód: 3x80 mm (w tym 2 sufit: 1x80 mm przód: 1x80 mm

we wn´kach na dyski) ty∏: 1x120 mm
Wentylatory brak brak 1x80 mm 2xAntec 80 mm brak 1xAntec 120 mm
w zestawie
Emisja ha∏asu 40,2 dBA 38,4 dBA 39,2 dBA 45,0 dBA 39,0 dBA 46,6 dBA
Pozosta∏e wyÊwietlacz LCD brak brak przezroczysta boczna wyÊwietlacz z przodu filtr przeciw kurzowi 
wyposa˝enie podajàcy temperatur´ Êcianka obudowy, filtry obudowy, trzy czujniki zamontowany w przedniej

z do∏àczonego czujnika przeciw kurzowi na temperatur, mo˝liwoÊç Êciance obudowy
ka˝dym ze ssàcych pod∏àczenia siedmiu
wentylatorów wiatraków

Dostarczy∏ Proline (www.proline.pl) Proline (www.proline.pl) www.komputronik.pl Sirius (www.sirius.pl) Sirius (www.sirius.pl) Sirius (www.sirius.pl)
Cena 159 z∏ 159 z∏ 229 z∏ 399 z∏ 599 z∏ 759 z∏

Podczas testów w ka˝dej z obudów zosta∏ umieszczony ten sam zestaw podzespo∏ów oraz wentylatory Papst. Wyjàtkiem by∏y obudowy zaopatrzone w wiatraki dostarczone przez producenta.

* W obudowach sprzedawanych bez zasilacza Ekspert u˝y∏ w celach pomiarowych zasilacza NeoTEC X3800.

Parametry przykładowych obudów dostępnych na rynku

Z pozoru efektowny wy-
świetlacz w obudowie
iQ-eye staje się nieczy-
telny, gdy patrzymy na
niego pod dużym kątem

Niektóre osłony są zupełnie
nieprzemyślane, a do ich usunięcia 
nie wystarczą już zwykłe szczypce

Taka osłona zniweluje poziom hałasu wy-
dzielanego poprzez wentylator. Otwory są du-
żo większe niż w tanich obudowach 

Niektó-
re obudowy

mają duże otwory wen-
tylacyjne. Niezaślepione unie-

możliwią nam całkowite wyciszenie
peceta. Do ich zasłonięcia Ekspert 
zaleca użycie maty wyciszającej

Wybieramy obudowę

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza
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C h∏odzenie wodne to alterna-
tywny sposób wyciszania oraz

ch∏odzenia peceta. AtrakcyjnoÊç tego
rozwiàzania polega na tym, ˝e jest
du˝o wydajniejsze i cichsze od stan-
dardowych, powietrznych urzàdzeƒ
ch∏odzàcych. Jest to niezwykle wa˝-
ne, gdy˝ najnowsze uk∏ady wydzielajà
bardzo du˝o ciep∏a (wi´cej ni˝ stuwa-
towa ˝arówka), a z roku na rok ich
moc roÊnie. Z drugiej strony wielu
u˝ytkowników obawia si´ skompliko-
wanej konstrukcji oraz uszkodzeƒ pe-
ceta na skutek zalania wodà. Nie da
si´ te˝ ukryç, ˝e ciecz jest rozwiàza-
niem dla bardziej zamo˝nych.

Kupić, nie kupić
Ch∏odzenie wodne

warto poznaç. Tym
bardziej ˝e pod tym
poj´ciem kryje
si´ wiele ró˝-
nych rozwià-
zaƒ. Na rynku pojawi∏y si´ gotowe
urzàdzenia, które sk∏ada si´ szybko
i sprawnie. Niestety, cz´Êç z nich
z dobrà jakoÊcià i ciszà ma nie-
wiele wspólnego. Istniejà jednak
zestawy, które pracujà bezg∏oÊnie
i charakteryzujà si´ dobrà wydaj-
noÊcià. W tym tekÊcie Ekspert wy-
jaÊni, czym si´ kierowaç przy wy-
borze sprz´tu, oraz podpowie, jak
montowaç ch∏odzenie wodne.

Na koniec sami zdecydujemy,
czy warto inwestowaç w takie roz-
wiàzanie, czy pozostawiç je mania-
kom overclockingu.

Jak płynie woda?
Ceny zestawów wodnych sà bar-

dzo zró˝nicowane. Warto si´ wczeÊ-
niej zastanowiç, czy wybraç zestaw
za 600 z∏otych, czy dop∏aciç drugie
tyle, kupujàc ch∏odzenie renomowa-
nej firmy. Jak si´ okazuje, wybór nie
jest oczywisty. O tym przeczytamy 
w dalszej cz´Êci artyku∏u. Jednak
najpierw Ekspert przedstawi zasad´
dzia∏ania takich urzàdzeƒ.

Zerknijmy na schemat . W rur-
kach uk∏adu ch∏odzàcego krà˝y wo-
da lub ciecz ch∏odzàca. Za obieg
ch∏odziwa odpowiada pompka
t∏oczàca . Woda nagrzewa si´,

przechodzàc przez bloki
wodne (miedziane od-
promienniki ciep∏a) ,
które mo˝emy zamoco-
waç do CPU, GPU
i chipsetu p∏yty
(w miejsce wiatraków).
P∏ynàca woda odbiera
ciep∏o z bloków, prze-
kazujàc je do ch∏odni-
cy. Jej zadaniem jest
oddanie ciep∏a z uk∏a-
du wodnego do oto-
czenia.

Przy doborze ze-
stawu nale˝y zwróciç

szczególnà uwag´ na dwie rzeczy.
Pierwszà z nich jest wydajnoÊç
pompki (powinna wynosiç przynaj-
mniej 600 litrów na godzin´), druga
– emitowany przez nià ha∏as. Kolej-
nym elementem jest ch∏odnica –
to do niej jest oddawane ciep∏o pro-
cesora. Powinna byç rozsàdnych
rozmiarów (na przyk∏ad 12 cm wy-
sokoÊci i szerokoÊci oraz 10 cm

g∏´bokoÊci). W najtaƒszych
zestawach wyst´pujà pro-
blemy z blokami wodnymi
s∏abej jakoÊci. Bardzo
wa˝ne, by mia∏y
g∏adko wyszlifowanà
powierzchni´, którà stykajà
si´ z goràcymi chipsetami.

Ch∏odzenie wodne musi
byç bardzo wysokiej jakoÊci,
aby zapewniç cisz´ i bezpro-
blemowà prac´. Ekspert przyj-
rza∏ si´ zarówno renomowanym
rozwiàzaniom, jak i mniej zna-
nym, taƒszym produktom.

Markowe gotowce
Charakterystycznà cechà

Zalman Reserator 1 jest ol-
brzymia ch∏odnica . Wa˝y

a˝ 6,5 kilograma i mierzy niemal
60 centymetrów. W jej wn´trzu

producent umieÊci∏ pompk´
wodnà, która odpowiada za
przep∏yw wody we-
wnàtrz bloku
wodnego .

Dzi´ki zastosowaniu ch∏odnicy bez
wentylatorów oraz praktycznie bez-
g∏oÊnej pompki jest to bardzo atrak-
cyjna oferta dla osób chcàcych
mieç cisz´ w komputerze. Odstrasza
tylko cena wynoszàca a˝ 1300 z∏o-

tych.
Nale˝y pami´taç

o bezpieczeƒstwie. W przypadku Zal-
mana w´˝e sà zak∏adane na bardzo
starannie wykonane szybkoz∏àczki,
gdzie nie ma mowy o nieszczelno-
Êciach. Dodatkowo Reserator 1 zosta∏
zaopatrzony w niewielkie urzàdzenie
zak∏adane na wà˝ . Odpowiada ono
za wskazywanie przep∏ywu wody.

Firma Cooler Master podesz∏a do
tematu zupe∏nie inaczej ni˝ Zalman.
Jej zestaw o nazwie Aquagate 
zosta∏ przystosowany do monta˝u
wewnàtrz obudowy. Zajmuje miej-
sce dwóch wn´k 5,25 cala.

Monta˝ zestawu jest niezwykle
prosty (w´˝e ∏àczymy za pomocà
szybkoz∏àczek). Cooler Master ma
tak˝e innà przewag´ nad Zalma-
nem. Dzi´ki specjalnej konstrukcji
przy uruchamianiu komputera ze-
staw w∏àczy si´ samoczynnie. Pro-
dukt Zalmana trzeba uruchamiaç
oddzielnym prze∏àcznikiem – dla
zapominalskich to
problem. Cooler
Master cieka-
wie rozwià-
za∏ na-
pe∏-

nianie zestawu. Gdy nalejemy zbyt
ma∏o wody, urzàdzenie zasygnali-
zuje, ˝e nale˝y jà uzupe∏niç. Zo-
baczmy, jak na tle drogiej konku-
rencji prezentuje si´ dwukrotnie
taƒszy zestaw CoolRivier DELUX.
Producent ograniczy∏ koszty wy-
konania do minimum. Niestety,
odbi∏o si´ to wyraênie na jakoÊci
urzàdzenia.Za to 
w zestawie jest nie jeden, ale trzy

Z Ekspertem poznamy tajniki wyboru zestawu
chłodzenia wodą. W tym poradniku dowiemy się
także, jak zamontować urządzenie

Zestaw chłodzenia wodnego

Gdy pompka
ulegnie awarii,

pomarańczowy ele-
ment przestanie się

poruszać, sygnalizując, 
że należy wyłączyć komputer

Aquagate
zgrabnie mie-

ści się w obu-
dowie (w miejscu

dwóch napędów
5,25 cala). Dodat-
kowo na frontowej
ściance ma wyświe-
tlacz, który pokazuje
informacje o pracy
układu chłodzącego

Zintegrowana kon-
strukcja Aquagate.
W jej wnętrzu znaj-
dziemy niewielką
chłodnicę , wen-
tylator 80x80mm
oraz pompkę wraz
ze zbiornikiem wy-
równawczym 

Ciche lanie wody

Chłodnica Zalman Reserator 1 jest 
wyższa od przeciętnej obudowy i musi
być umieszczona obok peceta

pompka tłocząca

blok CPU trójnik blok GPU
(opcjonalnie)

blok chipset
(opcjonalnie)

chłodnica
zbiornik

Kierunek
przepływu wody:

ciepłej
zimnej
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bloki – na procesor, kart´ oraz
chipset p∏yty g∏ównej.  W przypadku
Zalmana dodatkowe
bloki

dost´pne sà jedy-
nie opcjonalnie, Cooler Master zaÊ
nie oferuje ich w ogóle.

WydajnoÊç dost´pnych zestawów
jest niestety zbyt ma∏a do ch∏odze-
nia wszystkich komponentów peceta
naraz. Dlatego bezpieczniej jest
ch∏odziç cieczà tylko jeden. Na przy-
k∏ad procesor.

Dobre i polskie
Nie wszyscy wiedzà, ˝e w na-

szym kraju mamy kilka firm zajmu-
jàcych si´ produkcjà zestawów
wodnych. Jednà z nich jest x4pro,
która produkuje jedne z lepszych
bloków wodnych na Êwiecie.

Nie oferuje ona gotowych
zestawów, jednak z oferty
x4pro mo˝emy wybraç potrzebne
nam elementy i skonfigurowaç w∏as-

ne, kompletne ch∏odze-
nie. Ekspert tak
zrobi∏ i zamówi∏
bloki wodne na

procesor, kart´ gra-
ficznà i chipset oraz

ch∏odnic´ (plus dwa
ciche wentylatory). Do

tego pompk´, wà˝, 
paski zaciskowe oraz specjalne kon-
wertery do w´˝y . Zestaw wy-
pad∏ bardzo dobrze – poka-
zujà to wyniki w tabeli testo-

wej. Dlatego na jego przyk∏adzie
Ekspert poka˝e, jak montowaç ch∏o-
dzenie wodne.

Montaż chłodzenia
wodnego

Ekspert poka˝e, jak zmontowaç
sprz´t tak, by dzia∏a∏ bezpiecznie

i bezawaryjnie. Pami´tajmy, ˝e
komponenty muszà byç z∏o˝one
w odpowiedniej kolejnoÊci. Eks-
pert przedstawi∏ jà na schema-
cie zamieszczonym na poprzed-
niej stronie. Niepoprawna kolej-
noÊç elementów w uk∏adzie mo-

˝e znacznie pogorszyç wydajnoÊç
ca∏ego zestawu.

1. Monta˝ nale˝y zaczàç od przy-
kr´cenia do bloku odpowiedniego
mocowania i za∏o˝enia na gniaz-
do CPU. Nast´pnie nak∏adamy w´-
˝e na króçce i dokŕ camy szyb-
koz∏àczki . 

2. Woda wychodzi z bloku przez
dwa w´˝e, jednak do ch∏odnicy
musi trafiç jednym. Dlatego nale˝y
zastosowaç od-

powiedni trójnik, który po∏àczy
dwie rurki w jednà . Gdy w´˝e
nie dadzà si´ na∏o˝yç, nale˝y
je delikatnie rozszerzyç (na
przyk∏ad poprzez pod-
grzanie samej koƒ-
cówki goràcà
wodà). Po za∏o-
˝eniu wystarczy moc-
no zacisnàç nylonowe opaski 
i mo˝emy mieç pewnoÊç, ˝e
wszystko b´dzie idealnie szczelne.

3. Kolejnym etapem sk∏adania
zestawu jest poprowadzenie w´˝a
do ch∏odnicy. Tak samo jak w dru-
gim punkcie w´˝e zabezpieczamy
za pomocà opasek nylonowych .
Zgrubienie na koƒcu króçca za-
pobiegnie zeÊlizgni´ciu lub roz-
szczelnieniu si´ w´˝a. Wed∏ug
w∏asnych preferencji mo˝emy
ch∏odnic´ zaopatrzyç w wentylato-
ry, montujàc je do otworów na
obudowie (na stronie 24 prze-
czytamy, jaki wiatrak wybraç, aby
mieç cisz´).

4. Nast´pnie
prowadzimy rur-
k´ do zbiornika.
Odpowiada on
za odpowietrza-
nie i nape∏nianie uk∏adu. Tak sa-
mo jak w przypadku bloku wod-
nego w´˝e zak∏adamy na króçce
i zaciskamy je nylonowymi 
paskami .

5. Pod∏àczamy pompk´
wodnà (o wydajnoÊci 600
litrów na godzin´).
Pod górny króciec

pod∏àczamy
blok procesora,
pod dolny zaÊ – wà˝ od
pojemnika z wodà .

6. Gotowy 
zestaw wyglàda 
tak . OczywiÊcie
przy sk∏adaniu na-
le˝y wziàç pod
uwag´, ˝e ch∏od-
nic´ i pomp´ umieszczamy na ze-
wnàtrz obudowy. Rurki do bloków
wodnych prowadzimy przez miejsca
na Êledzie kart rozszerzeƒ lub ewen-
tualnie rozci´tà czy zdemontowanà

bocznà Êciank´. Posia-
dacze obudów big to-

wer powinni bezproble-
mowo zmieÊciç uk∏ad we-

wnàtrz komputera.
Wtedy ch∏odnica

powinna byç zamonto-
wana w taki sposób,
aby goràce powietrze

wydostawa∏o si´ poza obudow´.

7. Nape∏nianie zestawu rozpoczy-
namy od wlewania wody do pojem-

nika . Nast´pnie zakŕ camy korek
i podnoszàc, przechylamy go króç-

cami do do∏u. Gdy wo-
da przestaje si´

wydostawaç
z pojemnika,

uzupe∏niamy jej
poziom. Czasami b´-

dzie konieczne podnoszenie
oraz obracanie poszczegól-
nych elementów w celu ich
odpowietrzenia. By odpo-
wietrzyç zestaw uruchamia-
my go na kilkanaÊcie minut

przed w∏àczeniem kompu-
tera. Nie zapomnijmy
tak˝e poobracaç ch∏od-

nicy, aby wydosta∏o
si´ z niej
ca∏e po-
wietrze.

Ostatecznie zbior-
nik powinien byç
nape∏niony w 90
procentach,
a króciec zasy-

sajàcy – zanu-
rzony w wo-
dzie. PL
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CoolRivier Zestaw x4pro Cooler Master Zalman
DELUX Aquagate Reserator 1

Dostarczy∏ 4MAX x4pro 4MAX DiscoTECH
(www.4max.pl) (www.x4pro.pl) (www.4max.pl) (www.discotech.waw.pl)

JakoÊç wykonania mierna bardzo dobra dobra bardzo dobra
Sposób monta˝u prosty czasoch∏onny bardzo prosty prosty
Blok wodny na GPU/chipset jest/jest opcjonalnie/opcjonalnie brak/brak opcjonalnie/ opcjonalnie
Wydzielany ha∏as 47,2 dBA 29,5 dBA 38,4 dBA 24,1 dBA
WydajnoÊç* 42°C 39°C 43°C 44°C
Cena 619 z∏ oko∏o 700 z∏** 1199 z∏ 1299 z∏
* Na procesorze Intel Pentium 4 3,0 GHz (Prescott), ** W zale˝noÊci od wyposa˝enia

Dane techniczne

W CoolRivier DELUX
zarówno pompka, jak
i wentylator są zasila-
ne przez zasilacz kom-
putera, więc chłodze-
nie uruchamia się au-
tomatycznie razem
z pecetem

Jeżeli blok 
wodny ma trzy króćce,

woda wpływa środkowym,
a wypływa zewnętrznymi

Pamiętajmy o dobrej
jakości spodniej stro-
ny bloku . Im le-
piej wyszlifowana
powierzchnia, tym
nasz procesor będzie
chłodniejszy

Dzięki zastoso-
waniu takich konwerterów

unikniemy problemów z różnymi
średnicami króćców

J eżeli na bloku wodnym znaj-
dują się dwa króćce, nie ma

znaczenia, do którego z nich mon-
tujemy którą rurkę.

Ekspert radzi

Pojemnik po-
winien znajdować

się nieco wyżej niż 
pozostałe komponenty.

Chłodnicę i pompkę
ustawiamy na tym samym

poziomie

» szybkozłączki – rodzaj złącza umożliwiający
podłączanie węży układu bez użycia żadnych narzędzi.

Trudny termin

Adresy WWW:
www.x4pro.pl
www.coolermaster.com
www.zalman.co.kr
www.tweak.pl

Warto zajrzeć...

Ekspert 
poleca

Ekspert 
odradza

■
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malnie korzystaç ze zdalnego dost´-
pu poprzez serwer sieci Web. Przed-
stawi tak˝e wiele porad, które po-
zwolà nam zabezpieczyç tak udo-
st´pniony komputer.

Mało znane narzędzie
Zdalny pulpit jest narz´dziem do

pracy na odleg∏oÊç, zawartym
w systemach Windows: XP Profes-
sional, 2000, Server 2003. Pozwala
na bezpoÊredni dost´p do innego
komputera. Po pod∏àczeniu otrzymu-
jemy pulpit zdalnej maszyny. Mo˝e-
my uruchamiaç programy, mamy
dost´p do plików, drukarek, tak jak-

byÊmy siedzieli
przed pecetem .
Wystarczy, ˝e oby-
dwie maszyny sà
pod∏àczone do
wspólnej sieci LAN
lub internetu. 

Zastosowanie
Zdalny pulpit zo-

sta∏ zaprojektowany
jako narz´dzie zdal-
nej pomocy. Admi-
nistrator w firmie
nie musi chodziç
do ka˝dego u˝yt-
kownika – wystar-

czy, ˝e po∏àczy si´ z jego kompu-
terem i usunie problem. Innym
przyk∏adem u˝ycia jest praca zdal-
na. Mo˝na tak˝e po powrocie do
domu nawiàzaç ∏àcznoÊç z firmo-
wym pecetem i kontynuowaç pra-
c´. Gdy wyje˝d˝amy na wakacje
czy w podró˝ s∏u˝bowà, mo˝emy
wstàpiç do kafejki internetowej
i odebraç zdalnie poczt´ lub wy-
s∏aç wiadomoÊç na Gadu-Gadu.

Działanie pulpitu 
zdalnego

Funkcja pulpitu zdalnego sk∏ada
si´ z czterech elementów. Najwa˝-

niejszym
z nich jest pro-
tokó∏ RDP
(ang. Remote
Desktop Proto-
col), dzi´ki
któremu mo˝li-
wa jest trans-
misja danych.
Dzia∏anie protoko∏u pokazuje sche-
mat . Kolejnym sk∏adnikiem jest
oprogramowanie klienta, które
umo˝liwia nam pod∏àczanie do ser-
werów Pulpitu zdalnego Web. Ten
element wyst´puje w Windows 

w postaci dwóch narz´dzi:

i .
To drugie umo˝liwia zdalny dost´p
z pomocà przeglàdarki i to narz´dzie
zostanie opisane w tym artykule.
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Operacje 
na odległość

Zdalny dostęp do komputera to jedna z największych zalet
posiadania połączenia z internetem. Ekspert pokaże, jak 
w najprostszy sposób używać swojego peceta na odległość

Z usług terminalowych możemy korzystać także
w Windows Server 2003. Wszystkie ustawienia

omówione w artykule dotyczą również tego systemu. 
Różnica widoczna jest przy logowaniu się poprzez zdalny
pulpit do komputera z zainstalowanym systemem serwe-
rowym. Wtedy każda sesja uruchomiona zostaje oddziel-
nie, co nie powoduje wylogowywania użytkownika. 

Zdalnie z Windows 2003

Zdalny pulpit przez sieć Web

RDesktop
GNU/GPL
Virtual 
Network 
Computing
GNU/GPL
Agnitum 
Outpost
Firewall 
freeware
SecureIIS
shareware
IIS Lockdown
Tools 
freeware

CD-ROMN a pewno nieraz zdarzy-
∏o si´ nam zapomnieç
wys∏aç komuÊ informa-

cje lub zabraç ze sobà wa˝ne dane
z osobistego komputera. Gdy jeste-
Êmy poza domem, cz´sto potrzebu-
jemy skorzystaç ze znajdujàcych si´
w naszym pececie plików lub pro-
gramów. Jak zapewniç sobie do
nich zdalny dost´p?

Mo˝liwoÊç t´ oferuje wiele pro-
gramów. W Windows XP i 2003 do-
st´pna jest us∏uga zdalnego pulpitu.
Po jej uruchomieniu mo˝emy po∏à-
czyç si´ z naszym PC z innego
komputera – je˝eli jest na nim zain-
stalowany Windows i specjalny pro-
gram. Ekspert dok∏adnie opisa∏ ten
mechanizm w numerze 2/2003.

Ale co zrobiç, gdy chcemy po∏à-
czyç si´ z domem, siedzàc w kafej-
ce internetowej, bibliotece czy
w biurze – a wi´c miejscach, gdzie
zazwyczaj nie mo˝emy instalowaç
oprogramowania? 

Idealnym rozwiàzaniem by∏by do-
st´p do naszego komputera za po-
mocà strony WWW. W Windows XP
Professional i 2003 takie rozwiàza-
nie jest mo˝liwe. Pozwala na to od-
miana zdalnego pulpitu, nazwana
zdalnym pulpitem sieci Web. Eks-
pert poka˝e, jak uruchomiç i opty-

Gdy korzystamy 
z pulpitu zdalnego,
możemy normalnie
uruchamiać programy
i korzystać z danych
na dysku twardym

serwer IIS z zainstalowaną
usługą Podłączanie 
pulpitu zdalnego 
w sieci Web

klient

serwer

pobieranie 
kontrolki ActiveX 

z serwera IIS informacje 
z klawiatury 

i myszy

informacje 
ekranowe

klient łączy się 
z funkcją zdalnego pulpitu 

za pomocą kontrolki 
ActiveX

klient

komputer zdalny
Windows XP Professional

port 3389

Korzystanie z klienta usługi Podłączanie
pulpitu zdalnego w sieci Web

Działanie protokołu RDP,
zwykły pulpit zdalny



LUTY 2005 31

➽

E kspert poka˝e, jak uruchomiç
serwer Pulpitu zdalnego Web

na systemie Windows XP Professio-
nal. Aby umo˝liwiç u˝ytkownikowi
dost´p zdalny do naszego kompute-
ra, musi on mieç konto w naszym
systemie i znaç jego nazw´ oraz ha-
s∏o. DomyÊlnie funkcja umo˝liwiajà-
ca zdalne pod∏àczanie jest wy∏àczo-
na. Aby jà uruchomiç, nale˝y wyko-
naç kilka prostych czynnoÊci.

1. Logujemy si´ do konta
z uprawnieniami administratora.
Klikamy prawym przyciskiem
myszy na i wybie-

ramy . Nast´pnie
w oknie 
przechodzimy na zak∏adk´ 
i w sekcji zaznaczamy pole .

2. Kolejnym krokiem jest wybra-
nie u˝ytkowników z prawem zdalne-
go dost´pu. Klikamy na . Po
otwarciu okna

wy-
bieramy . Przenosimy si´
do nast´pnego
okna , gdzie
w pole wpi-
sujemy nazw´
konta u˝ytkow-
nika. Klikamy
na .

3. Otwiera
si´ okno .
Aby zaakceptowaç wybór u˝ytkow-
nika i uruchomiç us∏ug´

,
klikamy w dwóch kolejnych
oknach na . Od tej pory u˝yt-
kownik mo˝e zalogowaç
si´ do zdalnego komputera.

Serwer pulpitu 
zdalnego na IIS

Aby po∏àczyç si´ ze zdalnym
komputerem, wystarczy dowolny
pecet z Windows i przeglàdarka In-
ternet Explorer w wersji co najmniej

4.0, z w∏àczonà obs∏ugà
ActiveX. Natomiast
w komputerze, z którym
b´dziemy si´ ∏àczyli (pe∏-
niàcym rol´ serwera us∏u-
gi zdalnego dost´pu) na-
le˝y zainstalowaç serwer
IIS i uruchomiç us∏ug´

.
Ekspert poka˝e, jak to zrobiç.

1. Wk∏adamy p∏yt´ instalacyjnà
Windows do nap´du. Otwieramy

i wybieramy
.

2. IIS i zdalny pulpit Web sà ele-
mentami Windows, klikamy wi´c na

.

Nast´pnie wybieramy sk∏adnik

i wciskamy . Potem wybiera-
my us∏ugi i ponownie klikamy
na . Nast´pnie zaznaczamy
konkretne aplikacje i . Sà one
potrzebne do uru-

chomienia pulpitu zdal-
nego w Internet Explo-
rerze. Nie instalujmy 
innych elementów,
gdy˝ nie b´dà nam one
potrzebne, a tylko do-
datkowo zmniejszà bez-
pieczeƒstwo naszego
systemu.

3. Aby zainstalowaç wybrane
sk∏adniki w dwóch kolejnych
oknach, klikamy na  . Potem
wybieramy . Po zakoƒczeniu
instalacji klikamy na .

Konfiguracja 
i uruchomienie IIS

Teraz zajmiemy si´ konfiguracjà
naszego serwera IIS.

1. Wchodzimy do
i wybieramy

, gdzie
znajduje si´ konsola

.
Otwieramy jà i w oknie widzimy,
˝e serwer IIS zosta∏ uruchomiony
automatycznie. Nie zamykamy
okna. Ze wzgl´dów bezpieczeƒstwa
zmienimy domyÊlne ustawienia
portów i w∏àczymy uwierzytelnianie
has∏em.

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na i wybieramy

. Interesujà nas zmiany
w sekcji . Ekspert radzi zmieniç
domyÊlny port TCP.  W tym celu
wpisujemy przyk∏adowy numer por-

tu i klikamy na
. Nast´pnie po naciÊni´ciu

nasz serwer zaczyna dzia∏aç 
z nowymi ustawieniami. Aby mo˝na

by∏o z niego korzystaç, nale˝y jesz-
cze odpowiednio skonfigurowaç 
firewall.

Konfiguracja firewalla
Zazwyczaj na komputerach pod-

∏àczonych do internetu, tak jak nasz
serwer zdalnego dost´pu, mamy
zainstalowany firewall. Udost´pnia-
nie Pulpitu zdalnego Web wymaga
skonfigurowa-
nia zapory
przeciwognio-
wej tak, aby
zezwala∏a nam
∏àczyç si´
przez wybrany port 81. Ekspert po-
ka˝e, jakie ustawienia wprowadziç
dla dwóch firewalli – zapory syste-
mu Windows XP Service Pack 2 
i Agnitum Outpost Firewall.

1. Otwieramy 
i wybieramy aplet

. Pokazu-
je si´ okno, w którym wybieramy
zak∏adk´ . Zaznaczamy i klika-

my na , aby otworzyç
port dost´powy do serwera IIS. 

2. W nowym oknie wybieramy
protokó∏ i port , na którym
wczeÊniej uruchomiliÊmy us∏ug´.
Na koniec klikamy na . 

K likamy na i . W oknie
wpisujemy .

Otwiera się okno , gdzie to nazwa
konta użytkownika. 

Sprawdzamy nazwę konta

W indows XP Home standardowo nie zawiera usługi
Zdalny Pulpit zarówno w wersji podstawowej, 

jak i Web. Aby połączyć się ze zdalnym komputerem, na
którym zainstalowany jest ten system, należy użyć ze-
wnętrznych programów (na przykład Remote Admini-
strator, VNC lub RemoteExplorer). Szczegółowo zostały
one opisane w Ekspercie 3/2003.

Home bez zdalnego pulpituUruchamiamy zdalny pulpit
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E kspert przedstawi, jak z do-
wolnego komputera po∏àczyç

si´ z naszym pecetem, na którym
uruchomiliÊmy serwer zdalnego do-

st´pu Web. OczywiÊcie dowiemy si´
tak˝e, jak korzystaç z tego po∏àcze-
nia. Pami´tajmy, ˝e do nawiàzania
∏àcznoÊci potrzebny jest Internet
Explorer w wersji co najmniej 4.0
z zainstalowanà obs∏ugà ActiveX. 

1. Uruchamiamy Internet Explorer.
W pasku adresu wpisujemy IP ser-
wera zdalnego pulpitu Web, na przy-
k∏ad , oraz port , na którym
udost´pniliÊmy us∏ug´. Na koƒcu

dopisujemy . Jest to
katalog instalacji us∏u-
gi pulpit zdalny dla
sieci Web. Wciskamy
klawisz .

2. JeÊli serwer za-
dzia∏a, otworzy si´
strona internetowa .
Jeszcze raz wpisujemy
jego adres (IP, które
wpisywaliÊmy w po-
przednim punkcie). 

3. Przy pod∏àcze-
niu przez przeglàdar-

k´ nie mamy bezpoÊrednio dost´-
pu do konfiguracji po∏àczenia
i wyÊwietlanego pulpitu. Mo˝emy
ustawiç jedynie wielkoÊç okna
ekranu. Przy domyÊlnych ustawie-
niach serwera IIS transmisja nie
jest szyfrowana. Klikamy na 
i ∏àczymy si´ z serwerem. W prze-
glàdarce wyÊwietla si´ strona .

PORADY
ZDALNY DOSTĘP DO KOMPUTERA

D omyÊlna konfiguracja ser-
wera IIS i jego sk∏adników

nie zapewnia wystarczajàcego bez-
pieczeƒstwa. Mo˝e to doprowadziç
do w∏amania si´ do naszego kom-
putera. Dlatego bardzo wa˝ne jest
Êledzenie biuletynów bezpieczeƒ-
stwa wydawanych przez Microsoft
i instalowanie odpowiednich ∏at

Konfiguracja drugiego przyk∏a-
dowego firewalla – Agnitum Out-
post, tak˝e nie jest trudna. Ekspert
poka˝e, jak jà przeprowadziç.

1. Rozpoczynamy, klikajàc dwa
razy na ikon´ znajdujàcà si´
w zasobniku systemowym. Otwiera

si´ okno konfiguracji firewalla
.

Aby ustawiç, które programy b´dà
mia∏y dost´p do sieci, z menu

wybieramy .

2. Nast´pnie w oknie zazna-
czamy  i kli-
kamy na . Otwiera si´ okno
wyboru pliku, gdzie wpisujemy
Êcie˝k´ do programu IIS

i klikamy na .

3. W kolejnym kroku klikamy
lewym przyciskiem myszy na

i dodajemy nast´pny program
.

Otwiera si´ okno, w którym usta-
wiamy regu∏y. Klikamy na .

4. W obszarze wybiera-
my opcj´ i klikamy na link

. Wybieramy proto-
kó∏ TCP. Nast´pnie w tej samej
sekcji wybieramy . Klikamy
na link , ustawiamy
wartoÊç numeru portu us∏ugi
pulpitu zdalnego – 3389 .
Koƒczymy, klikajàc na .

5. Takie same regu∏y ustawiamy
dla portu 81, który umo˝liwia po∏à-

czenie si´ z serwerem IIS. Zmiany
akceptujemy, klikajàc na .

Czasami przy próbie zdalnego logowania zamiast pulpitu peceta zobaczy-
my komunikat . Ekspert wyjaśnia znaczenie możliwych błędów.

Nie mo˝na B∏àd ten pojawia si´ g∏ównie, gdy wpiszemy niepoprawnà nazw´ komputera,
odnaleêç nazwy do którego chcemy si´ pod∏àczyç. Wpiszmy ponownie adres IP 
serwera zdalnego komputera, sprawdzajàc uwa˝nie jego sk∏adni´. Kiedy to  

nie pomo˝e, najprawdopodobniej zdalny komputer jest wy∏àczony  
lub mamy nieprawid∏owe dane.

Nie mo˝na si´ Taki b∏àd napotkamy, gdy nasze konto nie ma uprawnieƒ zdalnego dost´pu 
zalogowaç  do komputera. Nale˝y sprawdziç, czy zosta∏o ono dodane do listy
na zdalnym u˝ytkowników pulpitu zdalnego (patrz poprzednia strona).
komputerze
B∏àd Komunikat takiej treÊci zobaczymy, gdy wystàpià b∏´dy w szyfrowaniu
szyfrowania transmisji danych. Mo˝e byç on równie˝ spowodowany ustawieniem
danych przez administratora zbyt silnego szyfrowania, którego nie obs∏uguje nasz

system. W takiej sytuacji nale˝y skontaktowaç si´ z administratorem 
i poprosiç go o przestawienie poziomu szyfrowania na w∏aÊciwy dla klienta.

Pulpit zdalny Informacja takiej treÊci zostanie wyÊwietlona wtedy, gdy próbujemy zalogowaç
od∏àczony si´ do komputera zdalnego, w czasie kiedy ten jest zamykany.

Problemy ze zdalnym pulpitem

A by połączyć się ze zdalnym
pecetem, musi być on włą-

czony, połączony z siecią i dyspo-
nować publicznym adresem IP. Ad-
res ten może być przydzielany dy-
namicznie (na przykład w Neostra-
dzie) i czasami się zmienia. Przed
wyjściem z domu trzeba sprawdzić
aktualny adres IP peceta.

Ekspert radziKorzystamy z pulpitu

oprogramowania. OczywiÊcie to
nie wszystko. Ekspert poka˝e, któ-
re ustawienia warto zmieniç, aby
uniemo˝liwiç dostanie si´ intruzów
do naszego peceta.

Pomoc programowa
Pomocne w zabezpieczeniu ser-

wera mo˝e okazaç si´ dodatkowe

oprogramowanie. Specjalnie dla
domowych u˝ytkowników Micro-
soft udost´pni∏
narz´dzie kontro-
lujàce serwer IIS. Aplikacja Lock-
down IIS pozwala na wy∏àczenie
niepotrzebnych serwisów interne-
towych, cz´sto powodujàcych na-
ra˝enie systemu na atak. W kilku

krokach Ekspert poka˝e, jak usta-
wiç szablony programu IIS, aby
serwer by∏ bardziej zabezpieczony.

1. Uruchamiamy IIS Lockdown
Tool 2.11. Otwiera si´ okno , 

w którym klikamy na . Zo-
stajemy przeniesieni do nast´pnej
strony z umowà licencyjnà. Aby
przejÊç dalej, ponownie klikamy
na . Kolejna strona zawiera 

Zabezpieczenie serwera IIS
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3. W kolejnym oknie znajduje
si´ lista zmian, które zostanà wpro-

wadzone. Kli-
kamy na

i czeka-
my na zakoƒ-
czenie pracy
kreatora. Na-
st´pnie po-
nownie klika-
my na 
i .

Blokada anonimowego
dostępu do IIS

Bardzo wa˝nym zabezpieczeniem
jest usuni´cie anonimowego dost´-
pu do serwera IIS. Ekspert poka˝e,
jak szybko i efektywnie to zrobiç.

1. Zaczynamy od uruchomienia

(patrz punkt Konfiguracja i uru-
chomienie IIS).

2. Tam prawym przyciskiem
myszy klikamy na

i wy-
bieramy .

3. Przechodzimy do zak∏adki
i w sekcji

wy-
bieramy . Nast´pnie
w oknie dla zapewnienia wi´k-
szego bezpieczeƒstwa Ekspert ra-
dzi wy∏àczyç i zaznaczyç .
Nast´pnie dwa razy klikamy na . 

4. Zgodnie z ustawieniami, które
wprowadziliÊmy przy próbie urucho-
mienia pulpitu zdalnego przez prze-
glàdark´, zostajemy poproszeni
o podanie has∏a i loginu. Wpisuje-
my wi´c login i has∏o u˝ytkowni-
ka. Klikamy na . JeÊli ustawienia
skonfigurowane sà poprawnie, zalo-
gujemy si´ bez problemu.

Książki:
Microsoft Windows XP w sieciach dla ekspertów
– Kurt Simmons, James Causey, tłum. Grzegorz Werner
ReadMe, Michałowice 2003, cena 78 złotych
Windows XP PL. Księga eksperta
– Terry William Ogletree, tłum. Grzegorz Kowalczyk,
Aleksandra Kula, Cezary Welsyng, Helion, Gliwice 2002,
cena 85 złotych

Adresy WWW:
➊ www.ietf.org/rfc/rfc1738.txt

www.microsoft.com/poland
www.microsoft.com/windowxp
www.petri.co.il
www.devhood.com/tutorials
www.it-faq.pl
www.microsoft.com/technet/ security
www.winxp.com.pl

Warto zajrzeć...

» adres URL – ang. Uniform Resource Locator – zuni-
fikowany format odnośników zasobów, na przykład sieci
LAN lub internetu. Więcej informacji na stronie ➊ .

» IIS – ang. Internet Information Services – Internetowe
Serwisy Informacyjne. Jest to serwer HTTP i FTP oraz do-
datków i innych usług sieciowych stworzony przez firmę
Microsoft. Standardowo dołączany jest do systemów z ro-
dziny Windows Server i Windows XP Professional.

» klient – to oprogramowanie, które łączy się z serwe-
rem i korzysta z zainstalowanych na nim usług.

» port – interfejs systemowy służący do komunikacji
w komputerze, umożliwia wysyłanie i odbieranie danych.

» publiczny adres IP – komputer z takim adresem
IP jest widzialny na zewnątrz w internecie (można zalogo-
wać się do niego z dowolnego komputera).

» serwer (demon) – to program, który udostępnia
usługi oprogramowaniu klienckiemu. Serwer akceptuje
połączenia klientów.

Trudne terminy

szablony serwera. Wybieramy ,
najbardziej odpowiedni dla nas sza-
blon. Klikamy
na  .

2. Otwiera
si´ kolejna stro-
na, w której za-
znaczamy .
Klikamy na

. Filtr ten
na podstawie
w∏asnoÊci adresu URL chroni nasz
komputer przed atakami.

J e˝eli wydaje nam si´, ˝e wie-
my ju˝ wszystko o pulpicie

zdalnym, to jesteÊmy w b∏´dzie.
Ekspert przedstawia kilka sztuczek,
które pozwolà nam efektywniej ko-
rzystaç z tego narz´dzia.

Zamykanie i restart
Pracujàc na zdalnym kompute-

rze, zauwa˝ymy, ˝e po klikni´ciu na
nie ma funkcji zamyka-

nia. Jak wi´c zdalnie zamknàç lub
zrestartowaç pecet?

1. Klikamy na i na
. Potem wpisujemy

i klikamy na . Tekst to nazwa
maszyny zdalnej (sprawdzamy jà
w oknie –
patrz strona 31). Opcja oznacza
zamykanie systemu. Zamiast niej
mo˝emy u˝yç , aby zrestartowaç.

2. Po wciÊni´ciu pokazuje
si´ okno informacyjne.

Konfiguracja za pomocą
Zasad grupy

W systemie Windows XP Profes-
sional do skonfigurowania ustawieƒ
pulpitu zdalnego mo˝na wykorzy-
staç Zasady grupy – oczywiÊcie
b´dà one odnosiç si´ tylko do na-
szego pojedynczego peceta. 

1. Klikamy na 
i wpisujemy .
W drzewie otwieramy kolejno
foldery, a˝ do . 

2. Konfigurujemy ustawienia. Po
prawej stronie okna klikamy na

.
W nowym oknie wybieramy i .
Klikamy na .

3. Nast´pnie w∏àczamy wszyst-
kie regu∏y z folderu i . W ten
sposób zapobiegniemy
przekierowywaniu dys-
ków oraz portów. Wa˝ne
jest jeszcze, aby
ustawiç odpowiedni
poziom szyfrowania.
Wchodzimy wi´c do
katalogu i w∏àczamy
regu∏y . Uniemo˝liwia to zalogo-
wanie si´ bez podania has∏a.    PM

Zdalny pulpit dla ekspertów

J eśli zechcemy cofnąć wprowa-
dzone zmiany, uruchamiamy

raz jeszcze program 
i po kliknięciu i
wszystkie zmiany zostaną cofnięte.

Ekspert radzi

Konfigurując szyfrowanie połącze-
nia, ustawmy wysoki poziom bez-
pieczeństwa.

Ekspert radzi

P o wybraniu opisanej w poradzie Blokada anonimowego dostę-
pu do IIS opcji szyfrowania hasło nie jest przesyłane przez sieć. Za-

miast niego klient dostaje od serwera frazę, którą szyfruje swoim hasłem.
Następnie jest ona wysyłana do serwera. W tym czasie serwer także za-
szyfrował wysłaną do klienta frazę hasłem, które ma w systemie. Następ-
nie obie frazy są porównywane. 

Zintegrowane uwierzytelnianie

■



PORADY
ZMIENIAMY WYGLĄD CMS-A

glàd ca∏ego serwisu. Dzia∏anie sys-
temu skórek pokazuje schemat .

Skórki AutoTheme
AutoTheme (w skrócie AT) to

system skórek CMS-a MD-Pro.

Jest przejrzysty i za-
pewnia mo˝liwoÊç ∏a-
twej zmiany grafiki
czy te˝ modyfikacj´
gotowej skórki Êciàg-
ni´tej z sieci. Auto-
Theme mo˝e byç

u˝ywany tak˝e w innych bardzo
popularnych systemach CMS,
takich jak Postnuke, PHP-Nuke czy
CPG-Nuke. W tym celu nale˝y do
nich doinstalowaç modu∏ AT ze
strony ➊ . 
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Najciekawsza witryna, jeśli będzie wyglądać tandetnie,
nie zrobi wrażenia na odwiedzających. Na szczęście są
proste mechanizmy zmiany skórki strony WWW

S ystemy Zarzàdzania Tre-
Êcià (ang. CMS – do-
k∏adny test znajdziemy

w poprzednim numerze Eksperta) sà
u˝ywane do szybkiego tworzenia dy-
namicznych stron, zwykle opartych
na PHP i MySQL. Gdy sami urucho-
mimy witryn´ w oparciu o CMS,
szybko przekonamy si´, ˝e potrzeb-
na jest nam umiej´tnoÊç zmiany
wyglàdu i uk∏adu strony. Mo˝emy to
osiàgnàç za pomocà systemu skó-
rek, czyli nak∏adek graficznych.

Na poczàtku poznamy zasad´
dzia∏ania skórek. Dowiemy si´, gdzie
w sieci znaleêç ciekawe nak∏adki
i jak je instalowaç. Ekspert skupi∏ si´
na skórkach AutoTheme wykorzysty-
wanych przez popularne CMS-y
MD-Pro, PostNuke, PHP-Nuke czy
CPG-Nuke. Nauczymy si´ te˝, jak
zmodyfikowaç skórk´, aby jà lepiej
dostosowaç do naszych potrzeb.

System skórek od kuchni
System skórek oddziela treÊç od

wyglàdu strony. Za prezentacj´
wszystkich stron serwisu odpowiada
kilka plików zawartych w skórce –
okreÊlajà one sposób wyÊwietlania
wszystkich informacji. Wystarczy
edytowaç te pliki, by zmieniç wy-

E kspert poka˝e, jak odmieniç
wyglàd naszej witryny za po-

mocà gotowych skórek. Najwi´cej
ciekawych nak∏adek AutoTheme
znajdziemy na stronach ➊ , ➋ i ➌ .
Wybierzmy i Êciàgnijmy na dysk
najciekawsze skórki.

Instalacja modułu AT
Je˝eli u˝ywamy MD-Pro, to Auto-

Theme mamy ju˝ zainstalowany.
W przypadku PHP-Nuke czy PostNuke
musimy doinstalowaç AT, korzystajàc
z plików z krà˝ka (zosta∏y umieszczo-
ne w odŕ bnych katalogach, zawar-

tych w archiwum ).
Ekspert poka˝e teraz, jak zainstalo-
waç modu∏ AT i u˝yç skórki. Na po-
czàtku dowiemy si´, jak tego doko-
naç w MD-Pro i PHP-Nuke, a na
stronie 35 znajdziemy instrukcj´
dla Postnuke i eNvolution.

1. Przenosimy zawierajàcy AT
katalog do
foldera CMS-a (w MD-Pro nie

musimy tego robiç), zast´pujàc
istniejàce pliki. Otwieramy Menu
administracyjne . Klikamy na
ikon´ modu∏u AT . 

Zmieniamy skórkę

Popularny 
CMS MD-Pro
standardowo ma
prosty interfejs ,
który możemy łatwo
odmienić za pomocą
skórek

MD-Pro
GNU GPL
Spolszczenie 
do MD-Pro
1.07 
GNU GPL
Postnuke
GNU GPL
PHP-Nuke
GNU GPL
CPG-Nuke
GNU GPL
skórki AT: 
Ekspert 
i Papirus
GNU GPL
szablony HTML
do çwiczenia
tworzenia 
skórek AT
modu∏ AT dla
innych CMS-ów
GNU GPL
Plik PDF 
z artyku∏em 
W dobrym
stylu z Eksperta
2/2004

CD-ROM

Kompletne
kody êród∏owe

nazwa pliku
– plik znajduje
si´ na krà˝ku
Eksperta

Baza danych
treść

Skórka
wygląd

Strona końcowa

Wygoda i styl 
z automatu
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➽

Z astosowanie gotowej skórki
AT jest proste. Znacznie

trudniejsze jest jej zmodyfikowanie.
Dodanie nowych elementów czy te˝
zmiana grafiki wymaga ingerencji
w pliki skórki. Zanim tego dokona-
my, poznajmy tajniki budowy skórki.

Skorzystamy ze skórki Ekspert 
(znajdziemy jà na p∏ycie Eksperta, 
w archiwum 
i podkatalogu ). 
Ta nak∏adka jest zaprojektowana
specjalnie do nauki systemu AT. 

Co i jak robimy
Modyfikacja gotowej skórki pole-

ga na edytowaniu jej plików (HTML
i CSS) w Notatniku lub tekstowym
edytorze HTML. Zmieniamy kod,
usuwajàc z niego lub przemieszcza-
jàc znaczniki skórki AutoTheme.
Oznacza to, ˝e mo˝emy usunàç lub
przenieÊç konkretny element bez
znajomoÊci j´zyka PHP. Pami´tajmy,
˝e wykasowanie niektórych znaczni-
ków spowoduje usuni´cie ca∏ego
bloku lub b∏´dy (Ekspert zaznaczy∏
takie znaczniki na czerwono)!

Zwróçmy uwag´, ˝e prezentowa-
ne przez Eks-
perta modyfi-
kacje nie s∏u˝à
do dodawania
nowych ele-
mentów do na-
szego CMS-a
czy te˝ usuwa-
nia ju˝ istniejà-
cych. Operacje
kasowania

i dodawania poszczególnych modu-
∏ów przeprowadzamy w panelu ad-
ministracyjnym.

Budowa skórki AT
Wszystkie skórki AT sk∏adajà si´

z nast´pujàcych folderów i plików . 
katalog zawiera pliki
graficzne, tworzàce opraw´ skórki
katalog zawiera style
CSS
pliki oraz

odpowiadajà za
wyÊwietlanie modu∏ów i newsów 
trzy dokumenty ,

oraz
i opcjonalne

areaX.html (gdzie X jest licz-
bà od 1 do 9) decydujà o wy-
Êwietlaniu bloków
dokument zawiera
kod stanowiàcy szkielet szablo-
nu skórki

i
to pliki konfigu-
racyjne. Plik

zawiera konfigu-
racj´ skórki –
informacje, kie-
dy i jakie obsza-
ry bloków poka-
zywaç i jakich
szablonów u˝yç.

Pliki 
i po-
zostawiamy bez
zmian. Natomiast

pozosta∏e elementy
skórki mo˝emy mo-
dyfikowaç – w spo-
sób pokazany przez
Eksperta w dalszej
cz´Êci artyku∏u.

