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Wiosna dookola: slofice przygrzewa juz calkiem
przyjemnie, drzewa obsypuja sie lisémi, wszystko takie
nowe i $wieze. Takze Swiat systemow operacyjnych
opanowal wiosenny entuzjazm nowo$ci: z ogromnym
zaskoczeniem przyjeliSmy wszyscy informacje o
wydaniu stabilnej wersji PLD — ale jako ze, jak
wiadomo, jedna jaskétka wiosny nie czyni, rozkwitly i
kolejne paki na open source'owym drzewie: Ubuntu
7.04, Mandriva Spring, Xtream, Debian 4.0... Systemy
te z pewno$cia goszczg juz na Waszych dyskach — choé
mam taka cichg nadzieje, ze nie u wszystkich - ci beda
zapozna¢ sie z artykulami
przedstawiajacymi dwa z nich: Ubuntu 7.04 i
Mandrive Xtream.

Z wielka przyjemnoS$cia moge Was poinformowaé, ze
po dlugiej przerwie na lamy Dragonii powrocit kurs
Javy, ktory dotrzymywaé bedzie towarzystwa
niestrudzonemu cyklowi artykuléw o programowaniu
w C++.

W tym numerze postanowili§my zwroci¢ sie troche
bardziej w  strong mniej zaawansowanych
uzytkownikéw linuksa — im proponujemy opis jak
niezwykle  prosto, przy uzyciu  graficznych
konfiguratoréw, postawié¢ serwery www i ftp.

mieli mozliwo$éé

A do tego wszystkiego Swiezutka porcja gimpowych
poradnikéw, niezwykle aktualny problem spamu, stow
kilka o renderingu 3D, o aplikacjach do tworzenia
stron www, o... Ech, dlugo by wymienia¢c. Moze po
prostu zasigdZcie wygodnie w fotelu i przeczytajcie
caloé¢ 10 numeru Dragonia Magazine.
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Ubuntu 7.04 Feisty Fawn

Dlaczego Ubuntu?

Ubuntu to przyjazny dla uzytkownika system opera-
cyjny, w ktorym prawie wszystko mozemy zrobié¢ me-
toda ,klikang”. Ubuntu dostepny jest w postaci plyt
Live-CD, aby uzytkownik przed instalacja mogt sie za-
znajomic¢ z systemem. Posiada prosty w obstudze in-
stalator graficzny, z ktéorym poradzi sobie nawet
osoba, ktora Linuksa widzi pierwszy raz na oczy. Za-
raz po instalacji widzimy ladny ekran powitalny
troche przypominajacy ten z MS Windows - juz po
chwili mozemy sie zalogowaé¢ i korzysta¢ z do-
brodziejstw systemu. Instalacja oprogramowania
jest bardzo prosta — wystarczy klikna¢ w menu Apli-
kacje>Dodaj/Usun... znalez¢ konkretny program i
kliknaé Instaluj.

Uzytkownikow neostrady zapewne ucieszy prosty
konfigurator UbuNeo, dzieki ktéremu skonfiguruja
te usluge w kilka chwil.

System posiada bardzo dobre wsparcie dla kompute-
row przeno$nych oraz dla technologii wspierajacych
— teraz domy$lnym syntezatorem dzwieku jest espe-
ak, ktory obsluguje wiele jezykow, w tym polski.

Troszke historii

Ubuntu to staro afrykanskie slowo, ktére oznacza
~Czlowieczenstwo wobec innych”. Wedlug tej ideolo-
gii system ma by¢ wolny i dostepny dla kazdego.
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Pierwsza wersja systemu pojawila sie w pazdzier-
niku 2004 roku. Nad projektem czuwa firma Canon-
cial i stara sie wydawa¢ nowe wersje systemu w
regularnych odstepach czasowych — co pdél roku.
Dzieki solidnej podstawie, jaka jest Debian, Ubuntu
jest systemem stabilnym i posiada wiele repozytori-
6w oprogramowania.
DomyS$lnym $rodowiskiem graficznym od poczatku
bylo GNOME, twoércy systemu wyselekcjonowali od-
powiednio oprogramowanie tak, aby nie byto kilku
programoéw przeznaczonych do tego samego, okreslo-
nego celu, przez co dostajemy system z kompletnym
wyposazeniem od razu po instalacji.
Z czasem powstalo kilka siostrzanych dystrybucji,
ktoére roznia sie od siebie domySlnie stosowanym
Srodowiskiem graficznym. Oficjalne dystrybucje po-
za Ubuntu, to Kubuntu (z KDE), Xubuntu (z XFCE)
oraz Edubuntu - przeznaczone do zastosowan
edukacyjnych.

Dzi§ Ubuntu jest najpopularniejszym systemem
spod znaku pingwina (wg. distrowatch.com).

Zmiany pokrétce i szczegoty techniczne

Wersja 7.04, wydana 19 kwietnia wnosi sporo nowo-
§ci i zmian ulatwiajacych uzytkownikowi codziennag
prace przy komputerze.

System bazuje na jadrze z serii 2.6.20, wiec posiada
bardzo dobre wsparcie dla nowych technologii
takich, jak np. wirtualizacja. Wraz z nowym jadrem
dostajemy $wiezg porcje sterownikéw — Ubuntu od
tej wersji posiada domyslnie zainstalowane komer-
cyjne sterowniki np. dla kart Wi-Fi.

X.org zaktualizowano do do wersji 7.2 a GNOME do
wersji 2.18.

| < ubuntu
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-
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Opis zmian

W nowym wydaniu, pierwsze, co zobaczymy no-
wego, to nowy menedzer partycji oraz asystent :
migracji, ktéry pomoze przenie$¢ wigkszoé¢ doku-
mentéw i ustawien z poprzedniego systemu (Win-

dows lub Linuksa).

Kolejng nowoscia jest nowy system uruchamiania :
upstart, ktory byl dostepny juz w poprzedniej wersji
© tem, ktory jest gotowy do pracy, juz po instalacji, po- '
siada sp6jny i mily dla oka wyglad, mnoéstwo
graficznych konfiguratoréw, dzigki czemu uzytkow- :
- nik zapomina o czym§ takim, jak terminal, a co naj- :
Nastepna rzecza, ktora zauwaza uzytkownik, jest au- :
tomatyczna instalacja kodekoéw — gdy préobujemy od-
tworzy¢ film lub muzyke w formacie, dla ktorego
nie ma w systemie kodeka, odtwarzacz multimedial-
ny powiadomi o tym instalator oprogramowania,
ktéry zaproponuje instalacje odpowiednich kom-
ponentow, i jezeli uzytkownik sig zgodzi, juz po chwi-
li moze sig cieszy¢ swoim utworem muzycznym lub

systemu, lecz dopiero w tym wydaniu mozemy zoba-

czy¢ jego mozliwoéci — system uruchamia sie nawet
kilkanascie sekund szybciej od poprzednich wersji :

systemu.

filmem.

Ubuntu Feisty Fawn posiada latwy w obstudze mene- :
dzer efektow pulpitu, ktéry umozliwia poprzez jed-
no klikniecie mysza uruchomienie takich efektow,
jak zelujace okna, animacje oraz pulpit na tréjwy-
miarowej kostce (oczywiécie, aby moc sie cieszyé
tymi wodotryskami, trzeba posiada¢ odpowiednig :
karte graficzng z akceleracja 3D, obstugiwang przez

Xgl lub AIGLX).

Do domy$lnej instalacji dolaczono takze aplet mene- :
dzera sieci, poprzez ktéry mozna latwo zarzadzaé :

sieciami przewodowymi i bezprzewodowymi.

Nastepnym elementem jest Restricted Manager, czy-
li program do zarzadzania sterownikami urzadzen.
Mamy w nim mozliwo$¢ wyboru, czy chcemy uzy- :
wa¢ sterownikow OpenSource, czy tez zamknietych,

- dostarczanych przez producenta sprzetu.
Poza tym odéwiezony zostal interfejs uzytkownika —

nowy wyglad bootsplasha oraz motyw graficzny
Human, w sklad ktérego wchodzi temat dla GNO-
ME, a takze zestaw ikon.

Podsumowanie
Podsumowujac, Ubuntu to system dla kazdego. Sys-

QApIikacje Migjsca  System ‘uo
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Konfigurator ustugl Neastrada

- podiacz modem do kemputera
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- wprowadz swo| login | hasia'
- opcjonalnie wybidrz dodatkowe parametry
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@ O ubuNeo 0.9.3 [ Monitor pol

. wazniejsze system jest stabilny i szybki. m

» Linki

Oficjalna strona systemu — http://ubuntu.com

- Polska strona Ubuntu — http://ubuntu.pl

- Polskie forum — http://forum.ubuntu.pl

- Planeta Ubuntu — http://planet.ubuntulinux.org
- Czytelnia Ubuntu — http://czytelnia.ubuntu.pl
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"Polacy nie gesi, swoja Mandrive maja"

Mandriva Xtream

Nowy projekt Mandrivy Poland: Mandri-
va Xtreme, wzbudza wiele kontrowersji.
Dlaczego? Co sprawia, ze niektorzy wy-
chwalajg ten system, a inni nie moga
go zniesc¢? O zaletach, wadach, udogod-
nieniach i problemach Mandrivy Xtre-
me rozmawiajg Paulina i Maciek.

M
=)

M: Przyznam, ze Xtreme to dystrybucja, ktéra
sprawila mi problemy z oceng. Z jednej strony po-
siada wiele ciekawych rozwigzan i opcji, z drugiej
zdarzaja sie jej dziwne wpadki, ktoére potrafia po-
psu¢ dobre wrazenie i ostudzi¢ zapal. Bledy sa
szczegblnie wuciazliwe dla poczatkujacych, dla
ktérych w koncu ta dystrybucja jest przeznaczona.

P: RzeczywiScie Xtreme miala by¢ dystrybucja,
przeznaczong specjalnie dla polskich uzytkownikow
— domyslnie instalowane aplikacje to te, ktorych naj-
czesciej oni uzywaja, do tego Beryl, ktéry ma dziataé
bez dodatkowej konfiguracji i nowy theme KDE,
pelne wersje Cedegi i CrossOver Office . Jak mys$lisz,
Xtreme bedzie pierwsza polska dystrybucja -

catkowicie od Polakéw dla Polakéw, ktora zacheci na-
wet poczatkujacych uzytkownikéw do glebszego za-
poznania sie z Linuksem?

M: Trudno jest mi jednoznacznie odpowiedziec¢
na to pytanie. Zacznijmy moze od samego poczatku,
czyli od instalacji Xtreme na dysku. Co o niej
sadzisz? W procesie instalacji wprowadzono pewne
zmiany, ktore - jak sie domyS$lam - maja zachecié po-
czatkujacych do instalacji systemu. Ilo§¢é czynnosci,
jakie nalezy wykona¢ w trakcie procesu instalacji,
znacznie zmniejszono.

P: System rzeczywiscie sam sie konfiguruje —
standardowy instalator Mandrivy domy$lnie urucha-
mia sie w jezyku polskim. Poza mozliwoscia wyboru
jezyka i partycji, na ktorej bedzie znajdowal sie sys-
tem, nie mamy zbyt wiele do powiedzenia w trakcie
samej instalacji. Nie mamy mozliwoSci wyboru
pakietow, ktore chcemy mieé w systemie ani bootlo-
adera — jedyne, co mozemy, to wybor pomiedzy
graficznym a tekstowym menu Gruba i miejscem, w
ktérym zostanie zapisany. A co, jesli chcialabym Li-
lo? I nie chcialabym instalowac Firefoxa? No c6z, fak-
tycznie Firefoxa moge sobie usunaé po instalacji, a
Lilo... niestety, musze sie zaprzyjazni¢ z Grubem?
Cala instalacja zaczyna troche przypomina¢ instalo-
wanie Windowsa.

M: Musze sie z Toba zgodzi¢ - instalacja przypo-
mniala mi stare, (nie)dobre czasy, kiedy wystarczyto
polozy¢ przystowiowa cegle na klawiszy ENTER i
mozna bylo p6j$¢ na kawe. Brakowalo mi mozliwo-
Sci wyboru pakietow, ale system jest przeznaczony
dla poczatkujacych i oni raczej zamiast miejscem na
dysku beda sie martwi¢ tym, by wreszcie skonczyé
sama instalacje. Tylko, ze tak daleko posuniete
uproszczenie moze zniecheca¢ osoby troche bardziej
obeznane z systemem. Na szczeScie instalacja prze-
biega sprawnie i nie spotkalem sie na zadnym jej
etapie z wiekszymi problemami. Je§li mialbym sie
czepiaé, to tylko do konfiguracji sieci, ktora na tym
etapie przygody z systemem skoniczyla sie niepowo-
dzeniem.

P: To dlatego, ze masz niestandardowa karte
sieciowa :) U mnie nie bylo probleméw z konfigura-
cja Ethernetu. IdZmy dalej. Po przebrnieciu przez in-
stalator, mozemy uruchomié¢ system. Pocieszajacym
jest fakt, ze przynajmniej nie widaé¢ na horyzoncie
zadnych bledéw, mimo Ze system jest zbudowany na
wersji testowej Mandrivy 2007.1.

M: Sam start systemu jest bezproblemowy, ale
juz poprawne wylaczenie go na moim sprzecie nigdy
mi sie nie udalo. Po wybraniu opcji wylacz kompu-
ter monitor gasnie i system wydaje sie wchodzi¢ w
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nieskonczona petle. Pomaga wowcezas tylko twardy
reset. Je$li chodzi o wyglad pulpitu i zastosowany no-
wy temat, to bardzo przypadly mi do gustu. System
wyglada naprawde $wietnie z menedzerem Beryl i
efektem ognia. Dodatkowo temat pulpitu ustawiony
jako domy$lny i dwa bardzo dobrze pasujace do calo-
éci aplety SuperKaramby dopelniaja obrazu. Zaden
inny system nie daje w domyS$lnej instalacji tak
wielu bajeréw, ktére nie wymagaja zadnej dodat-
kowej pracy z naszej strony.

P: Wedlug mnie, calo$é¢ jest strasznie ciemna.
Znalazlam tez niedociggniecia tego nowego wygladu
systemu — przycisk ukrywania panelu jest standardo-
wo bialy, mimo ze cala reszta panelu jest czarna. Po
przelaczeniu motywu w Centrum Sterowania KDE,
nie ma mozliwosci powrotu do oryginalnego wy-
gladu, co dla mnie jest strasznym niedopatrzeniem!
Dodatkowo kazda taka zmiana sprawia, ze nazwy
okienek na panelu robia sie czarne. Zmiana koloru
calego panelu jest oczywiScie mozliwa, ale przycisk
LStart” zawsze pozostaje czarny. Jest tu jednak pew-

ne udogodnienie — klikajac prawym myszki na ten
wlasnie przycisk, mozna przelacza¢ styl menu z
tego, ktory jest (opisany jako styl SUSE) na standar-
dowy KDE. Po wielu trudach da sie zmieni¢ oryginal-
ny wyglad, ale jest to strasznie trudne!

M: Przyznam sie, ze az tak bardzo nie za-
glebialem sie w ustawienia motywu. Jeste$ lepsza
testerka ode mnie:-) Zreszta nigdy nie zmieniam
ustawien domyslnych wygladu, poniewaz z jednej
strony w ogoble nie mam talentu plastycznego, a po
drugie jako$ zawsze mam wazniejsze sprawy na glo-
wie kiedy dorywam sie do nowej dystrybucji. A co
mys$lisz o efektach 3D?

P: Przy pierwszym uruchomieniu, pelna na-
dziei kliknelam w ikonke z logiem 3D. Chwila zasta-
nowienia i... bialy ekran :| Co najmniej ciekawe...
probowalam  klikaé myszka 1 rzeczywiScie
widzialam, ze ta biel probuje co$ z siebie wykrzesaé,
ale jako$ jej nie wychodzilo.