W katalogu
znajdujà si´

trzy pliki CSS.
okreÊla

wyglàd strony dla In-
ternet Explorera,

dla
Netscape’a,
a dla
Mozilli. W wypadku,
gdy w jest tylko jeden plik,
tworzymy jego kopie i nadajemy im
nazwy brakujàcych plików CSS.  

OczywiÊcie, mo˝emy modyfiko-
waç style CSS, zmieniajàc w ten
sposób na przyk∏ad krój i rozmiar
czcionek. Wi´cej o stylach CSS
znajdziemy w artykule W dobrym
stylu (jego wersj´ elektronicznà
znajdziemy na krà˝ku) i na stro-
nach 71–73.

Szablon artykułów
i nowości

PHP-Nuke i inne postnukowe
CMS-y zawierajà modu∏ ,
który wyÊwietla nowoÊci (news) 
oraz artyku∏y (articles). Ekspert wy-
jaÊni na jego przyk∏adzie podstawy
modyfikacji skórki.

Otwieramy w Notat-
niku. Rolà tego pliku jest wyÊwietla-
nie artyku∏ów wewnàtrz modu∏u
news – articles. Dokument zawiera
kod HTML (pe∏ny listning kodu wi-
dzimy w prawym górnym rogu na
stronie 36) oraz szeÊç specjalnych
znaczników. Ekspert zaznaczy∏ je po-
grubionà czcionkà i omówi∏ poni˝ej.

wstawia opcj´ edycji lub kaso-
wania newsa przez administra-
tora serwisu . Nie powinni-
Êmy go usuwaç (dlatego ten
oraz pozosta∏e niezb´dne
znaczniki Ekspert zaznaczy∏ na
czerwono).

reprezentuje treÊç artyku∏u . 
<!— [article-full] —>

<!— [article-edit-del] —>

U góry skórki jest umieszczone graficzne logo strony oraz jej tytuł . Obszar le-
wych bloków zawiera między innymi listę poszczególnych działów strony (menu główne
w MD-Pro), a prawy obszar sondę . Pod tytułem i logo znajduje się dodatkowy
obszar (AREA1) zawierający prosty tekst . W środku jest zlokalizowany domyślny
moduł (nowości i artykuły) 

2. Teraz w preferen-
cjach mo˝emy wybraç
równie˝ skórki Auto-
Theme. Rozpakowujemy je i kopiu-
jemy do podkatalogu 
w folderze PHP-Nuke. Nast´pnie
klikamy na ikon´ w panelu admi-
nistracyjnym. Wybieramy skórk´ .

Inaczej przebiega instalacja i u˝y-
cie AT w Postnuke i eNvolution.
Ekspert przygotowa∏ dok∏adnà in-
strukcj´.

1. Rozpako-
wujemy archiwum zawierajàce mo-
du∏ AutoTheme dla naszego CMS-a
z p∏yty Eksperta i wybieramy odpo-

wiedni folder. W przypadku  CMS-a

Postnuke korzystamy z , a dla
eNvolution u˝ywamy . 

2. Rozpakowujemy pliki do
g∏ównego katalogu CMS-a, a na-
st´pnie wchodzimy do panelu admi-
nistracyjnego (w eNvolution
przechodzimy do zak∏adki ). 
Nast´pnie w obu CMS-ach klikamy
na ikon´ konfiguracji modu∏ów .

3. Klikamy na lub
. Na liÊcie

modu∏ów pojawia si´ AutoTheme –
jest jeszcze niezainstalowany. Kli-
kamy na , a nast´pnie . Obs∏u-
ga skórek AT zosta∏a w∏àczona.

4. Nowe skórki dodajemy w pro-
sty sposób. Rozpakowujemy archi-
wum ze skórkà do folderu 
i sprawdzamy zawartoÊç katalogu

skórki. Widzimy
w nim foldery 
i pliki . Je˝eli
jest dodatkowy
podkatalog, to
ca∏à jego zawar-
toÊç przenosimy
do g∏ównego ka-
talogu naszej
skórki.

5. Nast´pnie wchodzimy do
panelu administracyjnego .
Wybieramy zak∏adk´ ,
a nast´pnie klikamy na ikon´ .

6. Z listy wybieramy dodanà
przez nas skórk´, na przyk∏ad .
Klikamy na . Przecho-
dzimy na
stron´ g∏ów-
nà CMS-a.
Skórka zmie-
ni∏a si´ i witryna wyglàda inaczej.

Skórka à la carte



36 LUTY 2005

wyÊwietla informacj´, ile razy
dana nowoÊç zosta∏a obejrzana
przez internautów .

wyÊwietla tytu∏ wpisu .

publikuje dat´ dodania 
nowoÊci .

odpowiada za wyÊwietlanie
ikony kategorii .

Jak edytować szablon?
PoznaliÊmy ju˝ pierwszy szablon,

teraz dowiemy si´, jak mo˝na go
edytowaç. W ten sam sposób b´-
dziemy modyfikowaç wszystkie, opi-
sane w dalszej cz´Êci artyku∏u pliki.

Znaczniki w pliku 
odpowiadajà poszczególnym ele-
mentom graficznym modu∏u. W skór-
ce okreÊlamy ich rozmieszczenie,
a przez to wyglàd ca∏ego bloku. Nie

<<!!——  [[ttooppiicc--iimmaaggee]]  ——>>

<<!!——  [[ppoosstteedd--ddaattee--ttiimmee]]  ——>>

<<!!——  [[ccaatt--ttiittllee]]  ——>>

<<!!——  [[aarrttiiccllee--rreeaaddss]]  ——>> mamy jednak wp∏ywu na wartoÊci
zwracane przez te znaczniki. Na przy-
k∏ad kasujàc

,

mo˝emy za-
pobiec wy-
Êwietlaniu da-
ty publikacji,
ale nie mo˝e-
my jej zmie-
niç. Nie mo-
˝emy równie˝
zmieniç nazw
znaczników. 

1. Naj-
prostsza modyfikacja to usuni´cie
znacznika. Na przyk∏ad po wyka-
sowaniu z

(pami´tajmy, aby usunàç nie tylko
element, ale ca∏à linijk´ , gdy˝
mamy tutaj do czynienia z komórkà
tabelki HTML), modu∏ artyku∏ów
i nowoÊci b´dzie wyglàda∏ tak . 

2. Zmiana ustawienia elementu
w szablonie polega na prze-
mieszczeniu odpowiadajà-

cego mu znacznika
w kodzie HTML.
OczywiÊcie mo˝emy
tak˝e dodaç nowy
kod HTML.

Dla przyk∏adu
Ekspert wycentruje
dat´ dodania
i liczb´ ods∏on 

<<!!——  [[ttooppiicc--iimmaaggee]]  ——>>

<<!!——  [[ppoosstteedd--ddaattee--ttiimmee]]  ——>>

artyku∏u . W tym celu do linijki
zawierajàcej obydwa znaczniki do-
dajemy nowe elementy . 

Newsy na stronie głównej
Po otwarciu pliku 

widzimy kod . Plik ten odpowia-
da za wyÊwietlanie na stronie g∏ów-
nej nowoÊci (newsów) z modu∏u
articles. Tak jak w przypadku

, mo˝e-
my tutaj zmieniaç roz-
mieszczenie poszcze-
gólnych znaczników.
Zwróçmy uwag´, ˝e
cz´Êç znaczników jest
identyczna jak w pliku

– Ekspert omówi tylko
pozosta∏e.

odpowiada za wyÊwietlanie
specjalnych linków 
pozwalajàcych dodaç 
komentarz oraz wyÊwietliç ca∏à
treÊç artyku∏u.

zawiera krótkà treÊç, czyli
skrót nowoÊci .

wy-
Êwietla informacje o autorze 
nowoÊci .

Pliki bloków
witryny

Teraz Ekspert po-
ka˝e, jak modyfiko-
waç wyglàd paneli

<<!!——  [[ppoosstteedd--bbyy]]  ——>>

<<!!——  [[aarrttiiccllee--ssuummmmaarryy]]  ——>>

<<!!——  [[aarrttiiccllee--mmoorree]]  ——>>

umieszczonych po bokach oraz na
Êrodku naszej witryny.

1. Plik odpo-
wiada za wyglàd bloków z lewego
obszaru, za pra-
wy, a z kolei 
za pole na Êrodku witryny. Otwiera-
jàc ka˝dy z plików, zobaczymy dwa
znaczniki skórki .

odpowiada za wyÊwietlanie 
tytu∏u bloku, na przyk∏ad ,
i cz´sto
jest usu-
wany
z dodat-
kowych obszarów bloków.

reprezentuje treÊç bloku, na
przyk∏ad .

Szkielet strony
Najwi´kszym plikiem skórki jest

. Dokument zawiera
szkielet witryny (patrz strona 37).
Wstawiajàc i usuwajàc znaczniki,
decydujemy o rozmieszczeniu po-
szczególnych elementów. Nie mo-
˝emy jednak usuwaç wyÊwietlanych
bloków czy modu∏u, gdy˝ grozi to
powstaniem b∏´dów uniemo˝liwiajà-
cych poruszanie si´ po stronie.

ten znacznik reprezentuje do-
datkowy obszar bloków AREA,

<<!!——  [[aarreeaa11--bblloocckkss]]  ——>>

<<!!——  [[bblloocckk--ccoonntteenntt]]  ——>>

<<!!——  [[bblloocckk--ttiittllee]]  ——>>

PORADY
ZMIENIAMY WYGLĄD CMS-A

O znaczenia poszczególnych
znaczników są uniwersalne

i stosowane we wszystkich skór-
kach AutoTheme.

Ekspert radzi

<table border=”1” cellpadding=”0” cellspacing=”0” width=”100%”>
<tr>
<td>

<<!!——  [[ccaatt--ttiittllee]]  ——>>
<div align=”center”><center><table border=”0” cellpadding=”2” 
cellspacing=”0” width=”100%”>

<tr>
<td width=”1” valign=”top”> <<!!——  [[ttooppiicc--iimmaaggee]]  ——>></td>
<td width=”100%” valign=”top”> <<!!——  [[aarrttiiccllee--ffuullll]]  ——>> </td>
</tr>
</table>
</center></div>
<b> <<!!——  [[aarrttiiccllee--eeddiitt--ddeell]]  ——>> </b><BR><small><b> 

<<!!——  [[ppoosstteedd--ddaattee--ttiimmee]]  ——>>  ––  <<!!——  [[aarrttiiccllee--rreeaaddss]]  ——>></b></small>
</td>

</tr>
</table>

<table border=”0” cellpadding=”0” cellspacing=”0” width=”100%”>
<tr>
<td>

<B> <<!!——  [[ccaatt--ttiittllee]]  ——>> </B><BR>
<center><table border=”1” cellpadding=”2” cellspacing=”0” width=”100%”>

<tr>
<td width=”1” valign=”top”> <<!!——  [[ttooppiicc--iimmaaggee]]  ——>> </td>
<td width=”100%” valign=”top”> <<!!——  [[aarrttiiccllee--ssuummmmaarryy]]  ——>> </td>
</tr>

</table>
<BR>
<<!!——  [[ppoosstteedd--ddaattee--ttiimmee]]  ——>>  <<!!——  [[ppoosstteedd--bbyy]]  ——>>  <<!!——  [[aarrttiiccllee--mmoorree]]  ——>>
</center>

</td>
</tr>

</table>

<td width='1' valign='top'> <<!!——  [[ttooppiicc--iimmaaggee]]  ——>></td>

<b> <<!!——  [[aarrttiiccllee--eeddiitt--ddeell]]  ——>> </b><center><small><b>
<<!!——  [[ppoosstteedd--ddaattee--ttiimmee]]  ——>> ––  <<!!——  [[aarrttiiccllee--rreeaaddss]]  ——>>
</b></small></center>

A utoTheme oferuje możliwość umieszczania na witrynie dodatkowych
bloków nazywanych AREA. Za ich pomocą możemy znacznie rozbu-

dować naszego CMS-a. Bloki te są pustymi panelami, w których możemy
umieścić niemal dowolne elementy – na przykład ankietę.

1. Otwieramy plik . Aby dodać blok AREA w wybranym przez
nas miejscu, wstawiamy znacznik <!— [areaX-blocks] —> (X jest liczbą od 1
do 9). W CMS-ie obszar ten określany jest po prostu jako AREA X.

2. Zamykamy i przechodzimy do panelu administratora. Two-
rząc nowy blok, wybieramy obszar, w którym ma on być wyświetlany . Ko-
piujemy jeden z szablonów bloków, na
przykład , i nadajemy mu
nazwę areaX.html, gdzie X to numer
obszaru AREA użyty w .
Zwróćmy uwagę, że nowo tworzonym
blokom możemy nadać dowolny wygląd
i przeznaczenie – w zależności od tego,
jaki szablon wykorzystamy i przemianujemy na areaX.html. 
W skórce Ekspert istnieje jeden dodatkowy obszar – AREA1. Używa on sza-
blonu . 

Dodatkowe bloki

<table border=”1” cellpadding=”0” 
cellspacing=”0” width=”150”>

<tr>
<td>

<b> <<!!——  [[bblloocckk--ttiittllee]]  ——>> </b><BR>
<<!!——  [[bblloocckk--ccoonntteenntt]]  ——>>

</td>
</tr>

</table><BR>

article.html

summary.html

rightblock.html
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M odyfikacja wyglàdu skórki
nie ogranicza si´ do prze-

suwania i usuwania poszczegól-
nych elementów bloków. Mo˝emy
zmieniç ca∏kowicie wyglàd naszego
serwisu, zast´pujàc dotychczasowe
elementy graficzne przygotowanymi
przez nas. 

Znacznik grafiki
Znacznik {image-path}

(obecny na przyk∏ad w pliku
) podaje Êcie˝k´

do katalogu , zawierajà-
cego pliki graficzne skórki. Ten ele-
ment jest u˝ywany przy wstawianiu
plików graficznych. 

Pami´tajmy, aby zamiast zwyk∏e-
go HTML-owego kodu u˝ywaç 
(plik.gif jest nazwà pliku graficzne-
go u˝ytego w tym module). W nie-
których starszych skórkach znacznik
{image-path} nie jest stosowany.
Uniemo˝liwia zmian´ nazwy katalo-
gu skórki bez zmiany odnoÊników
w szablonach.

Zamiana grafiki
Pliki graficzne mo˝emy zmie-

niaç na wiele sposób. Ekspert po-
ka˝e te najprostsze, pozwalajàce
uniknàç g∏´bokich ingerencji w kod
skórki. Do modyfikacji najlepiej
nadajà si´ proste skórki – bez tru-
du przejrzymy i zrozumiemy ich
struktur´ graficznà. 

1. Rozpoczynamy od skompleto-
wania plików, które zastàpià dotych-
czasowà opraw´ graficznà. Mo˝emy
stworzyç je samodzielnie (przecho-
dzimy do punktu 3) lub po prostu
za pomocà programu graficznego
zmodyfikowaç wyglàd dotychczaso-

wych plików (patrz
punkt 2). 

2. Za pomocà klienta FTP
otwieramy katalog w fol-
derze skórki i kopiujemy jego za-
wartoÊç na dysk. Widzimy poszcze-
gólne elementy graficzne skórki .
W programie graficznym modyfiku-
jemy ich wyglàd lub kolory i zapi-
sujemy pliki, nie zmieniajàc ich roz-
miaru (w pikselach) oraz nazwy.

Nast´pnie zast´pujemy ni-
mi pliki na serwerze WWW.

3. Chcàc utworzyç zu-
pe∏nie nowà opraw´ gra-
ficznà skórki, sprawdzamy
po kolei pliki ,

,
,

,
,

i .
Odnajdujemy
w poszczególnych
dokumentach od-
noÊniki do plików
graficznych .
Tworzymy nowe pliki o nazwach
identycznych, jak grafiki dotychczas
u˝ywane w poszczególnych blokach.
Uwa˝ajmy na rozmiar plików .

4. Klientem FTP kopiujemy pliki
na nasz serwer WWW do katalogu
skórki i podfolderu .

Tło i logo strony
Jako t∏o oraz logo ca∏ej strony

mo˝emy podstawiç dowolne grafiki.
T∏o i logo b´dà zastosowane dla ca-
∏ej witryny. Oznacza to, ˝e nie musi-
my umieszczaç osobnych obiektów
w poszczególnych blokach.

1. Za pomocà klienta FTP kopiu-
jemy na serwer pliki graficzne, któ-
re chcemy wykorzystaç jako logo
i t∏o. Umieszczamy je w katalogu
skórki i podfolderze .

2. Jako t∏a strony u˝ywamy pliku
w formacie JPEG, PNG lub GIF, na
przyk∏ad . Otwieramy

i dodajemy do znaczni-
ka BODY atrybut background

i podajemy Êcie˝k´ do t∏a. Znacznik
BODY powinien byç pierwszym
znacznikiem w theme.html. Je˝eli
go nie ma, to dopisujemy ten znacz-
nik na samym poczàtku dokumentu.

3. Aby zmieniç logo strony ,
w modyfikujemy linij-
k´ , wpisujàc nazw´ pliku zawie-
rajàcego nowe logo . Nie przesu-
wamy tego fragmentu kodu. PMR

Adresy WWW:
➊ http://spidean.mckenzies.net
➋ www.cmsarea.com
➌ www.maxdev.com

www.phpclasses.org
www.cms.rk.edu.pl
www.post-nuke.pl
www.alarconcepts.com/
tutorial.php

Warto zajrzeć...

J eżeli w plikach skórki, przy ścieżce do pliku graficznego po-
dana jest jego długość i szerokość (width i height), musi-

my zmienić te wartości na zgodne z nowym plikiem. Rozmiary
przygotowanych przez nas obraz-
ków sprawdzamy w programie
graficznym lub wyświetlając
właściwości pliku.

Ekspert radzi

<img src=”themes/skóra/images/plik.gif”>

<img src=”{image-path}plik.gif”>

opisanych w ramce Dodatkowe
bloki na stronie 36.

wskazuje
miejsce wyÊwietlenia banera.
Ten znacznik jest opcjonalny.

wyÊwietla Êrodkowe bloki 
witryny .

odpowiada za wyÊwietlanie
stopki strony.

<<!!——  [[ffooootteerr--mmssgg]]  ——>>

<<!!——  [[cceenntteerr--bblloocckkss]]  ——>>

<<!!——  [[bbaannnneerrss]]  ——>>
wstawia lewe bloki .

odpowiada za wyÊwietlenie
g∏ównego modu∏u .

pokazuje na witrynie bloki
umieszczone po prawej 
stronie .

wyÊwietla tytu∏ strony .
<<!!——  [[ssiittee--nnaammee]]  ——>>

<<!!——  [[rriigghhtt--bblloocckkss]]  ——>>

<<!!——  [[mmoodduulleess]]  ——>>

<<!!——  [[lleefftt--bblloocckkss]]  ——>>

Nowa grafika

» blok – komórka zawierająca odnośniki lub inne dane. 

» klasa – zbiór metod (funkcji) wykonujących określone zadanie. Przykładowo do kla-
sy obsługującej BBcode przekazujemy treść posta z forum. Znaczniki BBcode zamienia-
ne są na kod HTML.

» moduł – skrypt PHP zintegrowany z CMS-em. Korzysta z jego systemu skórek
czy użytkowników, co upraszcza budowę takiego skryptu.

» szablon – plik skórki zawierający kod HTML, określający wygląd oraz znaczniki
odpowiedzialne za wstawienie danych z CMS-a.

» znacznik – odnośnik do skryptu odpowiedzialnego za zwrócenie określonych danych.

Trudne terminy

<center><img src=”{image-path}logo.gif”></center>

<BODY background=”{image-path}t∏o.gif”>

■

<center>
<table border=”0” cellpadding=”0” cellspacing=”0” width=”760”><tr>

<td><img src=”{image-path}logo.gif”></td>
<td width=”100%”><center><h1> <<!!——  [[ssiittee--nnaammee]]  ——>> </h1></center></td>

</tr></table>
<hr> <<!!——  [[aarreeaa11--bblloocckkss]]  ——>> <hr>
<center> <<!!——  [[bbaannnneerrss]]  ——>> </center>
<table border=”0” cellpadding=”2” cellspacing=”2” width=”760”><tr>

<td valign=”top” width=”150”> <<!!——  [[lleefftt--bblloocckkss]]  ——>> </td>
<td valign=”top”> <<!!——  [[cceenntteerr--bblloocckkss]]  ——>> <BR> <<!!——  [[mmoodduulleess]]  ——>> </td>
<td valign=”top” width=”150”> <<!!——  [[rriigghhtt--bblloocckkss]]  ——>> </td>

</tr></table>
<center> <<!!——  [[ffooootteerr--mmssgg]]  ——>> </center>
</center>

theme.html



PORADY
CYFROWA FOTOGRAFIA DLA WYMAGAJĄCYCH CZ. 1

J e˝eli przyzwy-
czailiÊmy si´ do

wymiennych obiekty-
wów w analogowych
lustrzankach, musimy
pogodziç si´ z tym, ˝e za przyst´pnà

cen´ kupimy cyfrówk´
tylko z obiektywem
niewymiennym. Do
wielu cyfrowych kom-
paktów mo˝na jednak

dokr´ciç adapter (przejÊciów-
k´), do którego mocujemy dodat-
kowe szk∏a (konwertery) .

Stosowane sà zazwyczaj dwa ro-
dzaje konwerterów. Pierwszy z nich
to telekonwerter , który przed∏u˝a
ogniskowà aparatu (patrz strona 39)
na przyk∏ad dwa razy, a drugi to kon-
werter szerokokàtny – namiastka
szerokokàtnego obiektywu dokr´-
canego do lustrzanki. Dzi´ki ada-
pterowi mo˝emy te˝ zastosowaç
ró˝ne filtry (opisane w ramce
Najbardziej przydatne filtry) lub
soczewki makro, s∏u˝àce jako za-
miennik obiektywu do zdj´ç ma-
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Hobby: fotograf

Imieniny u cioci, 
aparat-małpa, tryb auto 
i nudne rodzinne fotki. Dość tego! Z Ekspertem nauczymy się
robić cyfrowe zdjęcia ciekawe i na poziomie

JPEG Crops 
freeware
Neat Image
demo

CD-ROM

F otografia cyfrowa zyska∏a
olbrzymià popularnoÊç.
Do cyfrówek zach´cajà

nas ma∏e koszty eksploatacji. 
Nawet osoby majàce dobre analo-
gowe lustrzanki decydujà si´ na
zakup w pe∏ni elektronicznego
urzàdzenia. 

Kupujàc aparat cyfrowy, chcemy
mieç mo˝liwoÊç wykorzystania
wszystkich zalet technologii cyfro-
wej. Dlatego wiele osób jest goto-
wych wydaç nawet 3000 z∏otych,
aby kupiç aparat spe∏niajàcy ich
oczekiwania. Jednak nawet taki za-
kup nie gwarantuje, ˝e b´dziemy ro-
biç dobre zdj´cia. Nie pomo˝e do-
Êwiadczenie w u˝ytkowaniu tradycyj-
nej lustrzanki – po prostu cyfrówkà
robi si´ zdj´cia inaczej.

Ekspert stworzy∏ przewodnik dla
osób, które chcà robiç naprawd´
efektowne zdj´cia cyfrówkà. Pozna-
my cechy, które ró˝nià cyfrowy kom-
pakt od analogowej lustrzanki –
i dowiemy si´, jak to wp∏ywa na wy-
konywanie zdj´ç. Nauczymy si´, jak
korzystaç z opcji w menu aparatu.
W nast´pnym numerze Ekspert po-
ka˝e, jak sobie radziç z cyfrówkà,
aby w ró˝nych sytuacjach i uj´ciach
otrzymaç Êwietne zdj´cia.

Z acznijmy od zapoznania si´
z budowà aparatu cyfrowe-

go. OczywiÊcie Ekspert skupi si´
tutaj na tych cechach cyfrówek,

które sprawiajà, ˝e fotografowanie
nimi znacznie ró˝ni si´ od korzysta-
nia z urzàdzeƒ analogowych.
Ró˝nic jest bardzo wiele.

Różne koncepcje

To samo zdjęcie wykonane z filtrem połówkowym szarym i bez . 
Widać, że zastosowanie filtra poprawia wygląd jasnego nieba na zdjęciach

Obiektyw

Na konwerterach znajdziemy
informacje o ich typie 
oraz średnicy gwintu
mocującego filtry



N a zmien-
noogni-

skowym obiekty-
wie (zoom) apa-

ratu cyfrowego znajdziemy zazwy-
czaj oznaczenie zakresu ognisko-
wej . W wymiennym obiektywie
aparatu analogowego ogniskowa

28 mm oznacza szeroki kàt widze-
nia, a 7 mm jeszcze szerszy, tak
zwane rybie oko (ang. fish eye).
W cyfrówce przy ogniskowej 
28 mm otrzymamy kàt widzenia
bardzo wàski, a obiekt znacznie
przybli˝ony.

W aparacie cyfrowym pod licz-
bà 28 mm kryje si´ bowiem d∏uga
ogniskowa , a 7 mm oznacza

po prostu szeroki
kàt rejestrowania
sceny . W apa-
racie cyfrowym ele-
ment Êwiat∏oczu∏y
(matryca) jest za-
zwyczaj du˝o
mniejszy ni˝ klatka filmu analogo-

wego (patrz strona 41)
i w obiektywie zastosowano du-
˝o krótsze ogniskowe . 

Przy opisach aparatów cy-
frowych podaje si´ zwykle
ekwiwalent ogniskowej. Ekwi-
walent ogniskowej jest to d∏u-
goÊç prawdziwej ogniskowej
obiektywu w aparacie cyfro-
wym pomno˝ona przez crop

factor (wartoÊç okreÊlajàca, ile
razy wi´ksza jest przekàtna klatki
filmu 35 mm od przekàtnej ma-
trycy). Na przyk∏ad ogniskowa 
28 mm pomno˝ona przez 4,84
(crop factor charakterystyczny dla
wielu cyfrówek) da nam ekwiwa-
lent ogniskowej aparatu analogo-
wego równy 135 mm. Wi´cej da-
nych w tabeli .

Ekspert wyjaÊ-
ni, jak regulowaç
ogniskowà i jak
wp∏ywa to na
zdj´cia.

1. W cyfrowych
kompaktach ogni-
skowà najcz´Êciej
zmieniamy elektronicznie, na przy-
k∏ad (w zale˝noÊci od modelu apa-
ratu) przytrzymujàc przeznaczonà do
tego dêwigni´ lub kŕ càc ma∏ym
pokŕ t∏em. 

2. Podczas wyd∏u˝ania ognisko-
wej wyd∏u˝a si´ równie˝ obiektyw
w aparacie. Przy minimalnej ogni-
skowej (na przyk∏ad 7 mm) obiektyw
jest krótki, a kadr w wizjerze pokazu-
je doÊç du˝y obszar sceny . Przy

ogniskowej maksymalnej (na przy-
k∏ad 28 mm) obiektyw jest maksy-
malnie wyd∏u˝ony , fotografowa-
ny obiekt przybli˝ony, a kadr bardzo
ciasny .

3. Ogniskowa obiektywu wp∏ywa
nie tylko na kàt widzenia, ale rów-
nie˝ na g∏´bi´ ostroÊci obrazu 
(im d∏u˝sza ogniskowa, tym 
mniejsza g∏´bia ostroÊci) . 

4. JeÊli
chcemy
otrzymaç
szersze pole
widzenia, za-
mocujmy do
naszej cyfrów-
ki konwerter szerokokàtny
(korzystajàc z adaptera).

Ogniskowa  Kàt widzenia Ogniskowa obiektywu
obiektywu aparatu obiektywu cyfrowego kompaktu

analogowego [stopnie   (przekàtna 
[mm] kàtowe] matrycy 1/1,8') [mm]

6 220
8 180
18 100 3,7
28 74 5,8
35 62 7
50 46 10,3
80 28 16,5
105 23 21,7
135 18 28
200 12 41,3
300 8 62
400 6 82
600 4
1200 2

Typ obiektywu

rybie oko (fish eye)

szerokokàtny (wide)

standardowy

d∏ugoogniskowy (tele)

kro. Adapter chroni te˝ oryginalny
delikatny obiektyw aparatu. Ada-
pter mocujemy na obiektywie na
ró˝ne sposoby, w zale˝noÊci od
modelu aparatu – na przyk∏ad
przykr´cajàc go na za pomocà
gwintu. Oznacza to, ˝e trzeba ku-
piç adapter pasujàcy do naszego
aparatu.

Adaptery mogà mieç ró˝ne roz-
miary zewn´trznego gwintu .
Dlatego przed zakupem odpowied-

niego filtra do aparatu musimy
sprawdziç, jaki rozmiar pasuje do
naszego adaptera (zazwyczaj 
52 mm lub 58 mm). Najcz´Êciej
informuje o tym oznaczenie na
samym adapterze. 

polaryzacyjny – zmniejsza odbicia światła na powierzchniach takich
jak szyby, woda, zwiększa nasycenie i kontrast na niebie.
szary – zmniejsza ilość światła wpadającego przez obiektyw (bez wpły-
wu na kolory). Pozwala tym samym na wydłużenie czasu naświetlania.
szary połówkowy – działa podobnie jak filtr szary, z tą różnicą, że
ogranicza naświetlenie tylko części kadru. Stosowany jest głównie tam,
gdzie jest znaczna różnica w jasności między górną częścią kadru 
(na przykład niebo) a dolną (ziemia, drzewa, budynki) . 
UV – pochłania nadmiar promieniowania UV, pozwalając przy dużym
natężeniu światła uzyskać zdjęcia bardziej kontrastowe i wyraźne.
Ochrania także oryginalną optykę aparatu przed uszkodzeniami.

Najbardziej przydatne filtry

➽

Zdjęcie zrobione z bliska z ogniskową 7 mm ma większą głębię ostrości niż wykonane z daleka z ogniskową 28 mm. Razem 
z ogniskową zmieniają się też proporcje między planami. Przy zdjęciu wykonanym z użyciem długiej ogniskowej charaktery-
styczne są duże elementy tła, które wydają się być bliżej niż są w rzeczywistości, a jednocześnie są mniej ostre . Im bliżej
obiektu ustawimy aparat przy krótkiej ogniskowej, tym mniejsze i wyraźniejsze będą elementy tła 

Ogniskowa a kąt widzenia obiektywuOgniskowa obiektywu

28 mm (135 mm)

17 mm (80 mm)

7 mm (35 mm)
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M igawka jest cz´Êcià
aparatu, której

otwarcie powoduje dotarcie
Êwiat∏a do elementu Êwiat∏o-
czu∏ego. Migawka otwiera si´
na czas dobrany r´cznie przez fo-
tografa lub przez automatyk´ apa-
ratu. W aparatach cyfrowych wy-
st´puje migawka mechaniczna lub
elektroniczna, a czasem kombina-
cja obydwu (podczas gdy w kla-
sycznych urzàdzeniach tylko me-
chaniczna). 

1. W aparacie cyfrowym czas
otwarcia migawki mo˝emy ustawiç
w trybie manualnym (M) lub
priorytetu czasu (S lub Tv),
w którym auto-
matyka aparatu
dobiera do usta-
wionego przez
nas czasu odpo-
wiednià przys∏on´, aby zdj´cie by∏o
prawid∏owo naÊwietlone. Ustawiamy
odpowiadajàcy nam tryb.

2. Czas zmieniamy odpowiednim
regulatorem – na ekranie LCD widzi-
my aktualne ustawienie . 

3. Aby prawid∏owo dobraç czas,
nale˝y kontrolowaç oznaczenie eks-

pozycji wyÊwietlane na ekranie
LCD. JeÊli parametr EV jest usta-
wiony na 0, to czas dobraliÊmy
prawid∏owo. Inna liczba (na przy-
k∏ad -2 lub +1) oznacza, ˝e
mamy ustawiony za krótki lub za
d∏ugi czas i zdj´cie mo˝e wyjÊç za
ciemne lub
zbyt jasne. 

4. Przy d∏u-
giej pracy
aparatu ma-
tryca nagrze-

wa si´. Zrób-
my wtedy
sprz´towi
krótkà prze-
rw´, aby elek-
tronika nieco
ostyg∏a. Ryzy-
ko wystàpie-
nia niepo˝à-
danych szu-

mów na
zdj´ciu
b´dzie
wów-
czas
mniej-
sze. 

PORADY
CYFROWA FOTOGRAFIA DLA WYMAGAJĄCYCH CZ. 1

P rzys∏ona reguluje iloÊç Êwiat∏a
padajàcego na materia∏

Êwiat∏oczu∏y. Im jest mniejsza, tym
wi´kszy otwór przepuszczajàcy
Êwiat∏o. Górnà granicà iloÊci wpada-
jàcego Êwiat∏a jest tak zwana jas-
noÊç obiektywu, o której decyduje
mi´dzy innymi jakoÊç u˝ytych so-

czewek.
Przys∏ona

ma równie˝
wp∏yw na g∏´-
bi´ ostroÊci
obrazu. Im
wi´kszy otwór
przys∏ony, tym
mniejszà g∏´-
bi´ mo˝emy
uzyskaç, i od-
wrotnie – im
mniejszy otwór,
tym wi´ksza
g∏´bia ostroÊci.
Dlatego nale˝y
uwa˝nie opero-
waç przys∏onà

w fotografii portretowej .
Na obiektywach kompaktów cy-

frowych podane sà dwa oznacze-
nia najmniejszej przys∏ony, dla
minimalnego i maksymalnego

zoomu . Przy najkrótszej ogni-
skowej najszerzej otwarta przys∏ona
wyniesie 2.0, a dla najd∏u˝szej
ogniskowej – 3.0.

1. W aparacie cyfrowym zakres
przys∏on jest mniejszy ni˝ w urzà-
dzeniach analogowych. Ró˝nice
w budowie sprawiajà, ˝e obiektywy
tych dwóch typów aparatów przy tej
samej przys∏onie charakteryzujà si´
ró˝nà g∏´bià ostroÊci. Dobrze widaç
to na dwóch prawie identycznych
zdj´ciach . Przy tak du˝ym otwo-
rze przys∏ony obiektyw tradycyjnego

aparatu da du˝o mniejszà g∏´bi´ ni˝
obiektyw cyfrowego kompaktu.

2. Gdy fotografujemy przy s∏a-
bym oÊwietleniu, ustawiajmy
mniejszà przys∏on´ (na przyk∏ad
2.0), aby w krótszym czasie wpu-
Êciç wi´cej Êwiat∏a przez obiektyw
(zdj´cie nie wyjdzie poruszone).
Uzyskamy wtedy jednak mniejszà
g∏´bi´ ostroÊci. Przy wi´kszej przy-
s∏onie (na przyk∏ad 8.0) musimy
odpowiednio wyd∏u˝yç czas, aby
zdj´cie by∏o dobrze naÊwietlone. 

3. Aby móc regulowaç przys∏o-
n´, przestawiamy aparat za pomo-
cà pokr´t∏a na odpowiedni tryb.
Mo˝e to byç tryb manualny 
(M) (w którym ustawiamy
przys∏on´ i czas) lub tryb prioryte-

tu przys∏ony (A lub Av) ,
w którym my ustawiamy dowolnà
przys∏on´, a automat dobiera do
niej czas naÊwietlania. Nast´pnie
regulujemy przys∏on´ w sposób
odpowiedni dla naszego aparatu
(na przyk∏ad dodatkowym pokr´t-
∏em ), obserwujàc na ekranie
wyÊwietlacza LCD, jak jej wartoÊç
roÊnie lub maleje .

Przy małej przysłonie
(na przykład 3.0)
i długiej ogniskowej
uzyskamy na
portretowym zdjęciu
rozmyte tło

N aświetlając zdję-
cie przez kilkana-

ście sekund, na przy-
kład 30, możemy cza-
sem znaleźć na nim
dziwne kolorowe
punkty. Są to gorące
piksele, czyli punkty
matrycy nadmiernie reagujące na świat-
ło. Aby ich uniknąć, powinniśmy chronić
matrycę przed przegrzaniem.

Ekspert radzi

Zdjęcia wykonane aparatem analogowym oraz cyfrowym (przysłona 3.5 przy ogniskowej i ekwiwalencie ogniskowej 
35 mm) pokazują różnicę w głębi ostrości

Aparat analogowy może mieć nieograniczony czas migawki, co
pozwala otrzymać zdjęcia nieosiągalne dla cyfrówek .
Elektronicznym apartem nie utrwalimy ruchu gwiazd po niebie

Migawka

Przysłona
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E lement
Êwiat∏oczu-

∏y jest kolejnym
elementem, który

powoduje, ˝e zdj´cia cyfrówkami ro-
bimy inaczej ni˝ tradycyjnà
lustrzankà. W aparacie analogowym
jego funkcj´ pe∏ni klatka kliszy
fotograficznej –
zazwyczaj
o rozmiarze
36x24 mm
i proporcjach
3:2. W aparacie
cyfrowym zastoso-
wano matryc´ Êwiat∏oczu∏à, zintegro-
wanà na sta∏e z korpusem aparatu . 

Ró˝nica mi´dzy detektorem apa-
ratu cyfrowego i analogowego pole-

ga przede wszystkim na roz-
miarze. Matryca Êwiat∏oczu∏a

jest zazwyczaj mniejsza od klatki
filmu , co wp∏ywa doÊç znacznie
na jakoÊç zdj´cia, a tak˝e na kàt wi-
dzenia obrazu. 

Matryce Êwiat∏oczu∏e ró˝nià si´
mi´dzy sobà rozdzielczoÊcià (czyli

liczbà pikseli
wyra˝anà
w megapikse-
lach). Im wi´k-
sza rozdziel-
czoÊç matrycy,
tym wi´ksze
odbitki b´dzie
mo˝na wyko-
naç . 

aplikacj´ i wczytujemy zdj´cie .
Klikamy na i wybieramy inte-
resujàcy nas rozmiar odbitki. 
Program zaznacza ciemnymi paska-
mi , jaka cz´Êç zdj´cia musi
zostaç usuni´ta (mo˝emy je jednak
dowolnie przesuwaç). Kadrujemy
fotografi´, klikajàc na .

22,7 x 15,1 mm
– popularna lustrzan-
ka cyfrowa 

7,18 x 5,32 mm
– zaawansowany
kompakt cyfrowy 

5,27 x 3,96 mm
– tani kompakt 
cyfrowy 

Przykładowe rozmiary matryc

RozdzielczoÊç Rozmiar w pikselach Maksymalne
matrycy wykonanej fotografii zalecane wymiary
aparatu* odbitki (300 dpi)
2 Mpix 1600x1200 13x9 cm
3 Mpix 2048x1536 15x10 cm
4 Mpix 2288x1712 18x13 cm
5 Mpix 2560x1696 21x15 cm
* W milionach pikseli

Rozmiary wydruków zdjęć

W apa-
racie

analogowym
podglàd mamy

jedynie za poÊrednictwem wizjera
optycznego, który pokazuje obraz
widziany przez obiektyw. W kompak-
cie cyfrowym wyst´puje wizjer
optyczny lub elektroniczny (EVF –
ang. Electronic ViewFinder). Ten dru-

gi pokazuje zawsze obraz
widziany przez obiektyw.
Do dyspozycji mamy za-
wsze dodatkowo du˝y ekran LCD, na
którym widzimy kadr zarówno przed,
jak i po zrobieniu zdj´cia. WyÊwiet-
lane jest na nim tak˝e menu aparatu
oraz parametry ekspozycji. 

Korzystanie z wizjerów aparatu
cyfrowego daje du˝e mo˝liwoÊci,
ale wymaga te˝ dodatkowych infor-
macji na temat obs∏ugi cyfrówki.

1. Je˝eli nasza cyfrówka jest wy-
posa˝ona w ruchomy ekran lub
cz´Êç korpusu, na której ekran si´
znajduje , to za jego pomocà mo-
˝emy zrobiç sobie autoportret, ∏atwo
fotografowaç siedzàce nisko osoby
lub robiç zdj´cia
ponad g∏owami ,
jednoczeÊnie kon-
trolujàc obraz na
ekranie.

2. Gdy fotografu-
jemy w ostrym 

s∏oƒcu, ekran LCD czasami staje
si´ ca∏kowicie nieczytelny. Aby u∏a-
twiç sobie korzystanie z niego,
spróbujmy zwi´kszyç jasnoÊç wy-
Êwietlacza. Opcj´ takà ma w menu
wiele aparatów cyfrowych . Je˝eli
to nie pomaga, musimy zas∏aniaç
ekran d∏onià.

3. Wizjer optyczny w kompakto-
wej cyfrówce nie pokazuje tego sa-
mego obrazu, który widzi obiektyw.
Powstaje wtedy b∏àd paralaksy uwi-
daczniajàcy si´ przy zdj´ciach
z niewielkiego dystansu (zw∏aszcza
makro). B∏àd polega na tym, ˝e

obiekt widziany
przez wizjer 
nie jest w tym
samym stop-
niu rejestrowa-
ny przez uk∏ad
optyczny
obiektywu .

4. Wizjer
optyczny ma
swoje wady.
Po pierwsze
nie pokazuje
ca∏ego ka-
dru –
zwykle jest
to tylko
80–90 procent tego, co widzi
obiektyw i pokazuje ekran LCD.
Cz´sto te˝ kadr przys∏ania koƒ-
cówka obiektywu lub adaptera.

Jeżeli chcemy, aby zdjęcie z cyfrówki w pełni zmieściło się na
papierze fotograficznym, musimy zamówić odbitki z białymi 
bokami . W przeciwnym razie zdjęcie trzeba wykadrować 

Fotografując przez wizjer optyczny, musimy pamiętać, 
że aparat uchwyci trochę inny kadr niż widziany przez nas

Detektor światła

Podgląd obrazu

➽

Fotografie z cyfrówki majà za-
zwyczaj inne proporcje ni˝ klatka
filmu, mianowicie 4:3. Mo˝e to
sprawiaç problemy przy wykonywa-
niu odbitek (popularne formaty pa-
pieru fotograficznego majà propor-
cje 3:2) – nasze zdj´cia zostanà
mocno skadrowane, a pracownik
fotolabu mo˝e obciàç dowolne
fragmenty, niszczàc tym samym
kompozycj´. Jak temu zapobiec?

1. Mo˝emy zamówiç odbitki
z bia∏ymi paskami po bokach . 

2. Mo˝emy sami wykadrowaç
zdj´cia za pomocà programu takiego
jak JPEG Crops. Uruchamiamy

Tak widzimy 
przez celownik optyczny

Tak widzi 
obiektyw aparatu
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K luczowe dla jakoÊci zdj´ç
funkcje znajdujà si´

w elektronicznym menu aparatu
cyfrowego, którego opcje mo˝e-

my wyÊwietliç na ekranie LCD .
Ekspert przedstawi je teraz
i omówi przyk∏adowe zastosowa-
nia. W artykule znajdziemy opisy

przygotowane na podstawie me-
nu aparatów Sony i Canon.
W poszczególnych urzàdze-
niach nazwy i rozmieszcze-
nie funkcji mogà byç ró˝ne,
ale generalna zasada dzia∏a-
nia pozostaje bez zmian.
Najwa˝niejsze jest dobre
zrozumienie dzia∏ania po-

szczególnych funkcji i u˝ywanie,
gdy oka˝à si´ potrzebne.

R ó˝ne rodzaje Êwiat∏a cha-
rakteryzujà ró˝ne barwy

(ciep∏e lub ch∏odne) oraz tempera-
tura barwowa. Im ni˝sza temperatu-
ra barwowa, tym odcieƒ jest cie-
plejszy (na przyk∏ad Êwiat∏o ˝arowe
ma oko∏o 3000 K), im wy˝sza, tym

ch∏odniejszy (w cieniu oko∏o 7000 K).
Wybierana z menu funkcja balansu
bieli (White Balance, WB) w apara-

Ręczny balans bieli
Automatyczny balans bieli mo˝e

zawieÊç, je˝eli bardzo zale˝y nam
na uchwyceniu atmosfery sceny
(na przyk∏ad w przypadku fotogra-
fowania w Êwietle zachodzàcego
s∏oƒca albo nastrojowej lampki)
lub Êwiat∏o jest nietypowe. W ta-
kim wypadku mo˝emy ustawiç
temperatur´ bieli r´cznie – o ile
pozwala na to aparat. 
Do r´cznej konfiguracji balansu
bieli potrzebujemy bia∏ej kartki.
W menu aparatu wybieramy funk-
cj´ White Balance i z dost´pnych
opcji oznaczonà ikonà . Kieruje-
my obiektyw na kartk´ oÊwietlonà
êród∏em Êwiat∏a, dla którego chce-
my zbalansowaç kolory. Wciskamy
przycisk ustalajàcy balans bieli, na
przyk∏ad w Sony jest to . Aparat
odczytuje i zapami´tuje dane wzor-
ca bieli. Mo˝emy ju˝ robiç zdj´cia
wybranej sceny przy prawid∏owym
ustawieniu WB.

W a˝nà funkcjà cyfrówki jest
mo˝liwoÊç ustawienia

czu∏oÊci matrycy w jednostkach ISO.
W tradycyjnych aparatach wybiera-
my film o odpowiedniej czu∏oÊci,
a w cyfrówce wystarczy jedynie
prze∏àczyç w menu odpowiednià
opcj´ . Do wyboru mamy cz´sto
50, 100, 200 lub 400 ISO, a w nie-
których modelach nawet 800 .
Ekspert powie, jak ich u˝ywaç.

Dzi´ki zwi´kszeniu czu∏oÊci ele-
mentu Êwiat∏oczu∏ego (podwy˝sze-
niu reakcji matrycy na sygna∏) mo-
˝emy fotografowaç przy ograniczo-

nym dop∏ywie Êwiat∏a. Im wy˝szy
parametr ISO, tym krótszy czas na-
Êwietlania mo˝emy zastosowaç
i zdj´cia wyjdà mniej poruszone.
Odbywa si´ to kosztem zwi´kszenia
szumów na zdj´ciu. ¸atwo to zaob-
serwowaç na dwóch zdj´ciach wy-
konanych w pó∏mroku – jednym
z ISO 100 , a drugim – 400.

1. Przy silnym oÊwietleniu usta-
wiajmy jak najni˝szà wartoÊç ISO.
Zdj´cie b´dzie mia∏o wtedy mniej
szumów i lepszy kontrast .

2. Przy s∏abym oÊwietleniu, gdy
chcemy sfotografowaç obiekt ru-
chomy lub nie mamy statywu,

ustawmy wi´ksze ISO. Szumy po-
wsta∏e z tego powodu mo˝emy
usunàç ze zdj´cia za pomocà pro-
gramu graficznego do odszumia-
nia, na przyk∏ad Neat Image. Po
wczytaniu obrazka do programu 
przechodzimy na zak∏adk´ .
Zaznaczamy obszar na jednolitym

W zależności od dobranego balansu bieli, foto-
grafując w tych samych warunkach, uzyskujemy
różne zdjęcia. Rzadko zdarza się, że zastosowane
ustawienie predefiniowane idealnie sprawdzi się
przy fotografowanej scenie.
Na przykład fotografia wykonana przy świetle
halogenowym znacznie lepiej wychodzi przy WB
ustawionym na światło halogenowe niż
żarowe . 
Jednak zawsze najlepszy efekt uzyskamy, stosu-
jąc ręczne ustawienie balansu bieli – o ile
oczywiście pozwala na to posiadany aparat.

cie cyfrowym reguluje jego reakcj´
na temperatur´ Êwiat∏a tak, aby ma-
tryca rejestrowa∏a kolory poprawnie.
Gdy nie ustawimy balansu w sposób
prawid∏owy, barwy na zdj´ciu b´dà
nienaturalne. Ekspert poka˝e, jak
ustawiç balans bieli.

Balans automatyczny
Pierwszym sposobem jest sko-

rzystanie ze zdefiniowanych sche-
matów w menu aparatu. Producenci
umieszczajà w nim kilka ustawieƒ
stworzonych do wykonywania zdj´ç
na przyk∏ad w s∏oneczny dzieƒ czy
przy Êwietle ˝arówki. Zazwyczaj mo-
˝emy zdaç si´ na automatyk´.

Gotowe ustawienia wyglàdajà
na przyk∏ad tak . Zazwyczaj
w gmenu cyfrówki znajdziemy na-
st´pujàce ustawienia balansu bieli:
s∏oneczny dzieƒ , dzieƒ pochmur-

ny , Êwiat∏o ˝arowe (˝arówki) ,
fluorescencyjne lub b∏yskowe
(u˝ycie lampy b∏yskowej) . Decy-
dujemy si´ na rodzaj balansu odpo-
wiadajàcy oÊwietleniu fotografowa-
nej sceny. Czasami warto wypróbo-
waç ró˝ne ustawienia .

C zasem chcemy uzyskać cie-
plejsze barwy na zdjęciu.

Sposobem na to jest zastosowa-
nie innego balansu bieli niż ten
zgodny ze źródłem światła – na
przykład w słoneczny dzień WB
możemy ustawić na cień.

Ekspert radzi

ISO

Na zdjęciu wykonanym przy ISO 400 widać wyraźne ziarno obrazu

Balans bieli

Funkcje cyfrówki
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C iekawà
funkcjà,

cz´sto spotykanà
w cyfrówkach,

jest autobracketing. W tym trybie
aparat wykonuje szybko kilka (naj-
cz´Êciej trzy) zdj´ç, ró˝niàcych si´
jedynie naÊwietleniem (ekspozycjà).