M: Réwniez na tym etapie spotkalem sie z
pierwszymi powazniejszymi problemami z sys-
temem. Szkoda, ze miala to by¢ jedna z jego moc-
nych stron.

P: Cbz, moze Beryl nas nie lubi :). Nie mialam
innej mozliwoéci, wiec wcisnelam Ctrl+Alt+Back-
space. Huh, udalo sie, Xy sie zresetowaly, zalogowa-
lam sie jeszcze raz. Tym razem sprawdzilam, co
kryje sie pod tym skrétem na pulpicie. Odno$nik do
/usr/bin/berylstart. Otworzylam konsole (bo ,wy-
konaj polecenie” nie istnieje w tym menu...) i wpisa-
lam beryl. Znowu chwila zastanowienia i... znowu
byto ciekawie, bo beryl zadzialal.

M: U mnie problemem byly standardowo insta-
lowane sterowniki ze stronki Nvidi. Sciggnalem nie-
co starsza wersje i po ich zainstalowaniu Beryl
zaczal §miga¢ az milo — nawet po kliknieciu w ikone
na pulpicie. Beryl dzialal u mnie bardzo plynnie.
Jednak czasami dochodzilo do tajemniczych za-
wieszen niektérych programoéw. Przypuszczalem, ze
wing sa wlaénie efekty 3D i rzeczywiscie po ich
wylaczeniu dziwne problemy zniknely. Ciezko wini¢
jednak tworcow dystrybucji za niestabilno$¢ tego
menedzera.

P: Masz racje. Jednak ja u siebie nie zauwazy-
tam konfliktéw miedzy 3D a aplikacjami. Za to zaraz
po ich uruchomieniu na samym poczatku mialam
problemy. Przygladalam sie otwartemu oknu i za-
uwazylam, ze zniknely paski tytulowe. Hmm... Po
chwili poszukiwan udalo mi sie odnalez¢ w menu (a
to wcale nie jest latwe...) menedzer Beryla. Piekna
rzecz. Udalo mi sie zmusi¢ go, zeby menedzerem
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okien byl Beryl, a nie Kwin (to u mnie co$ czy to na
prawde bylo ustawienie domy$lne?). Pare godzin
pdzniej, po wielu zabawach i restarcie komputera,
okazalo sie, ze ikonka ,Wlacz pulpit 3D” jednak za-
czela dzialaé... ciekawe — tyle, jesli chodzi u mnie o
Beryla, ktory dziala ,.bez konfiguracji”.

M: Pozostaje mie¢ tylko nadzieje, ze mieliémy
po prostu pecha z doborem sprzetu do dystrybucji.
Co sadzisz o polskich akcentach w dystrybucji? Twor-
¢y nie ukrywaja, ze tworzona jest przez Polakow dla
Polakow.

P: Faktycznie, ale jednak nie wszedzie widaé
spolszczenie systemu. Moja uwage zwrocil piesek w
trayu. Okazalo sie, ze to wyszukiwarka Kerry Beagle.
System miat by¢ caly po polsku, jednak tu widaé nie-
dokonczone tlumaczenie. Przynajmniej mozna sie
u$miechnaé, widzac podpowiedzi jak szuka¢ (rys. ker-
ry.png).

M: Kolejny raz zaskoczyla§ mnie swojg doklad-
no$cia. Przyznam, ze nie zwrécilem na to uwagi, a
pieska raczej poSpiesznie zamknglem. Nie lubie
mie¢ kilometrowego tray'a.

P: Prawde mowiac, zaraz po zrobieniu tego
zrzutu tez go zamknelam :) Na szczeScie kto§ pomy-
§lat zeby ikonka Superkaramby nie pokazywala sie
w trayu. Zmieniajgc troche temat - jedna z zalet Xtre-
me sg dodane sterowniki do modemu Speedtouch —
widaé catkowicie polski akcent. Zeby korzysta¢ z Neo-
strady lub NET24, wystarczy podlaczy¢é modem i
przejéc przez kreator polaczenia. Tak prosto to chy-
ba nawet w Windowsie nie jest :).

PROGRAMOWANIE SOFTWARE

M: Ja po wielu problemach z instalacjg Neostra-
dy pare lat temu po prostu kupilem sobie router z
modemem ADSL, szkoda, ze nie bylo wtedy Xtreme
oszczedzitbym 250zt i moglbym je wydaé na te dys-
trybucje. Dobrze, ze skonczyliémy z narzekaniem,
moze pora przej$c¢ do pluséw, ktére na pewno ta dys-
trybucja posiada.

P: Jednym z nich jest domy$lnie, poza Fire-
foxem, zainstalowana Opera — bylam mile zaskoczo-
na jako uzytkowniczka tej wlasnie przegladarki.

M: Mi podoba sie to, ze w raz z systemem dosta-
jemy spora liczbe komunikatoréow. Wydaje mi sie, ze
to Kadu zasluguje na najwieksza uwage, poniewaz
Xtreme jako chyba jedyna dystrybucja dostarcza go
i nie musimy podpina¢ zadnych zewnetrznych
repozytoridow. Oprocz Kadu mamy réwniez PSI.

P: Poza tym w menu znalazlam Kopete.
Szkoda, ze zadnego z nich nie uzywam. Tu jednak
znalazlam kolejny plus — na plycie z Xtreme jest
Gaim i to najnowsza beta6. Wolalabym betes, bo 6
ma pewne irytujace mnie bledy, ale przeciez nie
mozna mieé wszystkiego. CrossOver i Cedega oczywi-
Scie tez sa. Do tego wszystkie standardowe aplikacje.

M: CrossOver i Cedega to moim zdaniem opcje,
ktbre uciesza najbardziej osoby przesiadajace sie z
Windowsa. Dystrybucja podobnie jak wcze$niejsza
wersja 2007 posiada LinDVD - specjalny program
przeznaczony dla systeméw Linux, ktéry umozliwia
legalne ogladanie filméw DVD.

P: No i wiele innych aplikacji wideo. Z ciekaw-
szych pozycji dostrzeglam jeszcze Scribusa, co pew-

nie ucieszyloby naszego Naczelnego. Poza tym jest
tez aMule.

M: Klientem sieci Peer2Peer dostepnym w
Xtreme jest nie tylko aMule, mozna znalezé jeszcze
Azureusa i DC. Moim zdaniem bardzo duzym
plusem systemu sg wtyczki do obstugi apletow javy i
obiektow flash - te ostatnie w najnowszej wersji 9.
Nalezy réwniez wspomnieé o komplecie kodekéw do
obstugi formatéw multimedialnych, w tym réwniez
zamknietych.

P: Podsumowujac, moim zdaniem, Xtreme nie
jest do konca dopracowana — gdyby zostala udostep-
niona podobnie do LiveCD Metisse (oczywiScie, bez
CrossOver i Cedegi), wszyscy mogliby sie z nig za-
pozna¢. Wersja finalna powinna by¢ wydana do-
piero po opublikowaniu Mandrivy Spring (2007.1).
Pozwolitoby to unikng¢ wiele bledow, ktore wystepu-
ja w Xtreme i daloby mozliwoéé dokonczenia dystry-
bucji.
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M: W pelni sie z Toba zgadzam. W systemie
jest jeszcze zbyt wiele dziur i to bardzo rzucajacych
sie w oczy. Mam nadzieje, ze w raz z kolejnymi ak-

PROGRAMOWANIE SOFTWARE

P: Na razie Xtreme $rednio nadaje sie do co-
dziennego uzytku, czasem potrafi bardzo utrudnié
normalne korzystanie z komputera. Zostala stworzo-
na pod katem Beryla i jego efektow, dlatego faktycz-
nie, znudzeni codziennym zyciem moga sobie
poklikaé w okna i poogladaé efekty przejScia.

M: Jednak nie mozna powiedzie¢, ze Xtreme
jest zla dystrybucja, nie mozna o niej powiedzieé, ze
jest przecietna, bo na pewno wiele cech pozwala sie
jej wybié z thumu, ale nie jest to tez system wybitny.
Jest to zapowiedz bardzo obiecujacej galezi w rozwo-
ju produktéw Mandrivy i mam nadzieje, ze kolejne
wersje beda coraz lepsze. B

tualizacjami systemu uda sie wyeliminowac
wszystkie bledy.
Tornasz Cirzyb — szef Dziatu Tech-

nicznego Amazis.net sp. z 0. 0.

Mandriva Xtreme to projekt, ktorego celem jest
zbudowanie  aktywnej spoleczno$ci  wokot
dystrybucji Mandriva Linux. Wydanie dystrybucji
Mandriva Linux Xtreme jest pierwszym etapem,
majgcym pokazaé w jakim stopniu mozemy
modyfikowaé¢ dystrybucje dostosowujac ja do
wlasnych potrzeb. Dzieki temu wydaniu chcieli$my
pokazaé, ze polska spoleczno$é moze mieé znaczacy
wklad w ostateczny ksztalt dystrybucji Mandriva
Linux dostepnej w Polsce.

Pierwsza wersje Xtreme, ktora opublikowalismy w
marcu, zbudowaliSmy w oparciu o RC 1 edycji
2007.1 Spring. Jest to wersja testowa, w ktorej,
niestety, nie udalo sie unikna¢ znaczacych bledow.
Cze$¢ z nich zostala wykazana przez Macka i
Pauline. Z czeScia nie sposob sie nie zgodzic, ale
czeS¢ "wykazanych wad" to zamierzone dzialania.
Brak wyboru pakietéw w instalatorze, instalowanie
domyslnie duzej liczby oprogramowania jest
rozwinieciem filozofii z Mandriva Discovery -
dystrybucji dla poczatkujacych. Idzie za tym
maksymalne uproszczenie procesu instalacji oraz
dostarczenie $rodowiska gotowego do pracy.

Nowe menu jest bardzo wygodnym rozwigzaniem.
Przede wszystkim ulatwia poruszanie sie po
systemie  uzytkownikom bez dos$wiadczenia.
Zaawansowani tez doceniaja jego zalety — po prostu
ma wieksze mozliwosci konfiguracji i dostosowania
do potrzeb.

Zalety ktorych nie wida¢ od razu

Chcialbym tez zwr6ci¢c uwage na zalety, ktore
zostaly pominiete. Mam na mys$li przede wszystkim
doskonala obsluge wiekszo$ci modemoéw do
neostrady. Wspolpracujemy z TP S.A. w tym
zakresie. Przygotowaliémy odpowiednie pakiety,
ktore rozwigzuja wiekszos¢ trudnosci z konfiguracja
polaczenh  ADSL. DodaliSmy takze wiele
sterownikow do jadra systemu. To jest z kolei
wynik wspolpracy z NTT System. Testujemy dla
nich bardzo duzo sprzetu i przygotowujemy
odpowiednie modyfikacje jadra. Efekt jest taki, ze
polscy uzytkownicy maja lepiej niz inni :-) Ostatnio
na przyklad uruchomiliémy Mandrive na plycie
glownej, ktora nie jest jeszcze oficjalnie dostepna
na rynku. Obsluga nie jest idealna, ale
najwazniejsze, ze dziala.

A jezeli chodzi o wyglad...
Dlaczego Xtreme jest tak bardzo podobny do
Windowsa? Pasek zadan, kolorystyka, motywy

graficzne. A dlaczego  nie? Pokairrh
uzytkownikom, ktérzy znaja tylko Windows, ze
Linux ma tak duze mozliwoéci, ze bez trudu moze
dostosowaé sie do ich przyzwyczajen. I ze ma do
zaoferowania znacznie wiecej.

To ma by¢ dystrybucja tworzona przez polska
spoteczno$c. Jezeli bedziemy chcieli mieé¢ takie
kolory, to czemu nie? To tylko od nas bedzie
zalezalo. Nie ograniczamy sie niczym tworzac
dystrybucje. Chcemy mie¢ dystrybucje, ktora
bedziemy z checig uzywali, ktéra bedzie inna niz
wszystkie. I mamy nadzieje, ze spolecznosé to
doceni angazujac sie aktywnie w  rozwdj
dystrybucji. Jak? Potrzebujemy przede wszystkim
Waszych opinii, sugestii i zgloszen jak Waszym
zdaniem powinien wygladaé ten system. Roéwnie
potrzebne bedzie testowanie i zglaszanie bledow.

Co dalej?

Kolejna wersja Xtreme pojawi sie w maju. Zostanie
oparta o stabilne wydanie Spring. Wyeliminowane
zostang z niej zauwazone bledy. Dojdzie kilka
nowych elementéw, ktore jeszcze bardziej wyr6znia

niepowtarzalny charakter dystrybucji.
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C++ czesc 9

Jedng z wielu rzeczy, ktore odrdzniajg
ISO C++ od ANSI C jest dziedziczenie.
Odpowiedzmy sobie najpierw na pyta-
nie czym wiasciwie jest dziedziczenie,
a nastepnie w czym moze nam pomoc?

Dziedziczone w ISO C++ moga by¢ typy danych a
nie ich egzemplarze. Dziedziczy¢ moga klasy i struk-
tury, ale nie unie. Dziedziczenie jest bardzo podob-
ne do dziedziczenia znanego biologii - polega na
tym, ze potomek otrzymuje informacje genetyczna
od swoich rodzicow. Podobnie jest w przypadku
dziedziczenia w ISO C++ - jedna klasa, ktérag umow-
nie nazwiemy potomek, otrzymuje zawarto$¢ (poroéw-
na¢ ja mozna do informacji genetycznej) od klasy
podstawowej (nazwijmy ja rodzicem). Klasa pochod-
na moze mie¢ jedna lub wiele klas podstawowych.
Dziedziczenie zapisujemy w nastepujacy sposob:

class rodzic {
// treéé klasy
}i

class potomek: public rodzic {

// treéé klasy
}i

W tym przypadku potomek ma tylko jednego rodzi-

przodku. Obrazuje to nastepujgca tabela.

Wyglada¢ to moze dosy¢ skomplikowanie, ale jest

Tryb dostepu do sktadowe;j
ca. Mosna dzie dziczyé klasy, Typ dziedziczenia public protected private
ktére same dziedziczyly. Two- public public protected private
rzymy w ten SpOSéb drzewo protected protected protected private
pochodzenia: private private private private

class dziadek {
// tres¢ klasy

babcia {
// tresé¢ klasy

ojciec : public dziadek, public babcia {
// tresé¢ klasy

matka {
// tresé¢ klasy

corka : public ojciec,
// tresé¢ klasy

public matka {

Sposdb zapisu dziedziczenia jest bardzo prosty. Przy-
pomina definiowanie zwyklej klasy: po dwukropku
przed nawiasem klamrowym umieszczamy oddzielo-
ne przecinkami nazwy klas (lub struktur), ktore sa
dziedziczone - poprzedzone sposobem ich dziedzi-
czenia. Sposob dziedziczenia opisywany jest przy po-
mocy takich samych trybow co dostep do
skladowych klasy. Rozrézniamy: public, protected i
private. Sposéb dziedziczenia okreéla w jaki sposéb
odnosimy sie do skladowych odziedziczonych po

pewna regula — najbardziej liberalnym trybem do-
stepu jest public (oznacza on, ze wszyscy moga od-
nosi¢ sie do skladowej), pdzniej protected (do
sktadowej odnosi¢ sie moga tylko klasy dziedziczace
ja), a private jest najbardziej restrykcyjny (odnosié
sie moga do tych skladowych tylko klasy i funkcje za-
przyjaznione, niedozwolone jest odnoszenie sie
przez potomkoéw). Zasada jest taka, ze typ dziedzi-
czenia zmienia tryby dostepu skladowych bardziej li-
beralnych od siebie na swoja wartoéc. Na przyklad -
jesli typem dziedziczenia jest protected, to elementy
skladowe klasy podstawowej o trybie dostepu public
zmieniaja tryb dostepu na protected, protected i pri-
vate nie zmieniajg swoich trybow.

Tryby dostepu umozliwiaja nam przejrzyste za-
projektowanie interfejsu klasy i ukrywanie zbed-
nych danych przed uzytkownikami-programistami
korzystajacymi z naszej pracy. Zasada jest prosta: je-
§li jaka$ skladowa ma by¢ podstawowym interfej-
sem klasy, to jest ona dostepna dla wszystkich -
public. Jesli dana skladowa nie jest podstawowa i
nie powinna by¢ uzywana przez zwyklych uzytkow-
nikow, ale moze sie przydac klasie dziedziczacej, to
jest ona opatrzona dostepem protected. Jesli na-
tomiast dana skladowa jest elementem wewnetrzne-
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go mechanizmu klasy i nikt nie powinien mieé¢ do
niej dostepu, to powinna by¢ typu private.

Napiszmy program, ktéry wykorzystuje dziedzi-
czenie. Posluzymy sie tutaj pewnymi przykladami ze
$wiata zewnetrznego.

class pojazd { /7 (1)
public:

int predkosc_max;

int polozenie_x;

int polozenie_y;
bi
class samochod : public pojazd { //(2)
public:

char *kolor;
bi
class mercedes : public samochod { //(3)
public:

int temp_klim;
bi
class rower : public pojazd { //(4)
public:

int przelozenia;
bi
class lodz { //(5)

public:
int wypornosc;
int predkosc_max;

bi

class amfibia :
{ //(6)
bi

public lodz, public samochod

int main ()
{
pojazd fjakis_pojazd; //(7)
Jjakis_pojazd.polozenie_x
jakis_pojazd.polozenie_y

10;
12;

SOFTWARE

mercedes c_klasa; //(8)
c_klasa.kolor = "czarny";
c_klasa.polozenie_x = 12;
c_klasa.polozenie_y = 100;
c_klasa.temp_klim = 17;

rower trec; //(9)
trec.predkosc_max =
trec.przelozenia =

40;
21;

amfibia gpa; //
gpa.wypornosc = 1;
gpa.polozenie_x =
gpa.polozenie_y = 133;
gpa.samochod: :predkosc_max = 60;
gpa.lodz: :predkosc_max = 20;

return 0;

}

Program nic nie wypisuje na standardowe wyjscie,
dlatego nie dodalem pliku nagléwkowego iostream.
Sama kompilacja wystarcza by potwierdzi¢, ze powy-
zszy kod jest poprawny.

1)Definiujemy typ pojazd, ktéry moze postuzy¢ do
opisania dowolnego pojazdu. Jego skladowymi sa
wielkoSci wspolne dla wszystkich pojazdow np. pred-
ko$¢ maksymalna i polozenie w przestrzeni X:Y.
2)Definiujemy typ samochod, ktéry dziedziczy typ
pojazd. W typie samochod definiujemy dodatkowo
jedna skladowa — kolor. Dodatkowa, bo dziedziczac
typ pojazd dziedziczy rowniez wszystkie jego sklado-
we. Poniewaz w typie pojazd trybem dostepu do skla-
dowych jest public podobnie jak tryb dziedziczenia
klasy, to ostatecznie sg one dostepne w klasie samo-
chod jako skladowe public (na poczatku by nie kom-
plikowa¢ niepotrzebnie zagadnienia, bedziemy
stosowac najprostsze z mozliwych sposobow dziedzi-
czenia). Zgodne jest to z wecze$niejsza tabela.
3)Definiujemy typ mercedes, ktory dziedziczy klase

samochod. Dodajemy skladowa temp_klim -
oznaczajacg temperature na jaka ustawiono Kli-
matyzacje :-).

4)Definiujemy typ rower, ktéry rowniez jest pew-
nym rodzajem pojazdu. Dlatego dziedziczmy ten
typ. Dodajemy skladowg, ktéra umownie oznacza
iloé¢ przelozen.

5)Definiujemy typ lodz. Dodajemy skltadowe wypor-
noé¢ i predko$¢ maksymalna, ktére sa charaktery-
styczne dla egzemplarzy typu t6dz.

6)Tutaj mamy przyklad dziedziczenia wielokrotne-
go. Typ amfibia jest po czeSci rodzajem lodzi, a po
cze$ci samochodu. Z tego powodu dziedziczy oba
typy. Poniewaz zawieraja one wszystko, co potrzeb-
ne do opisu amfibii, nie definiujemy dodatkowych
sktadowych (jeéli tylko byla by taka potrzeba, to
mogliby$my to uczynic).

7)Zaczynamy uzywaé zdefiniowanych przez nas
typow. Najpierw utworzymy obiekt typu pojazd. Za-
stanowmy sie czy tworzenie typu pojazd ma jakis
sens? Chyba raczej nie. Jest to bardzo ogdlny typ. W
zasadzie trudno wyobrazi¢ sobie konkretnego przed-
stawiciela typu pojazd. W przyszlosci poznamy spo-
s6b na zapisanie takiej sytuacji w ISO C++. Typ,
ktéry uzywamy w hierarchii dziedziczenia tylko po
to, by zaznaczy¢ (tak jak w naszym przykladzie) zwi-
azki miedzy pewnymi typami pochodnymi, nazywac
bedziemy typem wirtualnym i dzieki pewnemu spe-
cyficznemu zapisowi uniemozliwimy tworzenie
obiektow tego typu. W dalszej czeéci programu
widzimy, ze mozemy swobodnie odnosi¢ sie do skla-
dowych typu pojazd i przypisywaé im konkretne
wartoSci.

8)Tworzymy egzemplarz typu mercedes. Mozemy
swobodnie odnosi¢ sie do skladowych zdefiniowa-
nych bezposrednio w tym typie jak i odziedziczo-
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nych po typie pojazd.

9)Identycznie zachowuje sie egzemplarz trec klasy
rower.

10)Tworzymy obiekt klasy amfibia. Zachowuje sie
on podobnie do powyzszych. Mozemy swobodnie od-
nosi¢ sie do skladowych obu typéw podstawowych.
Jest jednak pewna réznica. Oba typy posiadaja skla-
dowa predkosc_max. Predko$¢ maksymalna lodzi
wyraza jej predko$¢ na wodzie, a samochodu na
ladzie. Poniewaz amfibia porusza sie w tym i tym
Srodowisku - ma obie warto$ci, ktére nie musza byé
przeciez sobie réwne. Poniewaz odniesienie sie do
tej skladowej spowodowato by niejednoznaczno$é¢ —
kompilator nie wiedzialby do ktorej konkretnie ma
sie odnie$¢ - stosujemy tutaj zapis, przy pomocy
ktoérego jawnie okres§lamy skladowa, ktorego typu do-
kladnie nam chodzi. Stosujemy tutaj dobrze znany
operator "::". Mowi on kompilatorowi, ze raz chcemy
odniesc sie do sktadowej predkosc_max odziedziczo-
nej po typie lodz, a raz po typie samochod.

Dziedziczenie opisywaé mozemy przy pomocy tak
zwanego diagramu dziedziczenia, w ktérym strzalki
okreslaja pokrewienstwo klas, a grot wskazuje na kla-
se podstawowa (rodzica), a wiec jest przeciwny do

SOFTWARE

ny z elementéw jezyka, ktéry umozliwia powtérne
wykorzystanie kodu. Skoro mamy juz dobrze napisa-
ng klase, ale zalezy nam na dodaniu do niej dodat-
kowych elementéw, to lepiej utworzyé nowy typ,
ktory ja dziedziczy i zawiera wymagane skladowe.
Nie jest to jednak kres zastosowan klas. Jak sie prze-
konamy w nastepnych czesciach kursu, klasy umozli-
wiaja nam  eleganckie i bardzo proste
implementowanie obiektow, ktére w pewien logicz-
ny sposob sa ze soba powiazane choc¢by poprzez swo-
je funkcje pelmione w programie. Przykladem
zastosowania klas i dziedziczenia s3 niemal
wszystkie systemy okienkowe. Elementy takie jak
przyciski, okna dialogowe, obiekty menu tworzone
sq jako typy, ktore dziedzicza pewne typy podstawo-
we. Dzieki temu maja podstawowe skladowe okresla-
jace to czy maja by¢ widoczne, jaki maja rozmiar itp,
ale rowniez pewne skladowe specyficzne dla swoje-
go typu np. w przypadku obiektéw checkbox moze
to by¢ stan zaznaczony/odznaczony, ktérego prézno
szuka¢ w przypadku ikony drukowania dokumentu.
Mimo tego, ze roznia sie od siebie, to posiadaja pew-
ne skladowe, ktére umozliwiaja zebranie ich w
hierarchie. Co daje nam sensownie ulozona hierar-
chia? Bardzo wiele. Poznali$my juz mechanizm funk-

kierunku dziedziczonej infor- cji przeladowanych.
macji. Moze wyglada¢ jak pojazd Wiemy, ze kompila-
ponizszy. . tor moze wybierac¢

: funkcje na podsta-
Skoro wiemy juz czym jest wie przekazywa-
dziedziczenie i jak sie je w naj- l Samo‘:hfd__ ‘ ‘ o | ‘ i nych do  niej

prostszej formie implementuje,
warto sie dowiedzie¢ po co je
wprowadzono do jezyka, bo
przeciez nie po to, by tworzy¢
amfibie. Dziedziczenie to kolej-

mercedes

zmiennych. Dzieki
czemu inaczej moze

ambifia

obstuzy¢  dodawa-
nie liczb calkowi-
tych i

zmiennoprzecinkowych. Podobny mechanizm moze-
my stosowa¢é w odniesieniu do egzemplarzy
reprezentujacych typy z hierarchii klas. Tylko, ze
tutaj mamy jeszcze inng, lepszg mozliwo$¢. Ponie-
waz wiemy, ze rower, amfibia i mercedes to w zasa-
dzie pojazdy, bo dziedzicza klase pojazd w
okreslonym pokoleniu, mozemy takie obiekty prze-
kaza¢ do funkcji, ktéra przyjmuje jako argumenty
tylko obiekty pojazd. Funkcja przyjmujaca pojazdy
moze przyja¢ dowolny typ, ktéry dziedziczy pojazd.
Dzieki temu bez przeladowywania, funkcja o tej
samej nazwie, mozemy obslugiwa¢ najrozniejsze
typy pochodne. O tym, jak sie to robi, poroz-
mawiamy jednak w przyszlych odcinkach.

Mam nadzieje, ze udalo mi sie was wstepnie prze-
kona¢, ze dziedziczenie to naprawde silne narzedzie.
W przysztoéci poznamy wiecej szczegdlow zwigza-
nych z dziedziczeniem, a tym samym i mozliwo$ci
zastosowania tej techniki programowania.

Wiemy, ze klasy moga mie¢ skladowe, ktbére sa
obiektami. Wiemy, ze klasa w momencie jej two-
rzenia uruchamia konstruktor. Dzieje sie to zawsze,
nawet jeSli nie zdefiniowaliémy Zadnego konstruk-
tora - wowczas rusza konstruktor domys$lny, ktory
przygotowany jest przez kompilator. Konstruktor
domy$lny to taki, ktéry mozna uruchomié bez po-
dawania zadnych argumentéw. Moze nie przyj-
mowac¢ zadnych argumentéw, lub wszystkie jego
argumenty moga mie¢ warto$ci domys$lne. Oto przy-
klady dwdch konstruktoréw domys$lnych:

konstruktor ()

{

//ciato konstruktora

}
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konstruktor (int argl = 1,
tekst”)
{

char *napis = ,jakis

//ciato konstruktora

}

Oba moga by¢ uruchomione bez podawania zad-
nych argumentéw, wiec oba sa poprawnymi kon-
struktorami domy$lnymi, ale oba nie moga znalezé
sie w jednej klasie poniewaz doprowadzilo by to do
sytuacji konfliktu, w ktorej kompilator nie
wiedzialby, ktory konstruktor domy$lny ma urucho-
mi¢. Gdy definiujemy nowa klase, ktéra zawiera
jakie$ obiekty skladowe, to w konstruktorze naszej
klasy, w jego liScie inicjalizacyjnej, mozemy wywo-
la¢ konstruktory obiektéw skladowych. Jesli tego
nie zrobimy, kompilator uruchomi za nas konstruk-
tory domy$lne, a je$li dana klasa ich nie ma, to wo-
weczas zwroci blad. Jak konstruowany jest obiekt z
obiektami skladowymi? Najpierw uruchamiane sa
konstruktory obiektow skladowych, a pb6zniej na-
szego obiektu. Niszczenie obiektow odbywa sie w
przeciwnym kierunku. Najpierw niszczony jest nasz
obiekt, a potem obiekty skladowe.

Podobnie sytuacja wyglada w przypadku klas dziedzi-
czonych. Réwniez najpierw uruchamiane sa kon-
struktory klas, ktore dziedziczymy, a dopiero
pOZniej nasz. Niszczenie odbywa sie w strone prze-
ciwng. Réwniez w przypadku odziedziczonych klas
musimy wywotaé¢ w liscie inicjalizacyjnej odpowied-
ni konstruktor - chyba, ze klasa ma domyslny, w
przeciwnym razie na etapie kompilacji spotkamy sie
z bledem.

Jesli klasa ma i obiekty skladowe, i klasy, ktore
dziedziczy, to najpierw sa uruchamiane konstruk-
tory klas odziedziczonych, a na koncu skladowych.
Destruktory startuja odwrotnie.

#include
using nam

class prz
public:

SOFTWARE

<iostream>
espace std;

odek { // (1)

przodek (int wart)

{

przodka (
}

cout << "\tStartuje konstruktor
"Y' << endl;

" << wart <<

~przodek ()

{

przodka"
}
bi

class skl
public:

cout << "\tStartuje destruktor
<< endl;

adnik { //(2)

skladnik (char *napis)

{

sktadnika
}

cout << "\tStartuje konstruktor
(" << napis << ")" << endl;

~skladnik ()

{

sktadnika
}
bi

class pot
public:

potomek ()

czy ("poje
{

potomka"

}

cout << "\tStartuje destruktor
" << endl;

omek: public przodek { //(3)

: przodek (12), pojedyn-—
dynczy")

cout << "\tStartuje konstruktor
<< endl;

~potomek ()

{

cout << "\tStartuje destruktor po-

tomka" << endl;

}
private :

skladnik pojedynczy;
}i

int main ()

{
cout << "Tworzymy egzemplarz klasy po-
tomek" << endl;

//(4);

potomek jeden;

cout << "Niszczymy egzemplarz klasy po-—
tomek" << endl;
return 0O;

}
Wrynik dzialania programu:

Tworzymy egzemplarz klasy potomek
Startuje konstruktor przodka (12)

Startuje konstruktor sktadnika (pojedynczy)
Startuje konstruktor potomka

Niszczymy egzemplarz klasy potomek
Startuje destruktor potomka

Startuje destruktor sktadnika

Startuje destruktor przodka

1)Program jest bardzo prosty i ma wykazaé, ze na-
prawde konstruktory i destruktory startuja w okre-
Slonej kolejnoéci. Posluzymy sie trzema klasami.
Posiada¢ beda jedynie konstruktory i destruktory,
ktore beda nas informowaé o postepach tworzenia i
niszczenia obiektow. Pierwsza klasa jest przodek
bez konstruktora domys$lnego, poniewaz wymaga
przekazania jednej wartoSci wySwietlanej w
komunikacie.