Najpierw robi zdj´cie odpo-
wiednio naÊwietlone, we-
d∏ug pomiaru wbudowanego
Êwiat∏omierza. Potem foto-
grafi´ niedoÊwietlonà, a na-
st´pnie przeÊwietlonà. Sto-
pieƒ korekcji oraz liczb´
wykonywanych zdj´ç ustawiamy

zazwyczaj sami w menu
aparatu .

Autobracketing eks-
pozycji stosujemy, gdy:

nie jesteÊmy pewni,
czy automatyka apa-
ratu lub nasze manu-
alne ustawienia pora-
dzà sobie z trudnymi

warunkami oÊwietleniowymi.
Warto wykorzystaç t´ funkcj´
na przyk∏ad przy du˝ej
rozpi´toÊci tonalnej i silnych
kontrastach mi´dzy obiektami
w kadrze;
chcemy uchwyciç poszcze-
gólne elementy sceny przy
ró˝nym oÊwietleniu i po∏àczyç
je w jedno w programie gra-
ficznym .                A˚

» ekspozycja – ilość światła, wyrażana w jednostkach
EV (Exposure Value), którego działaniu poddaje się mate-
riał światłoczuły. Wartość ekspozycji jest wynikiem kom-
binacji czasu naświetlania, wielkości otworu przysłony
oraz czułości ISO.

» głębia ostrości – przestrzeń przed obiektywem, we-
wnątrz której wszystkie elementy zostaną odwzorowane
na zdjęciu jako ostre.

» korekta ekspozycji – jest to zmiana wartości eks-
pozycji względem wartości proponowanej przez automa-
tykę aparatu. W kompaktach cyfrowych najczęściej stoso-
wany jest zakres +/-2EV w odstępach co 1/3 EV, co ozna-
cza, że możemy zdjęcie maksymalnie 2-krotnie przeświet-
lić lub niedoświetlić. 

» makrosoczewka – dodatkowa soczewka skupiająca,
nakładana na obiektyw aparatu fotograficznego, pozwala-
jąca na wykonywanie zdjęć z odległości bliższej niż umoż-
liwia to obiektyw zastosowany w aparacie.

Trudne terminy

Książki:
Fotografia cyfrowa – podręcznik
– Tom Ang, Arkady, Warszawa 2004, 
cena 69 zł
ABC fotografii cyfrowej
– Łukasz Obderlan, Helion, Gliwice 2004,
cena 19 zł

Adresy WWW:
www.foto-net.pl
www.cyberfoto.pl
http://canon-board.info

Warto zajrzeć...

kolorystycznie fragmencie obraz-
ka . Wybieramy . Przechodzi-
my na zak∏adk´ i klikamy na

przycisk . Program anali-
zuje rodzaj szumu i usuwa go
z naszej fotografii. 

N a ekra-
nie LCD

aparatu cz´sto
widzimy ozna-

czenie ekspozycji . Ta wartoÊç
informuje o stopniu naÊwietlenia
zdj´cia. Dzi´ki temu mo˝emy
przewidzieç, czy fotografia nie wyj-
dzie zbyt jasna lub ciemna.

Ustawienie ekspozycji jest wy-
Êwietlane zazwyczaj w trybach

oferujàcych regulacj´ czasu
i przys∏ony lub dopiero przy wciÊ-
ni´ciu do po∏owy spustu migawki.
Liczba 0 oznacza prawid∏owà eks-
pozycj´ . Liczba -1 oznacza,
˝e nasze zdj´cie b´dzie niedo-
Êwietlone o jednà jednostk´ eks-
pozycji (EV), natomiast +1 poka-
zuje przeÊwietlenie. Aby to skory-
gowaç, musimy dotàd manewro-
waç czasem (skracaç lub wyd∏u-

˝aç) lub przy-
s∏onà, aby na

ekranie pojawi∏o si´ 0 . Usta-
wienia ekspozycji mo˝na regulo-
waç od -2EV do +2EV.

Mo˝e si´ jednak okazaç, ˝e mi-
mo prawid∏owych wed∏ug Êwiat∏o-
mierza w aparacie ustawieƒ zdj´-
cia wyjdà za jasne lub za ciemne
(na przyk∏ad gdy fotografowany

obiekt mocno kontrastuje
z t∏em). W takim wypadku
mo˝emy te˝ w trybie pó∏au-
tomatycznym (P) skorygo-
waç bezpoÊrednio ekspozy-
cj´ . Je˝eli zdj´cie wysz∏o

za ciemne, zwi´ksza-
my ekspozycj´ o 1/3,
a je˝eli fotografia jest
za jasna, zmniejsza-
my ekspozycj´ o t´
samà wartoÊç.

Wwielu aparatach
możemy obej-

rzeć histogram zdjęcia
(po lub także przed wy-
konaniem), pokazujący,
czy fotografia jest pra-
widłowo i równomier-
nie naświetlona czy też
nie. Histogram to wy-
kres przedstawiający rozkład poziomu naświetlenia kadru.
Jeśli wykres jest przesunięty w lewo – zdjęcie może być
niedoświetlone, jeśli w prawo – prześwietlone. Gdy histo-
gram ma pełną szerokość, fotografia powinna być dobra.

Histogram zdjęcia

Zdjęcie utworzono w programie graficznym z dwóch fotogra-
fii wykonanych w trybie bracketingu. Z pierwszej zostało wzięte
efektowne niebo , a z drugiej jasne ujęcie ściany budynku 

O prócz bracketingu ekspozycji w aparatach
cyfrowych spotyka się również bracketing

ostrości (fokus-bracketing) (przydatny przy
statycznych zdjęciach ze statywu), kontrastu,
nasycenia kolo-
rów lub balan-
su bieli.

Ekspert radzi

Podgląd ekspozycji

Bracketing

■



PORADY
NOWOŚCI W 3DS MAX 7

szczegó∏owego opisu w numerze
5/2003. Ekspert uprzedza jednak,
i˝ aplikacja mo˝e byç zainstalowa-
na tylko na komputerach z syste-
mami operacyjnymi Windows XP
Professional (SP1), Windows XP
Home (SP1) oraz Windows 2000
(SP4). Dodatkowo, w celu wyko-
rzystania wszystkich mo˝liwoÊci

aplikacji, nale˝y zainstalowaç ste-
rowniki DirectX 9.0c. 

Nowości w 3ds max 7
W tym artykule znajdziemy infor-

macje o nowych elementach apli-
kacji. Ulepszeƒ jest tak wiele, ˝e
Ekspert musia∏ skupiç si´ na naj-
ciekawszych. OczywiÊcie dla naj-

bardziej przydatnych funkcji znaj-
dziemy porady, pokazujàce, jak ko-
rzystaç z ulepszonego 3ds maksa.
Warto tutaj zaznaczyç, ˝e lista
zmian i ulepszeƒ znajdujàca si´
w systemie pomocy aplikacji zaj-
muje a˝ 99 stron! Uzyskamy do niej
dost´p, wybierajàc z menu 
opcj´ . 
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Co nowego w 3D

Każda kolejna wersja 3ds max przynosi nowości,
które elektryzują fanów grafiki trójwymiarowej. 
W wersji siódmej autorzy dali z siebie wszystko

Pliki projektów
Animacje
w plikach AVI

CD-ROM

3 ds max, sztandarowy
produkt firmy discreet,
zrewolucjonizowa∏ rynek

oprogramowania graficznego. Apli-
kacja wytycza Êcie˝ki dla innych
producentów aplikacji do grafiki
i animacji 3d. PopularnoÊç 3ds
maksa potwierdza równie˝ liczba
tworzonych specjalnie dla tego pro-
gramu procedur zewn´trznych. Pra-
cujà nad nimi zarówno indywidualni
u˝ytkownicy programu, jak i firmy. 

OczywiÊcie w ciàgu ostatnich
pi´ciu lat rozwin´∏o si´ wiele kon-
kurencyjnych aplikacji. Jednak 
discreet nie zasypia∏ gruszek
w popiele i ka˝da kolejna wersja
3ds max by∏a coraz lepsza. Twórcy
programu uwa˝nie Êledzà opinie
o swoim produkcie i znajduje to
odzwierciedlenie w kolejnych wer-
sjach aplikacji. Tak te˝ jest w naj-
nowszej wersji 3ds max, oznaczo-
nej numerem siedem. 

Od ukazania si´ wersji szóstej
minà∏ niespe∏na rok. NowoÊci, jakie
zaimplementowano w 3ds max 7,
nie stanowià jedynie kosmetycznych
poprawek. Ekspert zaprezentuje ich
wybór, a niektóre zostanà omówione
w postaci poradników – bo przecie˝
najlepiej uczyç si´ na praktycznych
przyk∏adach. Wejdêmy wi´c w Êwiat
nowinek 3ds max 7.

Instalacja
Na krà˝ku do∏àczonym do Kom-

puter ÂWIATA 26/2004 Czytelnicy
znajdà 30-dniowà wersj´ aplikacji.
Dost´pna jest ona równie˝ na stro-
nie producenta www.discreet.com
Proces instalacji 3ds max jest ju˝
Czytelnikom znany, chocia˝by ze

N arz´dzia i proces modelo-
wania w 3ds max 7 zosta∏y

poprawione i uzupe∏nione. Na
szczególnà uwag´ zas∏uguje rozwi-
ni´cie narz´dzi do modelowania

wielokàtami.
Wprowadzo-
no nowy mo-
dyfikator .
Zastosowa-
nie go na
danym obiekcie sceny pozwala na
selekcj´ obiektów sk∏adowych
struktury tego elementu. Wyselek-

cjonowane elementy mogà
stanowiç ograniczony obszar
dzia∏ania innych modyfikato-
rów lub procedur . Nale˝y
pami´taç, ˝e modyfikator Se-
lect Poly pozwala selekcjo-
nowaç elementy struktury, na-
tomiast ich przemieszczanie
i modyfikacja mo˝liwa jest po
konwersji danego obiektu do
Editable Poly. Ten tryb mo-
delowania wzbogacono o no-
we narz´dzia, które Ekspert za-

raz dok∏adnie przedstawi. Inne no-
woÊci dotyczàce modelowania znaj-
dziemy w ramce Modelowanie - no-
woÊci na sàsiedniej stronie.

Bridge
W tej poradzie poznamy nowy

sposób ∏àczenia elementów.

1. Otwiera-
my plik

z krà˝ka Eks-
perta. Scena
zawiera ku-
bek i jesz-
cze niepo∏à-
czone z nim
ucho . Na-
szym zada-
niem b´dzie
po∏àczenie

tych dwóch elementów. W wersji
3ds max 6 musielibyÊmy elimino-
waç wielokàty, a nast´pnie, stosu-
jàc funkcj´ Weld, spawaç po-
szczególne naprzeciwleg∏e wierz-
cho∏ki. W wersji 3ds max 7 zaim-
plementowano funkcj´ Bridge.
Jej dzia∏anie praktycznie ∏àczy

Modelowanie
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w sobie wy˝ej wymienione czyn-
noÊci.

2. Przechodzimy do trybu edycji
wielokàtów. W panelu Modify
wciskamy Polygon i selekcjo-
nujmy wielokàty . 

3. Na rolecie wci-
skamy przycisk . W efek-
cie uzyskamy po∏àczenie ucha
i kubka w miejscu zaznaczonych

wieloboków. Dzia∏anie tej funkcji
powoduje dobudowanie w wolnej
przestrzeni mi´dzy poligonami ko-
lejnych wieloboków .

4. Powtórzmy opisane w punk-
cie 3 czynnoÊci dla dolnej cz´Êci
kubka . Za pomocà jednej ikony

uzyskaliÊmy efekt, który w 3ds max 6
wymaga∏by wielu operacji.

Deformacje na nowo
Poj´cie Paint Deformation

w wolnym t∏umaczeniu oznacza ma-
lowanie deformacjami. Na t´ opcj´
u˝ytkownicy 3ds max czekali bardzo
d∏ugo (wczeÊniej narz´dzie by∏o do-
st´pne w Maya i Softimage XSI).
Procedura ta pozwala dos∏ownie
malowaç zniekszta∏cenia na po-

wierzchni obiektu. Ekspert
przygotowa∏ scen´, dzi´ki której
zaznajomimy si´ z dzia∏aniem
Paint Deformation. 

1. Otwieramy plik
. Scena zawiera

obiekt gglloowwaa (po∏ow´ g∏owy
upiora). Naszym zadaniem
jest stworzenie na twarzy
stwora dodat-
kowych nie-

równoÊci pot´gu-
jàcych jego groê-
ny wyglàd. Wyse-
lekcjonujmy
obiekt gglloowwaa z ob-
szaru sceny .
Potem przechodzimy na zak∏adk´
Modify .

2. Chcàc teraz wy-
Êwietliç okno proce-
dury Paint Defor-
mation , wybiera-
my narz´dzie .

3. Przechodzimy
do panelu Modify .
Rozwijamy rolet´

.
Wciskamy w niej przy-
cisk .
UzyskaliÊmy dost´p
do okna zawierajàcego wi´k-
szoÊç modyfikowalnych parame-
trów p´dzla, którym b´dziemy ma-
lowaç deformacj´ twa-
rzy. Opcje s∏u˝à do
konfigurowania p´dzla
narz´dzia Paint Defor-
mations. W pole

wpisujemy
wartoÊç 10. UstaliliÊmy
w ten sposób wielkoÊç
p´dzla.

4. Popatrzmy na wy-
kres okreÊlajàcy prze-
bieg deformacji. W jego
dolnej cz´Êci znajduje
si´ pasek narz´dziowy,
w którym zawarte sà go-

towe schematy krzywych deforma-
cji . NierównoÊci na
twarzy potwora powinny mieç ostre

zakoƒczenia, aby przybra∏y
groêniejszy i bardziej dra-
pie˝ny wyglàd. Wybieramy

. Przebieg krzywej defor-
macji ulega zmianie . Za-
mykamy okno

.

5. W panelu Modify na ro-
lecie wciskamy

przycisk .
W oknie widoku per-
spektywicznego naje˝-
d˝amy kursorem myszy
na twarz potwora. Na

koƒcu kursora pojawia si´ okràg
stanowiàcy obszar ograniczajàcy
dzia∏anie deformacji .

Zmieniła się funkcja Cut – narzędzie modelowania
wielokątami. Do tej pory nieregularny podział jednego wielo-
kąta powodował po-
wstawanie dodatko-
wych krawędzi na po-
wierzchni obiektu .
W 3ds max 7 niedo-
godność tę wyelimi-
nowano.

W trybie modyfikacji elementów struktury obiektu
(Edit Poly) wprowadzono dodatkową funkcję

, którą znajdziemy w rolecie
. Jej zadaniem jest stabilizacja współrzęd-

nych mapowania. Modyfikacja położenia wierzchołków na
płaszczyźnie obiektu nie wpływa na koordynaty nakłada-
nia materiałów i tekstur. 

Producenci 3ds max wprowadzili do listy modyfikato-
rów procedurę . Modyfikator ten pozwala
zmieniać formę złożonego obiektu poprzez manipulacje
elementami struktury obiektu o mniej złożonej siatce.
Zmiana ta może być animowana.

Nowości w Modelowaniu

W ykres deformacji jest w pełni
edytowalny. Możemy samo-

dzielnie sterować jej przebiegiem, do-
dając punkty kontrolne i przesuwając
je w zakresie odciętych i rzędnych
wykresu. 

Ekspert radzi
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T ak˝e w dziedzinie animacji
w 3ds max 7 wprowadzono

wiele innowacji. Ekspert, na podsta-
wie specjalnie przygotowanych scen,
przedstawi je Czytelnikom w kolej-
nych poradach oraz w ramce .

Modyfikator Skin Wrap
Dzia∏anie procedury Skin Wrap

polega na przechwytywaniu prze-
biegu animacji obiektu o niskim
zag´szczeniu struktury (siatki) przez
obiekt bardziej z∏o˝ony. U∏atwia to
prac´ animatorowi, gdy˝ g∏ówne je-
go wysi∏ki skupiajà si´ na tworzeniu
animacji prostego
obiektu. Natomiast
element z∏o˝ony po
zastosowaniu wy˝ej
wspomnianego mo-
dyfikatora automa-
tycznie przejmie
struktur´ animacji.
Eliminuje to problemy
ze skomplikowanà
i ma∏o wydajnà animacjà w module
Reaktor w 3ds max 6. 

1. Otwieramy plik 
z krà˝ka. W scenie widoczne sà dwa

obiekty typu Box , dwa obiekty
Plane oraz trzy typu Cylin-
der . Naszym zadaniem jest

stworzenie animacji kotary
poruszanej si∏à wiatru.
Wykorzystamy wspomnia-
ny powy˝ej modu∏ Reac-
tor. Scena zosta∏a do te-
go przygotowana. Ekspert
wprowadzi∏ do sceny ko-
lekcj´ cia∏ sztywnych
RBCollection , do
której zosta∏y dodane

wszystkie elementy, które b´dà nie-
ruchome w trakcie trwania animacji.
Dodatkowo w scenie umieszczono
symulator wiatru Wind .

2. Naszym zadaniem jest stwo-
rzenie symulacji zachowania tkani-
ny powiewajàcej na wietrze. Jako
obiekt wyjÊciowy pos∏u˝y nam
p∏aszczyzna o niskim stopniu za-
g´szczenia siatki (nazwana
lres_kotara). Nast´pnie za pomo-
cà modyfikatora Skin Wrap prze-
transponujemy ca∏à symulacj´ na
p∏aszczyzn´ o siatce z∏o˝onej 
(hres_kotara).

3. Obiekt,
który ma sy-
mulowaç za-
chowanie
tkaniny, mu-
si mieç na-
∏o˝ony mo-
dyfikator 
reactor
Cloth. Wy-
selekcjonuj-
my obiekt
lres_kota-
ra z obszaru
sceny. Prze-
chodzimy do
panelu Mo-
dify .
Klikajàc 
na , roz-
wijamy list´
modyfikato-
rów i wybie-
ramy z niej

. W panelu Modify
pojawia si´ zak∏adka ustawieƒ

tego modyfikatora . 

4. W rolecie zmie-
niamy wartoÊci parametrów na
kolejno , i . UstaliliÊmy
w ten sposób mas´ kotary, wspó∏-
czynnik tarcia i g´stoÊç tkaniny.

5. W Re-
actorze
wszystkie
obiekty bioràce udzia∏ w symulacji
muszà byç przypisane odpowiednim

PORADY
NOWOŚCI W 3DS MAX 7

W 3ds max 7 wprowadzono możliwość ani-
mowania funkcji Extrude, Bevel, Chamfer
w trybie Edit Poly. Animacja przekształceń
elementów struktury obiektu możliwa jest rów-
nież poprzez nałożenie na obiekt modyfikatora
Edit Poly. Możemy w ten sposób osiągnąć
przekształcenie obiektu do . Nie możemy
łączyć ze sobą poszczególnych animacji, na
przykład funkcji Extrude i Bevel.

Autorzy 3ds max 7 wprowadzili dodatkową
funkcję Crowd. Pozwala ona na przypisywa-
nie danego schematu animacji różnym obiek-
tom bądź ich grupie. Animacja przypisywana
jest z przesunięciem czasowym. Funkcja ta 

pozwala tworzyć animację wielu obiektów jed-
nocześnie .

Reaction Manager to całkowicie nowy
moduł pozwalający ustalać i kontrolować inter-
akcje pomiędzy elementami sceny .

Nowości w Animacji 

Moduł Reactor został już przed-
stawiony przez Eksperta – patrz
numer 4/2004.

Ekspert radziAnimacja

6. Wciskamy
lewy przycisk my-
szy i nie zwalniajàc
go, malujemy na-
szà deformacj´ .
Schemat tworzo-
nych nierównoÊci
zale˝y jedynie od
naszej wyobraêni. 

7. Aby dobudo-
waç drugà po∏ow´
projektowanej g∏o-

wy, zastosu-
jemy na
obiekcie mo-
dyfikator
Symmetry.
Upewniamy

si´, czy obiekt
glowa jest wy-
selekcjonowa-
ny. Z listy mo-
dyfikatorów 
w panelu Mo-
dify wybieramy
wspomniany

. Druga
po∏owa obiektu
zosta∏a automa-
tycznie dobudo-
wana .

W trakcie pracy możemy
zmieniać krzywą deforma-

cji w oknie Paint Options, aby
uzyskać różnorodne deformacje
twarzy.

Ekspert radzi
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kolekcjom. Do sceny
musimy dodaç kolekcj´
tkanin Cloth Collec-
tion. Lewà cz´Êç inter-
fejsu 3ds max 7 zajmu-
je pasek narz´dziowy
Reactora. Upewniamy
si´, czy obiekt
lres_kotara jest wy-
selekcjonowanym
obiektem sceny. Wy-
bieramy z paska narz´dziowego
Reactora ikon´ Create Cloth
Collection . Pojawia si´ kolek-
cja tkanin , a p∏aszczyzna zostaje
do niej dodana.

6. Aby kotara
swobodnie poru-
sza∏a si´ na wie-
trze, musimy jà przytwierdziç do
karnisza. Rol´ karnisza pe∏niç b´dzie
obiekt Cylinder01 . Znajduje si´
on nad naszà kotarà. Wyselekcjo-
nujmy obiekt lres_kotara. Prze-
chodzimy do panelu Modify .
W oknie modyfi-
katorów klikamy
na . Uzyskamy
dost´p do punk-
tów kontrolnych
obiektu .

7. Wybieramy obiekt znajdu-
jàcy si´ w rozwini´tej liÊcie. Na-
st´pnie klikamy kursorem myszy,
z jednoczeÊnie wciÊni´tym klawi-
szem , na wierzcho∏ki p∏asz-
czyzny . B´dà one stanowiç

punkty przyczepienia kotary do
karnisza.

8. Reactor pozwala przy∏à-
czaç obiekty do elementów nale-
˝àcych do kolekcji cia∏ sztywnych.
W panelu Modify przechodzi-
my do rolety . Wciskamy
w niej przycisk .
W nowo otwartym oknie rolety kli-
kamy na .

9. UzyskaliÊmy w ten sposób
dost´p do rolety .
Wciskamy w niej przycisk .
Nast´pnie klikamy na obiekt Cylin-
der01 . Na przycisku pojawia si´
nazwa obiektu, do którego zosta∏y
przy∏àczone punkty kontrolne kotary

. Po∏àczenie obiektów zo-
sta∏o dokonane. Teraz musimy prze-
prowadziç proces symulacji.

10. Przecho-
dzimy do panelu
Utilities .
Wciskamy w nim
przycisk .
Uzyskamy dost´p
do centrum stero-
wania modu∏u
Reactor . Roz-
wijamy rolet´

.
W pole wpisujemy wartoÊç
1000. UstaliliÊmy w ten spo-
sób zakres analizy symulacji
na tysiàc klatek. Zakres ten
jest zgodny z liczbà klatek animacji
sceny, która wczeÊniej przez Eks-
perta zosta∏a ustalona na 1000. 

11. Po tych przygotowaniach
mo˝emy przeprowadziç proces 
animacji. Wciskamy przycisk

. Klikamy na ,
aby kontynuowaç proces. Czas
trwania analizy symulacji i prze-
kszta∏cania jej na animacj´ obiek-

tów zale˝y od wydajno-
Êci naszego peceta. Po
jego zakoƒczeniu wci-
skamy przycisk Play

w panelu odtwarza-
nia. Dzi´ki temu b´-

dziemy mogli przekonaç si´, jak
przebiega nasza animacji, obser-
wujàc jà w aktywnym oknie widoku
sceny .

12. Pora teraz przejÊç do g∏ów-
nego punktu naszego przewodnika.

Przeniesiemy ca∏à
symulacj´ na
obiekt o g´stej
siatce (hres_ko-
tara) . Wyse-
lekcjonujmy
obiekt hres_ko-
tara z obszaru
naszej sceny. Za-
nim na∏o˝ymy
modyfikator Skin
Wrap na wybrany
obiekt, musimy
skorelowaç jego
wspó∏rz´dne

z obiektem, który by∏ wczeÊniej
animowany. Z górnego paska na-
rz´dziowego wybiera-
my ikon´ Align .
Nast´pnie klikamy na
obiekt lres_kotara.
WyÊwietla si´ okno,
w którym zaznaczamy
pola . Klikamy na

. Nasze dwie kotary
pokry∏y si´ .

13. Przechodzimy
teraz do panelu Mo-
dify . Rozwijamy
list´ modyfikatorów
i wybieramy z niej

.
W panelu Modify
pojawia si´ zespó∏

narz´dzi procedury
SkinWrap . Na ro-
lecie zaznaczamy
opcj´ . Animacja zo-
stanie przeniesiona na
wierzcho∏ki wyselekcjo-
nowanego obiektu.

14. Wybieramy
przycisk . Nast́ pnie z górnego

paska narz´dziowe-
go wybieramy ikon´
Select by Name

. Uzyskamy do-
st´p do okna

.
Wybieramy z nie-
go obiekt

. Wybór
zatwierdzamy,
wciskajàc przy-
cisk . Po
krótkich oblicze-
niach 3ds max
przeniesie obiekt
na obiekt o g´stej
siatce. Mo˝emy
si´ o tym przeko-
naç, odtwarzajàc
animacj´ – w tym
celu wciskamy
przycisk Play .

15. Na scenie mamy dwie ani-
mowane kotary. Obiekt lres_kotara
musimy ukryç, aby nie by∏ widoczny
podczas renderingu. Ekspert wst´p-

nie na∏o˝y∏ na
ten obiekt
materia∏ pod-
stawowy.
Zmieniajàc
wartoÊç
transparencji
(przezroczy-
stoÊci) tego

materia∏u, uczynimy
obiekt ca∏kowicie przezro-
czystym. Wciskamy kla-
wisz . Otwiera si´ okno

. Wy-
bieramy w nim 
slot . W pole wpisu-
jemy wartoÊç 0. 
Zamykamy okno

.

16. Ca∏a animacja jest
praktycznie gotowa. Eks-
pert dla wygody Czytelni-

ków ukry∏ cz´Êç obiektów w scenie.
Dlatego ostatnim krokiem b´dzie
uwidocznienie ich w obszarze sce-
ny. Naje˝d˝amy kursorem myszy
w obszar aktywnego okna widoku
sceny. Wciskamy prawy przycisk
myszy i z menu kontekstowego wy-
bieramy . Mo˝emy ju˝ za-
pisaç animacj´ jako plik AVI.
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w Mental Ray dotyczy zarówno
efektu na poziomie kamery, jak
i Êwiate∏. Oznacza to, ˝e mo˝emy je
obserwowaç w trakcie ruchu obiek-
tu, jak równie˝ jako rozmycie cieni
tworzonych przez ruchome êród∏o
Êwiat∏a. Zapoznamy si´ z tym efek-
tem na przyk∏adzie sceny przygoto-
wanej przez Eksperta.

1. Otwieramy plik 
z krà˝ka Eksperta. Scena zawiera
model samolotu . Naszym celem
b´dzie stworzenie animacji obraca-
jàcych si´ Êmigie∏.

2. Przejdêmy do widoku 
sceny. Wyselekcjonujmy obiekt
smiglo1 . Przesuwamy suwak
klatek do klatki 100 . Wciskamy
przycisk . Przejdziemy
w ten sposób w tryb animacji
obiektu.

3. Wciskamy ikon´ Select
and Rotate umieszczonà na
górnym pas-
ku narz´-
dziowym.
Klikamy na
nià prawym
przyciskiem myszy. Otwiera si´
okno .
W pole wpisujemy wartoÊç 

- 3600. Dzi´ki te-
mu nasze Êmig∏o
wykona dok∏ad-
nie dziesi´ç ob-
rotów w trakcie
trwania 100 kla-
tek animacji
(3600 oznacza
10 obrotów

o 360 stopni, czyli dooko∏a w∏as-
nej osi). Zamykamy okno

. 
Ponownie klikamy na przycisk

, aby wyjÊç z trybu
animacji. 

4. WykonaliÊmy animacj´
pierwszego Êmig∏a. Wyselek-
cjonujmy obiekt smiglo2 .
Post´pujàc zgodnie z opisem
przedstawionym w punktach 
2–3 , wykonajmy animacj´.

5. Aby przekonaç si´, w jaki
sposób dzia∏a Motion Blur, nale˝y
porównaç jego dzia∏anie ze stan-
dardowym systemem renderingu
ruchu. Ekspert proponuje teraz wy-
konanie renderingu animacji i zapi-

sanie go w postaci pliku AVI 
(mo˝emy te˝ po prostu zajrzeç do
pliku ). Zapoznamy
si´ z dzia∏aniem odnowionego 

Mental Ray. Wybieramy
ikon´ Render Scene
z górnego paska narz´dzio-
wego. Uzyskamy dost´p do
okna o tej samej nazwie.
Rozwijamy w nim rolet´ .
Wciskamy przycisk . 

6. UzyskaliÊmy dost´p 
do okna . Wybieramy w nim

i klikamy na
. ZamieniliÊmy standardowy ren-

derer 3ds max 7 na Mental Ray.

7. W oknie Render Scene
przechodzimy do zak∏adki Rende-
rer . Zaznaczamy pole .
UaktywniliÊmy proces rozmycia
ruchu podczas renderingu. Ustala-
my wartoÊç parametru Shut-
ter na 2. Parametr ten okreÊla in-
tensywnoÊç uzyskanego efektu.
Zamykamy okno.

8. Mo˝emy teraz ponownie wy-
konaç rendering animacji i przeko-
naç si´ o tym, ˝e uzyskaliÊmy bar-
dziej realistyczny efekt . MD

PORADY
NOWOŚCI W 3DS MAX 7

Adresy WWW:
www.3dvalley.com
www.3dkingdom.org
www.max3d.pl

Warto zajrzeć...

Z miany nie omin´∏y tak˝e 
modu∏ów 3ds maksa 7, s∏u-

˝àcych do tworzenia materia∏ów
obiektów oraz renderingu. Zmiany
obj´∏y mi´dzy innymi pe∏nà palet´
shaderów czy dodanie nowego ma-
powania . Dzi´ki temu u˝ytkow-

nicy bez
korzystania
z zewn´trz-
nych do-
datków
i wtyczek
uzyskajà in-
teresujàce
ich efekty.
Zanim jed-
nak zacznie-
my projek-
towaç 
w 3ds max,
poznajmy
odÊwie˝ony
Mental
Ray.

Rozmycie ruchu
Zmiany modu∏u renderujàcego

w 3ds max 7 dotyczà g∏ównie ren-
derera Mental Ray. Zaimplemen-
towano w nim efekt rozmycia ruchu
Motion Blur. Rozmycie ruchu

» modyfikator – procedura zmieniająca właściwości
elementu projektu. Modyfikatory działają w zakresie:
zmiany formy, mapowania, animacji, analizy oddziały-
wań dynamicznych. 

» procedura – w przypadku aplikacji 3d zapisany
w swoistym dla danej aplikacji języku programowania
zespół funkcji. Najbardziej popularne w pracy z 3ds max
są tak zwane procedury zewnętrzne, czyli plug-iny. Ten
rodzaj procedur w większości przypadków to zapisany
w postaci skryptu zespół czynności, które można wyko-
nać w podstawowej aplikacji. 

» renderer – procedura wizualizacji scen statycznych
i animacji projektów 3D. Niekiedy zaopatrzona w dodat-
kowe algorytmy analizy rozchodzenia się promieni
światła. Nosi on wtedy nazwę raytracera.

» shader – mapa proceduralna imitująca materiały
rzeczywiste, takie jak skóra, piasek, śnieg i tym podobne. 

Trudne terminy

Zaimplemen-
towanie w 3ds
max 7 wersji 3.3
Mental Ray
znacznie wzbo-
gaciło moduł
renderujący apli-
kacji. Wraz z no-
wą wersją Men-
tal Ray otrzy-
maliśmy całkiem
nowy zestaw
shaderów. Znaj-
dziemy wśród
nich shadery po-
zwalające uzy-
skać bardzo reali-
styczną skórę na
postaciach hu-
manoidalnych .
Możemy także uzyskać efekt Sub Sur-
face Scatering, czyli pozornej dyfuzji
światła przez powierzchnię obiektu.

Producenci aplikacji zaimplemento-
wali nowy rodzaj mapowania Normal
Bump Maping. Za jego pomocą
stworzymy złożone nierówności na po-
wierzchni elementu sceny o niezagęsz-
czonej siatce .

Nowości w Renderingu i Materiałach

■

Rendering i materiały





PORADY
PODZIAŁ ŁĄCZA INTERNETOWEGO

B ardzo cz´sto na naszym
komputerze uruchomio-

nych jest naraz wiele programów,
które pobierajà dane z internetu
(na przyk∏ad aplikacje p2p, FTP,
komunikatory czy radio interneto-
we). Aby umo˝liwiç wygodnà pra-
c´, powinniÊmy zapewniç ka˝de-
mu z tych programów niezb´dnà
do funkcjonowania przepustowoÊç.
Dzi´ki temu, na przyk∏ad dzia∏ajàcy
w tle program Kazaa czy eMule,

nie zablokuje nam mo˝liwoÊci ko-
rzystania z radia internetowego
czy przeglàdania stron WWW.
Programem NetLimiter mo˝emy
ograniczyç pr´dkoÊç pobierania
i wysy∏ania danych
przez dowolnà urucho-
mionà na naszym pe-
cecie aplikacj´. Funk-
cjonowanie programu
NetLimiter ilustruje
diagram .

1. W oknie
programu
NetLimiter wy-
bieramy aplika-
cj´, dla której
chcemy ustawiç
ograniczenia .
Zaznaczamy
opcje 
i w pola wpi-
sujemy warto-
Êci pr´dkoÊci pobierania
(Down Limit) i wysy∏ania
danych (Up Limit) do
wartoÊci, której chcemy

ograniczyç pasmo dla wybranej
aplikacji.

2. Na wykresach mo˝emy
obserwowaç aktualnà pr´dkoÊç wy-

sy∏ania i pobierania danych z inter-
netu. W prezentowanym przyk∏adzie
widaç, jak po w∏àczeniu ogranicze-
nia dla programu FileZilla (darmo-

wy klient FTP) spad∏a pr´dkoÊç po-
bierania danych .

3. JeÊli chcemy ograniczyç
pr´dkoÊci pobierania danych dla
wszystkich uruchomionych progra-
mów, zaznaczamy opcje i w po-
la wpisujemy odpowiednie war-
toÊci tempa pobierania i wysy∏ania

danych. Ograniczenia dla poszcze-
gólnych programów nie mogà
przekroczyç wartoÊci ustawionych
dla wszystkich aplikacji (Overall).
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Każdemu według
potrzeb

Jak sprawić, aby kilka osób używających 
jednego łącza było zadowolonych? 
Nic łatwiejszego, wystarczy skorzystać z porad Eksperta

Działanie NetLimitera

NetLimiter 
trial
WebScout 
demo
CCProxy 
demo
Bandwidth-
Controller 
demo
NetPeeker 
shareware

CD-ROMM ajàc podzielone na
kilka komputerów ∏à-
cze sta∏e, chcieliby-

Êmy, aby jego wykorzystanie by∏o
optymalne, a programy pobierajàce
du˝e iloÊci danych, takie jak sieci
p2p, nie blokowa∏y dost´pu innym
aplikacjom, na przyk∏ad przeglàdar-
ce internetowej czy komunikato-
rom. Nawet jeÊli nie dzielimy z ni-
kim internetu, przydatna mo˝e byç
mo˝liwoÊç ograniczenia pr´dkoÊci
pobierania danych dla programów
na naszym pececie. W pierwszej
cz´Êci artyku∏u Ekspert poka˝e, jak
to zrobiç, korzystajàc z aplikacji
NetLimiter.

JeÊli dzielimy internet pomi´dzy
kilku u˝ytkowników i nie chcemy,
aby ktoÊ w tej sieci by∏ uprzywile-
jowany, na przyk∏ad gdy wspólnie
op∏acamy rachunek za ∏àcze, przy-
datne b´dà wskazówki z drugiej
cz´Êci artyku∏u. Dzi´ki nim dowie-
my si´, jak programem WebScout,
na∏o˝yç ograniczenia na szybkoÊç
i iloÊç pobieranych danych przez
u˝ytkowników.

Ostatnia cz´Êç artyku∏u pokazuje,
jak podzieliç nasze ∏àcze interneto-
we, u˝ywajàc rutera sprz´towego
z funkcjà ograniczenia pasma.

Ograniczamy wybrane aplikacje

internet

pobiera
nie 2

00

wysyłanie 5
0

pobieranie 512

wysyłanie 128

pobieranie 200

wysyłanie 50
pobieranie 64

wysyłanie 28
komunikator

komputer 
z programem
NetLimiter

Gospodarowanie dostępnym pasmem polega na przydziela-
niu limitów określonym programom i usługom systemowym

WWW

p2p
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J eÊli korzystamy z ∏àcza w kil-
ka osób i wspólnie ponosimy

koszty za dost´p do internetu, war-
to podzieliç je, wykorzystujàc kom-
puter poÊredniczàcy. U˝ywajàc pe-
ceta wyposa˝onego w dwa interfej-
sy sieciowe – jeden ∏àczàcy z in-
ternetem, a drugi z siecià lokalnà
(na przyk∏ad modem Neostrady
i karta sieciowa wraz z koncentrato-
rem), mo˝emy dla ka˝dego kompu-
tera ograniczyç pasmo przepusto-
woÊci, a nawet wprowadziç limity
na ∏àcznà iloÊç pobieranych przez
poszczególnych u˝ytkowników da-
nych w danym okresie (mo˝liwoÊç
taka jest szczególnie przydatna dla
u˝ytkowników Neostrady czy inne-
go ∏àcza z limitami transferu).

WebScout 2 – nadzorca
zaawansowany

Programem umo˝liwiajàcym po-
dzia∏ ∏àcza wraz z na∏o˝eniem ogra-
niczeƒ na poszczególnych u˝ytkow-
ników korzystajàcych z internetu
jest WebScout 2. Aplikacj´ nale˝y
zainstalowaç i uruchomiç na kom-
puterze poÊredniczàcym w dost´pie
do internetu . WebScout 2 dzia∏a
jako zaawansowany serwer proxy,

przez który poszczególne kompute-
ry w sieci lokalnej ∏àczà si´ z in-
ternetem. Przed uruchomieniem
WebScout 2 musimy mieç odpo-
wiednio skonfigurowane adresy IP

komputerów (na przyk∏ad jako
kolejne z puli 192.168.0.x, 
z maskà podsieci 255.255.255.0).

1. Po uruchomieniu programu na
ekranie monitora pojawia si´ okno .
Konfiguracj´ ustawieƒ rozpoczyna-
my, wybierajàc . 

2. W nowym oknie, w pole 
wpisujemy adres IP karty sie-
ciowej komputera pod∏àczone-
go bezpoÊrednio do interne-
tu oraz numer portu (typo-

wym portem
dla proxy jest
8080). Adres
ten b´dzie ad-
resem serwera
proxy, którego
u˝yjemy pod-
czas konfigu-
racji kompute-
rów w naszej
sieci lokalnej. 

3. Dodat-
kowo, zazna-

czajàc opcje i z rozwijanej listy
wybierajàc odpowiednie akcje ,
w∏àczamy funkcje filtrowania re-
klam oraz treÊci przeznaczonych
dla doros∏ych.

4. Wybieramy opcj´ i przy-
st´pujemy do konfiguracji upraw-
nieƒ poszczególnych u˝ytkowni-
ków, którym udost´pnimy inter-
net. Wyglàd prawej cz´Êci okna
zmienia si´. Aby dodaç nowego
u˝ytkownika, klikamy na .

5. W nowym oknie wpisuje-
my w pole wybranà nazw´ u˝yt-
kownika lub adres IP komputera,
a w pola – has∏o.

Zaznaczajàc opcje oraz wpi-
sujàc w pola odpowiednie war-
toÊci, mo˝emy narzuciç danemu

u˝ytkownikowi ograniczenia czasu
korzystania z internetu oraz iloÊci
pobranych danych w wybranym
przedziale czasowym . Ustawie-
nia zatwierdzamy przyciskiem 
i wracamy do poprzedniego okna.

6. Zaznaczamy opcj´ . Ka˝dy
z u˝ytkowników przed skorzysta-
niem z internetu b´dzie musia∏ za-
logowaç si´. Gdy zamiast nazwy
u˝ytkownika w punkcie 5 wpisze-
my adres IP karty sieciowej danego
komputera, b´dzie on identyfikowa-
ny po tym adresie. 

7. Aby skonfigurowaç regu∏y do-
st´pu dla poszczególnych u˝ytkow-
ników, wybieramy .
W nowym oknie klikamy na przy-
cisk .

8. W pole wpisujemy wybra-
nà przez nas nazw´ (w prezentowa-
nym przyk∏adzie skonfigurujemy
ustawienia dla u˝ytkownika zenek).

Wybieramy zak∏adk´ . W polu 
wybieramy, czy dany u˝ytkownik
mo˝e ∏àczyç si´ z internetem tylko
z okreÊlonego adresu IP w sieci lo-
kalnej, czy z dowolnego. W wypad-
ku identyfikacji u˝ytkownika po jego
loginie mo˝emy pozostawiç opcj´

, w wypadku identyfi-
kacji po adresie IP
wybieramy i w po-
le wpisujemy ad-
res IP wybranego
komputera w naszej sieci lokalnej.

9. W zak∏adce 
z rozwijanej listy wybie-
ramy opcj´ . W pole 
wpisujemy nazw´ wybranego przez
nas u˝ytkownika.

P rogram WebScout realizuje
jedynie rozdzielenie internetu.

Prawidłową konfigurację połączeń
pomiędzy poszczególnymi kompu-
terami, przydzielenie adresów IP,
maski sieci musimy dokonać sa-
modzielnie. Aby móc używać pro-
gramu WebScout 2, wystarczy, aby
komputery w sieci lokalnej prawo-
dłowo odpowiadały na polecenie:
ping adres_IP_komputera

Ekspert radzi

Dzielenie łącza  

Dzielimy na pececie

➽

internet
komputer

pośredniczący

komputer 1

komputer 2

komputer 3

pobieranie 200
wysyłanie 200

pobieranie 100
wysyłanie 100

pobieranie 200

wysyłanie 100

pobieranie 512
wysyłanie 128



Do podzia∏u internetu z ograni-
czeniami pasma dla poszcze-

gólnych u˝ytkowników mo˝emy u˝yç
zaawansowanych modeli ruterów
sprz´towych. Do tego typu urzàdzeƒ
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10. Wybierajàc zak∏adk´ ,
mo˝emy ustaliç tygodniowy harmo-
nogram dost´pu do internetu dla
danego u˝ytkownika. 

11. Klikajàc na zak∏adk´
, definiujemy,

czy dany u˝ytkownik ma
mieç dost´p do wszyst-
kich stron WWW, czy je-
dynie do wybranych. 
Zak∏adka po-
zwala na wprowadzenie ograniczeƒ
dla wybranych portów i po∏àczeƒ
internetowych.

12. Aby wprowadziç ogranicze-
nia pr´dkoÊci pobierania danych
dla wybranego u˝ytkownika, klika-
my na zak∏adk´ .

Z rozwijanej listy wybieramy , za-
znaczamy opcj´ i w pole 
wpisujemy pr´dkoÊç pobierania da-
nych. Klikni´cie na przycisk za-
twierdza wszystkie ustawienia, za-
myka okno konfiguracji praw dost´-
pu dla danego u˝ytkownika i powo-
duje powrót do g∏ównego okna pro-
gramu WebScout 2.

13. Program WebScout 2 jest
ju˝ gotowy do dzia∏ania. Aby zapi-
saç konfiguracj´ programu, klikamy
na . Udost´pnianie internetu uru-
chamiamy, wybierajàc przycisk .
Program WebScout 2 uruchamiany

b´dzie przy starcie
komputera jako
us∏uga systemowa
Windows. Klikajàc
na , mo˝emy za-
blokowaç dost´p do

konfiguracji programu za pomocà
wybranego przez nas has∏a.

Konfigurujemy 
komputery w sieci

Aby korzystaç z internetu udo-
st´pnionego przez program
WebScout 2, nale˝y odpowiednio
skonfigurowaç po∏àczenia na pozo-
sta∏ych komputerach w sieci lokal-
nej, w innym wypadku udost´pnie-
nie nie b´dzie funkcjonowa∏o i nie
b´dziemy mogli korzystaç z inter-
netu na danym komputerze.

1. Z menu
wybieramy opcj´

, a nast´pnie
i .

2. W nowym oknie
wybieramy zak∏adk´

, a nast´pnie
klikamy na przycisk

.

3. Na ekranie moni-
tora pojawia si´ nowe
okno . Aby uaktyw-
niç korzystanie z proxy,
zaznaczamy opcj´ .
W pola wpisujemy

adres IP komputera, na którym zain-
stalowaliÊmy i uruchomiliÊmy pro-
gram WebScout 2, oraz numer
wybranego przez nas portu (taki
sam, jaki ustawiliÊmy przy kon-
figuracji programu). Ustawienia
zatwierdzamy, klikajàc na .
Dodatkowo mo˝emy zaznaczyç
opcj´ . Klikajàc na ,
otwieramy nowe okno, w któ-
rym zaznaczamy opcj´ . Od
tej chwili wszystkie po∏àczenia

z internetem realizowane b´dà
przez serwer proxy, czyli program
WebScout 2.

Sprawdzamy 
nasze limity

WebScout 2 umo˝liwia
ka˝demu u˝ytkownikowi,
korzystajàcemu z interne-
tu udost´pnionego za po-
mocà tej aplikacji, samo-
dzielne sprawdzanie wy-
korzystania limitów po-
branych danych i czasu
sp´dzonego przez nas 
w internecie.

1. Aby sprawdziç swoje
statystyki, w oknie przeglàdarki in-
ternetowej wpisujemy adres .

2. W polach mo˝emy 
odczytaç, ile czasu sp´dziliÊmy,
korzystajàc z internetu, a w po-
lach , ile pobraliÊmy danych. 

3. Po przekroczeniu ustalonego
podczas konfiguracji programu
WebScout 2 limitu pobieranych
danych, czy czasu dla danego
u˝ytkownika, jeÊli b´dziemy pró-
bowali otworzyç dowolnà stron´
WWW, w oknie przeglàdarki za-
miast jej zawartoÊci zobaczymy ko-
munikat .

PORADY
PODZIAŁ ŁĄCZA INTERNETOWEGO

nale˝à mi´dzy innymi Eusso
UIS1400-BC (cena 650 z∏otych) czy
Planet BM-500 (cena 625 z∏otych).
Korzystajàc z tego typu ruterów, mo-
˝emy bezpoÊrednio pod∏àczyç do in-

ternetu cztery komputery po-
∏àczone w sieç lokalnà.

1. W domyÊlnych ustawie-
niach ruter Eusso UIS1400-
BC automatycznie przydzie-
la adresy IP (z zakresu
192.168.1.x) komputerom
w sieci lokalnej. Aby rozpo-
czàç konfiguracj´ jego usta-
wieƒ i ustawiç parametry
odpowiedzialne za ograni-
czenia pasma dla poszczególnych
komputerów, uruchamiamy prze-
glàdark´ internetowà i wpisujemy
adres IP rutera (domyÊlnym adre-
sem rutera jest 192.168.1.1).

2. W pole wpisujemy login
administratora, a w pole – jego
has∏o (dla rutera Eusso typowym

loginem i has∏em administratora
jest s∏owo admin).

3. Po zalogowaniu w oknie 
przeglàdarki pojawia si´ menu kon-
figuracyjne rutera. Aby skonfiguro-
waç dzielenie pasma, wybieramy
opcj´ i klikamy na przycisk

.

K onfiguracja ograniczenia pasma pokazana dla potrzeb artykułu wyko-
nana została w oparciu o ruter Eusso UIS1400-BC. W wypadku innych

urządzeń poszczególne opcje mogą mieć inne nazwy i znajdować się w in-
nych miejscach. Ogólna zasada wyglądać będzie podobnie. Dokładne infor-
macje na temat konfiguracji znajdziemy w instrukcji obsługi danego urządze-
nia. Nie wszystkie modele ruterów dostępnych w sprzedaży wy-
posażone są w funkcje podziału i kontroli pasma. Przed zakupem
warto więc sprawdzić, czy dane urządzenie ma takie funkcje. 
Ekspert nie pokazuje całego procesu konfiguracji samej sieci i dzielenia do-
stępu do internetu przy wykorzystaniu rutera. Ograniczenia pasma przepu-
stowości należy wprowadzać po prawidłowym skonfigurowaniu połączeń.

Ekspert radzi

Dzielenie na ruterze



4. W nowym oknie w pole 
wpisujemy wybranà przez nas na-
zw´ po∏àczenia (na przyk∏ad bar-
tek), a w pola – gwarantowanà
i maksymalnà przepustowoÊç ∏à-
cza dla pobierania (Downstream)
i wysy∏ania (Upstream) danych, ja-
kà chcemy przeznaczyç dla wybra-
nego u˝ytkownika naszej sieci.