2)Klasa skladnik, identyczna pod wzgledem funkcjo-
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3)I<lasa potomek dziedziczy klase przodek 1 zawiera plsmo dostepne ta kze W S klepie ngitpress.com

egzemplarz klasy skladnik. Poniewaz zar6wno przo-
dek jak i skladnik nie maja domyS$lnych konstruk-
torbow musimy jawnie wywolaé je w liscie
inicjalizacyjnej konstruktora klasy potomek. Klasa
przodek jest dziedziczona i po prostu wywolujemy
jej konstruktor, stosujac nazwe klasy, a nastepnie na- .

wiasy i argument przekazywany do konstruktora. W MlStimer ro Wb g

.Ir.)"og’-'-?my o
wa

Pro

przypadku skladowej uzywamy jej nazwy do wskaza- g 2DVD FreeBSD 6.2 [ Cent0S 4.4 | oot <slbas
nia obiektu, ktérego konstruktor ma ruszy¢ i row- — p‘“

niez przekazujemy odpowiednie argumenty do et

konstruktora.

4)Tworzymy obiekt klasy potomek. Na wydruku
dzialania programu widzimy, Ze najpierw staruje
konstruktor przodka, potem sktadowej i na koticu po-
tomka. Niszczenie obiektu odbywa sie w przeciwna
strone, najpierw destruktor potomka, potem sklado-
wej i na koncu przodka.

Sa to podstawowe informacje o dziedziczeniu, ktore
powinien posiada¢ kazdy programista piszacy w
C++. W kolejnych czeSciach bedziemy coraz bar-
dziej zaglebia¢ sie w niuanse dziedziczenia: po-
znamy klasy wirtualne i polimorfizm oraz plynace z
ich stosowania korzyéci. m
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Java czesé 5

W poprzednim numerze Dragonii przed-
stawitem swojg aplikacje jKatalog. Jak
zapewne pamietacie, program ten
zostat napisany w Javie, przy uzyciu zin-
tegrowanego Srodowiska Netbeans. W
dzisiejszym artykule chce przedstawié
gtdwne zatozenia programowania w
Javie. Wczesniejsze czesci kursu Javy
mozna znalezé w numerach 1, 2, 3 i 4
Dragonii. Przed przeczytaniem czesci
pigtej kursu polecam lekture wczesniej-
szych artykutow.

Co jest najwazniejsza zasadg przy programowaniu w
Javie? Na pewno to, ze wszystko, co ma by¢ wy-
konane w programie, musi by¢ ujete w obiekty.
Obiekty, czy inaczej mdwiac klasy, wymuszaja inny
spos6b mysélenia o tworzeniu programu. Inaczej
projektuje sie ,obiektowy” program, inaczej taki,
ktory jest wykonywany linia po linii (z ewentualnie
wplecionymi instrukcjami skoku do linii innej niz
kolejna), a zupelnie inaczej proceduralny (gdzie kod
czesto powtarzany ujety jest w odrebne bloki). Gdy
patrzymy na problem, ktéry chcemy rozwiazac za po-
mocg programu, to nalezy go ujaé¢ jako zbi6r obiek-

tow. Czym sa te obiekty? Bardzo dobry artykul
»Obiektowo$¢” mozna znalez¢ w Dragonii numer 6.
Wszystkie dzialania jakie program w Javie musi wy-
konat sa zapisane jako metody w klasie, natomiast
dane mogg by¢ przechowywane jako pola klasy.

By¢ moze niektérzy pomys$la, ze ladowanie
wszystkiego do obiektdéw to przerost formy nad tre-
Scig, ale to tylko pozory: po odrobinie wprawy
programuje sie rownie sprawnie, nawet przy malych
projektach. Wystarczy zmienié swoje mys§lenie i prze-
niesienie programu z jezyka wykonywanego sekwen-
cyjnie (linia po linii) do obiektowego - takiego jak
Java - nie stanowi wiekszego problemu. Przyklado-
Wwo, mamy program napisany sekwencyjnie, ktory li-
nia po linii kodu przygotowuje wydruk dokumentu i
wysyla go na drukarke:

instrukcjaPrzygotowujgcal;
instrukcjaPrzygotowujgcaz;
instrukcjaPrzygotowujgca3;
instrukcjaPrzygotowujgca4d;
instrukcjabDrukujacal;
instrukcjabDrukujacaZz;

To w ujeciu obiektowym moze wyglada¢ tak:
public class Wydruk {

public Wydruk () {
}

public void przygotujDoWydruku () {
//kod przygotowujacy wydruk

instrukcjaPrzygotowujgcal;
instrukcjaPrzygotowujgcaz;
instrukcjaPrzygotowujgca3;
instrukcjaPrzygotowujgca4d;
System.out.println ("Przygotowuje tresc
wydruku") ;
}

public void Drukuj() {
//kod drukujgcy
instrukcjabDrukujacal;
instrukcjabDrukujacaZz;
System.out.println ("Drukuje to co mi kaza-
no") ;
}
}

O ile w programowaniu sekwencyjnym zmiana kolej-
noéci wykonania instrukeji w programie jest mozli-
wa tylko poprzez instrukcje skoku (pamietne
sGOTQO”), to w programie napisanym obiektowo

(a0 HetBeans IDE 5.5 868
ESe EOr Wiew Mawigwe Source ReQcor Build Bun CvS Iools Window Hep
B \ P
Froj.. EO[E Files Furriim e Welcos —

+ NetBeans J

&

GETTING STARTED ARTICLES & NEWS
GG ST e = -
Whar's New -
Introduci ion io Java EE 5

¥ figue

Aued-am Facks
Frofiler
MakEa ALL HEWS ALL ARTICLES

SAMPLE FROJECTS BLOCS
emeral C =
wet |
Enterprise = Froey ConMourkIcn =
CREATE KEW PROJECT ALL BLOGS

S Sun ) SHOW B STARTUF

(3 cupw | | [ HTTE Monitor | S Search Results

!

ponowne wykorzystanie raz napisanej klasy i jej me-
tody jest banalne. Pokaze to na przykladzie
programu napisanego z wykorzystaniem zdefiniowa-
nej wezeéniej klasy Wydruk. Poniewaz jestem zwo-
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lennikiem ulatwiania sobie pracy wszedzie tam,
gdzie to tylko jest mozliwe, pokaze jak tworzyé
projekty w moim ulubionym $rodowisku do two-
rzenia aplikacji javowych — Netbeans, w aktualnej
wersji 5.5.

Zacznijmy od Sciagniecia i zainstalowania $§rodowi-
ska programistycznego Netbeans. Wystarczy wejsé
na strone www.netbeans.org i klikngé w link ,,Down-
load Netbeans IDE”. Po $ciagnieciu prosty instala-
tor zainstaluje cale IDE na naszym komputerze.

Aby utworzy¢ nasz pierwszy przykladowy projekt na-
lezy zrobié:
uruchomié Netbeans

z menu File wybra¢ ,New project”

Mew Project a

Steps Choase Project

L Chodse Project
A

Categories
O [Ceneral
@ Web

Erajests

& lwadpplication

Fiug-in Modules

Descriptior

Creates a mew [3SE application in & standard IDE project. You can also generate & main
class inthe project Standard projects use an IDE -generated Ant build script 1o busd,
run, and debii yOUr project

Hext & Cancel Heip

nastepnie naciskamy klawisz ,,Next”

na formatce ,New Java aplication” wpisujemy w po-
lu ,Project Name” nazwe naszego nowego projektu
(tutaj: Obiekty) , podajemy miejsce, gdzie majg byc
przechowywane pliki naszego projektu (mozemy
zdac sie na domyélna lokalizacje albo zmienié jg przy-

ciskiem ,Browse”), odznaczamy dodatkowe opcje
znajdujace sie nizej ,,Set as Main Project” oraz ,,Cre-
ate Main Class”. Efekty obu tych opcji uzyskamy
pOzniej.

M= Mew Java Application a

Sieps Wame and Locai ion

1. Choose Preject Projecihiame:  [Oiishry
2. Name and Location

Projeci Location: | fhome/praem fDeskiop/

PEOIECTFIMARF fhome/preem DeskaanObieky

S48 A M PO

freate Main Class

< Jach Ejnist Canee Help

mamy utworzony nowy, pusty projekt. Nie mamy w
nim zadnej klasy, wiec potrzeba ja teraz utworzy¢: z
menu File wybierzmy pozycje ,New File”.

— New File a

Steps Chause File Type
1 Choose File Type
z

Broject: | & Cbiskiy -

Saiegaries
@ wes =
O java Classes

Jaet Imtesface

i . EFan

v 3 AR oAation Trae

v Excepiian

v 2 Main Class

e Package Info

Jappiet

Appat

- 1 1w Packads -

R ) [ [ ()| &

(A

Descrigtion

Creates & newplain java elass. This tem plmte is useful for eresting rewnon-visusl elasses

Spoérod kategorii plikow wybierzmy ,Java Classes”,

a spoérod typow plikow (,File Types”) wybierzmy
,Java Class”

i w tym momencie mamy okno do tworzenia nowej
klasy. Jako ze to bedzie klasa pierwsza naszego
programu, nazwiemy ja tak samo jak caly nasz
projekt, czyli ,,Obiekty”. Bedzie to nasza gtowna kla-
sa sterujaca.

(m] Mew Java Class a
Seps  Mame and Location
L Choose File Type Class Name: [Oblekty
2. Name and Location
Projecr: Dbitkay
Loeation:  [Sauree Packages -
Package: Pl dragonia h
Created Files (hom e przem (Desktop fObie iy, src f plydraganiag Obskn fava

Jako ,Package” wpiszmy ,pl.dragonia”, tak bedzie
nazywac sie pakiet, do ktorego bedzie nalezala klasa
glowna. Po tym kliknijmy ,,Finish”

W edytorze otwarty zostanie plik ze Zrédlem klasy
Obiekty. Cala tres¢ zastgpmy nastepujacym wpisem:
package pl.dragonia;

public class Obiekty {

public Obiekty () f{
}

public static void main(String[] args) {
System.out.println ("Poczatek programu") ;

Wydruk druk=new Wydruk() ;

druk.przygotujDoWydruku () ;
druk.Drukuj () ;

Magazyn uzytkownikéw Linuksa
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System.out.println("Koniec programu'") ;

}

Mamy juz utworzona gléwna klase naszego
programu. Posiada ona jedng specjalna metode o na-
zwie ,main” z odpowiednimi parametrami i dzieki
temu ta klasa moze by¢ uruchomiona jako program.
Linia zawierajaca wpis [kod]Wydruk druk=new Wy-
druk();[kod] jest podkre§lona na czerwono i opatrzo-
na dodatkowym komentarzem ,cannot find
symbol”. Wszystko sie zgadza, w tej linii deklaruje-
my obiekt typu Wydruk, ktory jest nieznany w tym
projekcie. Czas na zdefiniowanie tej klasy.

Po raz kolejny z menu ,File” wybieramy ,,New File”,
ponownie spoSréd kategorii plikdw wybierzmy
Java Classes”, a sposrod typow plikow (,File
Types”) wybierzmy ,Java Class”

Teraz jako nazwe klasy wpiszmy ,,Wydruk”, a jako na-
zwe pakietu wpiszmy albo wybierzmy z rozwijanej li-
sty ,pl.dragonia”

Mew |ava Class (]

Saeps Harme and Location

1 Chosse Fie Type
2. Mame and Locaiion

< Back Finizh Cancel

w edytorze otworzyta sie tresé pliku Zrodlowego kla-
sy Wydruk, zastagpmy ja nastepujaca trescia:

package pl.dragonia;

SOFTWARE

public class Wydruk {

public Wydruk () {
}

public void przygotujDoWydruku () {
//kod przygotowujacy wydruk
System.out.println("Przygotowuje tresc
wydruku") ;
}

public void Drukuj () {
//kod drukujacy
System.out.println("Drukuje to co mi kaza-
no") ;
}
}

Kod tej klasy jest skopiowany z klasy z poczatku ar-
tykutu. No i mamy caly dzialajacy program. Publicz-
na klasa Wydruk posiada dwie metody
przygotujDoWydruku oraz Drukuj. Obie metody sa
metodami publicznymi, wiec mozna je wywolywaé z
zewnatrz, z innej klasy. Przykladowa deklaracja oraz
wywolanie naszych metod zaprezentowalem w kla-
sie gldwnej naszego projektu, czyli Obiekty.

Teraz wystarczy skompilowaé i uruchomic tak przy-
gotowany projekt: mozemy wybrac¢ ikonke zielonego
trojkata albo z menu ,Run”: ,Run Main Project”.
Poniewaz jednocze$nie mozemy mie¢ otwartych
wiele projektow, musimy ten aktualnie otwarty wy-
brac jako gléwny.

Jeszcze zostaje nam formalno$c, czyli wskazanie kla-
sy majacej metode ,main”, ktéra to klasa ma by¢ uru-
chomiona po skompilowaniu. W naszym projekcie
mamy tylko jedna taka klase, wiec to czysta formal-
nosc¢.

Po tych krokach pozostaje nam juz tylko obejrzenie
efektow dzialania naszego programu, czyli wypisa-
nie kolejnych zaprogramowanych komunikatow:

Na poczatku wys$wietlany jest komunikat, ktoéry
umieszczony jest w metodzie ,main” klasy Obiekty,
nastepnie wywolywany sa metody klasy Wydruk, a
na koniec ostatnie polecenie z metody main. To po-
winno dac efekt taki jak powyzej.

Zapamietajmy, ze aplikacja moze byé uruchomiona
z klasy posiadajacej metode ,main”. Netbeans sam
potrafi tworzy¢ takie klasy, w moim przykladzie spe-
cjalnie zostalo to pominiete. Obie nasze Kklasy
(Obiekty oraz Wydruk) znajduja sie w tym samym
pakiecie o nazwie ,pl.dragonia”. Poprzez pakiet ro-
zumiemy taka grupe klas, ktore s sobie dobrze
znane. Nie ma zadnych przeciwwskazan aby nazwa
takiego pakietu byla dowolna, ale przyjelo sie, ze na-
zwa jest odwr6oconym adresem strony WWW twor-
cow danego pakietu. Obie klasy posiadaja wpis
spackage pl.dragonia;” co jednoznacznie wskazuje
na przynalezno$¢ do tego pakietu.

W klasie gtownej Obiekty mamy zdefiniowany tylko
jeden obiekt typu Wydruk, ale nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby obiektéw tego typu byla dowolna ilo-
§¢. W linii

Wydruk druk=new Wydruk () ;

wystarczy zmieni¢ nazwe obiektu ,druk” na dowol-
nie inna i mozemy powolaé kolejny obiekt klasy Wy-
druk, np.

Wydruk druk2=new Wydruk () ;

Netbeans w znacznym stopniu wspomaga pisanie
programéw w Javie. O jego kolejnych mozliwo-
Sciach oraz innych wlaSciwoSciach jezyka Java
bedziecie mogli przeczyta¢ juz w kolejnej czesci kur-
suJava. m
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Programowania w srodowisku

gnu cz.2

W poprzednim odcinku poznalismy pod-
stawowe funkcje stuzgce do otwierania,
czytania, pisania i przemieszczania sie
po zawartosci pliku. Sg to podstawowe
operacje, ktére bedg przez nas jeszcze
wielokrotnie uzywane. Pewne opcje z
poprzedniej czesci wymagajg doktad-
niejszego wyjasnienia.

Na pierwszy ogien p6jda dwie bardzo wazne opcje
trybu otwarcia - O_EXCL i O_APPEND. Opcja O_E-
XCL zapewnia nam, ze je§li prébujemy otworzy¢
plik z opcja O_CREAT, a plik ten istnieje - to funk-
cja open powroéci z bledem, zabezpieczajac nas tym
samym przed skasowaniem zawartoSci pliku. Druga
opcja zapewnia, ze jakakolwiek operacja zapisu
bedzie poprzedzona ustawieniem wskaznika pozycji
na koniec pliku. Dzieki temu nie ma niebez-
pieczenstwa, ze nadpiszemy istniejace w nim dane.
Jesli bowiem plik sklada sie z siedmiu bajtow, my je-
steSmy ustawieni na bajcie 2 i zapiszemy 3 bajty to
nie zwiekszymy rozmiaru pliku, ale nadpiszemy znaj-
dujace sie w nim dane od bajtu 2 do 4.

Obszar Obszar
uzytkownika jadra
Tablica Tablica otwartych Tablica
deskryptorow plikéw i-wezlow
0 | adres [ tryb otwarcia /f numer i-wezta
1 adres pozycja wsk j uprawnienia
2 adres adres z numer i-wezta
3 | adres tryb otwarcia uprawnienia
pozycja wsk numer i-wezla
adres uprawnienia

Rys. 1. Organizacja informaciji o otwartych plikach.

Mozemy sie zastanawia¢ po co nam te dwa tryby
otwarcia skoro mozna je zastapi¢. Tryb dopisywania
na koncu mozna zastapi¢ sekwencja:

lseek (fd, 0, SEEK_END) ;
write (fd, buff, rozmiar);

Rzeczywiscie w wiekszoSci przypadkéw kod ten

moze dziala¢ poprawnie, ale nie zawsze. Ro6znice w
dzialaniu programu uwidocznié¢ sie moga, choé¢ nie
musza, w momencie gdy z otwartego pliku korzysta
wiecej niz jeden program (proces).

Zanim wyjaénimy sobie ten problem, musimy zro-
zumie¢ jak system obsluguje dzialajace w nim
programy i otwarte przez nie pliki. Po pierwsze: w
systemach Unix (a wiec rowniez i w Linuksie) uru-
chomiony program nazywany jest procesem. Kazdy
proces posiada tak zwang tablice deskryptoréw pli-
kow. Tablica ta indeksowana jest wartoScia deskryp-
tora otwartego pliku. Przekazujac deskryptor do
dowolnej funkeji przekazujemy indeks tablicy
deskryptorow plikow, przy pomocy ktérego ma szu-
ka¢ wiecej informacji. Indeks odpowiada adresowi,
ktory wskazuje na odpowiedni wpis tablicy plikow.
Tablica ta znajduje sie juz w przestrzeni jadra sys-
temu i zawiera informacje o tym, ktoére pliki sa
otwarte, w jakim trybie (odczyt, zapis, dopisywanie
do konica) i jaka jest biezaca pozycja wskaznika pli-
ku. W tablicy plikow znajduje sie kolejny adres od-
noszacy sie do tablicy i-wezlow. W tablicy i-wezlow
zapisane sa uprawnienia do pliku, numer i-wezla,
rozmiar i typ pliku oraz wiele innych informacji
(poniewaz moze by¢ ich wiele nie wszystkie zostaly
zaznaczone na rysunku). W ten sposob system prze-
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chowuje informacje o otwartych przez procesy pli-
kach. Kazda operacja odczytu, zapisu, ustawienia
wskaznika odpowiednio zmienia warto$¢ pozycji
wskaznika w tabeli plikoéw, ale dla kazdego z proce-
sow oddzielnie.

Obecnie systemy wykorzystuja metode podzialu
czasu. Kazdy proces dostaje na wlasnoéé procesor
na pewien okres czasu zwany kwantem czasu. Kwan-
ty czasu sa bardzo krotkie i procesy dostaja procesor
naprzemiennie. Dzieki odpowiednio szybkiemu
przelaczaniu ich, uzytkownik ma wrazenie, ze proce-
sy wykonuja sie rownolegle. Z jednej strony to rozwi-
jzanie sprawia, ze mozemy pracowac z systemem
interakcyjnie, ale z drugiej doprowadza do sytuacji,
w ktorej procesy wykonuja sie kawalek po kawalku.
Moga by¢ przerwane i wznawiane w réznych momen-
tach. System nie gwarantuje, ze procesy beda urucha-
miane w okre§lonej kolejnosci i ze uda sie im w
danej jednostce czasu wykonaé wszystkie wymagane
czynnosci. To jest wlasnie powdd wielu problemow.
Jesli wiecej niz jeden proces pracuje z pewnym za-
sobem, a koncowy wynik zalezny jest od kolejnosci
w jakiej procesy sg uruchamiane, to taka sytuacje na-
zywamy sytuacja wyscigu. Zalézmy, ze mamy dwa
procesy. Kazdy proces bedzie chcial dopisaé¢ dane do
konca pliku i kazdy bedzie postugiwal sie powyzsza
metoda wykorzystujaca najpierw ustawienie na
koncu pliku wskaznika poprzez wywolanie funkcji
Iseek, a nastepnie zapisanie danych poprzez write.
Bioragc pod uwage to, ze uzywamy systemu z po-
dzialem czasu, proces pierwszy ustawia wskaznik w
pliku na koncu i nastepuje przelaczenie procesu.
Startuje proces drugi - ustawia swdj wskaznik na
koncu i dopisuje dane na koncu pliku. Plik zwieksza
swoj rozmiar. Po pewnym czasie sterowanie powra-
ca do pierwszego procesu. Ma juz ustawiony

SOFTWARE

wskaznik, ale nie wskazuje on juz na koniec pliku, a
jedynie na miejsce przed danymi dodanymi przez
proces drugi. JeSli teraz zacznie dopisywac swoje
dane to nadpisze dane poprzednika. Jest to tylko
przykladowa sytuacja i w rzeczywisto$ci system
moglby zupelnie inaczej przelaczyé nasze procesy.
Problem spowodowany jest tym, ze system operacyj-
ny moze przelaczy¢ dwa procesy miedzy kolejnymi
wywolaniami funkcji, a nawet w ich trakcie. Rozwi-
azaniem tego problemu jest otwarcie pliku z opcja
O_APPEND. Dzieki czemu nie musimy recznie usta-
wia¢ wskaznika na koniec pliku. Operacja zapisu i
ustawienia wskaznika wykonywana jest przez jedno
wywolanie funkcji. Méwimy, ze jest to operacja
atomowa. Podobnie jest z opcja O_EXCL. Dzieki
niej w jednej atomowej operacji otwarcia sprawdza-
my czy plik istnieje i jeéli nie to go tworzymy.

Na pewno kazdy z nas uzywajac jakiej§ odmiany
Unixa byl zmuszony do zmiany praw dostepu do pli-
ku. Z poprzedniej czesci kursu wiemy, ze mamy 9
praw dostepu opisujacych nasze mozliwosci
wzgledem pliku. Dodatkowo mamy jeszcze bit lepki,
bit ustanowienia uzytkownika i bit ustanowienia
grupy. W momencie, gdy probujemy otworzy¢ plik,
system sprawdza kim jesteSmy. Je$li jesteSmy ad-
ministratorem (root) to mamy dostep nieograniczo-
ny i mozemy zrobi¢ z plikiem doslownie wszystko.
W przeciwnym razie, system sprawdza czy jesteSmy
wlascicielem pliku. Jeéli tak, to nasze uprawnienia
opisuja uprawnienia wlaSciciela. Je$li nie jesteSmy
wlascicielem pliku, to system sprawdza czy moze na-
lezymy do grupy, ktora jest wlascicielem pliku. Jesli
tak, to nasze uprawnienia rbwnoznaczne s3 z upraw-
nieniami ustawionymi dla tej grupy. Jesli wszystkie
powyzsze warunki sa falszywe, to nasze uprawnienia

okreslaja uprawnienia ustawione dla pozostalych.
Moze sie wydawac to dziwne, ale jesli jesteSmy wla-
$cicielem pliku, to mozemy odebra¢ sobie w stosun-
ku do niego prawa i woéwczas nie bedziemy mogli z
niego korzystac.

Oproécz praw do pliku mozemy ustawic jeszcze trzy
dodatkowe wlasciwos$ci. Pierwsza z nich jest bit lep-
ki. W zasadzie obecnie nie jest w stosunku do pli-
koéw wykorzystywany. Dawniej ustanowienie go
przyspieszalo uruchamianie popularnych
programoéw, poniewaz ich kod nie byl usuwany z
pamieci. Bit ustanowienia uzytkownika powoduje,
ze jesli uruchamiamy program, ktéry ma ustawiony
ten bit to naszym identyfikatorem w systemie staje
sie identyfikator wlaSciciela pliku. Identycznie jest z
bitem grupy.

Jak juz wiemy, w Uniksie wszystko jest plikiem.
Mozemy rozrézni¢ 7 typow plikow:

zwykle pliki,

katalogi,

kolejki FIFO,

dowiazania symboliczne,

gniazda,

urzadzenia znakowe,

urzadzenia blokowe;

Informacje o prawach i typie pliku zapisywane sa w
tablicy i-wezlow lub v-wezlow, w zalezno$ci od sys-
temu plikow. Mozemy do nich uzyskac¢ dostep po-
przez grupe funkcji systemowych stat. Bedziemy o
nich rozmawia¢ w przyszlym numerze Dragonii.

Funkcje dup i dup2 sluza do powielania deskryp-
toréw plikow.
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#include <unistd.h>

int dup(int oldfd);
int dup2 (int oldrfd, int newfd);

Funkcje te zwracaja nowy deskryptor pliku odno-
szgcy sie do tego samego pliku w tabeli plikéw lub -1
w przypadku bledu. Nie sa uzywane zbyt czesto, ale
potrafia by¢ bardzo przydatne. Funkcja dup przyj-
muje deskryptor pliku, ktéry ma powieli¢ i zwraca
nowy, zwigzany z tym samym wpisem w tabeli pli-
kéw. Druga funkcja — dup2 — przyjmuje réwniez
deskryptor pliku do powielenia, ale oprocz niego réw-
niez numer deskryptora plikbw, z ktérym ma go po-
wigzaé. JeSli jest on otwarty, to zostaje zamkniety.
Dzieki temu mozemy np. otwarty plik powieli¢ jako
standardowe wyjScie lub wejscie.

Funkcja dup jest starsza. Poniewaz dawniej nie bylo
funkcji dup2, to aby powieli¢ dany deskryptor pliku
z okre$lonym numerem, stosowano nastepujacy kod:

close (£fd2) ;
£fd3 = dup (£dl);

Poniewaz zawsze system zwraca najmniejsza z mozli-
wych wartoéci deskryptora to - o ile zaden inny nu-
mer oprocz fd2 nie jest wolny - dup powiaze z fdi
numer zamknietego wczeéniej fd2. Nie ma jednak
prostego sposobu na to, by powigzac¢ zupelie dowol-
ny numer z fdi. W tym miejscu z pomoca przycho-
dzi nam funkcja dup2. Powyzsze wywolania mozna
sprowadzi¢ do nastepujacego:

£d3 = dup2(fdl, f£d2);
Z deskryptorem fdi powiazany zostanie nowy

deskryptor pliku o numerze réwnym fd2.

SOFTWARE

Przyklad zastosowania powyzszej funkcji.

<unistd.h>
<sys/types.h>
<sys/stat.h>
<sys/fcntl.h>
<stdlib.h>
<string.h>
<stdio.h>

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

/*(1)*/

int main ()
{
int fd; /*(2)*/

char *w = "wypisujemy przez write na STDO-
UT_FILENO\n"; /*(3)*/

char *p = "wypisujemy przez fputs na stdo-—
ut\n";

write (STDOUT_FILENO, w, strlen(w));
/*(4)*/

fputs (p, stdout);

fd = open("./nowe_wyjscie", O_WRONLY |
O_CREAT | O_TRUNC, S_IRUSR | S_IWUSR) ;
/*(5)*/

dup2 (fd, STDOUT_FILENO) ; /*(6)*/

write (STDOUT_FILENO, w, strlen(w));
/*(T)*/

fputs (p, stdout);

exit (0);

1)Dodajemy dwa nowe pliki naglowkowe. Plik
string.h dodaje deklaracje funkcji obslugi napisow.
Kolejny - stdio.h dodaje deklaracje funkcji standardo-
wej biblioteki wejécia/wyj$cia. W programie uzywaé
bedziemy funkgji strlen, ktéra zwraca dlugo$¢ c-strin-
gu. Dzieki niej je$li zmienimy zwarto$¢ napisu, ktore-
go adres zapamietujemy w zmiennej w, nie

bedziemy musieli zmienia¢ zadnych dodatkowych li-
nijek w programie.

2)W tej zmiennej zapiszemy deskryptor otwartego w
trakcie dzialania programu pliku.

3)Dwa wskazniki do c-string.

4)Wypisujemy nasze c-stringi przy uzyciu wywola-
nia systemowego write i funkcji bibliotecznej fputs
na standardowe wyjScie, ktorym jest terminal.
5)Otwieramy (je$li podany plik nie istnieje, to go
tworzymy) nowy plik.

6)Powielamy deskryptor pliku i przypisujemy mu
numer standardowego wyjsécia. Od tej pory standar-
dowym wyjSciem staje sie ten plik.

7)Potwierdzenie powyzszej operacji. Ponownie wypi-
sujemy dane na standardowe wyjscie, ale tym razem
pojawiajg sie w pliku. Mozna sie o tym przekonaé
podgladajac zawarto$¢ naszego pliku.

Powyzsze funkcje to jednak czesto za malo by pisaé
powazne programy. W stosunku do otwartych
deskryptoréw plikdw rozroézniamy jeszcze dwie wa-
zne funkcje fentl i ioctl.

#include <unistd.h>

#include <fentl.h>

1) int fentl(int fd, int cmd);
2) int fentl(int fd, int cmd, leng arg);
3) int fentl(int fd, int cmd, struct flock *Iock);

struct flock {
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Funkcja fentl dostarcza nam wiele dodatkowych
mozliwoS$ci odnoszacych sie do deskryptoréw. W nor-
mie POSIX zdefiniowano podstawowe mozliwosci
okreslane przez argument cmd. Funkcja zwraca -1 w
przypadku bledu, w przeciwnym razie zwracana war-
toé¢ zalezna jest od argumentu cmd. Trzeci argu-
ment zalezy rowniez od wartoéci cmd.

Wartod¢ argumentu cmd
F_GETFD

Stuzy do odezy

nia wartodci znacznikéw uruchomienia. Obecnie zdefiniowany jest
tylko jeden amknigcie przy uruchamianiu. Jesli dla danego
deskryptora plikiw ustawimy ten znacznik, o w momencie uruchomienia nowego
programu przy pomocy funkcji rodziny exee, dany deskryptor zostanie zamkniety.
Wartosé znacznika przekazywana jako wartosé powrowm funkcji.

Shuky do ustawienia znacznika FD_CLOEXEC. Przekazujemy go jako wartodé
.'Lr“:[llllllr“ll arg.

F_GETFL Odezytanie znacznikdw otwarcia pliku. Maska bitowa ustawionych znacznikiéw jest
zwracana jako wartos¢ powrotna funkcji. Maska bitowa to odpowiednio duzy typ
danych np. int, kidrego kolejne bity w zaleinodci od swojego Znaczenia s
ustawione (rowne 1} lub nie (rdwne 0.

Ustawienie nacenikiw otwarcia pliku. Maska bitowa z ustawionymi znacenikami
precks

wana jest juko argument arg.

F_GETLK Shuty do sprawdzenia czy na bajty bliku opisane preez strukiurg £lock, do kidrej
wskainik przekazujemy jako argument 1ock zostal nalozony jakis rygiel.
F_SETLK Ustawienie rygla dla okreslonych preez strukturg £1ock do kidrej wskadnik

preekazujemy
Opcja dziala jak powyisza, ale funkeja w przypadku zalozonego rygla przez inny
proces oczekuje na zdjecie go. a nie powraca 2 bledem. Modke do
programu, jesli proces nie zdejmie zatozonego przez siebie rygla.

woargumencie I

¢ do zaklesaczenia

Powielenie deskryptora pliku. Nowy deskryptor ma wariog¢ nie mniejsey niz wartodé
argumentu arg.

F_GETCOWH | Pobranie wartodci numeru procesu, lub grupy procesdw, Kidre odbierajy sygnaly
5 Jesli ustawiony jest numer grupy procesdw, o przekazywany jest

on jako war jemna.