W polu ka˝demu u˝ytkowni-
kowi przypisujemy odpowiedni
priorytet. Ustawienia zatwierdzamy,
klikajàc na przycisk . 

Tworzenie odpowiednich regu∏
powtarzamy dla wszystkich kompu-
terów (u˝ytkowników) w naszej sieci.

5. Nast´puje powrót do po-
przedniego okna konfiguracji i wi-
dzimy podsumowanie ustawieƒ dla
wszystkich u˝ytkowników .

6. Aby przydzieliç stworzone
w∏aÊnie regu∏y poszczególnym
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komputerom w sieci lokalnej, wy-
bieramy opcje , ,
a nast´pnie . 

7. W nowym oknie w pole 
wpisujemy nazw´ po∏àczenia. 
W polu adres IP komputera,
a w pole – mask´ podsieci.
Mo˝emy dodatkowo identyfikowaç
komputer w sieci po unikatowym
adresie MAC karty sieciowej.
W tym celu w pole wpisuje-

my adres MAC lub
klikamy na przy-
cisk , aby  auto-
matycznie pobraç
go z pod∏àczonego
do sieci komputera
o danym adresie IP.
Ustawienia zatwier-
dzamy, klikajàc na
przycisk . 

Konfiguracj´ po-
∏àczeƒ powtarzamy
dla wszystkich
komputerów, jakie

chcemy, aby pracowa∏y w naszej
sieci lokalnej.

8. Aby w∏àczyç regu∏y ograni-
czenia ∏àcza internetowego dla da-
nego u˝ytkownika, wybieramy opcj´

, a nast´pnie .

Włączamy ograniczenia
1. W ustawieniu bez ograniczenia
pasma wszystkie dane przekazywane
sà z ka˝dego komputera w sieci LAN

(Source) do kom-
putera w sieci WAN,
czyli internetu (De-
stination) . Aby to
zmieniç i uaktywniç
stworzone uprzednio
przez nas regu∏y dla
poszczególnych kom-
puterów w sieci, wy-
bieramy .

2. W nowym
oknie w polu 
z rozwijanej listy wy-
bieramy nazw´ da-
nego u˝ytkownika

(co odpowiada wybraniu adresu IP
przyporzàdkowanego komputerowi
w sieci lokalnej).

3. W polu wybieramy regu∏´
(ograniczenie pasma przepustowo-
Êci ∏àcza), jakà dla tego u˝ytkowni-
ka (komputera) uprzednio utworzy-
liÊmy. Konfiguracj´ zatwierdzamy,
klikajàc na przycisk , i powra-
camy do poprzedniego okna. 

Klikajàc na przycisk , 
w podobny sposób dodajemy usta-

wienia dla pozosta∏ych komputerów
w sieci lokalnej.

4. Konfiguracja podzia∏u pasma
jest ju˝ gotowa, w zale˝noÊci od
potrzeb nale˝y skonfigurowaç pozo-
sta∏e funkcje rutera niezb´dne do
prawid∏owego funkcjonowania 
naszej domowej sieci.             JS

Książka:
Domowe sieci komputerowe. 
Ćwiczenia praktyczne – Jacek Zieliński,
Tomasz Rak, Wydawnictwo Helion, 
Gliwice 2002, cena 12 zł

Adresy WWW:
www.trzepak.pl – forum amatorskich sieci
komputerowych
www.neostrada.info – serwis
przeznaczony dla użytkowników
Neostraday TP
www.sieci-komputerowe.net – serwis
informacyjny o sieciach komputerowych

Warto zajrzeć...

» adres IP – liczba składająca się z czterech bajtów
przedzielonych kropkami, na przykład 192.168.1.2, definiu-
jąca wybrany komputer w sieci LAN lub internecie. Ponieważ
każda liczba wchodząca w skład adresu IP jest opisywana
jednym bajtem, jest ona zawsze z zakresu od 0 do 255.

» adres MAC – sprzętowy adres karty sieciowej, uni-
katowy w skali światowej, nadawany przez producenta
danej karty podczas produkcji. Sprawdzanie adresu MAC
może służyć do identyfikacji komputera w sieci lokalnej
(na przykład w celu zapobieżenia nielegalnego podłącza-
nia dodatkowych komputerów).

» ping – program użytkowy, który pozwala sprawdzić
stan połączenia pomiędzy dwoma komputerami w sieci:
tym, na którym używane jest polecenie ping, a drugim,
znajdującym się w tej samej sieci LAN lub w internecie.
Ping umożliwia diagnozowanie problemów z komunikacją
pomiędzy komputerami.

» proxy – wydzielony z sieci LAN serwer obsługujący
komunikację sieci z internetem. Serwer proxy między in-
nymi sprawdza, czy żądania użytkowników mogą zostać
spełnione. W ten sposób można na przykład zablokować
niektórym lub wszystkim dostęp do pewnych witryn czy
ograniczyć możliwość dostępu do wybranych usług w in-
ternecie. Serwer proxy może też przechowywać na swoim
dysku twardym najczęściej odwiedzane strony WWW, aby
użytkownicy mieli do nich szybszy dostęp.

» ruter – urządzenie (lub program) łączące dwie sieci
komputerowe, na przykład LAN z siecią internet, i odpowie-
dzialne za przesyłanie informacji pomiędzy tymi sieciami.

Trudne terminy

Ruter sprzętowy
●+ wygodna konfiguracja przez

przeglądarkę
●+ duże możliwości konfiguracyjne
●+ wbudowany przełącznik na

cztery komputery
●+ brak elementów wytwarzających

hałas (wentylatory)
●+ zajmuje niewiele miejsca
●– cena wyższa niż rutera bez opcji

podziału i kontroli pasma

Pecet jako ruter
●+ duże możliwości konfiguracyjne
●+ możliwość wykorzystania darmo-

wego oprogramowania (Linux)
●– wymaga komputera, monitora

(wysokie koszty zakupu)
●– zajmuje dużo miejsca
●– wytwarza hałas (wiatraki chło-

dzące zasilacz, procesor)
●– do podłączenia większej liczby

komputerów wymaga dodatko-
wych akcesoriów (karty sieciowe,
koncentratory lub przełączniki)

Ruter sprzętowy kontra programowy



PORADY
DODATKI DO ADOBE PREMIERE PRO

samodzielnie rozbudowywaç funk-
cjonalnoÊç posiadanego oprogra-
mowania. Sà w stanie wybieraç po-
mi´dzy funkcjami, których potrzebu-
jà a których nie. Teoretycznie mogà
te˝ tworzyç w∏asne rozwiàzania. 

Aby do programu powstawa∏y
wtyczki, jego autor musi udost´pniç
i udokumentowaç odpowiednie API,
czyli interfejs programistyczny, z ja-

kiego korzystaç majà kolejni twórcy.
Na szcz´Êcie uczyni∏a to firma Ado-
be i u˝ytkownicy Premiere Pro mogà
cieszyç si´ bogactwem dodatków.

Instalacja wtyczek
Instalacja plug-ina prawie zawsze

jest prosta. Zazwyczaj s∏u˝y do tego
instalator. Uruchamiamy go i wska-
zujemy lokalizacj´ aplikacji, do któ-
rej przeznaczona jest wtyczka. JeÊli
nie ma automatycznego instalatora,
pliki wchodzàce w sk∏ad plug-ina
ŕ cznie kopiujemy do katalogu

, znajdujàcego si´
w g∏ównym folderze programu.

Po co mi wtyczka?
Wtyczki sà zwykle stosowane do

uzyskiwania efektów specjalnych,
importu i eksportu nowych forma-
tów, obs∏ugi dodatkowych urzàdzeƒ,
modyfikacji Êcie˝ki dêwi´kowej i au-
tomatyzacji obróbki filmów.

Du˝a cz´Êç plug-inów jest p∏at-
na. Na szcz´Êcie sà te˝ rozwiàzania
darmowe, demonstracyjne oraz ta-
nie wersje shareware. 

W dalszej cz´Êci artyku∏u znaj-
dziemy informacje o typach wtyczek
do Adobe Premiere Pro, tabel´ z li-
stà najciekawszych plug-inów oraz
opisy obs∏ugi najlepszych z nich.
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Facelifting Premiere’a

Aby zwiększyć możliwości programu do obróbki wideo, 
nie musimy od razu kupować jego nowszej wersji. 
Ekspert pokaże, jak zrobić to za pomocą plug-inów

Wtyczki pod kontrolą

Z anim
przejdzie-

my do instalo-
wania wszyst-
kich możli-
wych plug-
inów, warto
poświęcić
chwilę na or-
ganizację
warsztatu
pracy. W in-
ternecie znaj-
dziemy kilka
programów
do zarządza-
nia wtyczkami
zgromadzony-
mi w naszym komputerze. Instalując taką aplikację, ułatwimy sobie wy-
szukiwanie, instalowanie i kasowanie, a także konwertowanie plug-inów
do innych formatów. Plugin Commander w wersji Light dostępny jest za
darmo na stronie ➊ . Natomiast program Plugin Manager kosztuje 25

dolarów. Je-
go wersję te-
stową, dzia-
łającą przez
30 dni, po-
bierzemy ze
strony ➋ .

Super Destroy
FX freeware
Maxim VST 
Effects freeware
Inspector
freeware
Free VST 
Plug-ins 
freeware

Plugin Galaxy
freeware

CD-ROM

S tandardy zwiàzane z ob-
róbkà wideo ciàgle ewo-
luujà. Powstajà nowe ste-

rowniki, kodeki, formaty zapisu
dêwi´ku i obrazu. Zmieniajà si´ urzà-
dzenia i pojawiajà Êwie˝e technolo-
gie. Twórcom nawet tak dobrych
i zaawansowanych aplikacji jak Ado-
be Premiere Pro trudno jest dotrzy-
maç kroku zmianom w technologii
obróbki wideo. Problemem jest
przede wszystkim czas. Przygotowa-
nie komercyjnej aplikacji trwa wiele
miesi´cy, a czasem nawet lat. Cykl
sprzeda˝y takiego programu tak˝e
z za∏o˝enia jest doÊç d∏ugi – co naj-
mniej rok lub wi´cej. 

Jak zabezpieczyç si´ przed tym,
˝eby klient nie otrzymywa∏ przeter-
minowanego produktu? Rozwiàzanie
jest proste i znane od dawna – to
tak zwane plug-iny. Ekspert przed-
stawi najciekawsze wtyczki do Pre-
miere Pro firmy Adobe.

Plug-in dobry 
na wszystko

Wtyczka to dodatek do programu
poszerzajàcy jego mo˝liwoÊci lub
automatyzujàcy trudne czynnoÊci
i operacje. Zaletà stosowania plug-
inów jest to, ˝e u˝ytkownicy mogà

Plug-iny znaleźć może-
my na stronach produ-
centa oprogramowania,
w przypadku Premiere
Pro jest to dział 

Niektóre plug-iny są
niestety bardzo drogie

Edycja parametrów plug-ina w programie Plugin Commander

Program 
Plugin Mana-
ger pomoże
nam zarządzać
wtyczkami 
do wielu pro-
gramów
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W tyczka ze strony oferu-
je wiele mo˝liwoÊci edy-

cji. Ciekawe jest narz´dzie pozwala-
jàce na cyfrowe postarzenie filmu –
aby otrzymaç zak∏ócenia i smugi
rodem ze starego kina. 

1. Z listy efektów wideo wybiera-
my i przecià-

gamy
na klip
filmowy.

2. Po
przeciàg-
ni´ciu
na nasz
klip
otwiera

si´ okno do ustawienia parame-
trów efektu. Przechodzimy do za-
k∏adki . Manipulujàc suwa-
kami, ustawiamy poziom zanie-
czyszczeƒ obrazu , zmiany
w naÊwietleniu, zmiany ostro-
Êci sposób genero-
wania zadrapaƒ . 

3. Zmiany ob-
serwujemy, wywo-
∏ujàc podglàd obra-
zu, poprzez klikni´-
cie na .
Gdy uznamy, ˝e
uzyskaliÊmy zado-
walajàcy nas efekt,
wybieramy przycisk

.          WZ

Efekty wideo
CONTINUUM Basics www.borisfx.com Boris CONTINUUM Basics to komplet ponad trzydziestu filtrów 

pozwalajàcych mi´dzy innymi na generowanie efektów pogodowych 
– Êniegu, deszczu, ognia, gwiazd i chmur. 

TrinityFX www.grangerfx.com Plug-in, w którego sk∏ad wchodzi ponad 500 gotowych efektów wysokiej
jakoÊci. Wystarczy, ˝e przeciàgniemy go na pasek monta˝owy, a nast´pnie
z menu wybieramy interesujàcy nas efekt.

CameraPOV www.profoundeffects.com/ Jest to symulator oÊmiu widoków z wizjerów ró˝nych kamer
products/camerapov – od 35 mm kamery filmowej przez kamery cyfrowe i wideo do kamer 

filmujàcych w podczerwieni i kamer przemys∏owych do ochrony budynków. 

Efekty dêwi´kowe
Super Destroy FX www.destroyfx.org Darmowy plug-in zawierajàcy cztery efekty do modyfikacji Êcie˝ki 

dêwi´kowej (zmiana barwy dêwi´ku oraz sterowanie opóênieniem)
Maxim VST Effects www.mda-vst.com TrzynaÊcie darmowych efektów dêwi´kowych – mi´dzy innymi symulator

g∏oÊnika, zmiany barwy ludzkiego g∏osu czy zmiany opóênienia.
Inspector www.elementalaudio.com Wysokiej jakoÊci analizator spektrum dêwi´ku przydatny przy 

przygotowywaniu Êcie˝ki dêwi´kowej filmu.
Free VST Plug-ins www.voxengo.com Osiem darmowych efektów dêwi´kowych (mi´dzy innymi pog∏osy 

i zmiana pr´dkoÊci dêwi´ku).

Obs∏uga urzàdzeƒ zewn´trznych
Pipeline ProVTR www.pipelinedigital.com Plug-in pozwalajàcy na sterowanie zewn´trznymi, cyfrowymi 

magnetowidami z poziomu programu Adobe Premiere.

Napisy
Graffiti www.borisfx.com Prosty w u˝yciu system animacji tekstów filmowych. Pozwala na 

przygotowywanie zarówno dwu-, jak i trójwymiarowych napisów. Graffiti
zawiera ponad 20 filtrów i wykorzystuje wsparcie akceleracji OpenGL.

Heroglyph www.heroglyph.com ¸atwy w u˝yciu system tworzenia napisów filmowych. Zawiera gotowe 
modele oraz pozwala na tworzenie w∏asnych projektów ∏àczàcych tekst, 
grafiki, animacje i efekty Êwietlne. Du˝e mo˝liwoÊci konfiguracji.

Obs∏uga dodatkowych formatów plików
SWF2Video www.flashants.com SWF2Video to plug-in do programu Adobe Premiere Pro umo˝liwiajàcy

importowanie plików w formacie Macromedia Flash (SWF). 
Konwertowane sà one do postaci zwyk∏ych plików wideo, co pozwala 
na ich dalszà obróbk´.

HDPro http://pixeltools.com/ Pozwala na generowanie filmów w najnowszych standardach
hdtv.html o podwy˝szonej jakoÊci (HD) przeznaczonych dla cyfrowej telewizji

i nowych formatów DVD. Filmy przygotowywane w ten sposób
majà rozdzielczoÊç nawet do 1920x1080 punktów (do 36 MB/s).

SurCode www.surcode.com Plug-in SurCode Dolby Digital 5.1 umo˝liwia dekodowanie filmów
Dolby Digital 5.1 zawierajàcych zarówno klasyczny dêwi´k stereo, jak i przestrzenny, 

szeÊciokana∏owy w formacie AC-3.

Najlepsze wtyczki do Adobe Premiere Pro 1.5

Adresy WWW:
➊ www.thepluginsite.com
➋ www.icnet.de
➌ www.digitaleffects.com/

products.shtml#BERSERK
➍ www.repaire.net/navig/

mont_plug /filmfx.htm
www.bigfx.com
www.digieffects.com
www.videohelp.com
www.divx.pl

Warto zajrzeć...

■

B erserk to bardzo ciekawy
zbiór wtyczek ze strony 

pozwalajàcy mi´dzy innymi dodawaç
do naszego filmu efekty pogodowe –
Ênieg, mg∏´ czy deszcz. Plug-in in-
staluje si´ automatycznie, wskazuje-
my jedynie katalog docelowy.

Po uruchomieniu Adobe Premiere
widzimy uzupe∏nionà list´ efektów
wideo . Tak jak w przypadku in-
nych efektów przeciàgamy go na
klip, który chcemy zmieniç za jego
pomocà. W oknie podglàdu 
sprawdzamy, jaki efekt osiàgniemy.

Z estaw kilkudziesi´ciu efektów
specjalnych, który za darmo

pobierzemy ze strony , wspó∏pra-
cuje nie tylko z Adobe Premiere, ale
tak˝e z programami Adobe After Ef-
fects, Discreet Combustion i Pin-
nacle Commotion. Instaluje-
my, podajàc lokalizacj´ kata-
logu z plug-inami. 

1.Uruchamiamy program
Adobe Premiere Pro. Zainstalo-
wane efekty specjalne dost´pne
sà w ramce z efektami specjal-
nymi (zak∏adka ) .
Wybieramy jeden z efektów

Plugin Galaxy

Plug-in Film FX2

Berserk plug-in

i przeciàgamy go myszà na klip filmo-
wy, który chcemy poddaç obróbce. 

2. Efekt mo˝emy konfigurowaç
w panelu . Na poczàtek urucha-
miamy go, zaznaczajàc pole .

Z listy wybie-
ramy sposób
dzia∏ania, a suwa-
kiem ustawia-
my intensywnoÊç.
JeÊli dzia∏anie
efektu si´ nam
nie podoba, mo-
˝emy usunàç go,
klikajàc na .



PORADY
WINDOWS

W iele osób drwi z Win-
dows, ˝e aby wy∏àczyç

komputer, musimy kliknàç na
. Jednak istnieje inny

sposób zakoƒczenia pracy systemu.
Mo˝emy tego dokonaç za pomocà
odpowiedniej komendy, podobnie
jak w Linuksie. W produkcie Micro-
softu tak˝e istnieje polecenie sshhuutt--
ddoowwnn sterujàce zamykaniem, restar-
towaniem i wylogowaniem systemu.
Za jego pomocà szybko zamkniemy

komputer zdalny lub lokalny. Do-
k∏adny opis parametrów polecenia
shutdown znajdziemy w ramce .

1. Wciskajàc kombinacj´ klawi-
szy i , otwieramy okno

. W pole 
wpisujemy polecenie . Klikamy
na . Nast´pnie wpisujemy

i naciskamy . Zo-
stajà wyÊwietlone argumenty pole-
cenia wraz z krótkim opisem . 

2. Znamy ju˝ sk∏adni´
programu. Aby szybko zrestartowaç
komputer, ponownie otwieramy
konsol´ . Wpisuje-
my i kli-

kamy na . System rozpocznie
restartowanie po jednej sekundzie. 

3. JeÊli chcemy szybko zamk-
nàç komputer, to w konsoli

musimy wpisaç
i nacis-

nàç . Zawsze w trakcie opera-
cji zamykania lub restartowania
systemu pokazuje si´ okno in-
formacyjne.
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Kierunek:
ekspert

Pożytecznych trików nigdy nie za
wiele. Ekspert pokaże, jak jeszcze
sprawniej korzystać z peceta

W tym numerze Eks-
pert prezentuje
porcj´ porad, któ-

re u∏atwià nam zarzàdzanie pocztà
i systemem operacyjnym. Przed-
stawi te˝ przydatne funkcje, które
kryje w sobie tryb tekstowy wier-
sza poleceƒ. Poka˝emy, jak prosto
za pomocà konsoli Zasady grupy
skonfigurowaç szablony admini-
stracyjne. Dzi´ki tym ustawieniom
korzystanie z Windows stanie si´
przyjemniejsze i wygodniejsze.

W tym artykule Ekspert przed-
stawi równie˝ ciekawe porady dla
osób, które pasjonujà si´ modyfi-
kowaniem rejestru. Wystarczy
zmiana kilku wartoÊci i kluczy, aby
z Panelu sterowania znikn´∏y nie-
potrzebne aplety, a Ekran logowa-
nia zmieni∏ wyglàd.

Na koniec zajmiemy si´ progra-
mami pocztowymi. Ekspert przy-
gotowa∏ informacje dla u˝ytkowni-
ków Outlooka 2002 i 2003, a tak˝e
klienta The Bat! Przedstawimy, jak
dodaç do programu Outlook 2003
grupy dyskusyjne, jak zminimali-
zowaç Outlook 2002 do zasobnika,
a tak˝e jak za pomocà wiersza po-
leceƒ sterowaç klientem The Bat!  

O dchodzàc od komputera,
dla bezpieczeƒstwa wciska-

my i . JeÊli do logowania
wykorzystujemy ekran powitalny, zo-
baczymy wtedy informacj´ o liczbie
nieprzeczytanych e-maili . Ekspert
przedstawi, co nale˝y zrobiç, aby ta
wiadomoÊç nie by∏a wyÊwietlana.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru.
Kolejno otwieramy klucze

,
, ,
i . 

Windows XP

Nieprzeczytane
2. Nast´pnie musimy stworzyç
dodatkowy klucz. Klikamy prawym
przyciskiem myszy na

. Wybieramy
, i nazywamy go

.

3. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na nowo stworzony
klucz i z menu konteksto-
wego wybieramy 

oraz . Nast´pnie na-
dajemy mu nazw´

. W stworzonej
wartoÊci nic nie zmieniamy. Na
koniec zamykamy Edytor rejestru
i restartujemy komputer.

-l wylogowanie
-s zamkni´cie komputera
-r restart peceta
-m \\komputer wywo∏uje komend´ na zdalnym komputerze (musimy

podaç jego nazw´ lub adres IP)
-t XX opóênienie zamkni´cia w XX sekundach
-c „komentarz” komentarz informacyjny
-f wymuszone zamkni´cie wszystkich aplikacji
-a anuluje wczeÊniej wprowadzone polecenie shutdown
-i wyÊwietla interfejs graficzny zdalnego zamykania

Parametry shutdown

Windows 2000/XP/2003

Szybkie zamykanie Na pulpicie możemy utworzyć
skrót do zamykania komputera.
W tym celu klikamy na pulpit pra-
wym przyciskiem myszy, wybiera-
my i . Następnie
w pole 
wpisujemy polecenie

. Klikamy na
i potwierdzamy przycis-

kiem . 

Ekspert radzi
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Z darza si´, ˝e jakiÊ szkodliwy
program, na przyk∏ad trojan,

zainstaluje si´ w naszym systemie
i uaktywnia si´ przy jego urucha-
mianiu. Sà ró˝ne sposoby zapobie-
gania temu problemowi. Jednym
z najlepszych jest skorzystanie
z zasad systemowych. Nawet je˝eli
do rejestru dodany zostanie wpis
startujàcy program, przy nast´pnym
urucho-
mieniu
syste-
mu zostanie on wykasowany .
Ekspert poka˝e, jak wykorzystaç to
zabezpieczenie. 

1. Z menu wybieramy
i wpisujemy .

Nast´pnie klikamy na . Otwiera
si´ okno , w któ-
rym przechodzimy przez

,
,
,

i otwieramy folder .

2. DomyÊlna lista urucha-
mianych ze startem aplikacji

znajduje si´ w kluczach rejestru ,
i . Zostanie ona nadpisana

przez skonfigurowany przez nas
szablon. Otwieramy , wybieramy

i . Ta funkcja unie-
mo˝liwia za∏adowanie programów

uruchamiajàcych si´ tylko raz, przy
pierwszym restarcie komputera.
Potem podwójnie klikamy na 
i tak˝e wybieramy . 
Spowoduje to, ˝e programy 
dopisane do rejestu nie b´dà si´
uruchamiaç.

3. Nie rezygnujemy z progra-
mów, które uruchamia∏y si´ wczeÊ-
niej. Dla przyk∏adu Ekspert doda
dwie aplikacje: eMule i Grider. Kli-
kamy na i wybieramy .
W otwartym oknie klikamy na

. Nast´pnie w pole wpi-
sujemy pe∏nà Êcie˝k´ do aplikacji.
Dodanie programu do listy akcep-
tujemy, wciskajàc . Po wybra-

niu
wszyst-
kich
programów ponownie klikamy
na . Zamykamy

i restartujemy
system, ˝eby zobaczyç zmiany. 

Zasady w działaniu

U stawienia Zasad grupy mają pierwszeństwo przed
ustawieniami systemu wprowadzanymi innymi spo-

sobami. Gdy zachodzi sprzeczność między konfiguracją
ustaloną lokalnie a zasadami, system Windows zawsze
stosuje się do ustawień zasad. Dzięki temu właśnie poli-
sy mogą ochronić nas przed szkodliwymi programami. 
Gdy do listy uruchamianych aplikacji zostanie dodany no-
wy program, informacja o nim jest umieszczana w klu-
czach . Jeżeli jednocześnie za pomocą polis ustalimy li-
stę uruchamianych programów, to zastąpią one te wpisa-
ne w rejestrze. W ten sposób uniemożliwimy uruchomie-
nie się spyware czy dialerów.
HKCU\Software\Microsoft\Windows\Current-
Version\Run
HKCU\Software\Microsoft\Windows\Current-
Version\RunOnce
HKLM\Software\Microsoft\Windows\Currnet-
Version\Run

Windows 2000/XP Professional/2003

Blokada uruchamianych

B ardzo cz´sto instalowane
programy (w szczególnoÊci

sterowniki) umieszczajà skróty
ControlPanelLink do swoich paneli
konfiguracyjnych w Panelu ste-
rowania. To tylko utrudnia korzysta-
nie z centrum zarzàdzania pecetem.
Ekspert poka˝e, jak dostosowaç

do w∏asnych
potrzeb. Okazuje si´, ˝e mo˝emy
nie tylko wykasowaç zb´dne dodat-
ki, ale te˝ usunàç ikony systemowe,
z których nie korzystamy.

Usuwamy dodatki
Rozpoczynamy od usuni´cia

ikon dodawanych bez naszej zgody
do Panelu sterowania.

1. Zaczynamy od wybrania kom-
binacji klawiszy i . Po ich
wciÊni´ciu otwiera si´ okno Explo-
rera, w którym wpisujemy adres

.

2. Nast´pnie szukamy plików
z rozszerzeniem CPL (na przyk∏ad

). Klikamy prawym
przyciskiem myszy na znaleziony
link. Z menu kontekstowego wy-
bieramy i przechodzi-
my na zak∏adk´ . Widaç , któ-
ry plik jest skrótem do jakiego
programu. JeÊli jest on nam zb´d-
ny, usuwamy go. Nast´pnie od-
Êwie˝amy .

Linki domyślne
Chcemy mieç bardziej przejrzy-

sty ? Ekspert

Windows 2000/XP/2003

Dostosowany 
Panel sterowania 2. Klikamy prawym przycis-

kiem myszy na klucz
. Two-

rzymy jego podklucz, wybiera-
jàc , i nadajàc mu
nazw´ . Otwieramy
przechowywanà w nim wartoÊç

i w pole 
wpisujemy . Klikamy na

. Koƒczymy, zamykajàc rejestr. 

3. Dodana funkcja jest bardzo
u˝yteczna i wygodna. Wystarczy
znaleêç interesujàcy nas folder
i kliknàç na niego prawym
przyciskiem myszy. Z menu
kontekstowego wybieramy .
Powoduje to otwarcie okna
konsoli w wybranym katalogu.

G dy u˝ywamy konsoli wiersza
poleceƒ, ci´˝ko jest szukaç

i przechodziç pomi´dzy katalogami.
Wygodnie jest kliknàç na katalog i 
z menu kontekstowego wybraç takie
polecenie, które otworzy wybrany
folder w konsoli wiersza poleceƒ.
Ekspert poka˝e, jak je stworzyç.

1. Uruchamiamy Edytor rejestru
i przechodzimy przez klucze

i
. Nast´pnie prawym przyciskiem
myszy klikamy na i wybie-
ramy , . Nadajemy nazw´

. Podwój-
nym klikni´ciem na 
otwieramy okno i uzupe∏niamy
dane . Klikamy na .

Windows 2000/XP/2003

Szybki start konsoli

Ikona w panelu Zapis
sterowania w rejestrze
Data i godzina timedate.cpl
Dodaj lub usuƒ programy appwiz.cpl
Dodaj sprz´t hdwwiz.cpl
Dêwi´ki i urzàdzenia audio mmsys.cpl
Ekran desk.cpl
Konta u˝ytkowników nusrmgr.cpl
Kontrolery gier joy.cpl
Mysz main.cpl
Opcje internetowe inetcpl.cpl
Opcje regionalne i j´zykowe intl.cpl
Opcje telefonu i modemu telephon.cpl
Opcje zasilania powercfg.cpl
Po∏àczenia sieciowe ncpa.cpl
System sysdm.cpl
U∏atwienie dost´pu access.cpl

Pliki CPL

poka˝e, jak usunàç z niego niepo-
trzebne ikony. 

1. Uruchamiamy Edytor rejestru
i przechodzimy kolejno przez klu-
cze ,

, ,
, ,

,
, a˝ do

. 

2. Otwiera si´ zbiór wpisów, któ-
rych znaczenie sprawdzamy w ram-

ce . Aby któryÊ z nich skasowaç,
klikamy na niego prawym przycis-
kiem i z menu wybieramy . 
Nast´pnie zamykamy Edytor rejestru
i odÊwie˝amy .
Skasowane linki mo˝emy odtworzyç
tylko wtedy, gdy na poczàtku zrobili-
Êmy wersj´ zapasowà rejestru.
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P ocztà
elektro-

nicznà przesy∏a-
ne sà wirusy za-
pisane w ró˝-
nych plikach 
(na przyk∏ad ZIP,
CPL, BAT). 
A osoby korzy-
stajàce z komputera nie zawsze za-
stanawiajà si´, otwierajàc za∏àcznik.
Zabroƒmy otwierania potencjalnie
niebezpiecznych plików.

1. W Edytorze rejestru otwieramy
klucze ,

i .

2. Klikamy prawym przyciskiem
na . Wybieramy ,

i nadajemy nowemu
obiektowi nazw´ . Nast´pnie two-
rzymy drugà wartoÊç o nazwie . 

3. Kolejne trzy wartoÊci tworzymy
tak samo, wybierajàc 

zamiast i nadajàc
im nazwy .

4. Klikamy podwójnie na
. Otwiera si´ okno

, w którym wy-
bieramy opcj´ i wpisu-
jemy . Klikamy na . Pozosta∏e
wartoÊci uzupe∏-
niamy informacja-
mi z rysunku .
Zamykamy Edytor rejestru. 

5. Otwieramy The Bat! i próbuje-
my otworzyç za∏àcznik z rozszerze-
niem BAT. Zostanie wtedy  wyÊwiet-
lone ostrze˝enie.               PM

PORADY
PROGRAMY POCZTOWE

D opiero w Outlooku 2003
Microsoft zdecydowa∏ si´

umieÊciç funkcj´ chowania progra-
mu do zasobnika systemowego

. Okazuje si´, ˝e mo˝na
jà odblokowaç tak˝e we wczeÊniej-

szej wersji
klienta poczto-
wego. Ekspert
poka˝e, jak
ukryç Outlook
2002 w za-
sobniku.

1. Logujemy si´ jako Administra-
tor. Nast´pnie otwieramy Edytor re-
jestru i otwieramy kolejno klucze

,

, , ,
, , . 

2. Tworzymy nowà wartoÊç, kli-
kajàc na i .
Nadajemy jej nazw´ .
Nast´pnie klikamy dwukrotnie na
nowà wartoÊç. Otwiera si´ okno,
w którym wpisujemy i zaznacza-
my . Klikamy na . Zamykamy
Edytor rejestru.

3. Po urucho-
mieniu Outlooka
jego ikona pokazuje si´ w zasobni-
ku . JeÊli zechcemy skierowaç
tam ju˝ uruchomiony program, sto-
sujemy ikon´ .

Outlook 2002

Schowany Outlook

The Bat! 1.x/2.x/3.x

Bezpieczny The Bat!
O utlook nigdy nie obs∏ugiwa∏

grup dyskusyjnych. I to
wcià˝ si´ nie zmieni∏o. Jednak mo-
˝emy dodaç do niego przycisk, który
pozwoli na natychmiastowe otwo-
rzenie dowolnego, zewn´trznego
klienta grup dyskusyjnych. Ekspert
poka˝e, jak stworzyç taki przycisk.

1. Zaczynamy od zmiany domyÊl-
nego klienta grup dyskusyjnych.
Uruchamiamy 
i otwieramy .
Nast´pnie przechodzimy na zak∏ad-
k´ . Potem ustawiamy do-

myÊlnego klienta grup dyskusyj-
nych. Klikamy na . 

2. Nast´pnie nie pozwalamy, aby
Microsoft Outlook lub Outlook
Express nie sta∏ si´ domyÊlnym
klientem grup dyskusyjnych. Uru-
chamiamy . Po-
kazuje si´ pytanie o to, czy ustawiç
program jako domyÊlny. Klikamy na

. Zamykamy aplikacj´ i otwiera-
my .
Ponownie wyÊwietla si´ to samo py-
tanie i ponownie klikamy na .

3. Nast´pnie z menu wy-
bieramy i .
Przechodzimy na zak∏adk´ .
Z listy wybieramy polece-
nie . Potem szukamy przycisku

i przeciàgamy go
w dogodne dla nas miejsce w me-
nu. Na koniec klikamy na .
StworzyliÊmy przycisk bezpoÊrednio
otwierajàcy Outlook Express. Jak
zrobiç to dla innego klienta grup,
przeczytamy w ramce . 

T he Bat! – takà odpowiedê
us∏yszymy coraz cz´Êciej po

pytaniu o najlepszego klienta poczty.
Nic w tym dziwnego, bowiem pro-
gram oferuje du˝o mo˝liwoÊci i ma
bardzo ciekawe funkcje – na przy-
k∏ad sterowanie za pomocà trybu
tekstowego. Ekspert zaprezentuje
w praktyce jego dzia∏anie. 

1. Tworzymy lub odnaj-
dujemy gotowy skrót do
programu The Bat! Klikamy
na niego prawym przycis-
kiem myszy. Wybieramy

. Otwiera si´

okno, w którym dopisujemy . 
Jest to komenda blokujàca wyÊwiet-
lanie ekranu startowego The Bat! Kli-
kamy na .

2. Po ponownym uruchomieniu
programu nie zobaczy-
my logo, dzi´ki czemu
klient pocztowy uru-
chomi si´ szybciej.

3. Modyfikujàc
skrót, mo˝emy tak˝e
stosowaç polecenia
opisane przez Eksperta
w ramce .

Outlook 2003

Skrót do grup

/nologo – w czasie startu programu nie pokazuje
się logo graficzne
/smartexit – program jest zamykany po zakoń-
czeniu transferu poczty w przypadku, kiedy nie
otrzymano żadnych wiadomości
/exit – powoduje, że program zostaje zamknięty
tuż po zakończeniu procesu przekazu poczty
/minimize – minimalizuje okno programu

Polecenia wysyłamy do The Bat!
podczas uruchomienia aplikacji (za
pomocą odpowiednio zmodyfiko-
wanych skrótów) lub potem, pod-
czas działania programu, za
pomocą konsoli Uruchamianie.

Ekspert radzi

D o programu Outlook 2003 możemy
dodać skrót dowolnego klienta grup

dyskusyjnych. Rozpoczynamy od urucha-
mienia aplikacji. Potem z menu 
wybieramy przycisk . Przechodzi-
my na zakładkę i klikamy na

. Otwiera się
okno , w którym ustawiamy . Następ-
nie klikamy lewym przyciskiem myszy na 
i wybieramy . Potem z menu konteksto-
wego wybieramy 
i . W oknie 
szukamy naszego klienta grup dyskusyj-
nych, zaznaczamy go i klikamy na .
Kończymy, naciskając na . 

Ekspert radzi

ProtectWarnOpen – wyświetlanie ostrzeżenia, że pró-
bujemy otworzyć plik z niebezpiecznym rozszerzeniem
ProtectAllowOpen – określa rozszerzenia plików,
które mogą być uruchamiane bezpośrednio z programu
ProtectDisableOpen – zawiera rozszerzenia plików,
których nie uruchomimy bezpośrednio z załącznika
ProtectDoubleExt – zabrania otwierania plików 
o podwójnym rozszerzeniu
LogBeepOnWarning – loguje wszystkie ostrzeżenia

Znaczenie wpisów

The Bat! 2.x/3.x

Polecenia

Polecenia do The Bat!

■





PORADY
KOMPLETNE USUWANIE STEROWNIKÓW Z SYSTEMU

C z´sto mamy wra˝enie,
˝e nasz komputer dzia∏a
coraz wolniej zarówno

podczas pracy biurowej, jak
i w grach. Konieczne mo˝e byç od-
instalowanie sterowników od p∏yty
g∏ównej, karty graficznej i zainsta-
lowanie nowszych wersji. Czasami

zdarza si´ te˝, ˝e
pliki sterujàce dzia-
∏ajà po prostu êle
i nale˝y si´ ich ca∏-
kowicie pozbyç. 

Windows, po-
czàwszy od wersji
2000/XP, oferuje

funkcj´ odinstalowywania sterowni-
ków. Jednak narz´dzie polecane
przez Eksperta pozwala zrobiç to sa-
mo lepiej i dzia∏a to tak˝e w star-
szych systemach (95, 98, Me).

Wbudowane mechanizmy Win-
dows nie sà doskona∏e i nawet gdy
usuniemy sterowniki, w rejestrze
systemu zostanà po nich Êlady .
Mo˝e to skutkowaç niepoprawnym
dzia∏aniem nowych wersji oraz
konfliktami systemowymi. Dlatego
warto skorzystaç ze specjalnych na-
rz´dzi, które znajdziemy na p∏ycie
tego numeru. Ekspert przedstawi
krok po kroku, jak pozbyç si´ sta-
rego oprogramowania, wybraç nowe

i zainstalowaç je – oczywiÊcie
w sposób profesjonalny.

Usuwamy stare 
sterowniki

Wiele osób mo˝e nie zdawaç
sobie sprawy, jakie k∏opoty mogà
powodowaç
niepoprawnie
dzia∏ajàce ste-
rowniki, przede

wszystkim do
karty graficz-
nej. Warto zaj-
rzeç do ramki
obok i za-
stanowiç si´,
czy któryÊ
z przypadków
nie dotyka na-
szego kompu-
tera. Je˝eli tak
– w odinstalowaniu sterowników bar-
dzo przydatne b´dzie narz´dzie Dri-
ver Cleaner, które usunie pozosta∏o-
Êci po sterownikach.

1. Uruchamiamy
i przecho-

dzimy do narz´dzia s∏u˝àcego
do odinstalowywania progra-
mów oraz sterowników .

2. Wybieramy interesujàcy
nas sterownik i klikamy na

. Zostaniemy poprosze-
ni o zaznaczenie, które dok∏adnie
elementy chcemy usunàç. Zazna-

czamy wszystkie pozycje pakietu
sterujàcego (zaawansowane
sterowniki cz´sto sk∏adajà si´
z pakietów zawierajàcych te˝ do-
datkowe programy
i narz´dzia). Klikamy
na .

3. Kiedy sterowniki
zostanà odinstalowane,
aplikacja zapyta, czy
chcemy ponownie uruchomiç 

komputer . Klika-
my na .

4. Kiedy kompu-
ter uruchomi si´,

zainstalujemy aplikacj´ Driver
Cleaner. Podczas tego procesu
zaznaczamy, aby program doda∏
polski plik j´zykowy .

5. Po uruchomieniu programu
kilkamy na , a nast´pnie na

. W nowym
oknie wybieramy j´zyk
polski i zapisujemy
zmiany, klikajàc na .

6. Przechodzimy do menu
i wybieramy .

W nowym oknie rozpoczynamy pro-
ces oczyszczania sterowników sys-
temowych, klikajàc na . Procedu-
ra ta mo˝e potrwaç kilka minut.

7. Nast´pnie wychodzimy do
g∏ównego okna programu i wybie-
ramy z listy rodzaj sterownika, który
chcemy usunàç z systemu . 
Na przyk∏ad dla karty Radeon b´-
dzie to oraz pozosta∏e kompo-
nenty pakietu sterujàcego . Na
koniec klikamy i restartuje-
my komputer.

Wybieramy i instalujemy
nowe sterowniki

Gdy nasz system zosta∏ wyczysz-
czony dok∏adnie z pozosta∏oÊci sta-

rych sterowników, mo˝emy zabraç
si´ za instalacj´ nowych. Wybór
odpowiednich sterowników zosta∏
opisany dok∏adnie w Ekspercie
1/2005. 

Proces instalacji sterowników
przebiega ca∏kowicie automatycznie,
a na koniec jeszcze raz restartujemy
nasz komputer. Od tej chwili mo˝e-
my byç pewni, ˝e nasz system
posiada najnowsze sterowniki, a ze
starych nic nie zosta∏o. KK ■
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Stare stery

Nasz komputer działa wolno? 
Mamy problemy z grami? Rozwiązaniem
może być dokładne wyczyszczenie
sterowników w systemie i instalacja nowych 

Ekspert wskaże, jakich objawów możemy się spodziewać,
gdy sterowniki wymagają zmiany lub odświeżenia.

spadek wydajności systemu w grach
problemy z wyświetlaniem grafiki w grach lub
trudności z ich uruchomieniem
skokowe działanie gier (jeśli wcześniej działały dobrze)
zbyt mała maksymalna rozdzielczość ekranu
kłopoty z ustawieniem odświeżania ekranu
problemy z wyświetlaniem obrazu przez wyjście TV

Złe sterowniki to kłopoty

Adres WWW:
www.omegadrivers.net 

Warto zajrzeć...

DriverCleaner
freeware
ForceWare
sterownik
Catalyst
sterownik

CD-ROM

Software w praktyce
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➽

Z akup telefonu w promo-
cji wià˝e nas z operato-
rem GSM na rok lub dwa

lata. Przy zakupie podpisujemy bo-
wiem umow´ na korzystanie z us∏ug
danej firmy przez okreÊlony czas.
Operatorzy montujà te˝ w telefonach
tak zwane simlocki. To blokada, któ-
ra uniemo˝liwia w∏o˝enie karty SIM
innego operatora. To ograniczenie
dzia∏a tak˝e po wygaÊni´ciu umowy. 

Plus oraz Era nie robià ˝adnych
problemów i po dwóch latach bez
dodatkowych op∏at zdejmujà bloka-
d´ z telefonu. Warunkiem jest uda-
nie si´ do salonu firmowego wraz
z umowà, gwarancjà oraz dowodem
zakupu telefonu. Natomiast Idea 
˝àda od klienta za zdj´cie simlocka
610 z∏otych! Ka˝dy z operatorów za-
strzega sobie, ˝e czas zdj´cia bloka-

dy mo˝e wynieÊç 2–3 tygodnie. Na
gie∏dach elektronicznych za zdj´cie
simlocka zap∏acimy 30–50 z∏otych,
a telefon zostanie rozkodowany od
razu – ale bez gwarancji. Ekspert
poka˝e, jak zdjàç blokad´ samemu
– najszybciej i najtaniej.

Odblokowanie Nokii
W przypadku telefonów Nokia

zwykle mo˝emy zdjàç simlock,
u˝ywajàc kodu, który wpisujemy
do telefonu. Kod taki generujemy
za pomocà specjalnego oprogra-
mowania lub mechanizmu na stro-
nie WWW (sà to tak zwane kalku-
latory DCT).

1. Zaczynamy od wygenerowa-
nia unikatowego kodu telefonu
IMEI. Wpisujemy w naszym tele-
fonie *#06# Na wyÊwietlaczu
pojawia si´ numer seryjny na-
szego aparatu . 

2. Wchodzimy na stron´ ➊ .
W formularzu wskazujemy model
naszego telefonu , kraj oraz sieç,

w której zosta∏ zakupiony . Na
koƒcu wpisujemy nasz kod IMEI .
Po poprawnym wprowadzeniu da-
nych
o naszym
telefonie
wciskamy

.

3. Na stronie wyÊwietla si´ wy-
generowana lista kodów . Wpisu-
jemy pierwszy kod (znaki pp, ww oraz
++ uzyskujemy, kilkakrotnie naci-
skajàc klawisz ). Po wpisaniu
ostatniego znaku na wyÊwietlaczu
naszego telefonu powinna pojawiç

si´ informacja
o zdj´ciu blokady .
W tym momencie
nale˝y wy∏àczyç te-
lefon i ponownie go
w∏àczyç. Silmlock
jest nieaktywny.

4. Je˝eli pierwszy wpisany kod
nie zadzia∏a tak, jak oczekiwaliÊmy,
mo˝emy spróbowaç kolejnych ko-
dów z wygenerowanej listy. Liczba
prób nie powinna byç jednak wi´k-
sza ni˝ trzy – ka˝da kolejna to ryzy-
ko uszkodzenia telefonu. 

Usuwanie blokady
z Siemensa

W przypadku telefonów Siemens
skutecznà metodà zdejmowania
simlocka jest u˝ycie specjalnego
oprogramowania, które dzia∏a tylko
po pod∏àczeniu komórki do peceta

za pomocà kabla.
Wiele nowych

modeli tej

marki jest
sprzedawanych 
w komplecie z takim przewo-
dem . W przeciwnym razie
musimy kupiç specjalny kabel

serwisowy, którego cena wynosi
oko∏o 30 z∏otych. Do zdj´cia sim-
locka skorzystamy z aplikacji FREIA
– znajdziemy jà na stronie ➊ .

1. Urucha-
miamy pro-
gram FREIA.
W oknie po
lewej stronie
wybieramy
model na-
szego
aparatu te-
lefonicznego , a nast´pnie
klikamy na przycisk .
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Wytnij simlock

Podpisując umowę abonamentową z operatorem
komórkowym, dostajemy zwykle telefon z blokadą
simlock. Ekspert pokaże, jak się jej pozbyć

K ażdy operator komórkowy na świecie ma własny unikatowy kod ope-
ratora (na przykład dla Plus GSM jest to 260-01). Operator komór-

kowy, zamawiając telefony od firm takich jak Nokia czy Siemens, stawia
wymaganie, aby dostarczane telefony miały blokadę przypisaną do kodu
operatora. Producent telefonów spełnia to żądanie, przez co komórka przy
każdym włączeniu sprawdza kod operatora, jaki przypisany jest do zain-
stalowanej karty SIM. W przypadku
znalezienia kodu operatora innego niż
spodziewany aparat odmówi dalszego
działania, wyświetlając odpowiedni ko-
munikat .

Działanie simlocka

Uwaga!

Z dejmowanie simlocka jest niebezpieczne, więc nie
róbmy tego bez potrzeby. Redakcja nie odpowiada za

ewentualne uszkodzenia sprzętu. Pamiętajmy, że zdejmu-
jąc samemu blokadę simlock, tracimy gwarancję. Nato-
miast ewentualne niepowodzenie operacji spowoduje, że
nasz aparat może odmówić dalszej pracy i konieczna bę-
dzie jego naprawa (koszt usługi to od 50 do 100 złotych).

Hardware w praktyce
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2. Wybieramy port, do którego
pod∏àczony jest nasz telefon oraz
zainstalowane w aparacie oprogra-
mowanie (z tabeli dowiemy
si´, którà opcj´ wybraç dla naszego
telefonu). Klikamy na .

3. Pod∏à-
czamy wy∏à-
czony telefon kablem do kompute-
ra. Wybieramy , a potem opcj´
zdejmowania simlocka . Pozosta-
wiamy ustawienia i klikamy na

.

4. W oknie komunikatów 
widzimy proÊb´ o wy∏àczenie komór-
ki .

5. W∏àczamy telefon i czekamy
na wyÊwietlenie komunikatu

. Od∏àczamy
telefon od kabla, wy∏àczamy i w∏à-
czamy ponownie komórk´, który nie
ma ju˝ blokady simlock.

Inne telefony
Nokia i Siemens to

najpopularniejsze aparaty
na polskim rynku, ale nie
jedyne. U˝ytkownicy tele-
fonów Sony Ericsson,
Motorola czy te˝ Sam-
sung tak˝e mogà samemi
pozbyç si´ ucià˝liwej
blokady. Ekspert przygo-
towa∏ informacj´, jak ra-
dziç sobie z blokadà sim-

lock w telefonach innych producen-
tów . Z ramki dowiemy si´, jakich
urzàdzeƒ b´dziemy potrzebowali.
Umieszczone zosta∏y równie˝ od-
noÊniki do stron, które pomogà od-
naleêç nam odpowiedni sprz´t oraz
b´dà pomocne w operacji zdj´cia
blokady. Niestety, zazwyczaj zakup
urzàdzeƒ, aby zdjàç jeden simlock,
jest nieop∏acalny. KK

A by myÊleç o komfor-
towej pracy oraz roz-
rywce , potrzebu-

jemy w komputerze co najmniej
512 MB RAM. JeÊli mamy mniej
pami´ci, warto pomyÊleç o jej
rozszerzeniu. Niestety, nieprzemy-
Êlany zakup RAM-u mo˝e byç po-
czàtkiem problemów z kompute-
rem. Nale˝y rozsàdnie wybraç
producenta i parametry koÊci.
Ekspert poka˝e, jak dobraç i za-
montowaç pami´ç w naszym
komputerze tak, aby ta dzia-
∏a∏a poprawnie. 

Jaką pamięć dla nas
Musimy ustaliç, jaki typ pa-

mi´ci pasuje do naszej p∏yty
g∏ównej oraz ile megabajtów
RAM-u maksymalnie mo˝emy
na niej jeszcze zamontowaç.
Sprawdzimy to za pomocà progra-
mu EVEREST, który znajdziemy na
stronie ➋ . Te same informacje
mo˝emy uzyskaç za pomocà

aplikacji SiSoft San-
dra z p∏yty Eksperta.

1. Uruchamiamy
program i w g∏ów-
nym oknie aplikacji
klikamy na , a nast´pnie .

2. W oknie programu widzimy
informacj´ o chipsecie p∏yty
g∏ównej oraz typie zamontowa-
nych modu∏ów pami´ci .

3. Sprawdê-
my jeszcze, czy
mamy wolne
miejsce dla pami´ci. Klikamy na
ikon´ , nast´pnie

i wybieramy
.

Zobaczymy wszyst-
kie banki pami´ci,
jakie sà w kompute-
rze . Klikajàc po
kolei na ka˝dy

PORADY
ZWIĘKSZAMY ILOŚĆ PAMIĘCI RAM W KOMPUTERZE

Trudno
dodać
Rozbudowa
RAM-u 
to z pozoru
proste zada-
nie. Mimo to
wiele osób
wciąż ma
z tym 
kłopot

Sisoft Sandra
2005 Lite
shareware
MemTest86 
freeware

CD-ROM
» DCT – specjalne oznaczenie serwisowe stosowane 
w modelach telefonów firmy Nokia. Dzięki niemu w łatwy
sposób rozpoznamy, jakie oprogramowanie jest nam po-
trzebne do wgrania nowej wersji firmware lub zdjęcia sim-
locka. Dla przykładu najnowsze modele Nokii korzystają 
z oprogramowania DCT4, a starsze z DCT3.

» IMEI – ang. International Mobile Equipment Identity
– numer seryjny (identyfikacyjny) telefonu komórkowego.
Wykorzystując ten numer, operator sieci komórkowej mo-
że zablokować dany aparat, na przykład w wypadku jego
kradzieży. W większości telefonów numer IMEI można
sprawdzić, wpisując na klawiaturze kombinację *#06#

Trudne terminy

Adresy WWW:
➊ www.programosy.pl/sim.php
➋ www.siemensiak.pl/go.php?

id=server
www.techtronic.pl

Warto zajrzeć...

Model telefonu Sposób zdj´cia Pomocnicze linki
blokady

Sony Ericsson – T610, T630, P800, specjalny http://forum.techtronic.pl/viewforum.php?f=7
P802, P900, T310, T310c, T300, terminator http://sklep.eraumts.com.pl/index.php/pl_PL,details,id_pr,799.html
T302, T200 i inne nowe
Ericsson serii 6xx, 7xx kabel http://forum.techtronic.pl/viewtopic.php?t=26196 
Alcatel kabel www.axnet.pl

http://forum.techtronic.pl/viewforum.php?f=23
Motorola Cxxx, Vxxx, specjalny box www.polphone.com/index.php?table=articles&category_id
E3xx, Axxx =117&article_id=468&pplang=pl

http://forum.techtronic.pl/viewforum.php?f=29
Panasonic GDxx kabel www.axnet.pl

http://forum.techtronic.pl/viewforum.php?f=24 
Sagem specjalny box http://forum.techtronic.pl/viewforum.php?f=10

http://sklep.eraumts.com.pl/index.php/pl_PL,details,id_pr,978.html
Samsung specjalny box http://sklep.eraumts.com.pl/index.php/pl_PL,browse,id_gr,250.html

http://forum.techtronic.pl/viewforum.php?f=26

Simlock w telefonach niektórych firm

■

Nazwa opcji Model telefonu
x35, x45, x50, S40 i starsze
x55 i nowsze

Software w Siemens

Hardware w praktyce

Na rynku dostępne są pamięci przeznaczone do podkręcania,
ale ich osiągi nie uzasadniają wysokiej ceny
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z nich, zobaczymy informacj´, czy
jest on u˝ywany czy nie. JeÊli choç
jeden z nich jest wolny , zyskuje-
my pewnoÊç, ˝e na naszej p∏ycie
mo˝emy zainstalowaç dodatko-
wà koÊç pami´ci RAM.

4. Zajrzyjmy do ramki ,
w której Ekspert opisa∏ najpo-
pularniejsze chipsety. Znajdziemy
w niej wykaz pami´ci, które nasza
p∏yta g∏ówna b´dzie obs∏ugiwaç.
Je˝eli jednak urzàdzenie zawiera
ma∏o popularny uk∏ad, informacji

musimy szukaç w instrukcji lub na
stronie producenta .

Początek kłopotów
Nawet je˝eli ze zgromadzonych

przez nas informacji wynika, ˝e
komputer pozwala zamontowaç do-
datkowà pami´ç, nie oznacza to
koƒca k∏opotów. Od pewnego czasu
RAM sta∏ si´ jednym z bardziej ka-
pryÊnych elementów peceta. K∏opo-
tom nie mo˝na niestety ca∏kowicie
zapobiec. Ekspert podpowie, kiedy
wyst´pujà problemy (najcz´Êciej

spotykamy si´ z niestabilnà pracà
i zawieszaniem si´ peceta) oraz
poka˝e, jak si´ przed nimi zabez-
pieczyç.

1. Szukajàc nowej koÊci pami´ci,
nale˝y si´ postaraç wybraç takà,
która ni´ b´dzie powodowaç kon-
fliktów z posiadanym ju˝ RAM-em.
Najlepiej jeÊli b´dzie to koÊç tej sa-

mej firmy oraz posiada∏a
identyczne parametry –
czyli cz´stotliwoÊç 
pracy oraz parametr
CAS Latency .

2. Du˝a liczba typów p∏yt gów-
nych oraz pami´ci utrudnia moder-
nizacj´ peceta. Cz´sto zdarza si´,
˝e koÊç jednej z firm powodowuje
problemy z niektórymi p∏ytami

g∏ównymi (czasami jest to
zale˝ne od ty-

pu chipsetu,
ale cz´sto problem wy-
st´puje tylko w wypadku niektó-
rych egzemplarzy). Przed zakupem

RAM-u przeszukajmy archiwum fo-
rum ➊ i grupy dyskusyjne ➌ , ➍ .
Sprawdêmy, jakich problemów mo-
˝emy si´ spodziewaç w przypadku
naszej p∏yty.

3. Powodem
awarii mo˝e byç pra-
ca pami´ci w trybie
Dual Channel .
Warto w razie pro-
blemów spróbowaç
prze∏o˝yç koÊci, aby
tryb ten nie by∏ ak-
tywny. Wymaga to
zazwyczaj obsadze-
nia pami´ci 
w slotach o ró˝nych
kolorach – szczegó∏y
znajdziemy w in-
strukcji p∏yty.

4. Nowo zainstalowana pami´ç
mo˝e sprawiaç k∏opoty, jeÊli nasz
pecet jest podkŕ cony. Dlatego
przed zamontowaniem nowej koÊci
RAM-u przywróçmy standardowe
ustawienia BIOS-u. Otwieramy pro-
gram Setup i wchodzimy do ,

ustawiamy domyÊlne taktowanie pa-
mi´ci . Nast´pnie ustalamy auto-
matyczny dobór napi´cia pràdu . 

Kupujemy
Kupujàc nowà koÊç pami´ci,

pami´tajmy, aby sprawdziç, czy
na pewno dany uk∏ad b´dzie
pasowa∏ do naszej p∏yty

g∏ównej . Warto tak˝e
znaleêç sprzedawc´, który za-
gwarantuje nam mo˝liwoÊç

zwrotu lub wymiany koÊci

RAM w przypadku wystàpienia
problemów z instalacjà.

Dokładamy pamięci
Instalacja pami´ci w gnieêdzie

jest ostatnim i najprostszym eta-
pem ulepszania naszego
peceta.

1. Wy∏àczamy
komputer i od∏àcza-
my go od pràdu. Odnajduje-
my wolny slot RAM-u na p∏ycie
g∏ównej dla pami´ci i umieszczamy
koÊç pami´ci tak, aby wci´cia na jej
dolnej powierzchni pasowa∏y do
wci´ç w p∏ycie g∏ównej.

2. Poprawnie w∏o˝onà pami´ç 
dociskamy, a˝ zatrzaÊnie si´ w slocie.
Po w∏àczeniu pecet b´dzie dzia∏a∏
z nowà iloÊcià pami´ci. KK

» CAS Latency – opóźnienie, które upływa od momen-
tu otrzymania polecenia odczytu z pamięci do jego wykona-
nia. Im parametr mniejszy, tym pamięć pracuje szybciej.

» Dual Channel – dwukanałowy tryb pamięci. Jego
działanie polega na tym, że wykorzystuje on na przemian za-
instalowane pamięci, przez co działanie systemu jest szyb-
sze i komputer nie robi przerw w zapisie i odczycie z pamięci.

Trudne terminy

Adresy WWW:
➊ http://forum.tweak.pl
➋ www.lavalys.com

Grupy dyskusyjne:
➌ pl.rec.gry.komputerowe.sprzet
➍ pl.comp.pecet

Warto zajrzeć...
Im więcej pamięci, tym lepiej. Jej ilość powinniśmy dostosować do systemu operacyjnego oraz zastosowania peceta.

Procesor System Nowe/ Edycja Profesjonalna Minimalna Zalecana
operacyjny wymagajàce i obróbka grafika iloÊç iloÊç

gry filmów komputerowa pami´ci pami´ci
Duron 600 Windows ME nie nie nie 128 MB 256 MB
Sempron 2200+ Windows XP tak nie nie 256 MB 512 MB
Celeron 2,53 GHz Windows XP nie tak tak 256 MB 512 MB
Barton 2500+ Windows XP tak tak nie 512 MB 1024 MB
Pentium 4 – 3 GHz Windows XP tak tak tak 512 MB 1024 MB

Ile pamięci nam potrzeba

C hipset płyty głównej zarządza RAM-em. Oznacza to, że musimy dobrać taki
typ pamięci, który jest obsługiwany przez chipset. Niektóre układy obsługują

dwa rodzaje pamięci, na przykład SDRAM i DDRAM. Pamiętajmy, że nie możemy
używać różnych pamięci jednocześnie – wybieramy jeden lub drugi standard!
Z tabeli dowiemy się, jakie kości RAM pasują do płyt głównych z popularnymi
chipsetami. Urządzenia oferujące Dual Chanel zostały oznaczone (DC).

Rodzaj chipsetu Obs∏ugiwane pami´ci
Intel BX/LX SDRAM – PC66, PC100, PC133 (koÊci dwustronne ) 
KT133/KT133A/Intel i815/Intel i845 SDRAM – PC100, SDR PC133
KT400*/KT600/KT880 (DC)/ DDRAM – PC-266, PC-333, PC-400
nForce2** (DC)/SiS 746/Intel 865PE (DC)
KT266A*** DDRAM – PC-200, PC-266

SDRAM – PC100, PC133
* KoÊci z szybkoÊcià 400 MHz sà obs∏ugiwane przez ten chipset nieoficjalnie

** Tylko wersja nForce 2 Ultra oficjalnie obs∏uguje koÊci PC-400

*** Obs∏uga dwóch rodzajów pami´ci 

Jaka pamięć do naszej płyty

Kupując pamięć do starych płyt opartych na chipsetach Intel BX/LX, musimy wybrać kość z modułami pamięci po obu stronach 

R ok temu, podczas testu płyt głównych Ekspert spraw-
dzał zgodność płyt z chipsetem nForce 2 z różnymi pa-

mięciami. W trakcie testów, przy użyciu tego samego modułu
firmy TwinMOS, jedna z płyt działała poprawnie, druga nie
chciała się uruchomić, a trzecia podczas wykonywania se-
kwencji bootowania przestała działać i już nigdy nie udało jej
się włączyć. Ten wypadek pokazuje, jak istotna jest kompaty-
bilność pamięci z płytą główną.

Redakcyjny test RAM-u

K łopoty z instalacją są często powodowane przez tryb Dual Channel. 
Ta funkcja miała zwiększyć wydajność pamięci, ale w rzeczywistości

przyspieszenie systemu sięga nie więcej niż pięciu procent . Dodatkowo
płyty główne stawiają pamięciom pracującym w trybie dwukanałowym spore
wymagania – najlepiej żeby obie kości były od jednego producenta oraz aby był
to ten sam model. Dlatego Ekspert radzi, żeby rozbudowując pamięć, nie korzy-
stać z Dual Channel – może nam to oszczędzić wielu problemów.

Samsung PC3200 Samsung PC3200 Ró˝nica
(2x256 MB) (2x256 MB) w wydajnoÊci
– tryb zwyk∏y (Dual Chanel)

Odczyt z pami´ci 3042 MB/s 3139 MB/s 3,2%
EVEREST
Zapis do pami´ci 1132 MB/s 1191 MB/s 5,2%
EVEREST

Kłopotliwy Dual Channel

Pojawiły się kości pa-
mięci DDR2, które
wyglądem nie różnią
się znacznie od zwy-
kłych pamięci DDR.
Nie będą jednak dzia-
łać na płytach nie-
przystosowanych do
tego rodzaju pamięci■



PROGRAMOWANIE
TWORZYMY GRĘ W JAVIE

Boisko 
i zasady gry

Rozgrywka w Pi∏-
karzyki odbywa si´
na prostokàtnym bo-
isku (w naszym
wypadku o wymia-
rach 8 na 12 „kra-
tek”), przedzielonym
w po∏owie linià. Na
boisku znajdujà si´
dwie bramki.

Zasada gry jest
prosta. Gracze na
zmian´ wykonujà ru-
chy polegajàce na
przemieszczeniu pi∏-

ki w dowolnym kierunku (poziomo,
pionowo lub ukoÊnie) o jedno lub
kilka pól. Ka˝de odbicie pi∏ki pozo-
stawia za sobà Êlad na boisku. Nie
mo˝na poprowadziç pi∏ki Êladem ju˝
istniejàcym, wzd∏u˝ linii Êrodkowej
boiska, a tak˝e jego kraw´dzià. JeÊli
pi∏ka znajdzie si´ w punkcie, do
którego dochodzi ju˝ jakaÊ linia, od-
bija si´ od tego punktu – w ten
sposób gracz, odbijajàc si´ od ko-
lejnych linii, mo˝e w jednym ruchu
przemieÊciç si´ o wi´cej ni˝ jedno
pole. Przegrywa ten gracz, który si´
zablokuje (nie mo˝e odbiç pi∏ki
w ˝adnà stron´) lub straci gol (pi∏ka
znajdzie si´ w jego bramce).

Rozpoczynamy pracę
Na poczàtek na dysku C odnajdu-

jemy katalog Êrodowiska JDK,
w którym znajduje si´ kompilator
Javy (plik o nazwie javac.exe).
W wi´kszoÊci wypadków b´dzie to
folder c:\program files\java\
jdk1.5.0\bin). Wewnàtrz tego kata-
logu tworzymy plik soccer.java. Za
pomocà dowolnego edytora tekstu
zakodujemy w nim szkielet klasy ,
reprezentujàcej nasze boisko. 

1. Tablica b´dzie odzwiercie-
dlaç nasze boisko (jej poszczególne
elementy b´dà odpowiada∏y kolej-
nym miejscom na p∏ycie boiska –
wi´cej dowiemy si´ z ramki ).

2. W zmiennej b´dziemy
przechowywaç informacj´ o tym,
czy gra jeszcze trwa
(wartoÊç true), czy ju˝
si´ zakoƒczy∏a (war-
toÊç false).

3. Za pomocà zmien-
nej zapami´tamy,
który gracz jest przy pi∏-
ce (powinien zrobiç
ruch). W tym wypadku
wartoÊç true b´dzie
oznacza∏a, ˝e pi∏k´ ma

gracz 1, a wartoÊç false, ˝e ruch
powinien wykonaç gracz 2.

4. Gdy gra si´ zakoƒczy, to
w zmiennej wygralGracz1 zapa-
mi´tamy, kto wygra∏. WartoÊç true
b´dzie nam mówiç, ˝e wygra∏
gracz 1, a wartoÊç false, ˝e zwy-
ci´stwo zdoby∏ gracz 2.

5. W zmiennej wiadomosc
b´dziemy przechowywaç wia-
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Piłkarzyki w Javie

Java powoli, ale konsekwentnie zdobywa rynek programistyczny.
Ekspert pokaże, jak napisać w niej regularną aplikację

R ysunek przed-
stawia tak zwaną

różę kierunków. Odpo-
wiada ona pojedynczej
zmiennej typu short.
Można zauważyć, że
oznaczenia kolejnych
kierunków to kolejne
potęgi liczby 2 (20, 21, 22,..., 27). Dzięki temu za
pomocą jednej liczby można określić wszystkie
kierunki, z których wykonano ruch z danego
punktu. Na przykład, jeśli zmienna będzie rów-
na 29, to znaczy, że z punktu, który reprezen-
tuje ta zmienna, wykonano już ruch w dół (16),
po skosie w dół i w prawo (8), w prawo (4)
i w górę (1) – suma poszczególnych kierunków

wynosi bo-
wiem 29.
Aby w ten
sposób przed-
stawić całe
boisko, w każ-
dym jego
punkcie musi-
my umieścić
opisaną przed
chwilą różę
kierunków (na
rysunku ró-
że oznaczone
są niebieskimi
kropkami).

Reprezentacja boiska

K lasa jest to obiekt, w którym
definiujemy pewne pola 

(w nich będą przechowywane in-
formacje) oraz implementujemy
metody (które wykonują działania
na polach). Mechanizm klas zo-
stał stworzony po to, aby ułatwić
pisanie złożonych programów.

Klasa

C elem nauki programowa-
nia jest zdobycie wiedzy
i umiej´tnoÊci pozwala-

jàcych na pisanie w∏asnych aplikacji
czy gier. Jednak nie warto wkuwaç
teorii programowania. Zdecydowanie
lepiej uczyç si´ na konkretnych
przyk∏adach. Wszystkim zaintereso-
wanym programowaniem w Javie
Ekspert proponuje wi´c ciekawy
przyk∏ad – graficznà gŕ  Pi∏karzyki.
Na poczàtku napiszemy jà w taki
sposób, aby stanowi∏a samodzielnà
aplikacj´. W nast´pnym odcinku
Ekspert poka˝e, jak stworzyç z niej
aplet, który b´dzie mo˝na umieÊciç
na w∏asnej stronie WWW. Poznamy
wtedy równie˝ sposób na wykonanie
z naszej gry midletu, który b´dzie
mo˝na uruchamiaç w telefonie ko-
mórkowym z obs∏ugà Javy. 

Jedynym warunkiem przystàpie-
nia do tworzenia aplikacji w Javie
jest zainstalowanie darmowego pa-
kietu J2SE Development Kit w wer-
sji co najmniej 1.4. B´dzie on nie-
zb´dny do kompilacji naszych pro-
gramów, które mo˝emy kodowaç
w dowolnym edytorze tekstowym –
na przyk∏ad w Notatniku. Pakiet J2SE
Development Kit w wersji 1.5.0
znajduje si´ na krà˝ku do∏àczonym
do tego numeru Eksperta.

public class Soccer {
short[][] boisko = new short[15][9];

boolean czyTrwaGra;
boolean czyGracz1;
boolean wygralGracz1;

String wiadomosc = null;
short temp;

short pozycjaPilkiDlugosc;
short pozycjaPilkiSzerokosc;

Soccer(){
zainicjujBoisko();

} gra1\soccer.java
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domoÊç, którà chcielibyÊmy wy-
Êwietliç na ekranie. Dodatkowo two-
rzymy zmiennà pomocniczà temp.

6. W zmiennych o nazwach
pozycjaPilkiDlugosc
i pozycjaPilkiSzerokosc b´dzie-
my zapisywaç informacj´ o aktual-
nym po∏o˝eniu pi∏ki (odleg∏oÊç od
lewego górnego rogu boiska).

Inicjujemy boisko
Wiemy ju˝, w jaki sposób b´-

dziemy reprezentowaç nasze 
boisko. Napiszmy teraz kod 
metody , która zainicjuje bo-
isko – wpisze w stworzone przez
nas zmienne dane poczàtkowe.

1. Najpierw inicjujemy tablic´
z ró˝ami (boisko) za pomocà 
zer . Dzi´ki temu mamy pew-
noÊç, ˝e ˝aden ruch nie jest ozna-
czony jako wykonany.

2. Nast´pnie musimy zabezpie-
czyç kraw´dzie boiska oraz linie tak,

aby kraw´dzi nie mo˝na
by∏o przekroczyç, a po
liniach boiska wykony-
waç ruchów. NajproÊciej
zrobimy to, oznaczajàc
wszystkie zabronione ru-
chy jako ju˝ wykonane
(czyli dla punktów kra-
w´dzi i linii Êrodkowej
dodamy odpowiednie
wartoÊci wed∏ug ró˝y
kierunków). Najpierw za-
bezpieczamy drugà lini´
od góry , potem
drugà od do∏u , na-
st´pnie linie boczne

, lini´ Êrodkowà
oraz miejsce, gdzie

linia Êrodkowa ∏àczy si´
z liniami bocznymi .

3. Pozostaje nam ju˝
tylko ustaliç, który gracz
rozpoczyna gŕ  
i gdzie jest pi∏ka .

4. Aby mieç mo˝li-
woÊç przerywania i roz-
poczynania od nowa gry

w dowolnej chwili, do kodu naszej
aplikacji dodajemy metod´ .

Wykrywanie końca gry
Zanim zakodujemy metod´ wy-

krywajàcà zakoƒczenie gry, napisz-
my funkcj´ koniecGry . Za jej
pomocà ustawimy wiadomoÊç
o zwyci´stwie jednego z graczy.

Nast´pnie stworzymy metod´ 
czyKoniecGry() . B´dzie ona
wykrywa∏a zakoƒczenie gry. Koniec
gry wystàpi w dwóch przypadkach:

Je˝eli gracz nie ma mo˝liwoÊci
kontynuacji ruchu (wartoÊç ró˝y
dla aktualnej pozycji pi∏ki wyno-
si 255 – ruchy zosta∏y wykona-
ne we wszystkich kierunkach),
wygrywa ten gracz, który w∏aÊ-
nie nie wykonuje ruchu .
Gdy pi∏ka jest w bramce , wy-
grywa gracz, który jest przy pi∏ce.

Wykonywanie ruchów
Schemat wykonywania ruchów

mo˝emy przedstawiç w punktach:
Sprawdzamy, czy ruch w okre-
Êlonym kierunku nie zosta∏
wczeÊniej wykonany.
Oznaczamy w aktualnej ró˝y wy-
brany kierunek.
Zmieniamy pozycj´ pi∏ki (wybie-
ramy nowà ró˝´).
Zapami´tujemy wartoÊç nowej
ró˝y i wpisujemy do niej liczb´
odpowiadajàcà kierunkowi, z któ-
rej „przylecia∏a” do niej pi∏ka.
Je˝eli wartoÊç w zapami´tanej

ró˝y jest równa 0 (pi∏ka znajduje
si´ w pustym punkcie – nie by∏o
w nim wczeÊniej ruchu), zmie-
niamy gracza. 

Przedstawiony schemat dzia∏ania
musimy wykonaç dla ka˝dego ru-
chu. Stwórzmy wi´c metod´ 
zrobRuch , która b´dzie to robi-
∏a za nas. 

Uwaga!

W języku JAVA numerowanie
wierszy i kolumn w tabe-

lach odbywa się od zera. Oznacza
to, że do pierwszego pola w tabeli
odwołujemy się za pomocą zapisu
tabela[0].

void zainicjujBoisko(){
for(int i = 0; i < 15; i++){

for(int j = 0; j < 9; j++){
boisko[i][j] = 0;

}
}

boisko[1][0]=16+32+64+128+1+2+4;
boisko[1][1]=64+128+1+2+4;
boisko[1][2]=64+128+1+2+4;
boisko[1][3]=64+128+1;
boisko[1][5]=1+2+4;
boisko[1][6]=64+128+1+2+4;
boisko[1][7]=64+128+1+2+4;
boisko[1][8]=64+128+1+2+4+8+16;

boisko[13][0]=4+8+16+32+64+128+1;
boisko[13][1]=4+8+16+32+64;
boisko[13][2]=4+8+16+32+64;
boisko[13][3]=16+32+64;
boisko[13][5]=4+8+16;
boisko[13][6]=4+8+16+32+64;
boisko[13][7]=4+8+16+32+64;
boisko[13][8]=1+2+4+8+16+32+64;

for(int i = 2; i < 13;i++){
boisko[i][0] = 16+32+64+128+1;
boisko[i][8] = 1+2+4+8+16;

}
for(int i = 1; i < 8; i++){

boisko[7][i]+= 4 + 64;
}
boisko[7][0]+=4;
boisko[7][8]+=64;

czyTrwaGra = true;
czyGracz1 = true;
wiadomosc = null;

pozycjaPilkiDlugosc = 7;
pozycjaPilkiSzerokosc = 4;

}

void zresetujBoisko(){
zainicjujBoisko();

}

void koniecGry(){
if(wygralGracz1){

wiadomosc = "Wygral gracz zielony";
} else {

wiadomosc = "Wygral gracz czerwony";
}

}

boolean czyKoniecGry(){
if(boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc]==255){

if(czyGracz1){
wygralGracz1 = false;

} else {
wygralGracz1 = true;

}
czyTrwaGra = false;
return true;

}
if( boisko[0][3] + boisko[0][4] + boisko[0][5] > 0 ){

wygralGracz1 = false;
czyTrwaGra = false;
return true;

}
if( boisko[14][3] + boisko[14][4] + boisko[14][5] > 0 ){

wygralGracz1 = true;
czyTrwaGra = false;
return true;

}
return false;

}

void zrobRuch(short kierunek){
if(czyTrwaGra){

if((boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] & kierunek) > 0){
} 
else {

boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] +=kierunek;
switch(kierunek){

case 1: pozycjaPilkiDlugosc --;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 16;
break;

case 2: pozycjaPilkiDlugosc --;
pozycjaPilkiSzerokosc ++;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 32;
break;

case 4: pozycjaPilkiSzerokosc ++;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 64;
break;

case 8: pozycjaPilkiDlugosc ++;
pozycjaPilkiSzerokosc ++;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 128;
break;

case 16: pozycjaPilkiDlugosc ++;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 1;
break;

case 32: pozycjaPilkiDlugosc ++;
pozycjaPilkiSzerokosc --;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 2;
break;

case 64: pozycjaPilkiSzerokosc --;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 4;
break;

case 128: pozycjaPilkiDlugosc --;
pozycjaPilkiSzerokosc --;
temp = boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc];
boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc] += 8;
break;

}
if(czyKoniecGry()){

koniecGry();
}
if(temp == 0){

czyGracz1 = !czyGracz1;
}

}
}
}

gra1\soccer.java

gra1\soccer.java

gra1\soccer.java

gra1\soccer.java

gra1\soccer.java

W naszym projekcie stworzymy dwie klasy: Soccer będzie 
reprezentować boisko, a NormalOutput odpowiadać za wyświet-
lanie i obsługę gry

Soccer

boisko[][]
czyTrwaGra
czyGracz1

wygralGracz1
wiadomosc

pozycjaPilkiSzerokosc
pozycjaPilkiDlugosc

Soccer()
zainicjujBoisko()
zresetujBoisko()
czyKoniecGry()

atakujBramkeZielonego
zrobRuch(kierunek)

NormalOutput

soccer
jf

main(args[])
keyTyped()
keyPressed()
keyReleased()

paint()
rysujPunkty()

rysujLinieBoiska()
rysujRoze()
rysujRuchy()

klasy    zmienne    metody
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Aplikacja
Dysponujemy ju˝ wprawdzie kla-

sà, która reprezentuje boisko, ale
nadal nie mamy mo˝liwoÊci uru-
chomienia gry. Aby to zrobiç, mu-
simy utworzyç jeszcze jednà klas´
– w tym celu tworzymy plik o na-
zwie NormalOutput.java. Zdefi-
niujemy w niej wszystkie metody
niezb´dne do wyÊwietlania i stero-
wania grà.

1. Na poczàtku do∏àczamy do
naszej klasy niezb´dne do dzia∏a-
nia gry klasy z biblioteki Java i Ja-
vax . Dzi´ki nim b´dziemy
mogli tworzyç grafik´ oraz obs∏u-
giwaç klawiatur´. 

2. Tworzymy szkielet klasy 
NormalOutput b´dàcej roz-
szerzeniem klasy JPanel (dajàcej
mo˝liwoÊç rysowania) oraz imple-
mentujàcej interfejs KeyListener

(dzi´ki temu klasa b´dzie mog∏a re-
agowaç na zdarzenia klawiatury).

3. Wewnàtrz klasy o nazwie 
NormalOutput dodajemy pola

i . Pierwsze z nich b´dzie
przechowywa∏o wskaênik formatki,
na której b´dziemy wyÊwietlaç nasze
boisko, a drugie b´dzie przechowy-
wa∏o mechanizm grania, który przed
chwilà zaimplementowaliÊmy.

4. Nast´pnie tworzymy konstruk-
tor , w którym wykonujemy na-
st´pujàce metody: tworzymy nowà
formatk´ i przypisujemy jà do pola

, ustawiamy jej wymiary ,
wià˝emy zamkni´cie okienka z zakoƒ-
czeniem aplikacji , wyÊwietlamy
okienko na ekranie i wewnàtrz
niego panel do rysowania . 

5. Nast´pnie pokazujemy for-
matce, gdzie majà trafiaç zdarze-
nia z klawiatury , ustawiamy
rozmiar panelu do rysowania ,
ustawiamy kolor t∏a i poka-
zujemy panel . Na koniec
sprawiamy, ˝e po uruchomieniu
aplikacji jej okienko staje si´ ak-
tywne .

6. Tworzymy funkcj´ , która
utworzy obiekt po uruchomieniu
programu.

Rysujemy boisko
Napiszemy teraz funkcj´ 

rysujLinieBoiska , która nary-
suje na ekranie boisko .

Ogólny mechanizm rysowania
polega na wybraniu koloru 
i narysowaniu linii w uk∏adzie
wspó∏rz´dnych, którego poczàtkiem
jest lewy górny naro˝nik okienka. 

Oprócz linii za pomocà funkcji
rysujemy równie˝ punkty,

w których mo˝e znajdowaç si´ pi∏ka
(czyli punkty kolejnych ró˝ kierun-

ków). W tym celu wybieramy
najpierw kolor punktów ,
a nast´pnie w p´tli stawiamy
kolejne kropki . Liczba 10
oznacza odleg∏oÊç od kraw´-
dzi ramki – w pikselach –
a 14 – odleg∏oÊç w poziomie
i pionie mi´dzy dwiema sà-
siednimi ró˝ami. Na przyk∏ad
ró˝´ , która jest trzecia od
góry i druga od lewej, narysu-
jemy w punkcie:
x=10+(2-1)*14=24
y=10+(3-1)*14=38

Wizualizujemy 
ruchy

Na poczàtku napiszemy
procedur´ rysowania ruchów
wykonanych dla danej ró˝y .

Mechanizm dzia∏ania tej procedury
jest nast´pujàcy:

Wyliczamy wspó∏rz´dne aktual-
nej ró˝y .
Dla ka˝dego ustawionego kierun-
ku (reprezentowanego przez
kolejnà pot´g´ liczby 2) wylicza-
my wspó∏rz´dne ró˝y, do której
on prowadzi .
Rysujemy lini´ od pozycji aktu-
alnej ró˝y do tej, do której pro-
wadzi dany kierunek .

Potrafimy ju˝ narysowaç ka˝dà
ró˝´ po kolei, ale nie warto za ka˝-
dym razem rysowaç wszystkich.
Nie ma bowiem sensu kreÊlenie
tych ró˝, które znajdujà si´ na li-
niach bàdê w ogóle nie nale˝à do
boiska. NajproÊciej jest narysowaç
te, które znajdujà si´ wewnàtrz bo-
iska , wewnàtrz bramek ,
oraz r´cznie wykreÊliç ruchy w na-
ro˝nikach boiska (na przyk∏ad
pomi´dzy punktami ).

PROGRAMOWANIE
TWORZYMY GRĘ W JAVIE 

import java.awt.Color;
import java.awt.Font;
import java.awt.Graphics;
import java.awt.event.KeyEvent;
import java.awt.event.KeyListener;
import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JPanel;

public class NormalOutput extends JPanel implements KeyListener {

JFrame jf; 
Soccer soccer = new Soccer();

public NormalOutput(){
jf = new JFrame("Soccer");
jf.setSize(142,240);
jf.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
jf.setVisible(true);
jf.getContentPane().add(this);
this.addKeyListener(this);
this.setSize(142,240);
this.setBackground(Color.DARK_GRAY);
this.setVisible(true);
this.grabFocus();

}

private void rysujPunkty(Graphics arg0) {
arg0.setColor(Color.YELLOW);
for(int i = 1; i < 14; i++){

for(int j = 0; j < 9; j++){
arg0.fillOval(j*14+10,i*14+10,1,1);

}
}

}

public static void main(String[] args) {
NormalOutput no = new NormalOutput();

}

private void rysujRoze(Graphics arg0, int i, int j) {
if( (soccer.boisko[i][j] & 1) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,j*14+10,(i-1)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[i][j] & 2) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,(j+1)*14+10,(i-1)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[i][j] & 4) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,(j+1)*14+10,i*14+10);
}
if( (soccer.boisko[i][j] & 8) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,(j+1)*14+10,(i+1)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[i][j] & 16) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,(j)*14+10,(i+1)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[i][j] & 32) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,(j-1)*14+10,(i+1)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[i][j] & 64) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,(j-1)*14+10,(i)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[i][j] & 128) > 0){

arg0.drawLine(j*14+10,i*14+10,(j-1)*14+10,(i-1)*14+10);
}

}

private void rysujRuchy(Graphics arg0) {
for(int i = 2; i < 13; i++){

for(int j = 1; j < 8; j++){
rysujRoze(arg0, i, j);

}
}

rysujRoze(arg0,1,4);
rysujRoze(arg0,13,4);

if( (soccer.boisko[2][0] & 2) > 0){
arg0.drawLine(0*14+10,2*14+10,(0+1)*14+10,(2-1)*14+10);

}
if( (soccer.boisko[12][0] & 8) > 0){

arg0.drawLine(0*14+10,12*14+10,(0+1)*14+10,(12+1)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[12][8] & 32) > 0){

arg0.drawLine(8*14+10,12*14+10,(8-1)*14+10,(12+1)*14+10);
}
if( (soccer.boisko[2][8] & 128) > 0){

arg0.drawLine(8*14+10,2*14+10,(8-1)*14+10,(2-1)*14+10);
}

}

private void rysujLinieBoiska(Graphics arg0){
arg0.setColor(Color.WHITE);
arg0.drawLine(10,24,52,24);
arg0.setColor(Color.GREEN);
arg0.drawLine(52,24,52,17);
arg0.drawLine(52,17,80,17);
arg0.drawLine(80,17,80,24);
arg0.setColor(Color.WHITE);
arg0.drawLine(80,24,122,24);

arg0.drawLine(122,24,122,193);
arg0.drawLine(10,24,10,193);

arg0.drawLine(10,192,52,192);
arg0.setColor(Color.RED);
arg0.drawLine(52,192,52,199);
arg0.drawLine(52,199,80,199);
arg0.drawLine(80,199,80,192);
arg0.setColor(Color.WHITE);
arg0.drawLine(80,192,122,192);

}

gra1\NormalOutput.java

gra1\NormalOutput.java

gra1\NormalOutput.java

gra1\NormalOutput.java

gra1\NormalOutput.java

gra1\NormalOutput.java
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NapisaliÊmy ju˝ funkcje, które
narysujà nam boisko. Zakodujmy
wi´c metod´ paint klasy 
Panel, wewnàtrz której wywo∏amy
te funkcje. 

1. Wewnàtrz metody paint wy-
wo∏ujemy metod´ rysujPunkty, 
rysujLinieBoiska oraz 
rysujRuchy .

2. W zale˝noÊci od tego, który
gracz jest aktualnie przy pi∏ce,
ustalamy zielony bàdê czerwony
kolor pi∏ki . Nast´pnie rysuje-
my pi∏k´ .

3. Na koniec wyÊwietlamy wia-
domoÊç (o ile wczeÊniej zo-
sta∏a ona wpisana do zmiennej
wiadomosc). 

Obsługa klawiatury
Boisko jest gotowe. Czas stwo-

rzyç procedur´, dzi´ki której b´-
dziemy mogli za pomocà klawia-

tury numerycznej to-
czyç rozgrywk´. Do
klasy NormalOut-
put dodajemy nie-
zb´dne do obs∏ugi
klawiatury metody
keyTyped
i keyReleased .

Tworzymy równie˝
metod´ o nazwie
keyPressed. Jej
zadaniem b´dzie re-
agowanie na naciÊ-
ni´cie okreÊlonych
klawiszy na klawia-
turze. JeÊli zostanie
naciÊni´ty jeden 
z klawiszy klawiatury
numerycznej, wyko-
nywany jest ruch
pi∏ki w kierunku od-
powiadajàcym dane-
mu klawiszowi .
Po wciÊni´ciu klawi-
sza rozpoczyna-
my gr´ od nowa .

Kompilacja 
i uruchomienie

W wierszu polecenia przechodzi-
my do katalogu, w którym znajduje
si´ program jar.exe oraz pliki 
z naszymi klasami (czyli pliki 
NormalOutput.java oraz 
Soccer.java). Nast´pnie wydaje-
my komendy:

javac *.java
jar -cf gra.jar *.class
Pierwsze polecenie kompiluje

nasze klasy do bajtkodu (powsta-
jà pliki Soccer.class i Normal-
Output.class). Druga komenda

pakuje do archiwum gra.jar
wszystkie dane, niezb´dne do dzia-
∏ania aplikacji. JeÊli archiwum jar
zosta∏o utworzone, mo˝emy urucho-
miç naszà aplikacj´. W tym celu
wydajemy komend´ .

Po chwili na naszym ekranie po-
jawia si´ napisana przez nas aplika-
cja . Mo˝emy wi´c rozpoczàç
rozgrywk´ w pi∏karzyki ze znajomy-
mi. Dodatkowo Ekspert przygotowa∏
wersj´ gry z komputerem. Jej dzia-
∏anie po-
znamy po
przeczyta-
niu infor-
macji 
z ramki Gra
z kompute-
rem.

W na-
st´pnym
odcinku
Ekspert po-
ka˝e, w jaki
sposób
przerobiç
naszà sa-
modzielnà
aplikacj´
na aplet, który b´dziemy mogli
umieÊciç na stronie WWW, oraz na
midlet – program na komórk´.  KD

» aplet – aplikacja w Javie przeznaczona do umieszcza-
nia na stronach HTTP.

» bajtkod – ang. bytecode – jest to program w języku
Java po skompilowaniu, przeznaczony do uruchomienia
na wirtualnej maszynie.

» jar – ang. Java Archive – jest to archiwum oparte
na formacie zip, w którym przechowywane są wszystkie
dane potrzebne do uruchomienia programu.

» kompilacja – przetwarzanie programu z języka zro-
zumiałego dla ludzi na język zrozumiały dla komputera.

» referencja – jest to zmienna w programie, która za-
pamiętuje, gdzie w pamięci komputera znajduje się okreś-
lona zmienna.

» VM, maszyna wirtualna – jest to wirtualny kom-
puter, na którym są wykonywane programy Java.

Trudne terminy

Książka:
Thinking in JAVA. Wydanie 3.
Edycja polska, Bruce Eckel, tłum.
Piotr Rajca, Helion, Gliwice 2003,
cena 95 zł

Adresy WWW:
➊ http://ai-soccer.informatyka.org

www.java.sun.com
www.javasoft.pl/java
www.mindview.net/Books/TIJ
www.java.pl
www.javaworld.com

Warto zajrzeć...

■

public void paint(Graphics arg0) {
super.paint(arg0);

rysujPunkty(arg0);
rysujLinieBoiska(arg0);
rysujRuchy(arg0);

if(soccer.czyGracz1){
arg0.setColor(Color.GREEN);

} else {
arg0.setColor(Color.RED);

}

arg0.fillOval(soccer.pozycjaPilkiSzerokosc*14-2+10,
soccer.pozycjaPilkiDlugosc*14-2+10,4,4);

if(soccer.wiadomosc != null){
arg0.setFont(new Font("Arial",Font.BOLD,10));
arg0.setColor(Color.CYAN);
arg0.drawString(soccer.wiadomosc,12,10);

};
}

public void keyTyped(KeyEvent arg0) {
}

public void keyPressed(KeyEvent arg0) {

if(arg0.getKeyChar()==’8’){
soccer.zrobRuch((short) 1);

}
if(arg0.getKeyChar()==’9’){

soccer.zrobRuch((short) 2);
}
if(arg0.getKeyChar()==’6’){

soccer.zrobRuch((short) 4);
}
if(arg0.getKeyChar()==’3’){

soccer.zrobRuch((short) 8);
}
if(arg0.getKeyChar()==’2’){

soccer.zrobRuch((short) 16);
}
if(arg0.getKeyChar()==’1’){

soccer.zrobRuch((short) 32);
}
if(arg0.getKeyChar()==’4’){

soccer.zrobRuch((short) 64);
}
if(arg0.getKeyChar()==’7’){

soccer.zrobRuch((short) 128);
}
if(arg0.getKeyChar()==’r’){

soccer.zresetujBoisko();
}

this.repaint();
}

public void keyReleased(KeyEvent arg0) {
}

A by komputer grał przeciwko nam, musimy napisać
metodę odpowiedzialną za wykonywanie ruchów

komputera, a następnie umieścić ją w metodzie 
zrobRuch i wywoływać tylko wtedy, kiedy ruch będzie
przypadał na gracza drugiego (zmienna CzyGracz1 bę-
dzie miała wartość false). Kod takiej metody może wyglą-
dać na przykład tak .
Jak widzimy, algorytm ruchów komputera
rozdzielony został na trzy przypadki. Każ-
dy z nich odpowiada innemu położeniu
piłki na boisku. I tak:

kolejnosc1 definiuje nam sytuację,
w której piłka znajduje się na środku
boiska, więc atakujemy w kierunku
bramki przeciwnika, a jeżeli nie moż-
na, to próbujemy w innych kierun-
kach.
kolejnosc2 określa, który ruch naj-
pierw wybrać, jeżeli piłka znajduje
się na prawej połowie boiska (dąży-
my do utrzymywania piłki na środ-
ku)
kolejnosc3 jest taka jak kolejnosc2, z tym że de-
finiuje ruchy na lewej połowie boiska.

Następnie sprawdzamy, który ruch z listy jest możliwy
do wykonania i go wykonujemy .

Naturalnie jest to
najprostszy spo-
sobów gry. Eks-
pert poleca Czytel-

nikom próby stworzenia własnego algorytmu. Warto wie-
dzieć, że gra w piłkarzyki to dobry sposób na poszerzanie

programistycznej wiedzy. Przykładem mogą być zawody
programów komputerowych grających w piłkarzyki – turniej
taki realizowany jest przez Sekcję Piłkarzyków Koła Nauko-
wego Klubu Studentów Informatyki (więcej na stronie ➊ ). 

Gra z komputerem

void atakujBramkeZielonego() {
short[] kolejnosc1 = new short[]{1,2,128,4,64,8,32,64};
short[] kolejnosc2 = new short[]{128,1,2,64,4,32,8,64};
short[] kolejnosc3 = new short[]{2,1,128,4,64,8,32,64};
if(pozycjaPilkiSzerokosc > 4){
kolejnosc1 = kolejnosc2;

}
if(pozycjaPilkiSzerokosc < 4){
kolejnosc1 = kolejnosc3;

}
for(short i=0; i < 8; i++){
if((boisko[pozycjaPilkiDlugosc][pozycjaPilkiSzerokosc]

& kolejnosc1[i]) == 0){
zrobRuch(kolejnosc1[i]);
return;

}
}

}

if (!czyGracz1){
atakujBramkeZielonego();

}

java -cp gra.jar NormalOutput

gra1\NormalOutput.java

gra1\NormalOutput.java

gra2\soccer.java

gra2\soccer.java



PROGRAMOWANIE
TWORZYMY EDYTOR HTML W DELPHI

Komponenty
Tworzenie aplikacji w Delphi

przypomina budowanie z gotowych
klocków (komponentów). Kompo-
nent to pewien obiekt, który reali-
zuje okreÊlone funkcje. Standardo-
wo Delphi zawiera spory zasób go-
towych komponentów , z których
programista mo˝e swobodnie ko-
rzystaç. 

Oprócz komponentów dostarczo-
nych razem ze Êrodowiskiem Del-
phi mo˝emy korzystaç równie˝
z dodatkowych, niestandardowych
klocków. Przy tworzeniu naszego
edytora wykorzystamy SynEdit – je-
den z takich darmowych kompo-
nentów. Przed przystàpieniem do
pracy nad edytorem musimy wi´c
go zainstalowaç. Wszystkie infor-

macje zwiàzane z instalacjà znaj-
dziemy w ramce Instalacja kompo-
nentu SynEdit.

Budowa 
interfejsu aplikacji

Pierwszym zadaniem przy two-
rzeniu aplikacji jest zaprojektowanie
jej interfejsu, czyli po prostu wy-
glàdu aplikacji. W tym celu, po
uruchomieniu Êrodowiska Delphi,
tworzymy nowy projekt (wybierajàc
z menu pozycje 
i ). Na ekranie poja-
wia si´ okno naszej aplikacji (zaty-
tu∏owane Form1). W Êrodowisku
Delphi okna aplikacji nazywamy
formularzami lub formami. Ustaw-
my kilka w∏aÊciwoÊci naszej formy.

1. W Inspektorze obiektów (patrz
ramka Inspektor obiektów) odszu-
kujemy w∏aÊciwoÊç i w po-
le obok niej wpisujemy nazw´ na-
szej aplikacji (na przyk∏ad Edytor
HTML ).

2. Podobnie zmieniamy nazw´
komponentu Form1 na Okno
(w pole obok w∏aÊciwoÊci 

wpisujemy Okno). W ten sposób
b´dziemy mogli w kodzie programu
odwo∏ywaç si´ do okna naszej apli-
kacji za pomocà nazwy Okno.

Menu aplikacji
Zbudujemy teraz menu dla na-

szego programu.

1. Na naszà form´ dodajemy
komponent MainMenu (znaj-
dziemy go pod ikonà na za-
k∏adce ). 

2. W∏aÊnie wstawionemu kom-
ponentowi nadajemy nazw´ Menu

(wpisujemy jà w Inspektorze obiek-
tów w pole ). 

3. Nast´pnie dwukrotnie klikamy
na komponent Menu znajdujàcy
si´ na naszej formie. Dzi´ki temu
na ekranie zobaczymy okno s∏u˝àce
do budowy menu.

4. PodÊwietlony prostokàt to
przysz∏a opcja naszego menu. Kli-
kamy wi´c na ten prostokàt i w In-
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Kieszonkowy
edytor

Po co męczyć się z topornymi komercyjnymi
edytorami? Lepiej napisać własny, bardziej poręczny

N a rynku dost´pnych
jest wiele edytorów
u∏atwiajàcych tworze-

nie stron WWW czy pisanie skryp-
tów w PHP. Niektóre sà bardzo roz-
budowane, a przez to skomplikowa-
ne w obs∏udze. Istniejà oczywiÊcie
te˝ bardzo proste edytory (chocia˝-
by zwyk∏y Notatnik), o niewielkich
mo˝liwoÊciach, ale dzi´ki temu
niezwykle ∏atwe w u˝ytkowaniu.
Idealnym edytorem by∏aby wi´c
aplikacja prosta, lecz dysponujàca
ró˝nymi, przydatnymi opcjami.
Gdzie znaleêç taki edytor? Najlepiej
samemu go stworzyç!

Razem z Ekspertem dowiemy
si´, w jaki sposób stworzyç prosty
edytor tekstu, wspierajàcy tworzenie
stron WWW poprzez kolorowanie
sk∏adni dla j´zyków HTML, CSS,
JavaScript i PHP . Poznamy spo-
sób otwierania i zamykania plików,
nauczymy si´ tworzyç menu naszej
aplikacji. I oczywiÊcie poznamy do-
skona∏y i niezwykle prosty sposób
na w∏àczenie kolorowania sk∏adni.
Nasz edytor stworzymy w Êrodowi-
sku Delphi 7 Personal.

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
Komponent
SynEdit
GPL

nazwa pliku

P o uruchomieniu z krążka Eksperta instalacji komponentu SynEdit
wszystkie niezbędne do jego instalacji pliki rozpakowują się do katalogu

C:\SynEdit. Aby
zainstalować kom-
ponent w Delphi,
należy katalog ten
w całości przenieść do katalogu C:\Program Files\Borland\Delphi7\Lib. Na-
stępnie po uruchomieniu środowiska Delphi wybieramy z menu pozycję

i wskazujemy plik C:\Program Files\Borland\Delphi7\Lib\
SynEdit\Packages\SynEdit_D7_PE.dpk. Następnie z menu wybieramy

i przechodzimy do zakładki . W polu
dopisujemy na końcu, po

średniku, ścieżkę i klikamy na .
W oknie klikamy na przycisk ,
a następnie na . Na końcu zamykamy
projekt, wybierając z menu opcję

. Gdy zostaniemy zapyta-
ni, czy zapisać zmiany, klikamy na .