F_SETOWN |Sluky do ustawi
kidre beds odb

preckazywane sy jako argument arg.

lub numeru grupy procesdéw (wartodé ujemna),
i SIGI0. Nowe numery odbiorcdw

Zastosowanie opcji F_DUPFD jest rownowazne na-
stepujacemu wywolaniu funkeji dup2:

£d3 = dup2(£fdl, £d2);

odpowiednik wykorzystujacy funkcje fentl:

close (fd2) ;
fd3 = fcntl (£41,

F_DUPFD, fd2);

W tej czedci kursu nie bedziemy omawiaé opcji zwi-
azanych z ryglami, znacznikami uruchomienia i usta-
wieniem obslugi sygnalow. Zajmiemy sie nimi
dopiero gdy dokladnie poznany zalezno$ci miedzy
procesami i funkcje jakie pelnig sygnaly w systemie.
Jedyne czym sie zajmiemy dzisiaj, to opcje zwiaza-
ne ze znacznikami otwarcia. Moze sie zdarzy¢, ze
nasz program otrzyma od jakiego$ innego programu
deskryptor odnoszacy sie do otwartego pliku. Warto
wowcezas moc stwierdzié w jakim trybie otwarto
dany plik. Opcje te réwniez przydaja sie, gdy w trak-
cie dzialania programu chcemy np. ustawié¢ by plik
obstugiwany byl bez blokowania. W trakcie pisania
programdéw zdarzaja sie czesto bardzo ro6zZne
sytuacje i zawsze warto mie¢ wiele dodatkowych
opcji, ktére umozliwia nam eleganckie rozwigzanie
probleméw. Jesli mamy plik otwarty tylko do odczy-
tu, a nagle chcemy co$ do niego zapisaé¢, to musimy
sie liczy¢ z tym, ze jakakolwiek préba zapisu za-
konczy sie bledem. Jednym z wyjé¢ jest zamkniecie
deskryptora pliku i otwarcie go na nowo z nowymi
uprawnieniami, ale z drugiej strony mozemy w
elegancki sposob zmieni¢ ustawienia juz otwartego
deskryptora wlasnie przy pomocy funkcji fentl. Do
takich operacji stuza opcje F_GETFL i F_SETFL. W
systemie Linux mozemy zmienia¢ tylko znaczniki
O_APPEND, O_NONBLOCK, O_ASYNC i O_DI-
RECT. Jesli chcemy okresli¢ w jakim trybie dostepu
otworzono dany plik, to musimy otrzymana maske
bitowa poréwnaé z maska O_ACCMODE i dopiero

potem z odpowiednimi warto$ciami.
Wykorzystanie = powyzszych  opcji
ponizszy program.

prezentuje

#include
#include
#include
#include
#include

<sys/stat.h>
<sys/types.h>
<fentl.h>
<stdio.h>
<stdlib.h>

int main ()

{

int mask, tryb;

int f£d;

if( (fd = open("./nowy_plik.txt", O_RDWR
| O_CREAT | O_APPEND | O_NONBLOCK, S_IRWXU)) ==
-1) {

perror ("open") ;

exit (1) ;

}

if( (mask = fcntl(fd, F_GETFL)) == -1) {

perror ("fcntl") ;

exit (1) ;

}

switch (mask & O_ACCMODE) {
case O_RDWR:

printf ("odczyt-zapis, ");
break;

case O_RDONLY:

printf ("tylko do odczytu, ");
break;

case O_WRONLY:

printf ("tylko do zapisu, ");
break;

bi

if (mask & O_APPEND) {
printf ("append, ");

}

if (mask & O_NONBLOCK) {
printf ("bez blokowania, ");

}
if (mask & O_SYNC) {

Magazyn uzytkownikow Linuksa
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printf ("zapis synchroniczny, ");
}
if (mask & O_ASYNC) {

printf ("zapis asynchroniczny, ");

}

putc('\n', stdout);
exit (0) ;
}

Program jest bardzo prosty i nie wymaga chyba ttu-
maczenia.

#include <sys/ioctl.h>

int iectl(int 4, int reguest, ...);

Funkcja ioctl jest prawdziwym potworem jesli cho-
dzi o mozliwosci w systemie plikow. Przy jej pomocy
wykonuje sie wszelkie operacje wejScia/wyjscia,
ktore z réznych powoddéw nie moga by¢ wykonane
zwyklymi funkcjami systemowymi np. ustawienie
etykiety dysku, operacje na gniazdach i wiele, wiele
innych. Mozliwosci tej funkcji opisane sg na stronie
podrecznika man (2) ioctl_list i nie sposob
wszystkich ich tutaj opisaé. Funkcja podobnie jak
fentl pobiera jako pierwszy argument deskryptor
otwartego pliku. Jako drugi argument opcje, ktora
wykorzystujemy. Trzeci argument jest zalezny od
drugiego. Funkcja zwraca w razie bledu -1, a w razie
poprawnego wykonania naszego zadania 0. Jako
przyklad wykorzystania tej funkcji napiszemy bar-
dzo prosty program, ktory wysuwa tacke napedu
CDROM.

#include
#include
#include
#include
#include
#include

<sys/stat.h>
<sys/types.h>
<fcntl.h>
<sys/ioctl.h>
<linux/cdrom.h>
<stdlib.h>

SOFTWARE

int main ()

{

int fd;

if( (fd = open("/dev/cdrom", O_RDWR |
O_NONBLOCK)) == -1) { //(2)

perror ("open") ;

exit (1) ;

}

if ( ioctl (fd, CDROMEJECT) == -1 ) {
//(3)

perror ("ioctl") ;
exit (1) ;
}

exit (0) ;
}

1)Plik ten odszukalem na stronie man (2) ioctl_list.
Zawiera on definicje stalych, ktére uzywane sa przez
funkcje ioctl do obstugi napedu CDROM.
2)Otwieramy plik odpowiadajacy urzadzeniu
CDROM. Konieczne jest dodanie opcji O_NON-
BLOCK, bo bez niej je$li w urzadzeniu nie ma plyty
CD funkcja open powrdci z bledem.

3)Przekazujemy do funkeji ioctl deskryptor pliku od-
noszacy sie do urzadzenia CDROM i zadanie wysu-
niecia tacki.

#include <unistd.h=

void sync();
int fsync(int fd);

To dzisiaj dwie ostatnie funkcje. Stuza one do wy-
muszenia zapisania danych. Mimo tego, ze
omawiane do tej pory funkcje sg funkcji niebuforowa-
nymi, to dla przyspieszenia dzialania operacji
wejScia/wyjécia jadro przydziela jednostkom dys-
kowym bufory w pamieci i dokonuje tak zwanego za-

pisu z opbznieniem. PrzySpiesza to operacje
wejScia/wyjécia, ale jednocze$nie powoduje pewne
zagrozenie. Miedzy zmiang danych a ich zapisem w
pamieci nieulotnej jaka jest dysk, istnieje pewien
okres czasu, gdy dane znajduja sie w pamieci glow-
nej RAM, ktoéra - jak wiemy - jest pamiecig ulotna.
W przypadku awarii systemu zmiany moga by¢ utra-
cone. Jest to szczeg6lnie niebezpieczne w przypadku
baz danych, ktore traca wowczas czesto swoja spoj-
noé¢. Jesli zmiany danego pliku powinny byé¢ na
biezaco zapisywane na dysku mozemy: otworzyé go
z opcja O_SYNC, ustawié te opcje dla otwartego juz
deskryptora pliku przy pomocy funkeji fentl lub
uzy¢ jednej z powyzszych funkcji. Funkcja sync nie
przyjmuje zadnych argumentéw i nie zwraca zadnej
wartoéci. Powraca od razu po wywolaniu i nie czeka
na fizyczne zapisanie danych, a jedynie odklada
zadanie zapisania w jadrze. Jadro kolejno obsluguje
zadania - z tego powodu fizyczne zapisanie danych
na dysk odbywa sie z opdznieniem. Funkcja ta nie
daje nam mozliwo$ci ochrony danych. Funkcja
fsync pobiera deskryptor pliku, ktérego zmiany
majg zostat zapisane i powraca dopiero gdy dane
znajda sie na dysku, lub w momencie wykrycia
bledu. Oznacza to, ze powrdt tej funkeji bez bledu
jest rbwnowazny z pomys$lnym zapisaniem danych.
Funkcja zwraca warto$é -1 w przypadku bledu, lub o
jesli wszystko jest w porzadku.

PoznaliSmy dzisiaj reszte funkcji uzywanych do ope-
racji wejécia/wyjécia dla otwartych plikbw. W na-
stepnej czeSci kursu zajmiemy sie interfejsem
dostarczanym przez jadro do obslugi systemu pli-
koéw i katalogow. n
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Komunikacja i praca grupowa
na Linuksie!

Miedzynarodowe stowarzyszenie uzytkownikdw oprogramowania do pracy
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Instalacja | konfiguracja serwerow
WWW FTP w systemie Mandriava Linux

Wielu z nas staje w sytuacji, w ktorej
przydaje sie umiejetnos¢ konfiguracji
serweréw HTTP i FTP. Niejednokrotnie
mowi sie, ze w systemie Linux instala-
cja i konfiguracja takich serwerow wy-
maga duzego naktadu pracy oraz
sporych umiejetnosci. Ten artykut po-
kazuje, ze wcale tak by¢ nie musi.

Do przygotowania przewodnika, po konfiguracji ser-
weréw, uzyto dystrybucji Mandriva Linux Free
2007 (dystrybucja do pobrania z serwerow
ftp://ftp.nluug.nl/pub/os/Linux/distr/Mandri-
va/official/iso/2007.0/DVD), material dotyczy nie
tylko wersji 2007, ale takze wszystkich dystrybucji
Mandriva Linux.

Juz w procesie instalacji systemu mozemy
go wstepnie przygotowaé do pelnienia zadanych
funkcji, w tym celu w oknie dialogowym ,Wybor
grup pakietébw” wskazmy pola Web/FTP oraz Bazy
danych(Rys. 1.), dodatkowo proponuje nie instalo-
waé¢ zadnych zbytecznych programoéw, ktére tylko
zajmuja dodatkowe miejsce na dysku, a niejedno-

krotnie pracujac jako uslugi systemowe obcigzaja
nasz system.

L‘"Mandriva

Installation 2007

Rys.1
Po zainstalowaniu systemu uruchamiamy

Centrum Sterowania Mandriva Linux(MCC) i z me-
nu wybieramy zarzadzanie oprogramowaniem w ce-
lu zainstalowania kreatora ,Drakwizard”(Rys. 2.).
Kreator ,Drakwizard” to program, ktory zwieksza
mozliwosci MCC.

Po zainstalowaniu pakietéw kreatora ponownie uru-
chamiamy MCC, w ktérym pojawily sie nowe pozy-
cje(Rys. 3.):

- Udostepnienie plikow,

- Uslugi sieciowe,

W T T ey S TS [ ey

Rys.2
- Uwierzytelnienie,
- Praca grupowa.

Nas interesuje opcja ,Udostepnienie plikow”, a w
tej zakladce:

- Konfiguracja serwera WWW,

- Konfiguracja serwera FTP,

Zaczynamy od konfiguracji serwera WWW, Kklikajac
w odpowiednig ikone(Rys. 4.). Jesli serwer apache
byl zainstalowany to jako pierwszy komunikat kre-
atora pojawia sie nam ,apache-mod_userdir nie
zainstalowany...”(Rys. 5.), jezeli nie zainstalowali-
$my wcze$niej serwera, to pierwszy komunikat kre-

dragopja.
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atora dotyczy¢ bedzie wlasnie tej czynnosci. Modutl
suserdir” programu apache shluizy do udostep-
niania(protokotem http) danych nalezacych do uzyt-
kownikoéw, znajdujacych sie w  specjalnym
podkatalogu (zazwyczaj public_html).
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Oczywiécie wybieramy ,dalej”, po zainstalowaniu od-
powiednich pakietéw pojawia sie kolejny komunikat
kreatora(Rys. 6.) informujacy nas o gotowosci do
konfiguracji serwera WWW(gotowo$¢ jest réwno-
znaczna z zainstalowaniem wymaganych pakietow),
klikajgc ,dalej” rozpoczynamy konfiguracje.

Pierwsze okno kreatora konfiguracji(Rys. 7.) daje
nam mozliwo$¢ udostepniania zasobéw w sieci lokal-
nej (Intranet) i sieci globalnej (Internet) zaznacza-
my odpowiednie opcje i przechodzimy ,,dalej”.

W drugim etapie konfiguracji(Rys. 8.) mamy mozli-

[ i R L R il S——

Bk Opos Pomog

ﬁ Konfiguracja serwera WWW

Rys.5

wo$¢ wlaczenia lub wylaczenia opisanego wczeéniej
modulu ,userdir”, po zaznaczeniu tego pola kolej-
nym krokiem kreatora bedzie wskazanie nazwy pod-
katalogu uzytkownika do udostepniania
dokumentéw, domyslnie jest to katalog ,publi-
c¢_html”, jesli nie udostepniamy katalogow uzytkow-
nikéw to od razu przejdziemy krok ,dalej”.

Rys.6

strony dla uzytkownikéw: w tym celu logujemy sie
na konto jednego z nich a nastepnie przechodzimy
do katalogu domowego, a w nim do katalogu publi-
c_html(jesli taki nie istnieje to go tworzymy) i two-
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Rys.8

rzymy tam dokument ,index.html” a w jego zawar-
toéci dowolng tre$¢ (np. Strona uzytkownika dziala).
Wazne aby katalog public_html i zawarty w nim
plik mial odpowiednie atrybuty tzn. ,prawo do odczy-

tu przez wszystkich uzytkownikow”. Gdy juz wy-

] o
P

e L

It works!

Rys.9

SOFTWARE

konaliSmy te czynno$ci, to aby sie upewnié¢ co do
poprawnosci dzialania modulu, w przegladarce wpi-
sujemy adres http://localhost/~nazwa_uzytkow-
nika/ gdzie nazwa uzytkownika oznacza login
uzytkownika, dla ktérego przygotowali$émy testowy
katalog i plik.

Poprawny wynik takiej konfiguracji dla uzytkownika
0 nazwie ,user” przedstawia Rys. 10., jezeli ktorys z
komunikatéw przegladarki nie odpowiada naszym
oczekiwaniom, nalezy sprawdzi¢ ustawienia katalo-

oo BT e T e | SPRRTD -

Rys.10

gow (,prawo odczytu przez uzytkownikow”), dziala-
nie serwera (ewentualnie wykona¢ jego start, mozna
tego dokona¢ korzystajac z MCC|System | Ushugi.. szu-
kamy httpd i wybieramy uruchom). Po restarcie ser-
wera wszystko powinno dzialac.

Druga cze$¢ naszej pacy to instalacja i konfiguracja
serwera FTP. Przebiega ona bardzo podobnie do po-
przednie;j.

Oczywiscie caly proces instalacji i konfiguracji ser-

@ Kenfiguracja FTP

prafipd e jest zanstakwany
ey “Dialey’, abry zanstal

talowat kb “heviduy”, aby zakoherpd

Rys.11

wera jest dokonywany przy pomocy narzedzia kre-
atora. Zaczynamy od uruchomienia MCC, nastepnie
wybieramy zakladke Udostepnianie plikow i Kon-
figuracja serwera FTP.

P Opey

@ Konfiguracja FTP

Dnsd korfiguracy serwers FTR

wknrigurac sermsra FTP dia tesja seci
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SOFTWARE

B gpce Pomog

a Konfiguracja FTP

2 sarwar FTP 83 inraretu

-t

2 sarwer FTP dla ety

Rys.13

Po ustawieniu odpowiednich opcji przechodzimy do
drugiego kroku(Rys. 14.), w ktéorym podajemy na-
zwe serwera, e-mail administratora oraz mamy
mozliwo$§¢ zaznaczenia opcji ,Zezwalaj na logowa-
nie roota”, co daje prawo logowania sie na serwer
super-uzytkownikowi.

Mozliwoé¢ ta raczej odradzam ze wzgledow bez-
pieczenstwa, cho¢ oczywiscie wybor nalezy do Was.
Trzeci krok konfiguracji(Rys. 15.) daje nam mozliwo-

a Konfiguracja FTP

Rys.14

§¢ ustawienia pozostalych parametréow serwera FTP.
Pierwsze pole nr portu — domys$lna wartosé¢ ,21” -
nie proponuje tego zmieniaé¢, kolejne pole za-
znaczenia ,Funkcja chrota” - po jej zaznaczeniu uzyt-
kownik ma dostep tylko do wlasnego katalogu -
zalecam zaznaczenie tej opcji, zwieksza bowiem bez-
pieczenstwo danych oraz zmniejsza mozliwo$ci naru-
szania danych przez uzytkownikéw; ostatnie pole
zezwala na transfer plikow przez inne serwery FTP
— proponuje nie zaznaczanie tego pola, aby nie zwiek-
sza¢ nadmiernie ruchu w sieci.

il sl S Lo G

B gpae Eomoc

& Zarzadzanie oprogramowaniem

Rys.15

Czwarty krok kreatora informuje nas o zebranych in-
formacjach, a wybierajac ,,dalej” zobaczymy ostatnie
okno kreatora powiadamiajace nas o pomy$lnym za-
konczeniu konfiguracji serwera FTP. Zostalo nam tyl-
ko sprawdzié czy serwer dziala, najprodciej w
przegladarce wpisa¢ adres ftp://localhost/, a w
oknie dialogowym nazwe uzytkownika i haslo takie
jak login i haslo w systemie. Poprawnie dzialajacy
serwer (Rys 16.) dla uzytkownika o nazwie user
wySwietla zawarto$¢ katalogu domowego uzytkow-

PP R TI P WP R T O e [ )

B gpoe Bomoc

@ Zarzadzanie oprogramowaniem

5 Zosdt | wnasmach
O apachal
apachal sod_jings 5 1 6 Imevzs
$hpd-1 4 4.1

¢ apache mod_shp 5.1

< Szybka prezentacja

Rys.16

nika.

Na sam koniec naszego artykulu sprawdzimy czy w
naszym systemie zainstalowane sa jeszcze dwie wa-
zne rzeczy, modut ,PHP”(Rys. 17.) dla serwera
apache i pakiet ,MySQL”(Rys. 18.), w celu wy-
konania tych czynno$ci uruchamiamy MCC a w nim
Zarzadzanie oprogramowaniem. W

Bk Opce Pomoc

@ Zarzadzanie oprogramowaniem

azwach w gl

yucl-1.0008-Jm 007 &
1 phpd-mysgl-4 4 4-2mev2087 0
(¥] %, Phe-mysgh-5.1.6.2mh2007 0

O phe-mysgh-3 1 8-3m

phe ps_mysal 5 1 6-2m

php-mysgl - MySQL database module for PHP

Fome: Wybranych. SLEB / Mesfsce na dhyshu. 5 6GB Zastoss Zakotcz

Rys.17
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SOFTWARE

Lzejsze odpowiedniki programow KDE/GNOME

Niniejszy artykut bedzie poswiecony za-
miennikom oprogramowania instalowa-
nego standardowo ze Srodowiskami
graficznymi KDE/GNOME —
programami, ktore choC nie roznig sie
zbytnio funkcjonalnoscia, to jednak zuzy-
wajg mniej mocy procesora i pamieci.

KDE i GNOME to dwa sztandarowe Srodowiska
graficzne dla systeméw Unix. Pomimo tego, iz sa wy-
soce funkcjonalne i konfigurowalne, to jednak po-
siadaja jedna wade - wymagania sprzetowe.
Chociaz w dzisiejszych czasach standardem jest kom-
puter z 2 GHz procesora i 512 MB RAM-u, to jednak
sq ludzie, ktorzy posiadaja sprzet o parametrach
typu: procesor 200 MHz i 64 MB RAM-u (a u mnie
na uczelni sg gorsze komputery). I chca na takich
maszynach instalowa¢ GNU/Linuksa. Problem jest
taki, ze wiekszo$¢ user-friendly dystrybucji instaluje
sie domys$lnie z doé¢ przyciezkawymi Srodowiskami
KDE lub GNOME. Zaraz odezwa sie glosy — to
mozna zmieni¢ przeciez na jaki§ lekki menedzer
okien, np. Fluxboksa. Problem w tym, Ze goly
Fluxbox posiada dla os6b przesiadajgcych sie na Li-
nuksa z Windowsa bardzo mala funkcjonalno$¢. A
na podanej powyzej maszynie (200 MHz, 64 MB)
taki Windows 95 spokojnie sobie chodzi. A wraz z

nim Word, Internet Explorer i cala klikalna funkcjo-
nalno$¢. Natomiast sztandarowe programy opensour-
cowe, takie jak OpenOffice, Firefox, Konqueror czy
Amarok bedg na tej samej konfiguracji sprzetowej
chodzi¢ doé¢ wolno. Niniejszy artykul bedzie préba
znalezienia mniej zasobozernych odpowiednikéw kla-
sycznych i bardziej popularnych programoéw. Posta-
ram sie takze pokaza¢ jak integrowa¢ programy
odpowiedzialne za obsluge odpowiednich typow pli-
kéw z menedzerem plikow. A wszystko to, aby takze
na slabszej maszynie stworzy¢ wygodne, funkcjonal-
ne $rodowisko pracy, takze dla tych, co lubia sobie
wszystko wyklikaé (bo nie kazdy lubi przeciez prace
z konsolg, chociaz w wielu przypadkach praca z nia
jest wygodniejsza i szybsza niz z programami graficz-
nymi). Na potrzeby tego artykulu stworzylem dwa
okreslenia: KDE-like (program w stylu KDE, zazwy-
czaj dostarczany domyé$lnie z tym Srodowiskiem i
oparty o Dbiblioteczke Qt) oraz GNOME-like
(program dostarczany domyslnie z GNOME, oparty
o Gtk i zalezny od r6znych komponentéw GNOME).

Srodowisko graficzne / Menedzer okien
Zazwyczaj, gdy jest mowa o pracy z Linuksem na
slabszych komputerach, to omawiana jest zmiana
srodowiska graficznego na jakie$ ,lzejsze”, mniej za-
sobozerne. Chociaz zmiana menedzera okien na in-
ny to nie wszystko, stanowi jednak podstawe do
pewnych dzialan. O menedzerach okien pisano juz
duzo, wiec nie bede sie rozpisywal.

Propozycje: Fluxbox, Blackbox, WindowMarker,
Twm, Wmii2, IceWM

Moj wyboér: Fluxbox — A to dlatego, ze posiada
wszystko co powinien, czyli: zarzadzanie oknami,
menu podreczne i pasek zadan. Dodatkowo jest wy-
soce konfigurowalny poprzez edycje tekstowych pli-
kow  konfiguracyjnych. Ba, nawet ci, ktorzy
przyzwyczaili sie do ikonek moga je mieé¢ - wystar-
czy zainstalowaé¢ program fbdesk [1]. Strona do-
mowa Fluxboksa to [2].

Jak edytowac¢ menu Fluxboksa? Nalezy wyedytowaé
plik ~/.fluxbox/menu w sposob nastepujacy:

-- jezeli chcemy doda¢ podmenu, wpisujemy

[submenu] (nazwa_podmenu)
..tutaj beda wpisy programdw...
[end]

Podmenu mozna zagniezdzaé w sobie w stylu: sub-
menuil->submenu2->submenus itp.

-- natomiast wpisy programéw tworzy sie wedlug
wzorca

[exec] (nazwa_wpisu)
go} <$ciezka_do_ikony>

{nazwa_pliku_wykonywalne-

Zreszta warto poobserwowa¢ domyslny plik menu i
zobaczy¢ jak to jest firmowo ulozone.

Przykladowy wpis z naszymi nowymi programami
moze by¢ nastepujacy:

[exec] (Terminal) {aterm}
[submenu] (Moje programy)
[exec] (Nao File Manager) {nao}
[exec] (XnView) {xnview —-browser}

[exec] (MPlayer) {gmplayer} </usr/sha-
re/pixmaps/mplayer.xpm>
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[end]

Jak ustawi¢ tapete w Fluxboksie? I na to jest spo-
séb. Do pliku ~/.fluxbox/init dopisujemy nastepu-
jaca linie:

session.screenO.rootCommand: display S$ciezka_do-
_tapety

przy czym zamiast display (instalowanego z Image-
Magick) moze by¢ tez wmsetbg (cze$¢ sktadowa Win-
dowMakera) czy feh.

Po odpowiedzi na inne pytania dotyczace Fluxboksa
zapraszam na strony [3] i [4].

Menedzer plikow

Jedna z najwazniejszych i najczeSciej uzywanych apli-
kacji jest menedzer plikow. Od wygody jego uzyt-
kowania zalezy w duzej mierze wygoda uzytkowania
systemu. Menedzer plikow powinien by¢:

-- funkcjonalny (przelaczanie sie miedzy widokiem
jedno- a dwupanelowym, milo by bylo, aby obslugi-
wal archiwa)

-- wygodny w obstudze i co za tym idzie intuicyjny
(uzywac drag'n'drop, proste skroty klawiszowe)

-- szybki (by nie zacinal sie przy listowaniu setek pli-
kow)

-- fatwo konfigurowalny (aby nie trzeba bylo szukaé
dlugo jakiej§ opcji, np. przyporzadkowania
programu do okreslonego typu plikow).

KDE & GNOME-like: Konqueror, Krusader, Nauti-
lus

Propozycje: Rox, Nao, Gentoo, Thunar

Moéj wybdr: Nao File Manager — Dawniej znany pod
nazwa Openspace. Posiada widok jedno- badz dwu-
panelowy. Przechodzi¢ miedzy katalogami mozna
tez klikajac w odpowiedni katalog na pasku linii

SOFTWARE

Sciezki. OczywiScie jest tez pasek adresu, gdzie
mozna wpisac Sciezke do danego katalogu. Program
jest oparty o system pluginéw, obsluguje archiwa i
katalogi sieciowe przez protokot ftp. Program ma wy-
godny i estetyczny interfejs. Wazniejsze ikonki
(takie jak opcje widoku czy ikony kopiuj/wklej) sa
ladnie zgrupowane na pasku narzedziowym. Menu
podreczne tez mi sie spodobalo. Program potrafi
wyéwietlaé miniaturki plikow graficznych. Z pewno-
$cig aplikacja ta ma duzy potencjal i cieszy to, ze jest
ciggle rozwijana. I co najciekawsze, autorem tego
programu jest Polak - Mateusz Dworak. Strona do-
mowa Nao znajduje sie pod adresem [5].

Innym bardzo dobrym, lekkim (i przez to bardzo po-
pularnym) menedzerem plikow jest Rox [6]. Po
pierwsze musze przyznaé, ze jest bardzo szybki. Co
do funkcjonalnosci, to brakowalo mi paska adresu
do wpisywania przydlugich Sciezek. Za to mila jest

mozliwo$é stworzenia zakladek, czy tez tworzenia
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Rox — bardzo szybki menedzer plikéw

miniaturek plikéw graficznych. Rox jest programem
o bardzo szerokich mozliwoSciach. Odpowiednio
ustawiony potrafi np. zarzadza¢ pulpitem. Dlatego
czesto jest uzywany jako menedzer pulpitu w $rodo-
wiskach, ktéore nie posiadaja takowego (np.
Fluxbox).

Odpowiedniki konsolowe: mc

Odtwarzacz audio

KDE & GNOME-like: Amarok, Audacious, Listen,
Noatun

Propozycje: QuodLibet, Exaile

Polecilbym ze spokojem XMMS-a, gdyby nie to, ze
projekt nie jest juz rozwijany. XMMS byl bardzo do-
brym odtwarzaczem muzyki, wszechstronnym i nie
za bardzo obciazajacym komputer (bo byl oparty o
Gtk 1.x a nie jak jego klony o Gtk 2.x lub Qt). W zwi-
azku ze swoja popularnoécig doczekal sie wielu klo-
noéw, takich jak BMP czy Audacious. Rozwijany jest
tez projekt XMMS2, ktory ma za zadanie prze-
niesienie XMMS w Gtk 2.x. W wyliczeniu odtwarza-
czy audio pomijam graficzne klienty MPD, gdyz
takie aplikacje korzystaja z nieco innej technologii
shuchania muzyki niz zwyczajne audio playery (po-
przez ukrytego demona MPD, ale to temat na od-
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dzielny artykut).

Mo6j wybér: QuodLibet — Zaréwno QuodLibet [7]
jak i Exaile [8] postuguja sie zblizona wizja interfej-
su (przeglad plikoéw po lewej stronie, za$ playlista
po prawej) oraz dzialanie (baza piosenek oparta o
skanowanie okreslonych folderéw). Exaile za to pod-
padl mi tym, ze zbyt bezkrytycznie wzoruje sie na
Amaroku (ktory skadinad bardzo lubie i uwazam za
bardzo dobry audio player, ale niestety przyci-
ezkawy), mozna nawet zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze
to taki ,Amarok, tylko ze napisany w Gtk”. Za to Qu-
odLibet ma lzejszy (napisany w Pythonie i bazujacy
na Gtk) i bardziej ubogi interfejs oraz nieduzo opcji.
Ale co najwazniejsze — wygodnie sie w nim odtwa-
rza muzyke. W tandemie z QuodLibet dostajemy
takze drugg aplikacje — edytor tagbw mp3 o nazwie
Ex Faso. Funkcjonalno$¢ QuodLibet rozszerzaja licz-
ne wtyczki, wsrdéd ktérych mozna wymienié co
ciekawsze: wtyczke szukajagca w Wikipedii infor-
macji o artyScie lub tez plugin obstugujacy ipoda.

anA

Muzyka Sterowanie Widolk Pomoc |
14 | BOH Bohemian Rapsody (5:58)

przez Queen

Greatest Hits - Sciszla 01
| o0 »

Quod Libet - Bohemian Rapsody

Katalogi B Sciezka | Tytul / Wersja| Album / Czgée | Artysta Dhugose |~
b B9 Kaczmarski 1 Bohemian Ra,. Greatest Hits o B
B Marlena Dietrich J 2 Another One.. Greatest Hits Queen 3:36
b B3 Pidzama Porno 3 Killer Queen Greatest Hits Queen 3:02
A ] 4 Fat Bottome.. Greatest Hits Queen 324
- § Bycicle Race Greatest Hits Queen 3:03
- & You'rsmyb.. Greatest Hits Queen 2:5
2 7 Don't Stop.. Greatest Hits Queen 331
By Queen-Greatest Hits(D 4 Save Me Greatest Hits  Queen 3148
b B Rar = g Quean 2;43
T I— i n t Hite  fisan acr |zl

1
Kglejnodé: W porzgdiu 'l O powtarzanie

Odtwarzacz muzyki — QuodLibet

51 utwordw (3 godziny, 27 minut)

Odpowiedniki konsolowe: mp3blaster, mocp

SOFTWARE

Odtwarzacze wideo

KDE & GNOME-like: KMPlayer, Kaffeine, Totem
Propozycje: W tej dziedzinie oprogramowania
mimo réznych nakladek (Kplayer, Kmplayer) nadal
kroluje Mplayer [9]. Jego interfejs graficzny nie jest
zbyt obciazajacy, jednak niektorym lzejszym mene-
dzerom okien klopot moze sprawic jego specyficzna
dwuczeéciowosé — podzial na okno odtwarzania
wideo oraz na okno zwigzane z panelem sterowania.
W trybie pelnoekranowym moze sie zdarzy¢, ze te
drugie okienko bedzie przeszkadzalo nam w oglada-
niu filmu. Dlatego proponowalbym krok dalej w od-
chudzaniu interfejsu — calkowita rezygnacja z GUL.
Dowolny plik wideo mozna odtworzy¢ za pomocg po-
lecenia (tu na przykltadzie pliku .avi z napisami w for-
macie .txt):

mplayer nazwa_pliku_wideo.avi nazwa_pliku_z_napi-
sami.txt

Aby uzywaé mplayera bez interfejsu graficznego na-
lezy sie nauczy¢ przynajmniej kilku podstawowych
skrotow klawiaturowych, ale po ich nauczeniu sie
korzystanie z programu to sama przyjemno$c.
Mozna tez podpisaé¢ mplayera jako domy$lny odtwa-
rzacz wideo w menadzerze plikow i otwiera¢ filmy
za pomoca klikniecia myszka. Ale o tym w dalszej
czesci artykulu.