Instalacja komponentu SynEdit

Okno z zakładkami
komponentów



LUTY 2005 69

➽

spektorze obiektów w∏aÊciwoÊci
przypisujemy wartoÊç

Plik. W ten sposób stworzyliÊmy
menu .

5. Aby
utworzyç ko-
lejne pozycje
tego menu,
klikamy na obszar . W Inspekto-
rze obiektów we w∏aÊciwoÊci

ustalamy nazw´ pierwszej
pozycji tego menu. Wpiszmy wi´c
nazw´ Nowy. W identyczny spo-
sób tworzymy kolejne pozycje me-
nu Plik : Otwórz, Zapisz, Za-
pisz jako i Zamknij. Stworzenie
separatora w menu wymaga
wpisania w pole myÊlnika.

6. Tak jak w punkcie 4 tworzy-
my menu Edycja i umieszczamy
w nim pozycje: Cofnij, Powtórz,
Kopiuj, Wytnij, Wklej, Zaznacz
wszystko. Po zamkni´ciu okna

na na-
szej formie znajduje si´
menu . Teraz wystar-
czy ju˝ tylko stworzyç
procedury, które b´dà
uruchamiane przy wybo-
rze kolejnych pozycji te-
go menu.

Komponent 
edytora

Dodajmy teraz do naszej aplikacji
g∏ówny komponent – pole edytora. 

1. Z zak∏adki wstawiamy
na form´ aplikacji komponent Syn-
Edit (reprezentuje go ikona ).

Nadaje-
my mu
nazw´
(w∏aÊci-
woÊç

)
Edytor. 

2. Zmieniamy równie˝ jego w∏a-
ÊciwoÊç na (wybie-
ramy takà pozycj´ z listy). Dzi´ki te-
mu pole edytora zostanie rozciàg-
ni´te na ca∏y obszar formularza .

3. Odszukujemy teraz w∏aÊci-
woÊç i klikamy na znajdujà-
cy si´ obok niej przycisk . Poka-
˝e si´ wtedy okno pozwalajàce
zmieniç tekst wyÊwietlany 
w obiekcie. Usuwamy z niego ca∏à
zawartoÊç i klikamy na .

4. Nast´pnie na formie umiesz-
czamy komponenty : SynMul-
tiSyn (znajdziemy go pod ikonà

w zak∏adce ), SynCss-
Syn ( ), SynHTMLSyn ( ),
SynJscriptSyn ( ) i SynPHP-
Syn ( ) (znajdziemy je na za-
k∏adce ). Cztery
ostatnie komponenty s∏u˝à do ko-
lorowania sk∏adni odpowiednio dla
j´zyków CSS, HTML, JavaScript
i PHP. Edytujàc ich w∏aÊciwoÊci,
mo˝emy zmieniaç sposób koloro-
wania sk∏adni dla danego j´zyka. 

5. Pierwszy ze wstawionych
komponentów (SynMultiSyn) to
tak zwany mened˝er kolorowania
sk∏adni, dzi´ki któremu b´dziemy
mogli tak zaprogramowaç nasz
edytor, by kolorowa∏ sk∏adni´ dla
j´zyka HTML, ale jeÊli wewnàtrz
kodu HTML odnajdzie wstawki
CSS, JavaScript lub PHP, b´dzie
automatycznie prze∏àcza∏ si´ na
dany j´zyk. Aby jednak tak rzeczy-
wiÊcie si´ dzia∏o, z listy w∏aÊciwo-
Êci komponentu Edytor
wybieramy pozycj´ .

W ten sposób definiu-
jemy, ˝e tekst znajdu-
jàcy si´ w polu edytora
ma byç kolorowany
w sposób okreÊlony
przez obiekt SynMul-
tiSyn1. 

6. Teraz nale˝y odpowiednio
ustawiç w∏aÊciwoÊci obiektu Syn-
MultiSyn. Klikamy wi´c na ten
komponent i w∏aÊciwoÊci

(domyÊlne koloro-
wanie) nadajemy wartoÊç

. Oznacza to, ˝e do-
kument z za∏o˝enia b´dzie koloro-
wany w sposób przewidziany dla
plików HTML. 

7. Teraz przy w∏aÊciwoÊci
obiektu SynMultiSyn

klikamy na ikon´ . Poka˝e si´
okno, w którym mo˝emy definio-
waç zasady (schematy) prze∏àcza-
nia si´ metody kolorowania sk∏adni. 

8. Klikamy na przycisk –
w ten sposób zostanie wstawiony
nowy schemat . Klikamy na nie-

go i ustawiamy jego w∏aÊciwoÊç
na <\?, natomiast w∏a-

ÊciwoÊç na \?> (przed
znakami specjalnymi, na przyk∏ad
znakiem zapytania, umieszczamy
znak ukoÊnika). OkreÊliliÊmy tym
samym poczàtek i koniec wstawki
PHP. Dlatego w∏aÊciwoÊci

nadajemy wartoÊç
. Dzi´ki temu, jeÊli

w naszym dokumencie HTML wy-
stàpi wstawka PHP (<? ... ?>),
zostanie automatycznie pokoloro-
wana w sposób zdefiniowany dla
plików PHP. 

9. Identycznie jak w punkcie 8
tworzymy schematy dla j´zyka Ja-
vaScript i CSS. W pierwszym wy-
padku do w∏aÊciwoÊci 
przypisujemy wartoÊç 
<style type=”text/css”> 
i do wartoÊç </style>.
W drugim wypadku odpowiednim
w∏asnoÊciom nadajemy kolejno
wartoÊci: <script>
i </script>

Okna dialogowe 
Zapisz i Otwórz

Nasza aplikacja ju˝ potrafi ko-
lorowaç kod HTML, CSS, PHP
czy JavaScript. Zajmijmy si´ te-
raz mo˝liwoÊcià zapisu i odczytu
plików. 

1. Na formularzu umieszczamy
komponent OpenDialog ( )
i SaveDialog – znaj-
dziemy je na zak∏adce .
Oba komponenty to standardo-
we okna s∏u˝àce do odczytywa-
nia i zapisywania plików. Po
umieszczeniu ich na formie na-
dajemy im nazwy OknoOtworz

i OknoZapisz.

2. Nast´pnie dla obu obiektów
ustalamy w∏aÊciwoÊç –
nadajemy jej wartoÊç htm. Takie
w∏aÊnie b´dzie domyÊlne rozsze-
rzenie plików. 

3. Nast´pnie w przypadku obu
komponentów klikamy na ikon´ 
obok w∏aÊciwoÊci . W oknie,
które si´ ukazuje, mo˝emy tworzyç
filtry u∏atwiajàce odczytywanie
i zapisywanie plików. Okno sk∏ada
si´ z tabeli . W pierwszym wier-
szu wpisujemy w pole nazw´

Pliki stron
WWW,
a w pole obok
– wyra˝enie .
W ten sposób
podczas otwie-

rania lub zapisywania pliku b´dzie
mo˝na wyÊwietliç tylko te pliki,
których rozszerzenia b´dà zgodne
z ustalonymi przez nas. Aby umo˝-
liwiç wyÊwietlenie wszystkich pli-
ków, dodajemy filtr . Na koniec
klikamy na przycisk .

4. Odszukujemy teraz w∏aÊci-
woÊç i rozwijamy jà. Pojawi
si´ lista dost´pnych
opcji , którym
mo˝emy nadawaç
dwie wartoÊci: True
(prawda) lub False
(fa∏sz). Opcjom

i na-
dajemy wartoÊci
True . Dzi´ki te-
mu katalogi i pliki
wybierane w oknie
b´dà musia∏y istnieç.

Zapisanie 
i uruchomienie projektu

StworzyliÊmy interfejs naszej
aplikacji i umieÊciliÊmy w niej
wszystkie niezb´dne komponenty.
Mo˝emy wi´c zapisaç nasz projekt

K ażdy komponent jest obiektem, który realizuje pew-
ną funkcję. Z kolei z każdym obiektem wiążą się

dwa ważne pojęcia: właściwości obiektu (ang. pro-
perties) i zdarzenia obiektu (ang. events). Właściwo-
ści określają z reguły wygląd danego obiektu, jego nazwę
i czasami zachowanie, natomiast zdarzenia pozwalają na

reagowanie w różnych sy-
tuacjach związanych z da-
nym obiektem (na przy-
kład wykrycie, kiedy użyt-
kownik kliknął na obiekt).
Do zarządzania obiektami
w środowisku Delphi służy
Inspektor obiektów
(ang. object inspector),
w którym na zakładkach 
znajdują się właściwości
i zdarzenia obiektu wybra-
nego z listy .

Inspektor obiektów

Tworząc kolejne elementy menu, oprócz właściwości
można zmienić również właściwość

(klawisz skrótu) każdego elementu. Możemy
więc dla każdej pozycji z menu określić klawisz skrótu.
Możemy również przypisać ikony do kolejnych elementów
menu. Aby to zrobić, umieszczamy na formie komponent
ImageList ( ) z zakładki , a następnie ładuje-
my do niego przygotowane ikony. Następnie przypisujemy
wstawiony komponent do naszego menu poprzez właści-
wość oraz określamy dla danej pozycji menu, nu-
mer ikony, która ma się przy niej wyświetlać (numer wpi-
sujemy we właściwości ).

Ładne menu
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i zobaczyç, jak funkcjonuje. W tym
celu z menu wybieramy pozy-
cj´ , wybieramy katalog
i potwierdzamy ch´ç zapisania.
W ten sposób zapiszemy modu∏
naszej aplikacji. Delphi spyta nas
jeszcze, gdzie zapisaç projekt –
wskazujemy ten sam katalog.

Aby uruchomiç naszà aplikacj´,
wciskamy klawisz . Program zo-
stanie skompilowany i edytor si´
uruchomi. Mo˝emy w nim ju˝ wpi-
sywaç dowolne treÊci , niektóre
ciàgi znaków b´dà kolorowane.
Niestety, menu programu jeszcze
nie dzia∏a, wi´c nie mamy mo˝li-
woÊci zapisywania i otwierania do-
kumentów. Zaraz si´ tym zajmiemy.

Oprogramowanie menu
Oprogramujemy teraz menu na-

szej aplikacji.

1. W trybie projektowania (jeÊli
uruchomiliÊmy naszà aplikacj´, 
zamykamy jà) wybieramy z menu

, znajdujàcego si´ na formie
naszego edytora, pozycj´ .
Delphi wyÊwietli wtedy okno edyto-
ra kodu, w którym wstawi odpo-

wiednià procedur´ , a nast´pnie
przypisze jà pod wybranà przez nas
pozycj´ w menu. Oznacza to, ˝e za-
wsze, gdy w przysz∏oÊci u˝ytkownik
wybierze pozycj´ , zostanie
uruchomiona w∏aÊnie ta procedura.
UmieÊçmy wi´c w niej polece-
nie , które b´dzie w tym wypadku
zamyka∏o okno aplikacji.

2. W ten sam sposób wywo∏uje-
my procedur´ powiàzanà z pozycjà

w menu i wewnàtrz
niej wpisujemy instrukcj´ cofajàcà
ostatnio wykonanà zmian´: 

Edytor.Undo;

3. Nast´pnie przypisujemy 
kod do kolejnych pozycji naszego
menu: 

w wypadku pozycji 
umieszczamy komend´:
Edytor.Redo;
dla pozycji wpisujemy
polecenie: 
Edytor.CopyToClipboard;
dla pozycji : 
Edytor.CutToClipboard;
w wypadku pozycji 
wpisujemy:
Edytor.PasteFromClipboard;
pozycj´ kodu-
jemy jako: 
Edytor.SelectAll;

4. Oprogramujemy teraz pozo-
sta∏e pozycje menu . W pierw-
szej kolejnoÊci zadeklarujemy
zmiennà Nazwa_pliku typu
String w sekcji private. B´dzie
ona zawiera∏a nazw´ wczytanego
lub zapisanego pliku. Aby to zrobiç,
odnajdujemy w oknie kodu sekcj´
private i wpisujemy w niej kod:

Nazwa_pliku : String;
Teraz wybieramy z naszego me-

nu opcj´ , a nast´pnie
w treÊci procedury, która si´ wy-
Êwietli, wpisujemy kod:

Edytor.Lines.Clear;
Nazwa_pliku:=’’;
Instrukcja powoduje wyczyszcze-

nie zawartoÊci okna edytora oraz
ustawienie nazwy pliku na pustà.

5. W procedurze zwiàzanej z po-
zycjà umieszczamy kod .
Za pomocà polecenia wywo∏u-
jemy standardowe okno otwierania
plików. Kiedy u˝ytkownik wybierze
jakiÊ plik w tym oknie i zatwierdzi
wybór, metoda Execute zwróci
wartoÊç True, a tym samym wykona

si´ dalsza
cz´Êç kodu,
czyli zmiennej
Nazwa_pliku

przypisana zostanie nazwa wskaza-
nego pliku oraz nastàpi wczy-
tanie pliku do edytora .

6. Pozosta∏o ju˝ tylko dopisaç
procedury
zwiàzane
z pozycjami

i .
Dzia∏anie tej
pierwszej po-
lega na zapi-
saniu zmian
w pliku okre-
Êlonym
w zmiennej
Nazwa_pliku (jeÊli zmienna ta
jest pusta, zostaje wywo∏ana proce-
dura zwiàzana z pozycjà ).
W wypadku drugiej procedury wy-
Êwietlane jest standardowe okno
zapisywania plików. Po wybraniu
w nim nazwy pliku przepisywana
jest ona do zmiennej Nazwa_pli-
ku i uruchamiana jest procedura
Zapisz1Click. 

Udoskonalenia edytora
Nasz edytor ma jednà bardzo

wa˝nà wad´. Kiedy dokonamy zmian
w tekÊcie i z menu wybierzemy
pozycj´ lub , nie zo-
staniemy powiadomieni o tym, ˝e
w dokumencie wystàpi∏y zmiany
i mo˝emy je
straciç.
Spróbujmy
wi´c dodaç
takà opcj´.

Kompo-
nent Edytor
ma w∏aÊci-
woÊç Modi-
fied, która okreÊla, czy
jego treÊç si´ zmieni∏a,
czy te˝ nie. Dlatego
wystarczy dodaç linijk´: 

Edytor.Modified:=FALSE;
do procedur odpowiedzialnych 
za pozycje , oraz

, a b´dziemy ju˝ jedno-
znacznie mogli okreÊliç, czy
zmiany w dokumencie zasz∏y, 
czy nie. Nale˝y jeszcze dodaç
kod wyÊwietlajàcy okno dialogo-
we z informacjà, ˝e wystàpi∏y
zmiany (jeÊli tak si´ sta∏o) i po-
zwalajàcy na odpowiednià reak-
cj´. Po modyfikacjach procedury
Nowy1Click, Otwrz1Click
i Zapisz1Click powinny
wyglàdaç tak .

Aby odpowiedni komunikat poka-
zywa∏ si´ równie˝ w momencie wy-
∏àczania programu, nale˝y napisaç
proceduŕ  wywo∏ywanà w chwili,
kiedy taka próba nastàpi. 

1. Uaktywniamy obiekt Okno (naj-
proÊciej wybraç jego nazw´ w In-
spektorze obiektów z listy ). 

2. Nast´pnie klikamy na za-
k∏adk´ i klikamy dwukrotnie na

pole obok nazwy zdarzenia .
W oknie z kodem pojawi si´ pro-
cedura przypisana do tego zdarze-
nia . Wewnàtrz niej umieszcza-
my kod . Jego dzia∏anie polega
na wyÊwietleniu okna z pytaniem,
czy chcemy zapisaç wprowadzone
zmiany. JeÊli odpowiemy twier-
dzàco, zostanie wywo∏ana proce-
dura zapisu. Gdy klikniemy na

przycisk , do zmiennej
CanClose przypisana zostanie
wartoÊç False i w ten sposób zo-
stanie zablokowane zamkni´cie
naszego Edytora HTML. KWi

PROGRAMOWANIE
TWORZYMY EDYTOR HTML W DELPHI

Książka:
Delphi Samouczek – Karol
Wierzchołowski, BestHelp,
Michałowice 2003, cena 24 zł

Adresy WWW:
www.binboy.org
www.borland.pl
http://synedit.sourceforge.net

Warto zajrzeć...

procedure TOkno.Zamknij1Click(Sender: TObject);
begin
Close;

end;

if OknoOtworz.Execute then
begin
Nazwa_pliku:= OknoOtworz.FileName;
Edytor.Lines.LoadFromFile(Nazwa_pliku);
end;

procedure TOkno.Nowy1Click(Sender: TObject);
begin
if Edytor.Modified then
case Application.MessageBox(‘W dokumencie 

wystàpi∏y zmiany. Chcesz je zapisaç?’,
’Uwaga’,MB_YESNOCANCEL) of

IDCANCEL: exit;
IDYES: Zapisz1Click(Sender);
end;
Edytor.Lines.Clear;
Edytor.Modified:=FALSE;
Nazwa_pliku:=’’;

end;

procedure TOkno.FormCloseQuery(Sender: TObject; 
var CanClose: Boolean);

begin
if Edytor.Modified then
case Application.MessageBox(‘W dokumencie 

wystàpi∏y zmiany. Chcesz je zapisaç?’,
’Uwaga’,MB_YESNOCANCEL) of

IDCANCEL: CanClose:=FALSE;
IDYES: Zapisz1Click(Sender);
end;

end;

procedure TOkno.Otwrz1Click(Sender: TObject);
begin
if Edytor.Modified then
case Application.MessageBox(‘W dokumencie 

wystàpi∏y zmiany. Chcesz je zapisaç?’,
’Uwaga’,MB_YESNOCANCEL) of

IDCANCEL: exit;
IDYES: Zapisz1Click(Sender);
end;

if OknoOtworz.Execute then
begin
Nazwa_pliku:= OknoOtworz.FileName;
Edytor.Lines.LoadFromFile(Nazwa_pliku);
Edytor.Modified:=FALSE;
end;

end;

procedure TOkno.Zapisz1Click(Sender: TObject);
begin
if Nazwa_pliku=’’ then Zapiszjako1Click(Sender)
else
begin
Edytor.Lines.SaveToFile(Nazwa_pliku);
Edytor.Modified:=FALSE;
end;

end;

procedure TOkno.Zapiszjako1Click(Sender: TObject);
begin
if OknoZapisz.Execute then
begin
Nazwa_Pliku:=OknoZapisz.FileName;
Zapisz1Click(Sender);
end;

end;

procedure TOkno.Zapisz1Click(Sender: TObject);
begin
if Nazwa_pliku=’’ then Zapiszjako1Click(Sender)
else Edytor.Lines.SaveToFile(Nazwa_pliku);

end;

■
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K askadowe arkusze sty-
lów CSS to standard,
dzi´ki któremu mo˝na

kontrolowaç wyglàd strony. Techno-
logia CSS b∏yskawicznie zdoby∏a
popularnoÊç i dzisiaj nie spotyka
si´ ju˝ w sieci powa˝nych stron
HTML niewykorzystujàcych stylów.
Mo˝na powiedzieç, ˝e webmasterzy
wr´cz przeÊcigajà si´ w pomys∏ach
na oryginalne zastosowania CSS –
dzi´ki temu powstajà witryny nie-
zwykle ciekawe graficznie. Aby jed-
nak osiàgnàç perfekcj´ w tej dzie-
dzinie i przygotowaç arkusz stylów,
który b´dzie poprawnie interpreto-
wany przez wszystkie popularne
przeglàdarki, nie wystarczy tylko
doskona∏a znajomoÊç specyfikacji
CSS. Niezb´dna jest równie˝ wie-
dza z zakresu niedociàgni´ç i ró˝nic
w interpretowaniu stylów przez ró˝-
ne przeglàdarki, a nawet ró˝ne wer-
sje tej samej aplikacji. 

Ekspert, prezentujàc kilka za-
awansowanych zastosowaƒ stylów
CSS, poka˝e, jak rozwiàzaç czyha-
jàce na webmastera niespodzianki
(g∏ównie ze strony przeglàdarek fir-
my Microsoft).

Nauczymy si´ tworzyç blokowe
elementy na stron´ (równie˝ z za-
okràgleniami), a tak˝e poznamy
sposób na trzykolumnowy uk∏ad
strony oraz bardzo ciekawe gra-
ficznie odnoÊniki. Na poczàtku
dowiemy si´ jednak, w jaki spo-
sób przetestowaç, sprawdziç po-
prawnoÊç i zoptymalizowaç stwo-
rzony przez nas kod.

Testowanie
Po utworzeniu strony, a nawet

w trakcie jej tworzenia powinni-
Êmy sprawdzaç, jak jest ona wy-
Êwietlana pod ró˝nymi przeglà-
darkami, a nawet ró˝nymi ich
wersjami. W ten sposób b´dzie-

my mieli pewnoÊç, ˝e ka˝dy z od-
wiedzajàcych naszà stron´ zoba-
czy to, co chcielibyÊmy, ˝eby zo-
baczy∏. Ró˝nice w wyglàdzie stro-
ny wynikajà przede wszystkim
z b∏´dów przeglàdarek lub niew∏a-
Êciwej czy niepe∏nej implementa-
cji standardu CSS.

Aby upewniç si´, ˝e strona
u ka˝dego internauty b´dzie wyglà-
da∏a poprawnie, powinniÊmy jà
przetestowaç w ró˝nych przeglàdar-
kach, dzia∏ajàcych na ró˝nych sys-
temach operacyjnych. Pod uwag´

warto wziàç
najpopular-
niejsze aktu-
alnie prze-
glàdarki in-
ternetowe –
stosowne
statystyki
znajdziemy
na stronie ➊ .
Wynika
z nich, ˝e
dominujàcà
przeglàdarkà
jest Internet
Explorer 6.0
(IE 6.0), kil-
kanaÊcie 
procent ma

IE 5.x, po kilka i mniej procent ma-
jà odpowiednio Opera ➋ , Mozilla,
Firefox ➌ . Warto wi´c zainstalowaç
najnowsze wersje Opery, Mozilli
i Firefoksa oraz aplikacj´ Internet
Explorer w wersjach 5.0, 5.5 i 6.0.
O tym, jak zainstalowaç Internet
Explorer w trzech ró˝nych wersjach,
dowiemy si´ ze strony ➍ .

Walidacja
Poprawne wyÊwietlanie witryny

przez wszystkie przeglàdarki wcale
nie oznacza, ˝e stworzyliÊmy zgod-
ny ze standardami kod CSS. Warto
wi´c sprawdziç, czy stworzony
przez nas arkusz stylów spe∏nia wy-
mogi specyfikacji CSS. Dzi´ki temu
b´dzie on z pewnoÊcià poprawnie
interpretowany przez nast´pne wer-
sje przeglàdarek. 

ZgodnoÊç kodu CSS najlepiej
sprawdziç za pomocà specjalnego
narz´dzia (walidatora W3C) do-
st´pnego online na stronie ➎ .
Warto te˝ wspieraç si´ samà spe-
cyfikacjà CSS, którà znajdziemy
pod adresem ➏ . Z treÊci tego arty-
ku∏u dowiemy si´ jednak, ˝e cza-
sem b´dziemy niestety musieli
wybieraç pomi´dzy kodem CSS
zgodnym ze standardem a kodem,
który umo˝liwia poprawne wyÊwiet-

lenie zawartoÊci, na przyk∏ad w In-
ternet Explorerze.

Optymalizacja
Na koniec warto spróbowaç

zmniejszyç rozmiar plików CSS.
Naj∏atwiej to osiàgnàç, stosujàc
skrócone definicje w∏asnoÊci – na
przyk∏ad kod mo˝emy zapisaç
w jednej linii . Format skróco-
nych definicji znajdziemy w specy-
fikacji CSS ➏ . W optymalizacji ar-
kusza stylów mo˝e nam pomóc
tak˝e specjalny program – znaj-
dziemy go pod adresem ➐ .

Według wzoru
Zamiast skupiać się na
mozolnym konstruowaniu
strony, można formatowa-
nie zostawić stylom CSS.
Zaoszczędzony czas
poświęcimy na tworzenie
ciekawej treści

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

font-size: 12px;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
line-height: 125%;

font: 12px/125% Arial, Helvetica, sans-serif;
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Model blokowy 
(Box Model)

Coraz wi´cej stron internetowych
budowanych jest na podstawie mo-
delu blokowego, czyli sk∏adanych
jest z elementów reprezentowanych
przez znacznik <div>. Takie bloki
mo˝na dowolnie przemieszczaç na
stronie, wy∏àczaç ich wyÊwietlanie
lub ∏atwo zmieniaç rozmiar. Warto
wi´c przyjrzeç si´ bli˝ej w∏aÊciwo-
Êciom stylów CSS, za pomocà któ-
rych mo˝emy wp∏ywaç na wyglàd
poszczególnych bloków – szcze-
gólnie ˝e wyst´pujà ró˝nice w ich
interpretacji przez poszczególne
przeglàdarki.

Na schemacie przedstawiony
zosta∏ model blokowy wed∏ug stan-
dardu CSS 2.1 oraz model zaim-
plementowany w IE 5.x.

Zgodnie ze standardem, szero-
koÊç i wysokoÊç elementu definio-
wana przez w∏asnoÊci width oraz
height dotyczy tylko zawartoÊci
elementu , czyli obszaru, w któ-
rym mogà pojawiaç si´ inne ele-
menty. Model blokowy funkcjonuje
inaczej w przeglàdarkach IE 5.x
(oraz w przeglàdarce IE 6.0, gdy
w dokumencie HTML nie znajdzie
si´ deklaracja typu dokumentu 
DOCTYPE). W tej interpretacji
modelu szerokoÊç i wysokoÊç
obejmuje, oprócz obszaru elemen-
tu, tak˝e wype∏nienie (padding)
oraz ramk´ (border) .

Sprawdêmy to na przyk∏adzie.
Wykorzystujàc element <div>,
zdefiniujemy dwa elementy bloko-
we. W pierwszym okreÊlimy tyl-
ko szerokoÊç i wysokoÊç elementu,
w drugim równie˝ wype∏nienie
(padding) oraz ramk´ (border).

W przeglàdarkach, w których
model blokowy jest zgodny ze
standardem, blok drugi b´dzie
szerszy i wy˝szy od pierwszego
o wartoÊci przypisane wype∏nieniu
oraz ramce .

W przeglàdarkach IE 5.x oba ele-
menty majà takà samà wysokoÊç
i szerokoÊç . Jest kilka sposobów
na obejÊcie tego problemu,
a sztuczki umo˝liwiajàce poprawne
wyÊwietlenie w ka˝dej przeglàdarce
nazywane sà hakami. Najpopular-
niejszy z nich, rozwiàzujàcy pro-
blem modelu blokowego, to 
Tan hack . 

Sztuczka pole-
ga na wykorzysta-
niu triku, zwane-
go Star hack. Se-
lektor dowolnego
elementu –
gwiazdka * (star)
– mo˝e nam po-
s∏u˝yç w definicji
stylu do zastàpie-
nia dowolnego
elementu. JeÊli
selektor * umie-
Êcimy przed se-

lektorem prostym elementu html,
to teoretycznie b´dzie si´ on odno-
si∏ do elementu nadrz´dnego
w stosunku do html (patrz ramka
Selektor potomka). Tymczasem ele-
ment html wed∏ug standardu jest

najwy˝ej w hierarchii dokumentu
i wszystkie przeglàdarki oprócz IE
omijajà takà definicj´. Dzi´ki Star
hack mo˝emy wi´c zdefiniowaç kod
specjalnie dla przeglàdarek IE
i w ten sposób ukrywaç go przed
pozosta∏ymi przeglàdarkami.

Kolejna w∏aÊciwoÊç, jaka jest
wykorzystywana w Tan hacku, to
b∏àd przeglàdarek IE 5.x przy od-
czytywaniu w∏asnoÊci, której
w nazwie pojawia si´ znak \
(backslash). JeÊli znak ten posta-
wimy przed dowolnà literà (poza
a, b, c, d, e, f), to dana w∏asnoÊç

b´dzie pomijana przez przeglàdarki
IE 5.x, a poprawnie interpretowana
przez IE 6.0. Tak wi´c dowolna
przeglàdarka poza IE pominie defi-
nicj´ wykorzystujàcà Star hack. In-
ternet Explorer w wersjach 5.x za-
stosuje si´ tylko
do dwóch pierw-
szych w∏asno-
Êci , a pominie
dwie ostatnie .
Te dwie pierwsze
w∏asnoÊci to
ustalenie szero-
koÊci i wysoko-
Êci powi´kszonej

o wielkoÊç wype∏nienia i ramki. In-
ternet Explorer 6.0 zaakceptuje
dwie pierwsze w∏asnoÊci, ale tak˝e
dwie ostatnie, które sà takie same
jak w zwyk∏ej definicji stylu dla
elementu. W taki sposób mo˝emy
wi´c obejÊç b∏àd wyst´pujàcy
w przeglàdarkach firmy Microsoft
i spowodowaç, ˝e strona b´dzie

identycznie 
wyÊwietlana we
wszystkich po-
pularnych prze-
glàdarkach.

Efektowne
linki

Dzi´ki stylom
w prosty sposób
mo˝emy two-
rzyç efektowne

odnoÊniki. Zobaczmy, jak zrobiç
linki z niewielkimi grafikami
(na przyk∏ad strza∏kà, która b´dzie
si´ przesuwa∏a po ustawieniu kur-
sora nad odsy∏aczem ).

1. W definicji stylu dla nor-
malnego odnoÊnika za pomocà
w∏asnoÊci mo˝emy usu-
nàç domyÊlnie wyst´pujàce
przy odnoÊnikach podkreÊlenie.
Dodatkowo mo˝emy zmieniç
standardowy kolor odnoÊnika –
na przyk∏ad na czarny . Za
pomocà w∏asnoÊci usta-
wiamy szerokie na 20 pikseli

wype∏-
nienie
z lewej
strony
odnoÊ-
nika –
b´dzie
to pusta

przestrzeƒ, w której umieÊcimy na-
szà grafik´ (oczywiÊcie musi-
my jà wczeÊniej przygotowaç).

2. W definicji dla linku, nad któ-
rym znajduje si´ kursor myszy
(pseudoklasa hover), zmieniamy
w tle po∏o˝enie strza∏ki, przesuwa-
jàc jà o 4 piksele w prawo .

PROGRAMOWANIE
ZAAWANSOWANE ARKUSZE STYLÓW CSS

div#prostokat_1 {
width: 400px;
height: 40px;
margin: 20px;
background: #FC0;

}
div#prostokat_2 {

width: 400px;
height: 40px;
padding: 10px;
border: 5px solid #F00;
margin: 20px;
background: #FC0;

}

* html div#prostokat_2 {
width: 430px;
height: 70px;
w\idth: 400px;
he\ight: 40px;

}

a {
text-decoration: none;
color: #000;
padding-left: 20px;
background: url(img/arrow.gif) no-repeat;

}
a:hover {

text-decoration: none;
color: #000;
background: url(img/arrow.gif) no-repeat 4px 0;

}

<a href=”#” title=”link pierwszy”>link pierwszy</a><br>
<a href=”#” title=”link drugi”>link drugi</a><br>
<a href=”#” title=”link trzeci”>link trzeci</a><br>
<a href=”#” title=”link czwarty”>link czwarty</a><br>

S elektor potomka umożliwia nadanie stylu znaczniko-
wi tylko wtedy, gdy znajduje się on wewnątrz innego

znacznika. Na przykład styl spowoduje pokolorowanie
na żółto tekstu znajdującego się wewnątrz znacznika <p>
tylko wtedy, gdy
znacznik ten znajduje
się w bloku <div>.

Selektor potomka

div p {
color: yellow;

}

Niestety, w IE 5.0 występuje błąd, który powoduje, że
przeglądarka wyświetli nasze linki w taki sposób .
Rozwiązanie tego problemu jest nieco kłopotliwe i wy-
maga umieszczenia w arkuszu stylów definicji . Bę-
dzie ona przetwarzana tylko przez przeglądarki IE, z tym
że przeglądarki nowsze niż IE 5.0 zigno-
rują ustawienie szerokości z powodu błę-
du interpretowania komentarza. IE 5.0
ustawi szerokość elementu, dzięki czemu
zadziała ustawienie wypełnienia. Szerokość powinna zostać ustawiona na
małą wartość (na przykład 1 piksel). Pamiętajmy jednak, aby wtedy w tre-
ści napisu odnośnika stosować niełamliwe spacje (&nbsp;).

Kolejny błąd w Internet Explorerze

* html * a {
width /**/:/**/1px;

}

<a href="#" title="link pierwszy">link&nbsp;pierwszy</a><br>
<a href="#" title="link drugi">link&nbsp;drugi</a><br>
<a href="#" title="link trzeci">link&nbsp;trzeci</a><br>
<a href="#" title="link czwarty">link&nbsp;czwarty</a><br>

blokowy2.html

blokowy1.html

linki1.html

linki1.html

linki2.html

linki2.html

obszar elementu

wypełnienie (padding)

ramka (border)
margines (margin)

szerokość (width)

IE 5.x

IE 5.x

wysokość 
(height)

standard

standard
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Dzi´ki temu po najechaniu na link
strza∏ka przesunie si´ w prawo, co
stworzy wra˝enie animacji. Wystar-
czy tylko w sekcji <body> umie-
Êciç znaczniki odnoÊników 
i efektowne menu jest ju˝ gotowe.

Layout trzykolumnowy
OkreÊlenie layout trzykolumnowy

oznacza taki uk∏ad strony WWW,
w którym wyst´pujà trzy kolumny .
Opierajàc si´ na znacznikach <div>
i stylach CSS, spróbujemy zbudo-
waç najprostszy layout tego typu.

1. Do budowy uk∏adu trzykolum-
nowego u˝yjemy szeÊciu elementów
<div>. Element obejmujàcy pi´ç
znaczników o nazwach z obrazka 
b´dzie mia∏ identyfikator o nazwie
wrapperAll . Jego zadaniem b´-
dzie ustawienie szerokoÊci strony
oraz wyÊrodkowanie tekstu i usta-
wienie marginesów .

2. Dla elementów wrapperCol-
Left, wrapperColRight, wrap-

perContent
zosta∏a usta-
wiona w∏aÊci-
woÊç float

i ,
która powo-
duje, ˝e ele-
menty zaczy-
najà uk∏adaç
si´ obok sie-
bie, z wyrów-
naniem do
strony poda-
nej jako war-
toÊç w∏asno-
Êci float.
Bardzo wa˝ne
jest w takim
wypadku
ustawienie
szerokoÊci
poszczegól-
nych elemen-
tów i (na przyk∏ad jako
wartoÊç procentowà szerokoÊci
bloku nadrz´dnego wrapperAll).

3. Dla elementu 
wrapperContent usta-
wiamy te˝ wysokoÊç mini-
malnà . Poniewa˝ IE
nie wspiera tej w∏asnoÊci,
ratujemy si´ znowu Star
hackiem i ustawiamy wyso-
koÊç elementu . JeÊli
wysokoÊç b´dzie wi´ksza,
element zostanie po prostu
rozciàgni´ty.

4. W przypadku bloku
wrapperFooter wpisuje-
my w∏asnoÊç . Oznacza
ona, ˝e niedozwolone jest
op∏ywanie tego boku z ˝ad-
nej strony.

5. Po usta-
wieniu w∏aÊci-
woÊci stylów
wystarczy tylko
w sekcji <bo-
dy> wstawiç
bloki <div>.
Przyk∏adowy kod
HTML wyÊwietla-
jàcy stron´ 
wyglàdaç mo˝e
tak .

Elementy blokowe
z zaokrągleniami

Elementy z zaokràglonymi roga-
mi sta∏y si´ wizytówkà wielu wi-
tryn. Zobaczmy wi´c, jak naj∏atwiej
mo˝na je stworzyç. 

1. Przed stworzeniem takiego ele-
mentu powinniÊmy przygotowaç od-
powiednie pliki graficzne . Ich
szerokoÊç musi byç taka, jak szero-
koÊç bloku, który chcemy stworzyç.

2. Do budowy elementu pos∏u-
˝à nam cztery znaczniki <div>.
Pierwszy (g∏ówny), któremu przypi-
szemy klas´ o nazwie Block ,
b´dzie ustala∏ marginesy oraz sze-
rokoÊç ca∏ego bloku (równà szero-
koÊci przygotowanych grafik).

3. W elementach Header
i Footer ustawiamy jako t∏o ele-
ment graficzny i – odpo-
wiednio górny oraz dolny blok z za-
okràgleniami. WysokoÊç tych ele-
mentów i powinna byç
taka sama jak przygotowanej grafiki.

4. W elemencie Content usta-
wiamy w tle obrazek fragmentu
Êrodka bloku , który jest po-
wtarzany w pionie.

5. W sekcji 
<body> umiesz-
czamy kod HTML 
z definicjami stwo-
rzonych przez nas
znaczników i wpisu-
jemy tekst do bloku
Content .   RK 

Adresy WWW:
➊ www.ranking.pl
➋ www.opera.com/lang/pl
➌ www.mozilla.org/download.html
➍ www.quirksmode.org/browsers/multipleie.html
➎ http://jigsaw.w3.org/css-validator
➏ www.w3.org/TR/CSS21
➐ http://flumpcakes.co.uk/css/optimiser

http://browsers.evolt.org
www.stylegala.com
www.positioniseverything.net
www.alistapart.com
www.meyerweb.com
www.mezzoblue.com
http://wellstyled.com
http://webfx.eae.net

Warto zajrzeć...

<div id=”wrapperAll”>
<div id=”wrapperHeader”>

Nag∏ówek<br>
<span class=”wyrazny”>wrapperHeader</span>

</div>
<div id=”wrapperColLeft”>

Kolumna<br>lewa<br>
<span class=”wyrazny”>wrapperColLeft </span>

</div>
<div id=”wrapperContent”>

ZawartoÊç<br>
<span class=”wyrazny”>wrapperContent</span>

</div>
<div id=”wrapperColRight”>

Kolumna<br>prawa<br>
<span class=”wyrazny”>wrapperColRight</span>

</div>
<div id=”wrapperFooter”>

Stopka <br>
<span class=”wyrazny”>wrapperFooter</span>

</div>
</div>

Uwaga!

W definicji stylu dla selektora <body> użyto wyrównania tekstu
do środka . Jest to spowodowane tym, że IE 5.0 ignoruje

wartość auto marginesu dla elementu wrapperAll wyśrodkowu-
jącą blok w poziomie. Zastosowanie text-align w selektorze <bo-
dy> powoduje, że wszystkie elementy blokowe dziedziczą jego war-
tość. Dlatego, jeśli chcemy, aby ponownie teksty były wszędzie wy-
równywane do lewej strony, dla wrapperAll powinniśmy do włas-
ności text-align przypisać wartość left (lub ustawiać wyrównanie
osobno dla każdego elementu blokowego).

Tworzenie layoutów na podstawie elementów <div>
może czasami sprawiać wiele kłopotów. Należy jednak

pamiętać, że właśnie takie jest ich zastosowanie. Tabele,
które często pełnią tę funkcję, zgodnie ze swoim przezna-
czeniem powinny służyć tylko do prezentacji danych.

Ekspert radzi
div.Block {

width: 146px;
margin: 5px auto;

}
div.Block div.Header {

height: 9px;
background: url(img/bg_up.gif) no-repeat;

}
div.Block div.Content {

background: url(img/bg_center.gif) repeat-y;
font-size: 9pt;
text-align: left;
line-height: 125%;
padding: 0 6px;

}
div.Block div.Footer {

height: 9px;
background: url(img/bg_down.gif) no-repeat;

}

<div class=”Block”>
<div class=”Header”><!— —></div>
<div class=”Content”>

Bloki tekstu z zaokràglonymi 
rogami mogà dodaç witrynie oryginalnoÊci.  
Warto poÊwi´ciç par´ minut na ich wykonanie.
<br><a href=”#”>Przeczytaj wi´cej</a>

</div>
<div class=”Footer”><!— —></div>

</div>

W elemencie klasy Content
możemy zawrzeć, na przy-

kład, streszczenie jakiegoś działu
i link do podstrony , a całość
umieścić w którejś z kolumn opi-
sanego wcześniej layoutu.

Ekspert radzi

body {
margin: 0;
padding: 0;
background: #FFF;
color: #424F5D;
font: bold 15px/130% Verdana;
text-align: center;

}
div#wrapperAll {

width: 760px;
margin: 10px auto;
border: 1px solid #A1B5C9;
/* text-align: left; */

}
* html * div#wrapperAll {

width: 762px;
w\idth: 760px;

}
div#wrapperHeader {

height: 100px;
background: #D5EAFF;

}
div#wrapperColLeft, 
div#wrapperColRight {

float: left;
width: 20%;

}
div#wrapperContent {

float: left;
width: 60%;
min-height: 500px;

}
* html * div#wrapperContent {

height: 500px;
}
div#wrapperFooter {

clear: both;
height: 50px;
background: #D5EAFF;

} layout.html

layout.html

zaokraglenia.html

zaokraglenia.html

■

Nagłówek
wrapperHeader

Stopka
wrapperFooter

Kolumna lewa
wrapperColLeft

Zawartość
wrapperContent

Kolumna prawa
wrapperColRight



PROGRAMOWANIE
KURS C++

bowiem identyczne zasady jak
w przypadku zwyk∏ych typów da-
nych. Przyk∏adowa deklaracja
zmiennej wskaênikowej mo˝e mieç
postaç: 

int* liczba1;
Wiemy ju˝, czym jest zmienna

wskaênikowa i jak jà zadeklarowaç.
Ale w jaki sposób z niej korzystaç?
Skoro przechowuje ona adres w pa-

mi´ci komputera, mo˝liwe jest przy-
pisanie bezpoÊrednie, na przyk∏ad:

int* liczba = 1001;
Takie przypisanie jest jednak zu-

pe∏nie niepraktyczne. Oznacza bo-
wiem, ˝e zmienna wskaênikowa
wskazuje komórk´ pami´ci o adre-
sie 1001. Co znajduje si´ pod ta-
kim adresem w pami´ci, niestety
nie wiemy. Wskaênik ma zatem
sens wtedy, jeÊli wskazuje na coÊ,
co mo˝emy wykorzystaç, na przy-
k∏ad na innà zmiennà w programie.
Aby jednak przypisaç wskaênikowi
adres znanej nam zmiennej, musi-
my go w jakiÊ sposób uzyskaç.
S∏u˝y do tego operator pobrania
adresu &. Sposób jego wykorzysta-
nia obrazuje kod .

1. W linii zadeklarowana zo-
sta∏a zmienna typu int o nazwie
liczba, natomiast w linii 
zmienna o nazwie pliczba typu
wskaênik do int. 

2. W linii nastàpi∏o przypi-
sanie adresu, pod którym znajduje
si´ zmienna liczba w pami´ci, do
zmiennej pliczba i ta wartoÊç zo-
sta∏a wyÊwietlona na ekranie przy
u˝yciu standardowego strumienia
wyjÊciowego cout. Tym samym po
kompilacji i uruchomieniu progra-
mu na ekranie zobaczymy widok .

Dereferencje
Wykorzystanie wskaêników by∏o-

by bardzo ograniczone, gdyby ich
mo˝liwoÊci sprowadza∏y si´ do do-
tychczas przedstawionych. Na
szcz´Êcie jednà z ich najwa˝niej-
szych cech jest mo˝liwoÊç odwo∏y-
wania si´ poprzez wskaênik do
wskazywanego przez ten obiekt ele-
mentu, czyli zmiennej lub funkcji.
W jaki sposób dostaç si´ do
zmiennej wskazywanej przez wskaê-
nik? Nale˝y wykorzystaç operator *.
CzynnoÊç t´ nazywamy dereferen-
cjà wskaênika (niekiedy stosowany
jest równie˝ termin wy∏uskanie).

Zobaczmy, jak to wyglàda w prak-
tyce .

W linii zosta∏a zadeklaro-
wana zmienna liczba typu int,
a w linii zadeklarowany zosta∏
z kolei wskaênik do typu int o na-
zwie pliczba i jednoczeÊnie zosta∏
mu przypisany adres zmiennej
liczba. Czyli pliczba wskazuje na
liczba, podobnie jak we wczeÊ-
niejszym przyk∏adzie. Co jednak
zostanie wyÊwietlone na ekranie?
Linia to nic innego jak wydanie
instrukcji wys∏ania do standardowe-
go strumienia wyjÊciowego warto-
Êci zmiennej wskazywanej przez
pliczba. Poniewa˝ pliczba wskazu-
je na liczba, a wartoÊcià zmiennej
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Pod wskazany adres

Wszyscy wiemy, że każda stała, zmienna czy funkcja znajdu-
je się w określonym miejscu pamięci komputera. Ekspert
pokaże, jak szybko do niej dotrzeć za pomocą wskaźników

P rzy deklaracji wskaźników wykorzystywany jest
znak *, który jednocześnie oznacza również mnoże-

nie. Kompilator poradzi sobie oczywiście bez problemów,
odczytując znaczenie znaku * z kontekstu, ważne jest jed-
nak, abyśmy my obu znaczeń nie mylili.
Podczas deklaracji należy również zwrócić uwagę, że o ile
deklaracja kilku zmiennych typów podstawowych może
się odbywać w jednym wierszu programu, przykładowo:
int liczba1, liczba2, liczba3;
to w przypadku wskaźników deklaracja NIE może mieć
postaci:
int* liczba1, liczba2, liczba3;
Zapis taki oznacza, że wskaźnikiem jest jedynie zmienna
liczba1, natomiast zmienne liczba2 i liczba3 są typu
int! Jeśli wszystkie trzy zmienne mają być typu wskaź-
nik do int, a deklaracja wszystkich ma odbyć się w jed-
nej linii, należy zastosować konstrukcję:
int *liczba1, *liczba2, *liczba3;
Najlepiej jednak, w takim przypadku, rozbić deklarację
zmiennych na trzy wiersze w postaci:
int* liczba1;
int* liczba2;
int* liczba3;
Taki zapis zdecydowanie poprawi czytelność kodu.

Deklaracje wskaźników

K a˝dy programujàcy
w C++ pr´dzej czy
póêniej spotka si´

z poj´ciem wskaêników (ang. poin-
ters). Co prawda ich znaczenie jest
mniejsze ni˝ w prekursorze C++,
czyli j´zyku C, niemniej ich znajo-
moÊç jest niezb´dna ka˝demu pro-
gramiÊcie.

Wskaênik jest to specjalny typ
danych, który wskazuje na inne da-
ne. Najcz´Êciej wskaênik traktuje
si´ jako wskazanie pewnego miej-
sca w pami´ci komputera. W miej-
scu tym mo˝e znajdowaç si´ inna
zmienna, funkcja czy inny obiekt.
Mo˝na powiedzieç, ˝e zmienna
wskaênikowa to zmienna, która
wskazuje na innà zmiennà lub funk-
cj´. Ogólnie mo˝na skonstruowaç
wskaênik do praktycznie dowolnego
typu danych, czy to wbudowanego
w j´zyk (takiego jak int, byte,
char), czy te˝ stworzonego przez
programist´.

Typ wskaênikowy konstruuje si´
w bardzo prosty sposób – do nazwy
typu wyjÊciowego nale˝y dodaç
znak *. Oznacza to, ˝e je˝eli typem
podstawowym jest int, to wskaênik
do int zapiszemy jako int*. W po-
dobnie prosty sposób deklaruje si´
zmienne wskaênikowe, obowiàzujà

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

#include <iostream.h>

int main()
{
int liczba;
int* pliczba;
pliczba = &liczba;
cout << ”Wartosc wskaznika 

do zmiennej liczba: ”;
cout << pliczba << endl;

}

#include <iostream.h>

int main()
{
int liczba = 100;
int* pliczba = &liczba;
cout << ”Wartosc wskazywana

przez pliczba: ”;
cout << *pliczba << endl;

}wskazniki1.cpp wskazniki2.cpp



LUTY 2005 75

■

liczba jest 100, na ekranie pojawi
si´ oczywiÊcie wartoÊç 100. Mo˝e-
my si´ o tym przekonaç, kompilujàc
i uruchamiajàc program .

Skoro istnieje mo˝liwoÊç uzyska-
nia wartoÊci zmiennej wskazywanej
przez wskaênik poprzez dereferencj´,
z pewnoÊcià wynik dereferencji
mo˝na przypisaç innej zmiennej. Tak
jest w istocie. Spójrzmy na kod .

1. Znaczenie dwóch pierwszych
linii programu, i , jest
z pewnoÊcià jasne – to deklaracja
zmiennych liczba1 i liczba2 oraz
przypisanie zmiennej liczba1 war-
toÊci 100. 

2. Linia to konstrukcja po-
dobna do ju˝ wczeÊniej wykorzysty-
wanych. Jest to deklaracja wskaêni-
ka pliczba1 i przypisanie do niego
adresu zmiennej liczba1. 

3. W linii pojawia si´ zapis
liczba2 = *pliczba1. Jest to
przypisanie wyniku dereferencji
wskaênika pliczba1 do zmiennej
liczba2. Znaczenie b´dzie takie
samo jak wykonanie instrukcji 
liczba2 = liczba1, a zatem po
wykonaniu linii zmienna 
liczba2 b´dzie zawiera∏a takà sa-
mà wartoÊç, co zmienna liczba1,
o czym przekonamy si´, wyÊwiet-
lajàc obie wartoÊci na ekranie 
(linie ) .

Wskaźniki i zmienne
Wiemy, ˝e poprzez wskaênik

mo˝na otrzymaç wartoÊç zmiennej,
na którà on wskazuje. Czy jednak
uda nam si´ poprzez wskaênik 
zmodyfikowaç wartoÊç takiej zmien-
nej? Zobaczmy wi´c, czy uda si´
skompilowaç i uruchomiç kod ?

Okazuje
si´, ˝e obie
czynnoÊci
wykonamy
bez ˝adnego
problemu,
a program
b´dzie dzia-

∏a∏ zgodnie z za∏o˝eniami. Poniewa˝
w linii wskaênikowi pliczba
zosta∏ przypisany adres zmiennej
liczba, to wykonanie linii spo-
wodowa∏o przypisanie tej zmiennej
wartoÊci 200. Widaç to wyraênie po
uruchomieniu programu .

Jak si´ b´dzie natomiast zacho-
wywa∏ wskaênik, jeÊli zmieniona zo-
stanie wartoÊç wskazywanej przez
niego zmiennej? Nie jest na pewno
˝adnym zaskoczeniem, ˝e po derefe-

rencji ujawni
nam nowà
wartoÊç.
Przekonamy
si´ o tym,
kompilujàc 
i uruchamia-
jàc kod .

Wskaźniki do funkcji
Wszystkie dotychczasowe przy-

k∏ady pokazywa∏y wskaêniki do
zmiennych. Nic nie stoi jednak na
przeszkodzie, aby tworzyç wskaê-
niki do funkcji. Kod funkcji znaj-
duje si´ przecie˝ w pami´ci, a za-
tem ma swój adres. Konstrukcja
wskaênika do funkcji ma niestety
mniej czytelnà postaç ni˝ wskaê-
nika do zmiennej. Schematyczna
postaç definicji wskaênika do
funkcji jest nast´pujàca .

Przyk∏adowo jeÊli w programie
znajdzie si´ funkcja o nag∏ówku:

void funkcja();
deklaracja wskaênika o nazwie pf

do tej funkcji b´dzie mia∏a postaç
void (*pf)()
Zobaczmy, jak to b´dzie wyglà-

da∏o w dzia∏ajàcym kodzie .
W programie zdefiniowana zo-

sta∏a bezargumentowa funkcja
o nazwie fun i typie zwracanym
void (czyli niezwracajàca wyniku)

. Jej jedynym zadaniem jest

wyÊwietle-
nie na
ekranie na-
pisu tak,
abyÊmy
widzieli,
kiedy zo-
sta∏a wy-
konana .
W funkcji

main zadeklarowany zosta∏
wskaênik o nazwie pf .
Wskaênik ten pasuje (czyli mo˝e
wskazywaç) do dowolnej bezargu-
mentowej i bezrezultatowej funk-
cji, a zatem równie˝ do funkcji
fun. Skoro tak, adres funkcji mo˝e
zostaç przypisany do wskaênika,
co odbywa si´ w linii . Adres
funkcji uzyskujemy tak samo, jak
adres zmiennej, czyli wykorzystu-
jàc operator &. Na zakoƒczenie,
w linii , korzystamy ze wskaê-
nika pf do wywo∏ania wskazywa-
nej przez niego funkcji fun. Od-
bywa si´ to podobnie, jak w przy-
padku zmiennych – poprzez dere-
ferencje. Skoro bowiem pf wska-

zuje na funkcj´ fun, wywo∏anie
(*pf)() jest równoznaczne z wy-
wo∏aniem fun().                 ML

D eklarując wskaźniki, wykorzystujemy symbol gwiazdki. Deklaracja taka
może być jednak zapisana na kilka różnych sposobów. Poprawne i

akceptowane przez kompilator są instrukcje zapisane w postaci:
int* liczba;
int *liczba;
int * liczba;
int*liczba;
Niestety, taka różnorodność powoduje zmniejszenie czytelności programu,
szczególnie kiedy analizujemy kod programisty stosującego inną metodę
zapisu. W praktyce najczęściej spotyka się pierwszy lub drugi z wymienio-
nych sposobów. Podczas pisania własnych programów najlepiej stosować
konsekwentnie tylko jeden z nich. Unikniemy wtedy niepotrzebnych niejed-
noznaczności.

Gdzie ta gwiazdka

#include <iostream.h>

int main()
{
int liczba1 = 100;
int liczba2;
int* pliczba1 = &liczba1;
liczba2 = *pliczba1;
cout << ”Wartosc liczba1: ” << liczba1 << endl;
cout << ”Wartosc liczba2: ” << liczba2 << endl;

}

#include <iostream.h>

int main()
{
int liczba = 100;
int* pliczba = &liczba;
cout << “Wartosc liczba: “ << liczba << endl;
*pliczba = 200;
cout << “Wartosc liczba: “ << liczba << endl;

}

#include <iostream.h>

void fun()
{
cout << “Wykonanie funkcji...” << endl;

}

int main()
{
void (*pf)();
pf = &fun;
(*pf)();

}

#include <iostream.h>

int main()
{
int liczba = 100;
int* pliczba = &liczba;
cout << “Wartosc wskazywana przez pliczba: “;
cout << *pliczba << endl;

liczba = 200;
cout << “Wartosc wskazywana przez pliczba: “;
cout << *pliczba << endl;

}

P rzy przypisywaniu adresu funkcji do wskaźnika moż-
na pominąć operator pobrania adresu, gdyż sama

nazwa funkcji jest synomimem tego adresu. Zatem za-
miast pisać:
pf = &funkcja;
można również zastosować równoważną konstrukcję:
pf = funkcja;
Podobnie przy wykorzystywaniu wskaźnika do wywołania
funkcji można skorzystać z konstrukcji skróconej, zamiast:
(*pf)();
możliwe jest zastosowanie wyrażenia:
pf();
Należy jednak zwrócić uwagę na to, że taka skrócona
forma może wprowadzać w błąd, sugeruje bowiem, 
że w kodzie programu istnieje funkcja o nazwie pf, któ-
rej w rzeczywistości nie ma.

Wskaźniki do funkcji inaczej

typ_zwracany (*nazwa_wskaênika)(argumenty funkcji);

wskazniki6.cpp

wskazniki3.cpp

wskazniki4.cpp

wskazniki5.cpp
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Pomocny kod

Szkoda czasu 
na porządkowanie 
poczty i wyszuki-
wanie interesujących 
nas informacji 
w każdym pliku 
osobno. Lepiej napisać
program, który zajmie
się brudną robotą za nas 

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 plikuC z´sto zdarza si´, ˝e po awarii
naszego serwera pocztowego

program Microsoft Outlook pobiera
z niego wiadomoÊci e-mail odczyta-
ne ju˝ wczeÊniej. Taka sytuacja mo-
˝e te˝ nastàpiç, jeÊli na nowo zdefi-
niujemy konto w programie poczto-
wym (na przyk∏ad po reinstalacji
systemu). Je˝eli czas przechowywa-
nia wiadomoÊci na serwerze wynosi
kilka dni lub wiadomoÊci z serwera
w ogóle nie sà kasowane, to w na-
szej skrzynce odbiorczej pojawiajà
si´ zduplikowane wiadomoÊci. Nie-
stety, ich usuni´cie jest bardzo cza-
soch∏onne. Dlaczego wi´c nie napi-
saç makra, które wykona to za nas?
Dowiedzmy si´, jak to zrobiç.

1. Uruchamiamy Edytor Visual
Basic w Microsoft Outlook i doda-
jemy modu∏ kodu (z menu 
wybieramy pozycj´ ). 

2. W oknie kodu definiujemy
funkcj´ . Jej zadaniem jest
przypisanie do zmiennej myfolder
obiektu aktywnego w aplikacji folde-
ru (czyli tego, na który wczeÊniej
klikniemy) oraz wyÊwietlenie okna
z pytaniem, czy skasowaç duplikaty
wiadomoÊci równie˝ z podfolderów.
Nast´pnie wywo∏ywana jest proce-
dura usunduplikaty(), do której
przekazujemy obiekt aktualnego fol-
deru i decyzj´ dotyczàcà podfolde-
rów (jeÊli u˝ytkownik kliknà∏ na

, dzia∏anie makra si´ koƒczy).

3. Napiszmy teraz funkcj´ usun-
duplikaty(). Na poczàtku definiuje-
my tablic´ wiadomosci , do
której przypisujemy wszystkie ele-
menty znajdujàce si´ w przekaza-
nym do funkcji folderze. Tworzymy
tablic´ podfoldery , do której
wpisujemy wszystkie znajdujàce si´
w danym folderze podfoldery. Two-
rzymy jeszcze zmiennà pomocniczà
stara i przypisujemy do niej ciàg

pusty. Zmienna stara przyda si´
do odszukania duplikatów wia-
domoÊci.

4. Nast´pnie sortujemy wia-
domoÊci po dacie wys∏ania 
i w p´tli, dla ka˝dego znajdujà-
cego si´ w folderze obiektu, wy-
konujemy polecenia:

w zmiennej nowa umiesz-
czamy ciàg znaków zawiera-
jàcych temat i dat´ wys∏ania
wiadomoÊci ,
porównujemy zmienne nowa
i stara – jeÊli sà identyczne,
usuwamy wiadomoÊç ,
do zmiennej stara przepisu-
jemy wartoÊç zmiennej no-
wa – w ten sposób
w nast´pnym przebiegu p´tli
porównamy ze sobà kolejne
dwie wiadomoÊci.

5. Teraz musimy rozwiàzaç pro-
blem wykasowania zduplikowanych
wiadomoÊci z podfolderów. Najle-
piej zastosowaç b´dzie rekurencyj-
noÊç (patrz ramka Funkcje rekuren-
cyjne). W p´tli dla ka˝dego
podfolderu wywo∏ujemy po prostu
funkcj´ usunduplikaty(), przeka-
zujàc do niej nazw´ podfolderu. 

Public Sub sprawdz()

Set myfolder = ActiveExplorer.CurrentFolder
pytanie = MsgBox(”Czy zastosowaç te˝ dla 

podfolderów?”, vbYesNoCancel, ”Podfoldery”)
If pytanie <> vbCancel Then _ 

Call usunduplikaty(myfolder, pytanie)

End Sub

Public Sub usunduplikaty(folder, pytanie)

Set wiadomosci = folder.Items
Set podfoldery = folder.Folders
stara = ””

wiadomosci.Sort ”[SentOn]”, False
For Each wiadomosc In wiadomosci

nowa = wiadomosc.Subject 
nowa = nowa & ”- ” & wiadomosc.SentOn
If (nowa = stara) Then wiadomosc.Delete
stara = nowa

Next wiadomosc

If pytanie = vbYes Then
For Each podfolder In podfoldery

If Not IsEmpty(podfolder.Folders) Then _ 
Call usunduplikaty(podfolder, pytanie)

Next podfolder
End If

End Sub

VBA
Duplikaty wiadomości

6. Zapisujemy makro. Aby ∏a-
twiej z niego korzystaç, dodajmy je
do paska narz´dzi. W tym celu
z menu aplikacji Microsoft
Outlook wybieramy 
i . Klikamy na zak∏adk´

, z listy kategorii wybieramy
i przeciàgamy ikon´ makra na

pasek narz´dzi.

Wywołać alarm
D zi´ki procedurom zdarzenio-

wym i metodzie OnTime
mo˝emy w Wordzie o ustalonej go-
dzinie wywo∏aç wykonanie dowolne-
go makra. Zobaczmy, jak to zrobiç.

1. W Edytorze
VBA w Wordzie
lub Excelu two-
rzymy proceduŕ
UstawAlarm .
Wywo∏amy w niej
metod´ OnTime,
która o okreÊlonej
za pomocà argumentu When go-
dzinie uruchamia makro o nazwie
podanej w argumencie Name.

Uwaga! Aby funkcja zadzia∏a∏a 
w Excelu, zamiast wpisujemy .

2. Wystarczy ju˝ tylko stworzyç
makro o wskazanej nazwie i wykonaç
w nim dowolne polecenia – na przy-

k∏ad wygenero-
waç dêwi´k
i wyÊwietliç ko-
munikat .

3. Na koniec
uruchamiamy
makro Ustaw-

Alarm. Po wystàpieniu okreÊlonej
przez nas godziny zostanie urucho-
mione makro WyswietlAlarm.

Sub UstawAlarm()
Application.OnTime _

When:=”17:30:00”, _
Name:=”WyswietlAlarm”

End Sub

Sub WyswietlAlarm()
Beep
MsgBox ”Czas iÊç do domu!”

End Sub

Application.OnTime TimeValue(“17:30:00”), ”WyswietlAlarm”duplikaty.bas
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W ielu webmasterów
chcia∏oby na swojej

stronie umieÊciç w∏asnà wyszuki-
wark´. Napiszmy wi´c razem
z Ekspertem prosty skrypt w PHP,
który b´dzie wyszukiwa∏ w treÊci
plików naszej strony dowolne fra-
zy. Dodamy do niego mo˝liwoÊç
ustalenia rozszerzeƒ plików, które
b´dà wyszukiwane oraz zdefinio-
wania zakazanych plików (na
przyk∏ad plików z has∏ami).

1. Na poczàtku w kodzie naszej
strony tworzymy formularz , do

którego b´dzie mo˝na wpisaç
szukanà fraz´ i rozpoczàç wyszu-
kiwanie . Zwróçmy szczególnà
uwag´ na nazw´ pola wyszukiwa-

nia i nazw´ pliku , do które-
go zostanie przes∏ana treÊç tego
pola (metodà POST) po klikni´ciu
na przycisk .

2. Tworzymy plik szukaj.php,
w którym zakodujemy skrypt wy-
szukiwania.

3. Na poczàtku sprawdzamy,
czy do skryptu przekazana zosta∏a
treÊç zapytania z formularza .
JeÊli tak, przypisujemy jà do
zmiennej $zapytanie (zamienia-

jàc przy okazji za pomocà funkcji
strtolower wszystkie litery na
ma∏e). JeÊli nic nie zosta∏o przy-
pisane, do zmiennej $zapytanie
przypisujemy pusty ciàg.

4. Tworzymy dwie zmienne tabli-
cowe – $zakazane_pliki
i $dozwolone_rozszerzenia.
Do pierwszej b´dziemy mogli
wpisaç nazwy plików, które nie
b´dà przeszukiwane, a do drugiej
rozszerzenia plików, które chcemy
przeszukiwaç.

5. JeÊli zmienna $zapytanie
nie jest pusta , wyÊwietlamy
w przeglàdarce zdanie i wywo-
∏ujemy funkcj´ przeszukuj()

. Do funkcji tej przekazujemy:
folder do przeszukiwania (zaczy-
namy od bie˝àcego katalogu re-

prezentowa-
nego przez
kropk´), wy-
szukiwanà
fraz´ oraz ta-

blic´ z zabronionymi plikami oraz
dozwolonymi rozszerzeniami. Je-
Êli w zmiennej $zapytanie nic
nie ma, na ekranie zostanie wy-
Êwietlony komunikat .

6. Tworzymy funkcj´ 
przeszukuj() . Na poczàtku
sprawdzamy, czy zosta∏ przekazany
folder do przeszukania .

7. Nast´pnie otwieramy przeka-
zany katalog i w p´tli dla
ka˝dego znajdujàcego si´ w nim

obiektu wyko-
nujemy pole-
cenia .

8. Dla pli-
ków, których
rozszerzenia
(wy∏uskane
z nazwy pliku
za pomocà
polecenia

) nale˝à
do tablicy
$dozwolo-
ne_rozsze-
rzenia, a ich
nazwy nie na-
le˝à do tabli-
cy $zakaza-

ne_pliki, wykonujemy po-
lecenia od do :

zawartoÊç pliku zapisu-
jemy w zmiennej $za-
wartosc i do
zmiennej $zawartosc2 przepi-
sujemy treÊç pliku, w którym
wszystkie litery zamienione zo-
sta∏y na ma∏e oraz usuni´te zo-
sta∏y znaczniki HTML ,
do zmiennej $pozycja przypi-
sujemy pozycj´ pierwszej odna-
lezionej w pliku frazy ze zmien-
nej $zapytanie . JeÊli
szukana fraza w danym pliku nie
zostanie znaleziona, do zmien-
nej $pozycja przypisana zosta-
nie wartoÊç false,
gdy plik zawiera szukanà fraz´,
odnajdujemy w jego treÊci ty-
tu∏ (powinien znajdowaç si´
pomi´dzy znacznikami 
<title> i </title>) i zapi-
sujemy w zmiennej $tytul

, a nast´pnie wyÊwietlamy
na stronie odnoÊnik do pliku

, w którym zosta∏a znale-
ziona szukana fraza .

9. Na koƒcu, za pomocà polece-
nia sprawdzamy, czy obiekt we

wskazanym katalogu nie jest równie˝
katalogiem. JeÊli tak jest, wywo∏uje-
my funkcj´ przeszukuj(), do której
przekazujemy nazw´ tego katalogu.
Zwróçmy uwag´, ˝e funkcj´ prze-
szukuj() wywo∏ujemy ze Êrodka jej
samej – wi´cej dowiemy si´ z ramki
Funkcje rekurencyjne.

10. Pozostaje ju˝ tylko zamk-
nàç otwarty katalog i funkcja
wyszukiwania jest gotowa.

11. Wystarczy na koniec umie-
Êciç plik ze skryptem na serwerze
w tym samym katalogu, w którym
znajduje si´ strona ze stworzonym
przez nas formularzem. Wyszuki-
warka ju˝ dzia∏a. PP

<form method=”POST” action=”szukaj.php”>
<input type=”text” name=”zapytanie” size=”20”>
<input type=”submit” value=”Szukaj” name=”s1”>
</form>

Adresy WWW:
www.php.net/manual/pl
www.outlookcode.com
www.w3schools.com/php

Warto zajrzeć...

F unkcja rekurencyjna to funkcja, która wywołuje sa-
mą siebie – to znaczy wewnątrz niej znajduje się

wywołanie jej samej. Doskonałym przykładem funkcji
rekurencyjnej może być funkcja obliczająca silnię 
(silnia to iloczyn kolejnych liczb naturalnych – na przy-
kład silnia liczby 6 oznaczana jest symbolem 6! 
i wynosi 6*5*4*3*2*1=720). Funkcja obliczająca silnię 
(na przykład w języku PHP) mogłaby wyglądać tak .
Przy funk-
cjach reku-
rencyjnych
należy pa-
miętać
o warunku
zakończenia
rekurencji 
(w tym wy-
padku jest nim zapis ) – w przeciwnym wypadku funk-
cja będzie wywoływała samą siebie w nieskończoność.

Funkcje rekurencyjne

<?php

function silnia( $n ){
if($n == 0) return 1;
else return $n*silnia( $n-1 );

}

echo silnia(6);

?>

<?
if (isset($_POST[”zapytanie”])) $zapytanie=strtolower($_POST[”zapytanie”]);

else $zapytanie=””;

$zakazane_pliki=array(”funkcje.php”,”hasla.php”,”szukaj.php”);
$dozwolone_rozszerzenia=array(”htm”,”html”,”php”);

if ($zapytanie!=””)
{

echo ”Wyniki wyszukiwania frazy <b>$zapytanie</b>:<br>”;
przeszukuj(”.”,$zapytanie, $zakazane_pliki, $dozwolone_rozszerzenia);

}
else echo ”Nie wpisa∏eÊ ˝adnej frazy!”;

function przeszukuj($nazwa_folderu, $zapytanie, $zakazane_pliki, 
$dozwolone_rozszerzenia)

{
if (!isset($nazwa_folderu)) $nazwa_folderu=”.”;
$folder=opendir($nazwa_folderu);

while ($plik=readdir($folder))
{

if ((!in_array($plik, $zakazane_pliki)) && 
in_array(substr($plik, strrpos($plik,”.”)+1), $dozwolone_rozszerzenia))

{

$zawartosc=implode(””,file($nazwa_folderu.”/”.$plik));
$zawartosc2= strip_tags(strtolower($zawartosc));
$pozycja=strpos($zawartosc2, $zapytanie);
$start=strpos($zawartosc, ”<title>”)+7;
$stop=strpos($zawartosc, ”</title>”);

if ($start===false || $stop===false) 
$tytul=”brak tytu∏u strony”;

else 
$tytul=substr($zawartosc,$start,($stop-$start));

if ($pozycja!==false) 
{

echo “<a href=”.$nazwa_folderu.”/”.$plik.”>”.$tytul.”</a><br>”;
}

}

if ($plik!=”.” && $plik!=”..” && is_dir($nazwa_folderu.”/”.$plik)) 
{

przeszukuj($nazwa_folderu.”/”.$plik, $zapytanie, $zakazane_pliki, 
$dozwolone_rozszerzenia);

}
}
closedir($folder);

}
?>

PHP
Prosta wyszukiwarka

szukaj.php

szukaj.html
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B yç mo˝e stoimy na pro-
gu najwi´kszej rewolucji
w medycynie. Otó˝ do

wykonania z∏o˝onych operacji pla-
nuje si´ wykorzystaç roboty. Có˝
w tym niezwyk∏ego – mo˝na pytaç.
Automaty wszelkiej maÊci stanowià
wyposa˝enie szpitali. S´k w tym, ˝e
mowa tu o robotach mierzonych
w miliardowych cz´Êciach metra!

Nanoroboty – bo tak si´ okreÊla
te urzàdzenia – to nadzieja nie tylko
medycyny. 

Nanorobot i nowotwór
Wyobraêmy sobie, i˝ do organi-

zmu wprowadzone jest urzàdzenie
nazywane nanogeneratorem. Jego
wa˝nà cz´Êcià jest tak zwane prze-

ciwcia∏o. Potrafi ono bezb∏´dnie roz-
poznaç komórki, które zosta∏y zaata-
kowane nowotworem. Ale na rozpo-
znaniu si´ nie koƒczy: nanorobot
jest równie˝ uzbrojony. Nanogenera-
tor wyposa˝ony jest w broƒ: du˝à
czàstk´, w Êrodku której umieszczo-
ny zosta∏ atom Êrodka promienio-
twórczego.

Gdy nanogenerator natknie si´ na
zrakowacia∏à komórk´, dokonuje in-
wazji. Wnika do jej wn´trza i stam-
tàd prowadzi ostrza∏, skutecznie jà
niszczàc. Co istotne, oddzia∏uje na
konkretnà komórk´, która zosta∏a
zdiagnozowana jako chora.

Brzmi jak science fiction? Otó˝
nie! Opisana metoda kuracji jest
opracowywana przez dr. Davida

Scheinberga z Memorial Sloan-Ket-
tering Cancer Center w Nowym Jor-
ku. Pierwsze eksperymenty, przepro-
wadzone na sztucznie wyhodowa-
nych tkankach, wypad∏y bardzo po-
myÊlnie.

Zasadniczo metoda dzia∏ania jest
zbli˝ona do tradycyjnych naÊwietlaƒ,
stosowanych w terapii nowotworo-
wej. W obu podejÊciach wykorzystu-
je si´ substancje promieniotwórcze
w celu wyeliminowania komórek ra-
kowych. Ale wykorzystanie nano-
technologii ma dwie podstawowe
zalety. Po pierwsze, mo˝liwe jest
dotarcie do konkretnych chorych ko-
mórek. Nie dzia∏a si´ tu na chybi∏
trafi∏, wysy∏ajàc dawki promieniowa-
nia na ca∏y obszar, w którym rozwija
si´ nowotwór. Po drugie, radykalnie
zmniejszona jest dawka promienio-
wania, jakiej poddany jest pacjent.
I jest to ró˝nica decydujàca – chodzi
tu o skal´ rz´du miliarda razy! Sku-
tecznoÊç leczenia mo˝e byç na-
prawd´ imponujàca. 

Zbudować niewidzialne
Pionierskie sukcesy w budowaniu

w mikroskali odnotowa∏a firma IBM.
Ju˝ w 1990
roku pracu-
jàcy tam in-

˝ynierowie wykonali graficzne logo
firmy , w którym pojedyncze linie
mia∏y gruboÊç jednego atomu! 

Mo˝liwoÊç operowania strukturà
materii na poziomie atomowym daje
nadzieje na rewolucyjne przemiany
we wszystkich niemal dziedzinach
˝ycia. Wyobraêmy sobie komputer,
w którym za to, czy pojedyncza ko-
mórka pami´ci jest w stanie 1 czy O,
odpowiada umiejscowienie poje-
dynczego atomu! Uk∏ady o niewy-
obra˝alnej mocy obliczeniowej i ilo-
Êci pami´ci mog∏yby mieÊciç si´ na
∏ebku od szpilki. W tym kierunku
zmierzajà w∏aÊnie badania dzia∏u na-
notechnologii IBM. Perspektywa ta
nie jest ju˝ fantazmatem, lecz szyb-
ko przybiera wymiar konkretnych
problemów technologicznych.

W dalszej per-
spektywie mo˝liwe sà
radykalne zmiany
w gospodarce surow-
cami. Teoretycznie
wyobraziç sobie mo˝na nanoroboty,
które przemienia∏yby proste substan-
cje organiczne w rop´ naftowà, szko-
dliwy zaÊ wp∏yw produktów przetwa-
rzania paliw na Êrodowisko móg∏by
byç neutralizowany przez kolejne
grupy nanourzàdzeƒ, które przetwa-
rza∏yby je w przyjazne dla Êrodowiska
substancje.

Cud na ziemi
Najbardziej zdu-

miewajàce mo˝e
byç jednak to, ˝e
nanoroboty b´dà
same si´ produko-
waç. Kolejne gene-
racje b´dà wytwa-
rzane przez same nanoroboty, 
które b´dà precyzyjnie wykonywaç
proces produkcyjny. 

Tego rodzaju wizja mo˝e wydaç
si´ przera˝ajàca. Setki miniaturo-
wych maszyn, które same si´ roz-
mna˝ajà i sà w stanie dokonywaç
bardzo powa˝nych ingerencji
w strukturze materii – to brzmi jak
materia∏ do hollywoodzkiego prze-
boju roku. Niestety, chodzi tu ra-
czej o thirller ni˝ kino familijne...

To przesàdzone, i˝ pr´dzej czy
póêniej rewolucja nanotechniczna
odmieni nasz Êwiat. Przemiana ta
mo˝e okazaç si´ równie gwa∏tow-
na, jak w przypadku rewolucji
komputerowej. Mo˝na oczekiwaç
wielkich u∏atwieƒ, choç z drugiej
strony perspektywa nowych, nie-
znanych zagro˝eƒ jest równie˝ jak
najbardziej realna. 

Nanoroboty nie wkroczà w nasze
˝ycie ani dziÊ, ani jutro. Mo˝emy
wi´c bezpiecznie sp´dzaç czas na
nas∏uchiwaniu nowinek z rozwoju
tej nowej, rewolucyjnej dziedziny
nauki i techniki. Bo jedno jest pew-
ne: czeka tu nas wiele zupe∏nie za-
skakujàcych odkryç. MG
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Kierunek
– nano

Wszechobecne mikroskopijne 
roboty już niedługo mogą 
wkroczyć w niemal każdą 
dziedzinę życia

Gdyby kiedyś nanoro-
boty chciały założyć
kapelę, to nie ma pro-
blemu. Kanadyjscy
naukowcy już stwo-
rzyli nanogitarę wiel-
kości czerwonej
krwinki

Na razie to sztuka dla
sztuki, ale mamy już
narzędzia do
budowania bardzo 
małych konstrukcji. 
Naukowcy z uniwersy-
tetu w Osace stworzyli
figurkę byka. 
Ta kreska to dwa
mikrometry. 
Cały byczek mierzy 
10 mikrometrów czyli
0,001 metra

Marzenie wszystkich
lekarzy – nanoroboty
w służbie zdrowia.
Dzięki sforze małych
aparatów koniec 
z operacjami i che-
micznymi lekami
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Nanorobot atakuje złą komórkę.
Na razie musimy polegać na
wyobraźni grafika, lecz naukowcy
już konstruują realne urządzenia
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powstawa∏y wol-
ne ∏adunki ujem-
ne , a na dru-
giej ∏adunki do-
datnie . W ten
sposób na jed-
nej elektrodzie
pojawia si´ wi´-
cej elektronów
ni˝ na drugiej –
wyst´puje ró˝ni-
ca potencja∏ów
mierzona w wol-
tach (V). Po
pod∏àczeniu do

obu elektrod przewodnika (na przy-
k∏ad ˝arówki) nadmiarowe elektrony
z elektrody przemieszczajà si´ do
drugiej elektrody. Taki strumieƒ
elektronów nazywamy pràdem.

Drugie życie ogniwa
Pozbywanie si´ elektronów przez

jednà z elektrod oraz ich przyjmowa-
nie przez drugà zmienia sk∏ad che-
miczny ogniwa. Gdy bateria si´ roz-
∏aduje, swobodne elektrony przesta-
nà formowaç si´ na elektrodzie
ujemnej i przep∏ywaç przez obwód.
Reakcje chemiczne os∏abnà lub ca∏-
kowicie wygasnà, a wtedy ogniwo
przestanie dzia∏aç.

˚eby ponownie bateria odzyska∏a

wa∏ na skutek reakcji chemicznej
skalpela i metalowego pod∏o˝a, na
którym znajdowa∏y si´ martwe tkan-
ki, cia∏o p∏aza natomiast by∏o prze-
wodnikiem i zamyka∏o obwód elek-
tryczny. Alessandro Volta zaprezen-
towa∏ pierwsze ogniwo elektryczne
w 1800 roku i by∏ to pierwowzór
wszystkich wspó∏czesnych baterii. 

Wolne elektrony
Bateria sk∏ada si´ z dwóch elek-

trod umieszczonych w specjalnym
p∏ynie lub paÊcie (elektrolicie). Elek-
trody zbudowane sà z ró˝nych mate-
ria∏ów (patrz ramka ), tak dobra-
nych, aby na jednej elektrodzie w wy-
niku reakcji chemicznej z elektrolitem

MAGAZYN
JAK DZIAŁA BATERIA

swoje w∏aÊciwoÊci i mog∏a dalej
nam s∏u˝yç, trzeba przywróciç po-
czàtkowy sk∏ad chemiczny tworzà-
cych jà zwiàzków. Tym samym po-
trzebna jest reakcja chemiczna, która
uzupe∏ni elektrony utracone podczas
pracy baterii. W bateriach zwyk∏ych
nie ma ∏atwego sposobu na odwró-
cenie zaistnia∏ych reakcji i uzupe∏-
nienie elektronów. Próby ∏adowania
takiej baterii skoƒczà si´ fiaskiem, 
a niekiedy mogà doprowadziç do
rozszczelnienia lub nawet wybuchu. 

W przeciwieƒstwie do zwyk∏ych
baterii, gdzie podczas u˝ytkowania
elektroda ujemna rozpuszcza si´,
a sk∏ad elektrolitu ulega zmianie,
w akumulatorach proces chemiczny
mo˝na odwróciç. Za sprawà pràdu
przepuszczanego przez ogniwo
w odwrotnym kierunku elektrony zo-
stajà na orbitach atomów pierwiast-
ków, z których sk∏ada si´ elektrolit
(czyli zmienia si´ jego sk∏ad che-
miczny).

Czym ładować
Zazwyczaj ∏adowarki przystosowa-

ne sà do ∏adowania okreÊlonego ty-
pu baterii. Wiele z nich to ∏adowarki
czasowe, które przepuszczajà przez
akumulator pràd o sta∏ej wartoÊci
przez okreÊlony z góry czas. Za po-

mocà takiej ∏adowarki nie na∏aduje-
my prawid∏owo ogniwa o pojemno-
Êci innej ni˝ ta, do której ∏adowarka
zosta∏a zaprojektowana. ¸adowarki
czasowe, choç charakteryzujà si´
d∏ugim czasem ∏adowania, w ma∏ym
stopniu niszczà bateri´. Inaczej dzia-
∏ajà ich bardziej nowoczesne odpo-
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Źródło
mocy

Gdyby nagle 
zabrakło baterii, 
cała cywilizacja
stanęłaby 
w miejscu. 
Ekspert pokaże,
jak działa ten
potrzebny wynalazek

Budowa baterii cynkowo-węglowej

P opularnoÊç mobilnych
urzàdzeƒ elektrycznych
i elektronicznych spra-

wia, ˝e zapotrzebowanie na ma∏e,
lekkie i wydajne êród∏a energii stale
wzrasta. Zabezpieczenie serwerów
sieciowych, alarmy domowe i sa-
mochodowe czy awaryjne zasilanie
realizowane w coraz bardziej skom-
plikowany i niezawodny sposób wy-
maga niezale˝nego, a zarazem wy-
dajnego zasilania. Pod∏àczajàc ∏ado-
wark´ do telefonu, pstrykajàc zdj´cia
cyfrówkà bàdê przekŕ cajàc kluczyk
w stacyjce nie zastanawiamy si´ nad
tym, w jaki sposób i dlaczego to
wszystko dzia∏a.

Zaczęło się od żaby
W latach osiemdziesiàtych XVIII

wieku profesor anatomii Luigi Galva-
ni zaobserwowa∏, ˝e mi´Ênie mar-
twej ˝aby zaczynajà drgaç po przy∏o-
˝eniu do nich skalpela. B∏´dnie do-
szukiwa∏ si´ wyst´powania zwierz´-
cej elektrycznoÊci u p∏aza i w rezul-
tacie nie wyjaÊni∏ zaistnia∏ego zjawi-
ska. Zagadk´ rozgryz∏ Alessandro
Volta, udowadniajàc, ˝e zwierz´ca
elektrycznoÊç nie ma tu miejsca,
a ˝abie udka drgajà z powodu prze-
p∏ywu przez nie pràdu. Pràd powsta-

System Napi´cie Samoczynna 
chemiczny ogniwa (V) utrata pojem-

noÊci (20°C)
Cynkowo- 1,5 5%/rok
-w´glowa
Alkaliczna 1,5 4%/rok

Cynkowo- 1,4 5%/rok 
-powietrzna (po aktywacji)

Litowa 3,0 – 3,6 1%/rok

Niklowo- 1,2 10%/miesiàc
-kadmowa
(NiCd)

Niklowo-wodor- 1,2 15%/miesiàc
kowa (NiMH)
Litowo-jono- 3,7 3%/miesiàc
wa (Li-Ion)
Litowo-polime- 3,7 2%/miesiàc
rowa (LiPolymer)

Różne rodzaje        

biegun dodatni

biegun ujemny obwód

obwód

stalowy 
pojemnik

metalowy
rdzeń zbiera

elektrony 
z cynku

sproszkowany 
cynk i elektrolit

warstwa 
dwutlenku 
manganu

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+



wiedniki, w których procesem ∏ado-
wania steruje specjalny procesor
odpowiedzialny za dobór najwi´k-
szej dopuszczalnej wartoÊci pràdu
w funkcji czasu ∏adowania. Dzi´ki te-
mu bateria jest ∏adowana szybciej
ni˝ w przypadku ∏adowarek czaso-
wych, ale za to szybciej si´ zu˝ywa.

Jak dbać o baterie
Ka˝dy u˝ytkownik komórki czy

aparatu cyfrowego zauwa˝y∏, ˝e po
pewnym czasie urzàdzenie dzia∏a
coraz krócej, a wi´c coraz cz´Êciej
trzeba ∏adowaç akumulator. Jest to

nieuniknione – akumulator po pro-
stu si´ zu˝ywa. Jednak pami´tajàc
o kilku zasadach, mo˝emy przed∏u-
˝yç jego dzia∏anie. Przede wszyst-
kim na poczàtku warto sformatowaç
akumulator, czyli kilkakrotnie ca∏ko-
wicie na∏adowaç i roz∏adowaç ogni-
wo. W wypadku akumulatorów NiCd
i NiMH, ze wzgl´du na wyst´pujàcy
w nich efekt pami´ciowy (patrz ram-
ka ), nale˝y tak post´powaç nie
tylko na poczàtku, ale w ca∏ym okre-
sie u˝ytkowania. Dobrà praktykà jest
równie˝ przechowywanie nieu˝ywa-
nych akumulatorów w lodówce.
Dzi´ki temu wolniej b´dzie zacho-

dzi∏ w nich proces samoroz∏adowa-
nia (niektóre akumulatory mogà
traciç nawet 30 procent swojej
energii miesi´cznie).

Przyszłość baterii
Parametry osiàgane przez trady-

cyjne baterie powoli przestajà wy-
starczaç. Wymagamy coraz wi´kszej
wydajnoÊci i ˝ywotnoÊci êróde∏ zasi-
lania. Dlatego prowadzone sà bada-
nia nad bardziej zaawansowanymi
rozwiàzaniami. Ju˝ teraz s∏yszymy
o zastosowaniu ogniw paliwowych.
Energi´ wytwarzajà w procesie prze-
twarzania paliwa – na przyk∏ad wo-
doru. ¸àczy si´ on z tlenem, tworzàc
wod´ i wydzielajàc energi´. Takie
ogniwa ∏adujemy, uzupe∏niajàc pali-
wo, a nie elektrony. Ograniczeniem
dla ich rozwoju sà jeszcze wysokie
koszty produkcji, jednak wszystko
wskazuje na to, ˝e w przysz∏oÊci
w∏aÊnie ogniwa paliwowe zastàpià
tradycyjne baterie.                   JW

Adresy WWW:
www.e-baterie.com
www.pms-bartnicki.com.pl
www.wamtechnik.pl

Warto zajrzeć...

» efekt pamięciowy - zjawi-
sko polegające na zmniejszeniu po-
jemności baterii, którą naładujemy
przed całkowitym rozładowaniem.
Przyczyną tego efektu jest krystali-
zowanie się elektrolitu, który w ten
sposób trwale traci swoje pierwot-
ne własności.

Trudny termin

Litowo-jonowy akumulator do note-
booka. Napięcie znamionowe tej baterii
to 14,8 V . Łatwo zauważyć, że jest
to wielokrotność napięcia 3,7 V – cha-
rakterystycznego dla tego systemu
chemicznego (3,7x4=14,8)

Cechy Zastosowanie

Spotykane najcz´Êciej jako tanie baterie w standardach R6, R14,  Zabawki, kalkulatory, 
R20. Niska cena rekompensuje niewielkà pojemnoÊç tych baterii latarki, sprz´t pomiarowy
Odporne na wycieki, pracujà w szerokim zakresie temperatur.  Aparaty fotograficzne, 
Zast´pujà baterie cynkowo-w´glowe lampy b∏yskowe
Bardzo du˝a pojemnoÊç przy ma∏ych gabarytach baterii. Aparaty s∏uchowe, parkometry, 
Zanim bateria zostanie wystawiona na dzia∏anie powietrza, ogrodzenia elektryczne
ma praktycznie nieograniczonà przydatnoÊç do u˝ycia
Charakteryzujà si´ du˝à g´stoÊcià energii i mo˝liwoÊcià pracy Sprz´t przenoÊny pracujàcy
w szerokim zakresie temperatur (-60 – +85°C). Potrafià w krótkim w ekstremalnych warunkach; 
czasie dostarczyç du˝o pràdu, bardzo d∏uga ˝ywotnoÊç (nawet 20 lat) aparaty fotograficzne, obwody  

podtrzymania pami´ci
Du˝a ˝ywotnoÊç ogniw. Wyst´puje w nich efekt pami´ciowy. PrzenoÊny sprz´t elektroniczny
Du˝y opór wewn´trzny nie zapewnia dostarczenia du˝ego pràdu niewymagajàcy du˝ego poboru
w krótkim czasie. Stosunkowo ma∏y stosunek pojemnoÊci energii; telefony przenoÊne, radio-
do obj´toÊci baterii odbiorniki, narz´dzia elektryczne 
Ograniczony efekt pami´ciowy. Zdecydowanie wi´ksza pojemnoÊç Narz´dzia bezprzewodowe, 
ni˝ bateria NiCd zabawki, notebooki i telefony
Nie ma efektu pami´ciowego. Mo˝e dostarczaç du˝à iloÊç energii Telefony komórkowe, kamery cyfrowe, 
w krótkich chwilach. Bardzo korzystny stosunek pojemnoÊci do masy  lampy b∏yskowe, aparaty fotograficzne 
W∏aÊciwoÊci zbli˝one do Li-Ion. Mo˝na budowaç bardzo p∏askie Telefony przenoÊne, aparaty 
i elastyczne ogniwa. Wra˝liwe na prze∏adowanie f fotograficzne, kamery wideo

      baterii i akumulatorów

■



LINUX
URUCHAMIAMY SERWER GRUP DYSKUSYJNYCH

Na poczàtku nale˝y zainsta-
lowaç pakiety serwera Inn.

W tym celu wk∏adamy p∏yt´ z in-
stalacjà Mandrakelinux, logujemy
si´ jako root i wydajemy w kon-
soli polecenie urpmi inn (insta-
lacji mo˝emy równie˝ dokonaç za
pomocà aplikacji Rpmdrake – aby
jà uruchomiç, wydajemy w konsoli
polecenie rpmdrake). Serwer Inn
zostaje zainstalowany.

Konfiguracja serwera Inn
Po zainstalowaniu mo˝emy

przystàpiç do konfiguracji serwera
Inn. Sprowadza si´ ona do edycji
plików tekstowych, które znajdzie-
my w katalogu /etc/news. 
Plików konfiguracyjnych jest 
dosyç du˝o – Ekspert podpowie,
które z nich sà najwa˝niejsze 
i jakich zmian trzeba oraz warto
dokonaç.

Plik expire.ctl
Plik expire.ctl jest plikiem kon-

figuracyjnym zawierajàcym dane
okreÊlajàce czas wygasania wiado-
moÊci i przechowywania ich na
dysku. Warto dokonaç w nim nie-
wielkiej modyfikacji. Za pomocà
liczby mo˝emy okreÊliç czas 

(w dniach)
przechowy-
wania postów
w historii.
JeÊli ruch na

naszej grupie nie b´dzie du˝y, war-
to zwi´kszyç domyÊlnà wartoÊç . 

Plik inn.conf
Plik inn.conf jest g∏ównym pli-

kiem konfiguracyjnym dla serwera
Inn. Dokonamy w nim kilku wa˝-
nych ustawieƒ. 

1. W miejscu podajemy 
nazw´ naszego serwera – na przy-
k∏ad .

2. Usuwamy znak
komentarza 
i w miejscu po-
dajemy nazw´ dome-
nowà, pod którà nasz
serwer widoczny jest w sieci 
(na przyk∏ad ).

Plik storage.conf
W pliku storage.conf mo˝na okre-

Êliç sposób przechowywania grup
na dysku. Dost´pnych jest kilka me-
tod, ró˝niàcych si´ wydajnoÊcià,
sposobem zapisu i zajmowanà prze-
strzenià dyskowà. Szczegó∏owe in-
formacje na temat tych metod po-
znamy, wydajàc w konsoli polecenie: 
man storage.conf

Ekspert
proponuje
dopisanie
do pliku
ca∏ego zapisu . Dzi´ki temu po-
sty b´dà przechowywane w pli-

kach tekstowych umieszczonych 
w katalogach, których nazwy 
b´dà odpowiada∏y nazwie grupy
dyskusyjnej.

Plik readers.conf
W pliku readers.conf mo˝emy

zdefiniowaç ograniczenia oraz pra-
wa w dost´pie do serwera i grup. 
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Pingwinia rzecz,
pogadać

Na własnej grupie dyskusyjnej możemy rozmawiać, 
o czym chcemy i z kim chcemy. Ekspert pokaże, jak założyć
własną grupę dyskusyjną za pomocą Linuksa

J eśli chcemy poznać dokładne znaczenie wszystkich opcji znajdujących
się w określonym pliku, korzystamy z podręcznika systemowego man.

Wystarczy wywołać go z parametrem, którym jest nazwa tego pliku. Na
przykład, aby poznać szczegóły dotyczące pliku expire.ctl, w konsoli wyda-
jemy polecenie man expire.ctl

Opis plików konfiguracyjnych

A by móc zmieniać zawartość plików konfiguracyj-
nych, musimy być zalogowani jako root. Do

edycji najwygodniej jest wykorzystać edytor wbudo-
wany w program Midnight Commander, który
uruchamiamy w konsoli komendą mc. Możemy również
skorzystać z dowolnego innego edytora tekstu, na
przykład kwrite.

Ekspert radzi

G rupy dyskusyjne to wy-
godny sposób komuni-
kacji i wymiany poglà-

dów pomi´dzy u˝ytkownikami inter-
netu. Najbardziej rozpowszechnionà
siecià grup dyskusyjnych jest 
USENET, który sk∏ada si´ z wielu
tysi´cy tematycznie i hierarchicznie
u∏o˝onych grup. Korzystaç z nich
mo˝e ka˝dy, kto dysponuje dost´-
pem do internetu i odpowiednim
programem do ich przeglàdania.
Niestety, procedura zak∏adania
w∏asnych grup w sieci USENET jest
skomplikowana i d∏ugotrwa∏a. Jest
na to jednak doskona∏e rozwiàzanie.

JeÊli posiadamy serwer pod∏àczo-
ny do sieci osiedlowej lub internetu
i mamy grup´ przyjació∏, z którymi
chcemy podyskutowaç na ró˝ne te-
maty, mo˝emy za∏o˝yç w∏asne 
grupy dyskusyjne. W tym celu wy-
starczy zainstalowaç i skonfigurowaç
odpowiedni serwer. Ekspert poka˝e,
jak to zrobiç w dystrybucji Mandrake-
linux i Fedora. Wykorzystamy 
do tego serwer Inn. Ekspert przed-
stawi równie˝ sposób na uniemo˝-
liwienie przeglàdania postów z na-
szej grupy dyskusyjnej osobom nie-
upowa˝nionym, które nie b´dà zna∏y
ustawionego przez nas has∏a.

Mandrakelinux
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1. Na poczàtku zapis modyfi-
kujemy w taki sposób – co spo-
woduje, ˝e nasze grupy dost´pne
b´dà dla wszystkich komputerów
w sieci.

2. Nast´pnie zapis zmienia-
my w taki sposób . Dzi´ki temu

b´dzie mo˝liwy dost´p do wszyst-
kich grup (*), z wyjàtkiem grup
control, junk i to (grupy te zak∏a-
dane sà automatycznie i sà nie-
zb´dne do poprawnej pracy serwe-
ra Inn – nie kasujmy ich).

Pliki historii
Aby dokoƒczyç proces konfigu-

racji, wchodzimy do katalogu
/var/lib/news (wydajàc komen-
d´ ) i wykonujemy polecenie .

Zostanà stworzone puste pliki
z bazà historii postów: histo-
ry.n.dir i history.n.pag Aby
mog∏y byç u˝yte przez serwer
Inn, musimy zmieniç ich na-
zwy na: history.dir
i history.pag Naj∏atwiej zro-
biç to, wydajàc polecenie:
rename .n. . history*

Uruchamiamy serwer
Mo˝emy ju˝ uruchomiç nasz ser-

wer newsowy. Aby to zrobiç, otwiera-
my Centrum Sterowania Mandrake-
linux (wydajàc komend´ drakconf)
i klikamy kolejno na 
i . Odnajdujemy pozycj´ 
i klikamy na . JeÊli pojawi si´ ko-

munikat , serwer Inn zosta∏ po-
prawnie uruchomiony (gdy pojawi
si´ inny komunikat, zapoznajmy si´ 
z informacjami z ramki ).

Po uruchomieniu serwera mo˝e-
my dodaç w∏asne grupy. Do tego
celu u˝ywamy polecenia ctlinnd.
Aby wi´c dodaç grup´ o nazwie
Ogloszenia, wydajemy polecenie: 
ctlinnd newgroup Ogloszenia

Za pomocà ctlinnd mo˝emy
równie˝ usunàç stworzone grupy.

Aby na przyk∏ad usunàç
grup´ Ogloszenia, wyda-

jemy polecenie:
ctlinnd rmgroup
Ogloszenia

Testujemy
newsy

Najlepszà meto-
dà na sprawdzenie
dzia∏ania serwera
Inn jest uruchomie-

nie programu
do obs∏ugi
grup dyskusyj-
nych i umiesz-
czenie za jego
poÊrednictwem
posta na naszej
grupie. W sys-
temie Windows
mo˝emy do te-
go celu wyko-
rzystaç Outlook
Express (z po-
mocy tej apli-
kacji dowiemy
si´, jak skonfi-
gurowaç obs∏u-
g´ newsów).
Mo˝emy rów-
nie˝ skonfigu-
rowaç linukso-
wy czytnik
newsów, na
przyk∏ad Kno-
de. Zobaczmy,
jak to zrobiç.

1. Urucha-
miamy aplika-
cj´ Knode (ko-
mendà knode).
Z menu wybieramy

.

2. W zak∏adce poda-
jemy imi´ i adres e-mail. Przecho-
dzimy na zak∏adk´ . Klikamy
na i w odpowiednie po-
la wpisujemy dowolnà nazw´ i adres
IP (lub nazw´ domenowà) naszego
serwera news. Klikamy na .

3. Klikamy na dodany przez nas
serwer i na . Zaznaczamy

grupy, które wczeÊniej stworzyliÊmy,
i klikamy na . Od tej pory mo˝e-
my wysy∏aç i sprawdzaç nowe posty
na w∏asnej grupie dyskusyjnej.

J eśli pojawi się inny niż komunikat, serwer Inn nie
uruchomi się. Aby poznać tego przyczynę, powinniśmy

przeanalizować treść logów systemowych. Znajdziemy je
w katalogu /var/log oraz w katalogu /var/log/news.
Najczęstszą przyczyną błędów są literówki, a dzięki przej-
rzeniu logów możemy łatwo je odnaleźć (poznać numer li-
nii i nazwę pliku, w którym wystąpiły nieprawidłowości).

Ekspert radzi

A by zainstalowaç serwer Inn,
skorzystamy z Mened˝era

Pakietów (otwieramy go, klikajàc na
, 

i ).
Nast´pnie zaznaczamy pozy-
cj´ i klikamy na .

Po zakoƒczeniu instalacji konfigu-
rujemy serwer Inn tak samo, jak

w wypadku dystrybucji Mandrakelinux
(patrz punkty Konfiguracja serwera
Inn, Plik expire.ctl, Plik inn.conf, Plik
storage.conf, Plik readers.conf). Na-
st´pnie musimy wygenerowaç pliki
historii. W tym celu wchodzimy do
katalogu /var/lib/news i wy-
dajemy komend´ .

Za pomocà polecenia zmienia-
my nazwy, a u˝ywajàc komendy –

u˝ytkownika i grup´
wygenerowanych pli-

ków. Na koniec zmieniamy prawa
dost´pu do katalogów zwiàzanych
z serwerem Inn .

Uruchomienie serwera
Aby uruchomiç serwer, klikamy

na , ,

i . W oknie, które si´
wyÊwietla, zaznaczamy pozycj´ 
i klikamy
na przy-
cisk .

Teraz
mo˝emy
ju˝ stwo-
rzyç na
naszym serwerze w∏asnà grup´. Aby
to zrobiç, w konsoli wydajemy pole-

cenie (zamiast zapisu 
ogloszenia mo˝emy oczywiÊcie
wpisaç dowolnà nazw´ grupy).   PK

Adresy WWW:
➊ www.isc.org/index.pl?/sw/inn
➋ www.eyrie.org/~eagle/faqs/inn.html
➌ www.softax.pl/prywatne/marcink/narzedzia/

narzedzia_inn
➍ www.usenet.pl

Warto zajrzeć...

D o sprawdzenia działania serwera Inn możemy wykorzy-
stać czytnik grup mozilla-mail. Najlepiej zainstalo-

wać go z płytki instalacyjnej za pomocą Menedżera Pakietów
(czytnik znajdziemy po wybraniu sekcji Aplikacje w grupie
Graficzny internet). Konfiguracja mozilla-mail przebiega
podobnie jak w Knode (patrz punkt Testujemy newsy).

Czytnik grup w Fedorze

Fedora
■

Możemy ograniczyć dostęp do serwera nieupoważnionym osobom – wystarczy
ustawić dla naszych newsów login i hasło. 

1. Na początku instalujemy pakiet apache2 (znajduje się w nim program 
htpasswd , który będzie nam potrzebny). W Mandrakelinuksie wydajemy w konsoli
polecenie urpmi apache2. W Fedorze, korzystając z Menedżera Pakietów, instaluje-
my Serwer sieciowy.

2. W katalogu
/etc/news tworzymy
plik o nazwie hasla –
będzie zawierał login i hasło dostępu do grup. Aby to zrobić, w konsoli administrato-
ra przechodzimy do katalogu /etc/news i wpisujemy polecenie (zamiast wyrazu
uzytkownik wpisujemy dowolny login). Następnie podajemy hasło .

3. Kolejnym
krokiem jest
zmiana konfi-
guracji serwe-
ra. Do pliku 
readers.conf
dopisujemy wszystkie
polecenia (w Man-
drakelinuksie) lub 
(w Fedorze), a po-
przednio wprowadzo-
ne zmiany oznaczamy
znakiem komenta-
rza #. W Fedorze zmieniamy jeszcze prawa dostępu do wybranych katalogów: 
chmod +x /usr/lib/news/bin/auth /usr/lib/news/bin/auth/passwd
Po zrestartowaniu systemu (lub samego serwera) podłączenie do niusów będzie
wymagało znajomości loginu i hasła.

Tylko dla upoważnionych

/usr/lib/news/bin/ctlinnd newgroup ogloszenia



LINUX
MULTIMEDIALNE KLAWIATURY W LINUKSIE

1. Logujemy si´ jako administra-
tor i uruchamiamy konsol´. Kopiu-
jemy archiwum programu xbind-
keys z krà˝ka Eksperta do g∏ówne-
go katalogu, wydajàc polecenie 
(archiwum mo˝emy te˝ pobraç 
z sieci komendà ). 

2. Nast´pnie rozpakowu-
jemy pobrane archiwum,
wpisujàc . 

Aby przejÊç do
katalogu, w któ-
rym zosta∏ rozpa-
kowany kod êró-

d∏owy aplikacji, wpisujemy polecenie: 
cd xbindkeys-1.7.1

3. Konfigurujemy program insta-
lacyjny, wpisujàc polecenie:

./configure
Gdy pojawià si´ komunikaty z b∏´-
dami, zapoznajmy si´ z ramkà .

4. Kompilujemy aplikacj´, wyda-
jàc polecenie:

make
Nast´pnie instalujemy program
xbindkeys, wpisujàc komend´:

make install

5. Po skom-
pilowaniu i zain-

stalowaniu xbindkeys usuwamy
folder xbindkeys-1.7.1 z naszego
katalogu domowego. 

6. JeÊli zamierzamy skonfiguro-
waç klawiatur´ dla konta, z którego
korzystamy na co dzieƒ, opuszcza-
my konto administratora i logujemy
si´ jako zwyk∏y u˝ytkownik. 

Konfigurujemy 
xbindkeys

Po zainstalowaniu xbindkeys
przyszed∏ czas na konfiguracj´.

1. Aplikacja podczas pierwszego
uruchomienia wymaga do popraw-
nej pracy utworzenia pliku konfigu-
racyjnego .xbindkeysrc w katalogu
domowym u˝ytkownika. Mo˝emy
utworzyç taki plik ŕ cznie, ale wy-
godniej b´dzie skorzystaç z domyÊl-
nego pliku konfiguracyjnego, który
zostanie automatycznie wygenero-
wany po wpisaniu polecenia .

2. Po ustaleniu wst´pnej konfi-
guracji uruchamiamy program,
wpisujàc polecenie:

xbindkeys 
Có˝, na ekranie nie zobaczymy fa-

jerwerków (w zasadzie nie zoba-
czymy nic), a multimedialne kla-
wisze wcià˝ pozostajà martwe.
O tym, ˝e xbindkeys ju˝ dzia∏a,
dowiemy si´, naciskajàc kombina-
cj´ klawiszy lewy lewy 
i . Na ekranie pojawia si´ wtedy
okno – zawiera ono list´ zdefi-
niowanych skrótów klawiaturo-
wych. Za chwil´ samodzielnie
przypiszemy funkcje dodatkowym
przyciskom na klawiaturze. Warto
zwróciç uwag´ na sposób definio-
wania klawiszy. Wpisy (b´dàce
fragmentem pliku konfiguracyjne-
go .xbindkeysrc) sk∏adajà si´
z dwóch wierszy – polecenia 
wywo∏anego po naciÊni´ciu klawi-
sza oraz skrótu klawiaturowe-
go podzielonego na klawisz

prze∏àczajàcy (poprzedzony 
znakiem m:) i znak na klawiaturze
(poprzedzony znakiem c:). 
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Multimedialne
klawiatury 
w Linuksie 
Multimedia w Linuksie 
to żadna nowość. 
Bez problemu wyświetlimy film 
albo posłuchamy muzyki. 
Tylko co zrobić, gdy dysponujemy
multimedialną  klawiaturą 
z rzędami dodatkowych klawiszy? 
Nie możemy przecież pozwolić 
na to, by jakikolwiek przycisk 
pozostał bezużyteczny! 

Wwypadku po-
jawienia się

błędów zgłasza-
nych przez program
konfiguracyjny po-
winniśmy upewnić się, czy w systemie jest zainstalowany kompilator C (na przykład za pomocą pole-
cenia rpm -q gcc). Jeśli na ekranie nie pojawi się komunikat z numerem wersji, musimy zainstalować
kompilator z krążka z dystrybucją lub z sieci – informacje, jak to zrobić, znajdziemy na stronie ➍ .  
Dodatkowy problem, na który możemy natknąć się podczas konfigurowania xbindkeys, to brak aplikacji 
guile – w tym wypadku możemy zamiast ./configure wpisać ./configure --disable-guile

Ekspert radzi

xbindkeys potrafi rozpoznać wciśnięcie dowolnego klawi-
sza na naszej multimedialnej klawiaturze. Oprócz tego, po-
prawnie zinterpretuje również naciśnięcia klawiszy multime-
dialnych połączone z modyfikatorem (czyli z klawiszem

lub ). Dzięki temu do jednego klawisza multime-
dialnego możemy przypisać kilka czynności lub aplikacji. 

Ekspert radzi

xbindkeys-
1.7.1.tar.gz
GPL 

skrypt am.sh
GPL 

CD-ROM

wget http://hocwp.free.fr/xbindkeys/xbindkeys-1.7.1.tar.gz 

cp /mnt/cdrom/Programy/Linux/klawiatury/xbindkeys-1.7.1.tar.gz .

xbindkeys --defaults >$HOME/.xbindkeysrc

tar -zxvf xbindkeys-1.7.1.tar.gz 

U ˝ytkownicy Linuksów
nie sà rozpieszczani
przez producentów

klawiatur. W poszukiwaniu przygo-
towanych do Linuksa sterowników
klawiatury multimedialnej w∏aÊci-
wie nie ma nawet po co zaglàdaç
na dyskietk´ lub krà˝ek CD do∏à-
czony do klawiatury. Ale jest na to
rada. Z Ekspertem zmusimy multi-
medialne przyciski do robienia te-
go, do czego zosta∏y stworzone –
uruchamiania aplikacji czy zmiany
g∏oÊnoÊci. Do tego celu wykorzy-
stamy uniwersalnà aplikacj´
xbindkeys ➊ . MoglibyÊmy sko-
rzystaç równie˝ z jej prostszych
w dzia∏aniu odpowiedników, takich
jak lineak ➋ i keytouch ➌ . Jed-
nak, mimo k∏opotliwej konfiguracji,
xbindkeys ma wa˝nà zalet´ – za-
dzia∏a na dowolnym Linuksie czy
BSD (niezale˝nie od typu Êrodowi-
ska graficznego), a raz przygotowa-
ny plik konfiguracyjny do naszej
klawiatury mo˝emy póêniej bez
wi´kszych problemów wykorzystaç
w innym systemie uniksowym.

Instalujemy xbindkeys
Na poczàtku zainstalujmy

program xbindkeys.
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3. Najwy˝szy czas nauczyç
xbindkeys obs∏ugi nowych klawi-
szy. Sporzàdzenie mapy klawiatury
polega na uruchomieniu aplikacji
z parametrem -k

xbindkeys -k 

Na ekranie pojawia si´ wtedy
okno (musi byç aktywne w trak-
cie sprawdzania kodów przypisa-
nych poszczególnym klawiszom).
Naciskamy jeden z dodatkowych
przycisków na klawiaturze i obser-
wujemy okno terminalu , w któ-
rym zostaje wyÊwietlony kod przycis-
ku oraz przypisane mu polecenie.
Linie kopiujemy do pliku
.xbindkeysrc, wpisujàc zamiast
ciàgu NoCommand Êcie˝k´ dost´-
pu i nazw´ przypisanego do klawisza
programu. Przyk∏ady programów,
które mo˝emy przypisaç do klawiszy
multimedialnych, znajdziemy w ta-
beli Sterowanie programami. Oczy-
wiÊcie mo˝emy wpisaç Êcie˝k´ i na-
zw´ do dowolnej, zainstalowanej 
w systemie aplikacji. W ten sposób

mo˝emy po kolei ka˝demu klawi-
szowi przypisaç aplikacj´ lub funk-
cj´ (z dalszej lektury dowiemy si´,
w jaki sposób przypisaç równie˝
funkcj´ zmiany g∏oÊnoÊci czy wyci-
szenia dêwi´ku).

4. Po zapisaniu zmian w pliku
konfiguracyjnym mo˝emy przete-
stowaç dzia∏anie klawiatury multi-
medialnej. 

Regulacja głośności
w KDE

Na klawiaturach multimedial-
nych, obok klawiszy, do których
mo˝emy przypisaç skróty do apli-
kacji, znajdziemy tak˝e klawisze
z symbolami zwiàzanymi na przy-
k∏ad ze zmianà g∏oÊnoÊci. Definiu-
jàc funkcje przypisane
do klawiszy, mo˝emy
albo pos∏u˝yç si´ do-
st´pnym w KDE pro-
gramem KHotKeys,
albo skorzystaç
z xbindkeys i serwera
DCOP (pozwala on
przekazywaç komunika-
ty pomi´dzy aplikacja-
mi KDE, w tym równie˝
do miksera dêwi´ku
KMix). Zobaczmy, jak
to zrobiç.

1. Sprawdzamy za
pomocà polecenia
xbindkeys -k kody
przypisane klawiszom
s∏u˝àcym do przycisza-
nia, podnoszenia g∏oÊnoÊci i wy∏à-
czania ca∏kiem dêwi´ku (w∏àczania
funkcji MUTE).

2. Edytujemy plik .xbindkeysrc
i dopisujemy nast´pujàce linie 
(uwzgl´dniajàc odpowiednie 
dla naszej klawiatury kody). 
Linie i zawierajà polece-
nia przekazywane do programu
KMix. Do poprawnego funkcjono-
wania opcji MUTE b´dziemy mu-
sieli stworzyç prosty skrypt (na

przyk∏ad o na-
zwie am.sh),
umieÊciç go
w naszym katalo-
gu domowym
i dopisaç jego
Êcie˝k´ w miej-
scu . 

3. Zapisujemy
plik konfiguracyj-

ny i mo˝emy zajàç si´ skryptem wy-
ciszajàcym dêwi´k ca∏kowicie.

4. W dowolnym edytorze two-
rzymy plik tekstowy, wpisujemy do
niego polecenia i zapisujemy
w katalogu domowym pod nazwà
am.sh (plik znajdziemy równie˝ na
krà˝ku Eksperta). Uwaga! Nale˝y
pami´taç o ustawieniu odpowied-
nich praw do wykonywania skryptu.
Zanim uruchomimy xbindkeys,
powinniÊmy wpisaç wi´c polecenie:

chmod 700 am.sh

5. Ostatnim krokiem jest uru-
chomienie xbindkeys oraz pro-
gramu KMix
i sprawdzenie,
czy w oknie
miksera, pod-
czas naciskania
zdefiniowanych
klawiszy g∏oÊ-
noÊci, zmienia
si´ po∏o˝enie
suwaka oraz
stan diody . Od tej pory mo˝e-
my cieszyç si´ w pe∏ni pod∏àczo-
nà do komputera klawiaturà multi-
medialnà.  BD

Nazwa aplikacji polecenie
Totem /usr/bin/totem
OpenOffice.org Writer oowriter
OpenOffice.org Calc oocalc
Mozilla /usr/bin/mozilla
Evolution /usr/bin/evolution
katalog domowy kfmclient openProfile filemanagement 

Sterowanie programami

P oprawne włączanie i wyłącza-
nie dźwięku (funkcja MUTE)

w środowisku KDE to jeden z pro-
blemów poruszanych na forum Li-
nux Newbie ➎ . Jeśli napisany
przez nas skrypt nie działa, warto
na nie zajrzeć. 

Ekspert radzi

Adresy WWW:
➊ http://hocwp.free.fr/xbindkeys
➋ http://lineak.sourceforge.net 
➌ http://keytouch.sourceforge.net
➍ http://newbie.linux.pl/?id=article&

kategoria=3&show=10
➎ http://newbie.linux.pl/?id=article&

kategoria=3&show=243
http://newbie.linux.pl/?id=article
&kategoria=4&show=76 

Warto zajrzeć...

E kspert pokazał, w jaki sposób po kolei nadać znaczenie każdemu do-
datkowemu klawiszowi na naszej klawiaturze. Jeśli jednak jest na niej

wiele multimedialnych przycisków, zadanie to staje się czasochłonne. Na
szczęście istnieje lepsze rozwiązanie. Znacznie szybciej przedefiniujemy ca-
ły zbiór klawiszy multimedialnych, wpisując polecenie: 
xbindkeys -mk >klawiatura.txt 

i naciskając kolejno wszystkie dodatkowe klawisze, a na koniec klawisz .
W pliku tekstowym klawiatura.txt zostają zapisane kody wszystkich,
kolejno naciśniętych przez nas klawiszy . Wystarczy wtedy potrzebne
wpisy z tego pliku skopiować do pliku .xbindkeysrc, wpisując zamiast
wpisu ścieżki dostępu i nazwy poleceń, które zamierzamy
przypisać do poszczególnych klawiszy. 

Szybsze przypisanie funkcji klawiszom

A by dodatkowe klawisze poprawnie funkcjonowały,
po uruchomieniu Linuksa za każdym razem musimy

samodzielnie uruchomić program xbindkeys. Jeśli jest
to dla nas uciążliwe, możemy dopisać xbindkeys do
pliku .xinitrc lub na przykład .bashrc (w wypadku gdy
.xinitrc nie jest odczytywany przez X). Oba pliki znajdu-
ją się w naszym katalogu domowym. 

Ekspert radzi

■



INFORMATOR
PRAWO AUTORSKIE DLA WSZYSTKICH

w∏asnym serwerze, nawet po prze-
t∏umaczeniu. Takie dzia∏anie stano-
wiç b´dzie naruszenie praw autor-
skich twórcy serwisu.

4. Zdj´cia i fragmenty tekstu
z mojej strony WWW pojawi∏y
si´ na innej witrynie bez mojej
zgody. Co zrobiç?

Bez zgody twórcy strony WWW
nie mo˝na kopiowaç elementów tej
strony i wklejaç do innego serwisu.
Je˝eli ju˝ takie skopiowanie nastàpi-
∏o, twórca mo˝e ˝àdaç od osoby,
która naruszy∏a jego autorskie prawa
majàtkowe, zaniechania naruszenia,

chodzàcych z jego serwisu interne-
towego na w∏asnej stronie WWW,
nie mamy prawa tego zrobiç. 
Artyku∏ 5 prawa autorskiego przewi-
duje z kolei, ˝e przepisy tej ustawy
stosuje si´ mi´dzy innymi do utwo-
rów, które sà chronione na podsta-
wie umów mi´dzynarodowych,
w zakresie, w jakim ich ochrona wy-
nika z tych umów. Zdecydowana
wi´kszoÊç paƒstw przystàpi∏a do
wspomnianych umów, równie˝ Pol-
ska i Anglia sà ich sygnatariuszami.
W tej sytuacji nie mo˝na bez zgody
twórcy angielskiego serwisu skopio-
waç jego zawartoÊci i umieÊciç na

komputerowego mo˝emy wykonaç
wy∏àcznie wtedy, gdy jest to niezb´d-
ne do korzystania z programu. Przyj-
muje si´, i˝ sporzàdzenie kopii zapa-
sowej mo˝e byç uznane za zb´dne,
gdy producent programu wiarygodnie
zabezpiecza natychmiastowe dostar-
czenie nowej kopii programu w przy-
padku jej zniszczenia oraz gdy ze
wzgl´du na sposób utrwalenia progra-
mu nie istnieje mo˝liwoÊç uszkodze-
nia jego egzemplarza. W praktyce ma
to miejsce bardzo rzadko. Ma∏o który
producent programu jest w stanie za-
pewniç natychmiastowe dostarczenie
kopii programu w przypadku jej znisz-
czenia, w sytuacji kiedy na przyk∏ad
korzystamy z laptopa na wakacjach
i nie mamy dost´pu do internetu.

3. Chcia∏bym zrobiç polskà
wersj´ angloj´zycznej strony
internetowej – przet∏umaczyç
teksty, skopiowaç zdj´cia,
zmieniç tylko grafik´. Czy mo-
g´ to zrobiç bez zgody autora?

Dopóki nie uzyskamy zgody auto-
ra na umieszczenie materia∏ów po-

1. Czy mog´ po˝yczyç p∏yt´ CD
Audio od znajomego i skopiowaç
jà do swojego komputera?

Takie dzia∏anie nie jest legalne.
Uprawnienia legalnego nabywcy p∏yty,
zgodnie z art. 35 prawa autorskiego,
nie mogà naruszaç normalnego ko-
rzystania z utworu lub godziç w s∏usz-
ne interesy twórcy. Sà to poj´cia bar-
dzo szerokie, ale mo˝na przyjàç, ˝e
s∏uszny interes twórcy jest naruszony
w sytuacji, gdy sporzàdza si´ kopi´
p∏yty, udost´pnia (w szerokim sensie,
to jest po˝ycza, u˝ycza, wynajmuje,
sprzedaje lub darowuje) znajomemu
jej jeden egzemplarz i zarówno legal-
ny nabywca, jak i ów znajomy majà
mo˝liwoÊç jednoczesnego korzystania
z orygina∏u i kopii. Dopuszczalna jest
sytuacja, w której u˝ytkownik udo-
st´pnia znajomym orygina∏ w celu
odtworzenia.

2. Kiedy mog´ wykonaç ko-
pi´ bezpieczeƒstwa programu
lub systemu?

Zgodnie z art. 75 ust. 2 pkt 1 prawa
autorskiego kopi´ zapasowà programu
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Broń się
prawem
Coraz więcej mówi 
się o notorycznym
naruszaniu praw
autorskich przez
użytkowników
komputerów. Wciąż
jednak nie wszyscy
mamy jasność, kiedy
działamy zgodnie 
z prawem, a kiedy może
się nami zainteresować
prokurator

Spraw o naruszenie praw autorskich prowadzimy bardzo dużo.
Przede wszystkim dotyczą nielegalnej wymiany muzycznych
plików MP3, filmów na DVD lub DivX, programów komputero-
wych. Mając specjalistyczny sprzęt i wyszkolonych specjalistów
bez problemu dokonujemy ustalenia sprawcy i przekazujemy
sprawę do odpowiedniej komendy w terenie. Ale co z tego, kie-
dy zarówno zwykli ludzie, jak i prokuratura czy sądy często
traktują łamanie praw autorskich w internecie jako działalność
o znikomej szkodliwości społecznej. To przecież nic innego, jak
kradzież w celu osiągnięcia zysku. U nas wciąż jeszcze ludzi
bardziej bulwersuje, jak ktoś ukradnie gumiaki czy rower, niż
kiedy przywłaszczy sobie prawa do książki czy utworu.

Opinia specjalisty
Podinspektor Jan Hajdukiewicz
Zespół do Walki z Przestępczością Komputerową 
i Intelektualną Centralnego Biura Śledczego

Najczęściej zadawane pytania 
– odpowiada mecenas Pawe∏ Jóêwiak

I nternet, kopiowanie progra-
mów, Êciàganie filmów i mu-
zyki – to w Êwietle prawa no-

we zjawiska. Jednym z najcz´st-
szych naruszeƒ prawa zwiàzanych
z komputerami jest ∏amanie praw
autorskich. Kopiujemy p∏yty, Êcià-
gamy pliki, korzystamy z treÊci
umieszczonych na cudzych stro-
nach internetowych. Kiedy kupuje-
my w kiosku gazet´, niemal intu-
icyjnie czujemy, ˝e przepisanie ar-
tyku∏u z niej i opublikowanie jako
swojego jest niew∏aÊciwe, nie
wspominajàc ju˝ o tym, ˝e niezgod-
ne z prawem. Gdy korzystamy z tre-
Êci zamieszczonych na cudzej stro-
nie WWW, sprawa nie jest ju˝ tak
oczywista. A do twórczoÊci opubli-
kowanej w sieci, do programów
komputerowych czy innych danych
stosuje si´ te same przepisy praw-
ne, chroniàce autora, jak w realnym
Êwiecie. Trzeba te˝ jasno nazwaç
pewne rzeczy – kopiowanie treÊci
cudzej strony WWW czy Êciàganie
nielegalnych plików to zwyk∏a kra-
dzie˝, która nie ró˝ni si´ od podpro-
wadzenia portfela czy jazdy tramwa-
jem na gap´. Bàdêmy wi´c legalni
i pami´tajmy, ˝e nieznajomoÊç pra-
wa nas nie usprawiedliwia.

FO
T.:

 M
. N

EL
KE

N



wydania uzyskanych korzyÊci albo
zap∏acenia w podwójnej, a w przy-
padku gdy naruszenie jest zawinio-
ne, potrójnej wysokoÊci stosownego
wynagrodzenia z chwili jego docho-
dzenia. Autor mo˝e równie˝ ˝àdaç
naprawienia szkody, je˝eli dzia∏anie
naruszajàcego by∏o zawinione. Je˝eli
brak jest reakcji na korespondencj´
e-mailowà, najlepiej wys∏aç list po-
lecony (o ile wiemy, pod jaki adres)
z okreÊleniem naszych ˝àdaƒ. Je˝eli
i to oka˝e si´ bezskuteczne, pozo-
staje droga sàdowa. 

5. Co oznacza licencja GPL?
Cz´Êç oprogramowania, na

przyk∏ad system operacyjny Linux
i wi´kszoÊç dost´pnych dla niego
aplikacji, jest rozpowszechniana na
podstawie licencji GPL (General Pu-
blic License). Celem jej twórców
by∏o stworzenie „wolnego” (a nie
bezp∏atnego) oprogramowania, które
mo˝e byç swobodnie
udost´pniane i zmie-
niane. Licencja GPL
przewiduje mo˝liwoÊç
pobierania op∏at za
dystrybucj´ obj´tego
nià oprogramowania,
jego skonfigurowanie,
serwis. W przeciwieƒ-
stwie do oprogramo-
wania GPL programy
freeware (darmowe)
nie mogà byç bez zgo-
dy ich autorów modyfi-
kowane.

6. Czy jest jakaÊ instytucja,
w której mog´ zarejestrowaç
swoje dzie∏o, ˝eby mieç do
niego prawa autorskie?

Utwór jest przedmiotem prawa
autorskiego od chwili ustalenia,
chocia˝by mia∏ postaç nieukoƒczo-
nà, a ochrona przys∏uguje twórcy
niezale˝nie od spe∏nienia jakichkol-
wiek formalnoÊci. W tej sytuacji nie
ma potrzeby rejestrowania utworów.
Prowadzona przez niektóre instytucje
czy organizacje rejestracja dzie∏ s∏u-
˝y jedynie celom dowodowym lub
okreÊlaniu zakresu upowa˝nienia do
wykonywania praw autorskich
w imieniu twórców lub ich nast´p-
ców prawnych. 

7. Mam kilka aplikacji typu
bundle (dodawanych za darmo
do sprz´tu komputerowego).
Nie mam dowodu zakupu poza
dowodami zakupu cz´Êci kom-
puterowych. Czy policja mo˝e
mnie oskar˝yç o nielegalne
posiadanie tych programów?

W razie ewentualnej kontroli
powinniÊmy przekonujàco wyjaÊ-
niç, w jaki sposób weszliÊmy
w posiadanie programów, z któ-
rych korzystamy. Pomocne w tym
– aczkolwiek nie niezb´dne – sà
dowody zakupu programu, cz´Êci
komputerowych, do których pro-
gramy by∏y do∏àczone, wzgl´dnie
oÊwiadczenie sprzedawcy, ˝e do
okreÊlonych podzespo∏ów doda-
wane by∏o oprogramowanie w wer-
sji bundle. 

8. Napisa∏em dla mojego
pracodawcy program kompute-
rowy. Chcia∏bym go sprzedaç
innym firmom. Mam do tego
prawo jako autor programu?

Je˝eli jest to umowa o prac´, to
majàtkowe prawa autorskie do pro-
gramu komputerowego stworzonego
przez pracownika w wyniku wykony-
wania obowiàzków ze stosunku pra-

cy nabywa pracodawca z chwilà
przyj´cia programu. Jednak˝e umo-
wa o prac´ mo˝e przewidzieç, ˝e
prawa takie „zostajà” przy autorze
programu. Je˝eli zatem umowa
o prac´, wzgl´dnie odŕ bne porozu-
mienie zawarte mi´dzy pracowni-
kiem i pracodawcà, nie zawiera in-
nych regulacji, Czytelnik nie b´dzie
móg∏ dysponowaç napisanym pro-
gramem, mimo ˝e jest jego auto-
rem. Mo˝e to natomiast uczyniç
i pobieraç z tego tytu∏u wynagrodze-
nie jego pracodawca. 

Je˝eli programista jest zatrudnio-
ny na podstawie umowy zlecenia, to
wszystko zale˝y od treÊci umowy,
którà ma on ze zleceniodawcà. Mo-
˝e ona przewidywaç, ˝e autorskie
prawa majàtkowe zostajà przy pro-
gramiÊcie i wówczas mo˝e on
udzieliç licencji na korzystanie
z programu innym firmom. Umowa
mo˝e jednak przewidywaç, ˝e prawa
te przechodzà na zleceniodawc´
i w takiej sytuacji informatyk nie b´-
dzie móg∏ dysponowaç napisanym
przez siebie programem.

9. Czy Êciàganie polskich na-
k∏adek do zagranicznych pro-
gramów jest legalne? 

Legalny nabywca programu mo-
˝e, o ile do∏àczona umowa licencyj-
na nie reguluje tego inaczej, doko-
naç ingerencji w program (a zainsta-
lowanie nak∏adki jest takà ingeren-
cjà) jedynie wtedy, gdy jest to nie-
zb´dne do korzystania z programu
zgodnie z przeznaczeniem, w tym do
poprawiania b∏´dów. Z punktu wi-
dzenia pana Kowalskiego, który nie
zna j´zyka angielskiego, niezb´dne
b´dzie zainstalowanie nak∏adki polo-
nizujàcej. Z punktu widzenia wydaw-
cy gry, który nie przeznaczy∏ jej na
rynek polski (w innym przypadku
spolonizowa∏by jà) takie dzia∏anie
niezb´dne nie b´dzie. Problem od
strony prawnej nie jest wi´c
ostatecznie rozstrzygni´ty.

W tej sytuacji samo Êciàgni´cie
nak∏adki polonizujàcej program nie

jest nielegalne, natomiast jej
zainstalowanie i dokonanie
w ten sposób modyfikacji
programu mo˝e zostaç uzna-
ne za naruszenie praw autora
programu. 

10. Napisa∏em polskà
nak∏adk´ na obcoj´zycz-
ny, komercyjny program.
Czy mog´ jà opubliko-
waç w sieci?

Taka publikacja mo˝e zo-
staç uznana za naruszenie
praw autorskich producenta

(autora) programu. Aktualne pozo-
stajà tutaj uwagi z odpowiedzi na
pytanie 9. Uwa˝am, ˝e Czytelnik dla
w∏asnego bezpieczeƒstwa powinien
uzyskaç zgod´ autora lub producen-
ta programu na wykonanie i opubli-
kowanie w internecie nak∏adki.

11. Kupi∏em pismo kompute-
rowe z do∏àczonà p∏ytà. Znaj-
duje si´ na niej program, który
chcia∏bym zainstalowaç na kil-
ku komputerach w mojej fir-
mie. Mog´ to zrobiç?

Wszystko zale˝y od rodzaju licen-
cji. Na firmowym komputerze mo˝na
zainstalowaç program z p∏yty do∏à-
czonej do czasopisma wy∏àcznie
wtedy, gdy umowa licencyjna ze-
zwala na komercyjne wykorzystanie
aplikacji. Ten sam program mo˝na
zainstalowaç na kilku komputerach
wtedy, gdy licencja jest wielostano-
wiskowa. W przeciwnym wypadku
trzeba kupiç kilka egzemplarzy cza-
sopisma z p∏ytà i instalowaç pro-
gram na tylu komputerach, ile eg-
zemplarzy pisma si´ naby∏o.

Nieocenionym źródłem informacji i porad dotyczących problemów
prawnych związanych z internetem jest serwis www.vagla.pl
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Szukasz pomocy?
Na stronach Porady Eksperta można

znaleźć rozwiązania typowych proble-
mów trapiących użytkowników kompu-
terów. Pytania opublikowane w tym wy-
daniu zostały wybrane z listów nadesła-
nych do redakcji przez Czytelników
ostatniego wydania naszego magazynu.

Jeżeli masz problem z komputerem
i nie potrafisz nigdzie znaleźć odpowie-
dzi – zapytaj Eksperta. Redakcja postara
się podać rozwiązanie. 

E-maile z krótkimi pytaniami dotyczą-
cymi obsługi komputera prosimy przesy-
łać na adres: 

porady@ks-ekspert.pl
Najciekawsze i najczęściej się powta-

rzające pytania wraz z odpowiedziami
opublikujemy na łamach następnego
wydania Eksperta. 

Pomocy warto szukać także na fo-
rum Eksperta w internecie. Tam na

pytania odpowiadają re-
daktorzy i Czytelnicy
Eksperta. Pomoc gwa-
rantowana!

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...

INFORMATOR
LISTY I PORADY

Po zainstalowaniu i uruchomie-
niu aplikacji klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na ikon´ programu
w zasobniku systemowym ,
z menu
wybiera-
my kolejno ,

, ,
a nast´pnie wskazujemy lokalizacj´
obrazu p∏yty (program akceptuje
formaty CUE/BIN, ISO, CCD, BWT,
MDS, CDI, NRG, PDI i G5T). Od te-
go momentu wczytany
obraz jest widoczny
jako wirtualny nap´d
CD w oknie , system traktuje go
jak tradycyjny CD/DVD-ROM.

zawartoÊci plików ISO (obraz p∏yty
traktowany jest jak zwyk∏y dysk
twardy). 

Ekspert poka˝e, jak wczytaç 
plik obrazu p∏yty do programu 
DAEMON Tools. 

DAEMON Tools
nale˝y do grupy
programów
emulujàcych
nap´dy
CD/DVD –
umo˝liwia
utworzenie wir-
tualnego nap´-
du CD-ROM
bezpoÊrednio
z obrazu p∏yty, dzi´ki czemu nie
musimy wypalaç krà˝ka, aby móc
z niego korzystaç.

Total Commander po zainstalo-
waniu wtyczki iso plugin pozwala
na przeglàdanie i edytowanie

Samozamykanie
Chciałbym skonfigurować
komputer, aby automatycznie
zamykał system o godzinie
3.00. 

Programów do wy∏àczania kom-
putera o ustalonej przez nas godzi-

nie jest co najmniej kilkanaÊcie.
Najpopularniejsze to rosyjski
Switch Off , polski Shut Down-
-O-Matic i wiele innych, na
przyk∏ad Czasowy wy∏àcznik kom-
putera. Programy te funkcjonalnie
nie ró˝nià si´ znaczàco, najwi´k-
sze ró˝nice sà widoczne w ich

wyglàdzie.
Wszystkie

wymienione tu-
taj programy
znajdziemy na
krà˝ku do∏àczo-
nym do tego

numeru Eksperta. Program o po-
dobnej funkcjonalnoÊci mo˝emy
napisaç równie˝ sami – wskazów-
ki, jak to zrobiç, znajdziemy w nu-
merze Eksperta 5/2004 w dziale
Programowanie. 

Przeglądanie ISO
Często ściągam z internetu pli-
ki ISO – w jaki sposób mogę
sprawdzić ich zawartość przed
wypalaniem na płycie CD?

Przeglàdanie zawartoÊci obrazów
p∏yt ISO umo˝liwiajà takie progra-
my jak UltraISO, WinISO, a tak˝e
DAEMON Tools i na przyk∏ad Total
Commander z odpowiednià wtycz-
kà. Pierwsze dwie wymienione apli-
kacje to tak zwane mened˝ery ISO,
oprócz przeglàdania zawartoÊci ISO
pozwalajà na ich edycj´ – dodawa-
nie bàdê te˝ usuwanie wybranych
plików z istniejàcych obrazów.
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Switch Off 2.3 
freeware
Shut Down-
-O-Matic 2.2.2 
freeware
CWK 2.30 
freeware
tweaked bt878
WDM drivers 
freeware
DScaler
freeware
JTV 
freeware
MoreTV 
freeware
ChrisTV
shareware
Fly 2000 TV 
freeware
Central Brain 
Identifier 
freeware
DAEMON Tools
freeware

CD-ROM

Czym oglądać TV
Program do oglądania telewi-
zji dołączony do tunera TV
sprawia, że komputer się za-
wiesza. Czy są jakieś inne pro-
gramy, którymi mógłbym go
zastąpić?

1. W razie problemów z dzia∏a-
niem tunera warto spróbowaç zain-
stalowaç nowà wersj´ sterowników,
pobranà ze strony WWW producen-
ta naszej karty. W ramce Sterowniki
do tunerów znajdziemy odnoÊniki
do witryn ze sterownika-
mi do kart TV kilku naj-
popularniejszych produ-
centów.

2. JeÊli nasz tuner
oparty jest na uk∏adzie

Conexant bt8x8 (rodzaj chipsetu
rozpoznamy po opisach ), wów-
czas warto spróbowaç zastàpiç 
oryginalne sterowniki producenta
uniwersalnymi, pobranymi ze 
strony http://iulabs.com (pozycja 
tweaked bt878 WDM drivers). Uwaga! Sterowniki te nie dzia∏ajà

z tunerami opartymi na innych
chipsetach, na przyk∏ad firmy 
Philips.

3. JeÊli wymiana sterowników nie
pomo˝e, poszukajmy innego progra-
mu, który mo˝e zastàpiç oryginalnà
aplikacj´ do oglàdania telewizji, 
na przyk∏ad . 

Konkretne nazwy programów 
i adresy znajdziemy w ramce 
Programy do TV. 

AVerMedia
http://aver.com/support/downloads.shtml
Kworld
www.kworld.com.tw/en/download/atv.html
LifeView
www.lifeview.com/html/support/support.htm
Leadtek 
www.leadtek.nl/nts/uk/index.php?page=support/lists/driver_list.php&sid=1
Prolink
www.prolink.com.tw/2003/driver_index.htm

Sterowniki do tunerów

DScaler (bt8x8)
www.dscaler.org
JTV (bt8x8) 
http://jtvhost.chat.ru/en/news.html
MoreTV (bt8x8)
www.moretv.prv.pl
ChrisTV (bt8x8, Philips
SAA713x, Conexant CX2388x) 
www.chris-tv.com/
Fly 2000 TV (Philips SAA713x) 
http://auzol.narod.ru/index_e.html

Programy do TV



Temperatura procesora
Jaka jest optymalna tempera-
tura procesora Athlon 2600+?
Mój w czasie gry osiąga nawet
70 stopni Celsjusza. 

Informacj´ o maksymalnej do-
puszczalnej temperaturze, z jakà
mo˝e pracowaç nasz procesor,
znajdziemy w oznaczeniu jego serii.
Jest ono nadrukowane na obudow´
procesora .

■

Oryginał nie działa
Mam oryginalną grę COLIN
MCRAE RALLY 04. Kiedy pró-
buję ją włączyć, pojawia się
komunikat, że gra nie urucho-
mi się, ponieważ wykryto
urządzenia emulujące CD . 
Co zrobić?

Komunikat ten poja-
wia si´ wtedy, gdy gra
wykrywa zainstalowane
w systemie wirtualne nap´dy CD
lub oprogramowanie umo˝liwiajàce
kopiowanie zabezpieczonych p∏yt
(Alcohol 120%, CloneCD, 
BlindWrite). Producent gry zaleca
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J eśli używamy systemu 
Windows XP, możemy wówczas

spróbować utworzyć nowy profil
użytkownika i z niego
uruchomić grę, bez po-
trzeby usuwania wyżej
wymienionych progra-
mów. Aby utworzyć nowy profil, kli-
kamy na , ,

, , a następ-
nie na . 

Ekspert radzi

Karty telewizyjne:
http://tvinpc.prv.pl
http://moretv.prv.pl

Optymalizacja Windows XP:
http://centrumxp.pl
www.xp.net.pl

Pomoc techniczna do gier:
http://gry-online.pl/S008.asp
http://gry.wp.pl/core.html?filtr=0,0&x=forum
www.cdprojekt.info/pomoc.asp
www.lem.com.pl/pomoc.php
http://cenega.pl/pomoc.php 

Procesory:
http://tweak.pl 
http://fracpz.pl
www.amd.com/pl/HPT3ProductInformation

Warto zajrzeć...

Wygląd okna Wyszukaj
Chciałbym zmienić wygląd
okna Wyszukaj pliki lub folde-
ry w Windows XP na ten
znany z Windows 2000. Czy
można to zrobić?

Jest to mo˝liwe – Windows XP
ma wbudowanà równie˝ starszà
wersj´ wy-
szukiwarki
plików,
o której pi-
sze Czytel-
nik. Aby jà
uruchomiç,
nale˝y
zmieniç
ustawienia

rejestru Win-
dows: 

1. W∏àczamy
Edytor rejestru.
W tym celu klika-
my na ,

i wpisujemy pole-
cenie

.
Nast´pnie przechodzimy do

klucza , klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na , wybieramy

i .

2. Utworzonej przez nas war-
toÊci nadajemy nazw´

, po czym klika-
my na nià dwukrotnie. W nowo
otwartym oknie w pole

wpisujemy i kli-
kamy na .

3. Kolejny krok to zamkni´cie
Edytora rejestru Windows i ponow-

ne uruchomie-
nie systemu. Od
tego momentu
narz´dzie do
wyszukiwania
danych b´dzie mia∏o tradycyjny
przejrzysty wyglàd , znany z Win-
dows 2000.

Uciążliwy internauta
Czy można namierzyć uciążli-
wego internautę, znając jego
adres IP? Osoba ta wpisuje na
mojej stronie bardzo obraźliwe
treści!

Znajàc adres IP takiej osoby, mo-
˝emy dowiedzieç si´, z jakiego ∏àcza
internetowego korzysta, i poznaç ad-
res e-mail do osoby zajmujàcej si´
nadu˝yciami w sieci danego opera-

tora (adres taki ma zwykle po-
staç abuse@domena.pl ).
Aby wytropiç ∏obuza, udajemy
si´ na stron´ i wpisujemy
adres IP , który chcemy
sprawdziç. Klikamy na .
W wynikach wyszukiwania od-
najdujemy adres e-mail rozpo-
czynajàcy si´ od abuse@, na
który wysy∏amy opis zaistnia∏ej
sytuacji, i czekamy na reakcj´
administratora. 

Opisujàc problem, mo˝emy
poprosiç administratora o czasowe
zablokowanie dost´pu do internetu
takiej osobie, odpowiednio to moty-

wujàc. Blokada ta nie b´dzie jednak
skuteczna, jeÊli intruz korzysta z ∏à-
cza ze zmiennym adresem IP. 

wy∏àczenie programów emulujà-
cych nap´dy CD oraz odinstalowa-
nie wszystkich aplikacji do kopio-
wania zabezpieczonych p∏yt.
W ramce Ekspert opisa∏, jak
ominàç ten k∏opot. MM

Mo˝emy je równie˝ odczytaç za
pomocà specjalistycznych progra-

mów, na przyk∏ad Central
Brain Identifier.

Za temperatur´ odpowia-
da trzecia litera w ciàgu
znaków, za informacjà
o modelu .

Maksymalne temperatury pracy
procesora określa trzecia litera 
w ciągu znaków:

R – 70°C 
V – 85°C 
T – 90°C 
S – 95°C 
Q – 100°C

Temperatury
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W następnym numerze:
Na płycie CD:

Paragon Drive Backup 6.0 PL
Windows odmówi∏ pos∏uszeƒstwa po instalacji sterownika lub programu? Reinstalacja
to prawdziwa katorga, chyba ˝e zrobiliÊmy wczeÊniej obraz dysku

Steganos Internet Trace Destructor 6.5
Surfowanie w internecie pozostawia mas´ Êladów. O naszà prywatnoÊç 
zadba jednak Steganos ITD 6.5, który bardzo dok∏adnie po nas posprzàta

Porady:

Programowanie:

Piszemy plug-in do Tlenu
Stworzymy w C++ po˝yteczny dodatek do komunikatora Tlen.pl

Witryna z automatu
Za pomocà WebMatrix tworzymy stron´ internetowà w technologii ASP.NET

Wszystko o sieciach Wi-Fi
Bezprzewodowe sieci komputerowe zdobywajà coraz wi´kszà popularnoÊç. Jak
stworzyç w∏asnà? Ekspert proponuje profesjonalne rozwiàzania. Poznamy szczegó∏y techniczne
wa˝ne przy wyborze rutera, kart Wi-Fi, anten i przewodów. Stworzymy w∏asnà sieç w mieszkaniu i bloku.
Ulepszymy posiadany sprz´t sieciowy. Na koniec dowiemy si´, jak i gdzie
korzystaç z bezprzewodowego internetu, gdy przebywamy poza domem

Polskie napisy na płytach DVD
Nie zawsze posiadane przez nas filmy na DVD majà polskà Êcie˝k´
dêwi´kowà lub napisy. Aby uprzyjemniç sobie oglàdanie filmu, dodajmy
Êcie˝k´ tekstowà w sposób pokazany przez Eksperta

Domowy serwer ASP
Je˝eli wydaje nam si´, ˝e do utrzymania dynamicznych witryn ASP potrzeba 
wyspecjalizowanego serwera, to jesteÊmy w b∏´dzie. Ekspert poka˝e, jak uruchomiç na Windows XP
bezpieczny serwer IIS i wygenerowaç na nim efektownà galeri´ zdj´ç. Poka˝my je w sieci!

HITY Z PŁYTY
TheBat! 3 Home Edition
Paragon Partition Manager 6.0
Paragon Partition Manager 6.0 - ISO
Paragon ISO Burner 3.1.0
Panda Antivirus Platinum 7.0

WINDOWS
Agnitum Outpost Firewall Free 1.0
Bandwidth Controller 0.31 beta
CCProxy – Proxy Server v 6.2
Central Brain Identifier 7.3.0.8
ChrisTV 4.10 Standard
CPG-Nuke 8.1.1
CPG-Nuke 8.1.1 – spolszczenie
Czasowy Wyłącznik Komputera 2.30
DAEMON Tools 3.47
DAEMON Tools 3.47 – spolszczenie
Dodatkowe skórki do portali w technologii AT
DScaler 4.1.11
FLY 2000 TV 2.38 RC1
IIS Lockdown Tool 2.1
J2SE Development Kit 5.0
JPEGCrops v0.6.6 beta
JTV 3.0
MD-Pro 1.0.71
MD-Pro 1.07RC2 – spolszczenie
Memtest86 3.1a
Microsoft .NET Framework  1.1
MoreTV 3.53 PL

Neat Image 4
NetLimiter v1.30
NetPeeker 2.73
NetSprint Toolbar
Obsługa skinów AT wybranych systemów CMS
Paint Shop Pro 9
PHP-Nuke 7.5
PostNuke 0.750
SecureIIS Personal 2.0.4
Shut Down-O-Matic 2.2.2
SiSoftware Sandra 2005 Lite
Switch Off 2.3
Switch Off 2.3 – spolszczenie
SynEdit v2.0.0 beta
TopStyle Lite 3.10
Ulead MediaStudio Pro 7
VNC 4.0
WebScout 2.0
Microsoft Windows Installer 2.0
ZoneAlarm 5.5 Pro

PLUG-INY
Adorage demo effects 1-8
Aspect Ratio Converters for Premiere 1.0
Free VST Plug-Ins
Harry’s Transitions for Adobe Premiere
Inspector 1.2.2
MaximVSTEffects
Plugin Galaxy 1.50
Super Destroy FX (DFX) – zbiór wtyczek

STEROWNIKI
ATi CATALYST 5.10 dla Windows
2000/XP
ATi CATALYST 4.10 dla Windows 98/Me
Driver Cleaner 3.2
NVIDIA ForceWare 66.94 dla Windows 98/Me
NVIDIA ForceWare 66.93 dla Windows
2000/XP
Tweaked bt878 WDM drivers 3.1.28.36

LINUX
J2SE Development Kit 5.0
Multimedialne klawiatury, str. 84–85
Remote Desktop Protocol Client 1.2.0
VNC 4.0
xbindkeys 1.7.1

Z CZASOPISMA
Kurs C++, cz. 10, str. 74–75
Nowości w 3ds max 7, str. 44–48
Przydatne kody PHP, str. 77
Przydatne kody VBA, str. 76
Tworzenie stylów CSS, str. 50–53 
z Eksperta 2/2004
Tworzymy edytor HTML w Delphi, 
str. 68–70
Tworzymy grę w Javie, str. 64–67
Wyciszanie kart graficznych, str. 22–23
Zaawansowane arkusze stylów CSS, 
str. 71–73

Spis programów na płycie Eksperta 2/2005
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