Alternatywa dla Mplayera jest oczywiscie Xine [10]
(ale samodzielne Xine, a nie jego naktadki, takie jak
Kaffeine, Codeine czy Totem), aczkolwiek mi
osobi$cie przyjemniej korzystalo sie z MPlayera.

Przegladarki internetowe
Przegladarka stron WWW jest ostatnimi czasy jed-

na z najczesciej uzywanych aplikacji. Dlatego tez wa-
zne jest, aby korzystanie z niej bylo wygodne.
Mozna sie spierac, ktora z przegladarek jest najlep-
sza, ale te najpopularniejsze maja jedna znaczgca
wade — s3 doé¢ zasobozerne, w zwigzku z czym uru-
chomienie przegladarki na bardzo stabym kompute-
rze trwa troche... troche za dlugo. Z kolei
przegladarki tekstowe sa bardzo szybkie i dos¢ wy-
godne w obsludze, natomiast nie pozwalaja na
wySwietlanie elementéw graficznych i wbudowa-
nych w strony elementéw typu flash (to akurat
moze by¢ tez zaleta). A wspolczesne strony interne-
towe sa bardzo mocno oparte w swej budowie na
elementach graficznych.

KDE & GNOME-like: Firefox, Opera, Konqueror,
Epiphany

Propozycje: Dillo, Kazehakase

Moj wybdr: Dillo — Mala, bardzo szybka przegladar-
ka. Napisana w jezyku C, uzywa Gtk. Bardzo szybko
sie uruchamia i szybko wezytuje strony. Wady: nie
obstuguje CSS, Javy ani Java Scriptu. Tak wiec na-
daje sie do przegladania nieprzeladowanych wszel-
kimi apletami stron. Strona domowa projektu to

[11].

CEY:) Dille: <Linus > « Szukal w Google

|ﬁ BEREEOWE v |u|n-.n e oo AT

Przaszukaj caly Internet z gléwne) stromy Googlel

ona GHwna Goaals - Prodrany

Dillo podczas otwierania linuksowego Google
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Alternatywa jest Kazehakase [12], ktora cho¢ o wiele
bardziej funkcjonalna (bo oparta na silniku Gecko),
to jednak jest wolniejsza od Dillo (ale i tak urucha-
mia sie szybciej niz Firefox).

Odpowiedniki konsolowe: lynx, links, w3m

Dillo podczas otwierania linuksowego Google

Przegladarki grafiki

KDE & GNOME-like: Gwenview, Eog, Gthumb
Propozycje: ImageMagick, XnView, xzgv

Gdyby chodzilo tylko o ogladanie obrazow, to poleci-
Ibym program display z pakietu ImageMagick
(ktéry oprocz tego posiada wiele ciekawych narzedzi
do obrobki i konwersji obrazow). Wtedy plik graficz-
ny otwieramy po prostu poleceniem:

display plik.jpg

Natomiast jezeli chodzi o typowa przegladarke pli-
kow graficznych, tzn. klasycznie z trzema panelami:
drzewo katalogéw, miniaturki i podglad obrazu, to

Fle E&t View Tools fo

55 [ fen e e [T s o o

Path: |§rnnmeremmnrazmanar

o 1
[ Fictwss =

=i i

)
Lt

e il Eaht ipg Fag_of_Firiand o
e&a ag

e
Gre-tsterrhalf po ETTNEICNCIE  Fum Tree pg

J
100 obiecti=} | Tota: 83,15 Go / Free: 20,95 Gb || Gru_medtate evitate ol 1280111224 ) True Colors | 580,88 K| 312

XnView i lewitujacy GNU

SOFTWARE

polecam XnView. Program ten jest dostepny na
wiele platform, m.in. Windows, Linux, *BSD, Sola-
ris. Obstuguje bardzo duzo formatéw graficznych
(wedlug strony tworcy [13] potrafi obslugiwac¢ 400
formatéw plikéw graficznych, w tym zapisywaé do
50 formatéw). Oprocz przegladania plikéw graficz-
nych, XnView posiada bardzo dobre narzedzie do
konwersji formatéw — nconvert. XnView posiada
opcje rotacji i skalowania obrazéw oraz kilkanascie
filtrow, np. Gaussian blur czy mosaic.

XnView i lewitujacy GNU

Emulator terminala

Emulator terminala to bardzo czesto uzywana apli-
kacja. Bo po co przelaczaé sie za pomoca
Alt+Ctrl+F1i F7 skoro wszystko mozna zrobi¢ w kon-
soli w érodowisku graficznym. Wprawdzie wraz z
Xorg-iem dostarczany jest standardowy emulator ter-
minala — xterm, ale chociaz jest on szybki i w zupe-
Inosci spelnia swoje zadanie, to jednak jest dosé
ubogi w opcje (nie posiada ani kart, ani mozliwo$ci
(pseduo)przezroczystoéci) - co wymusza szukania je-
go zamiennikow.

KDE & GNOME-like: Konsole, Gnome-terminal
Propozycje: aterm, urxvt, rxvt, mrxvt, eterm

Moj wybdr: Aterm — Jest szybki, obstuguje funkcje
przezroczystego tla (a raczej tak zwang pseudo-prze-
zroczysto$é, ktora polega na robieniu zrzutu ekranu
przez aplikacje i ustawianiu tego jako tla terminala).
Niestety nie obsluguje kart, ale dla mnie osobiscie
nie jest to duza przeszkoda. Pierwotnie Aterm byl
emulatorem terminala dla menedzera okien After-
Step, wzorowanym na rxvt, ale z czasem zdobyt
duza popularno$é. Strona domowa programu to

[14]. Aterm-a konfiguruje sie poprzez edycje pliku
Xdefaults lub .Xresources (w zaleznoéci od dystry-
bucji) znajdujacego sie w katalogu domowym uzyt-
kownika. Na przyklad moja konfiguracja dla aterma
w pliku .Xdefaults jest nastepujaca:

aterm*loginShell:true

aterm*transparent:true

aterm*shading:50

aterm*background:black

aterm*foreground:white

aterm*scrollBar:false

aterm*scrollBar_right:true
aterm*transpscrollbar:true

aterm*savelLines:30000
aterm*font:*-*-fixed-medium-r-normal-—-*-140-*—*—
*-*-1508859-2
aterm*boldFont:*-*-fixed-bold-r-normal--*-*-140-
F—k—*—*-1508859-2

aterm*tinting:#66£f£66

Myéle, ze znaczenie opcji jest doé¢ oczywiste. Za-
checam do prébowania réznych kombinacji, tak aby
nasz aterm wygladal jak najlepie;j.

Zaawansowany programistyczny edytor tekstowy
KDE & GNOME-like: Kwrite, Kate, Gedit
Propozycje: Nedit, Xemacs, SciTE, GVim, Tea

Moj wybor: SciTE — Obsluguje podswietlanie sklad-
ni dla przeszlo 30 jezykoéw programowania. Posiada
przyjemny interfejs i kilka niezbednych dla
programisty a pozytecznych opcji jak: numerowanie
linii, zaznaczanie bialych znakéw (4j. spacji i tabula-
cji) i znakow konca linii, tryb czcionki monotypicz-
nej (jezeli skladnia jezyka wymaga duzej estetyki
kodu), zawijanie kodu. Mozna kompilowaé z po-
ziomu aplikacji (jezeli wczedniej zdefiniujemy jej
kompilatory, bo nie zawsze znajduje te domys$lne).
Ciekawa opcja jest mozliwo$¢ eksportu pisanego tek-
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stu/kodu np. do plikow .pdf, .tex, .rtf czy innych. Sci-
TE potrafi otwiera¢ wiele plikow na raz ze wzgledu
na obstuge kart. Potrafi takze zapamietywaé (i oczy-
wiScie pozniej wezytywad) sesje. SciTE [15] jest edy-
torem powstalym w oparciu o platforme Scintilla

8080
Eile Edit Search View Tools Qptions Language Buffers Help ‘
5cf.f|

scf.f - SciTE

Jhome/axio/Documents/kwanty3/progs/scf f |

1 - PROGRAM sct (=]
2 IMPLICIT NONE
3 INTEGER m,1,j,Nel, Nnucl, Neent
4 PARAMETER (n=10)
5 INTEGER Znuclil:m),Nfcent{l:mn*n)
6 DOUBLE PRECISION Cnucl(l:3,1:m),Ccent(1:3,1:m)
7 DOUBLE PRECISION Alpha{l:m,1l:m)
] COMMOM /input/ Mel,Mnucl,Ncent, Znucl,Nfcent, Cnucl, Ccent, Alpha
L] CALL input
10 END
11
12 [ procedura input
13 C
14 - SUBROUTIMNE input
15 IMPLICIT MNONE
16 INTEGER m,1,j,Nel,Nnucl, Neent
17 PARAMETER (n=10)
18 INTEGER Znuclil:m),Nfcent(l:mn*n)
18 DOUBLE PRECISION Cnucl(l:3,1:m),Ccent(1:3,1:m)
20 DOUBLE PRECISION Alpha{l:m,l:m)
21 CHARACTER*80 line
22 COMMON /input/ Nel,Mnucl,Ncent, Znucl,Nfcent, Cnucl, Ccent, Alpha
23 OPEN(1, FILE="input . dat ', STATUS="unknown ', ERR=95E, END=955)
24 CONTINUE
25 READ(1, 'A80°) line
26 - IF (line{(1l:1) .eq. '*') THEN
27 GOTO 1
28 ELSE
29 READ(1ine,*) Nnucl
30 READ(line, *) Nel
a1 READ(1ine, *) Ncent
32 = Do i=1,Nnucl
33 FEAD(line, *) Znucl{i),Cnuclil,1),Cnucli2, 1), Cnucl(3,1)
34 ENDDO
s = DO i=1,Ncent
36 READ(line, *) Ccent(1,i),Ccent{2,i),Ccent(3,1), Ncent (1)
37 ENDODO
38 = Do i=1,Ncent
38 READ(1ine,*) (Alphali,3),)=1,Nfcent(1))
40 ENDDO
41 GOTO 1
42 ENDIF
43 CLOSE(1)
44 PRINT *, 'Input error |1°
45 CONTINUE
46 end =
1 !

Edytor tekstowy SciTE oraz kod w Fortranie
oraz graficzna biblioteczke Gtk.

Jak zintegrowa¢ wybrane aplikacje z menedzerem

SOFTWARE

plikow?

Aby w pelni cieszy¢ sie z odchudzonego $§rodowiska
graficznego i odchudzonych aplikacji nalezalo by
zautomatyzowa¢ uruchomianie tych ostatnich. Do-
brym pomyslem jest przypisanie w menedzerze pli-
kow okreSlonych aplikacji do okreslonych typow
plikdéw. Na przyklad chcieliby$émy by po podwojnym
kliknieciu na plik z rozszerzeniem .avi w Nao File
Manager uruchamial sie nam mplayer. A moze przy-
pisa¢ pliki .mp3 do QuodLibet? Powyzszy schemat
opisze dla dwoch popularnych menedzeréow plikéw
— Rox-a i Nao.

Rox — Aby skojarzy¢ dany rodzaj pliku do danej apli-
kacji klikamy na plik prawym przyciskiem myszki i
wybieramy z menu podrecznego Plik->Okresl akcje
(albo po zaznaczeniu pliku naciskamy * przy czym z
niewiadomych powodéw program nie przyjmowal *
z klawiatury numerycznej, wiec musialem klikac¢
Shift+8). Pojawi sie okienko, w ktérym mozemy przy-
porzadkowa¢ aplikacje badZz dla danego roz-
szerzenia pliku, badz dla calej grupy plikow (do
grupy image na przyklad naleza pliki z roz-
szerzeniem .png, .jpg i inne). Dang aplikacje moze-

(O Ustaw domysinie dla wszystkich "image/<cokolwieks"
(® Tylko dla typu "Obraz PNG" ("image/png")

Upusc tutaj wiasciwg aplikacje

<brak>
EL
LUB
Wprowadz polecenie: i
|display '$@'
X Zamknij | &P uzyj polecenia

my badz przeciagnaé i upusci¢ z menedzera plikow,
badz tez po prostu wpisa¢ polecenie pliku wykony-
walnego. Mam nadzieje, ze obrazek wszystko
wyjasni. Przykladowo chcialem przypisa¢ program
display (z pakietu ImageMagick), aby wyswietlal do-
mySlnie pliki z rozszerzeniem .png po kliknieciu na
takowy w Rox-ie.

[rigeats- msvideo =
Main Settings
default command

MPiayer -]

fet color: set tat color| ramewe text color
back olar set back color] remove back color|

addifional commands:

Commands Settings

all availabls commands:

. AddDiToShartcuts ﬂ
File Type Sattings =[] sigiconsview
4| ChangeGroup
¥ | ChangeChwnar
Chmnd |
Speed and delays = Remond
available file lypes
R
7 [applicationiandraw-insat =
Lok and feel & Add]
Wil assign programs to all fis types
) Wizard

Virtual File System Seltings
Menu and Bultens Seltings

() All changes wil be saved afler closing configuration window, some changes need program 1o be restated, o close

Jak natomiast zrobi¢ co$ podobnego w Nao? Tu
sytuacja jest troszeczke utrudniona (twdrca
programu moéglby to dopracowac). Wchodzimy do
Configuration (klasyczna ikonka z narzedziami na
pasku narzedziowym) i File Type Settings. Nastep-
nie z listy wybieramy typ aplikacji (np. video/x-
msvideo) oraz z nastepnej listy zwanej Default Com-
mand wybieramy aplikacje odpowiedzialng za do-
my$lna obstuge pliku (w naszym przypadku niech to
bedzie Mplayer). I znéw obrazek dla rozjasnienia
sytuacji.

Skad jednak mamy wiedzie¢ jaki jest dokladny typ

Magazyn uzytkownikow Linuks
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pliku dla danego rozszerzenia? Nic prostszego. Nao
domys$lnie pokazuje w menedzerze plikow kilka
kluczowych informacji o pliku: nazwe, uprawnienia
oraz wlasnie typ pliku. Innym problemem jest, gdy
chcieliby$Smy potraktowaé dany rodzaj pliku komen-
da nie wystepujaca wsréd tych zdefiniowanych
przez tworce programu. Wtedy musimy znow wejsé
do okna konfiguracji i wybraé zakladke Commands
Settings. Na samym dole okna jest miejsce na wpisa-
nie nowej komendy. Po wpisaniu komendy klikamy
tylko na przycisk New Command i gotowe. Dodana
komenda znajduje sie w liScie rozwijanej i mozemy
ja przypisac tak, jak wcze$niej.

Mam nadzieje, ze ten artykul przyblizyl troche zagad-
nienie alternatywnych programoéw o funkcjonalno-

3 u:m"':.:

SOFTWARE

$ci nie ustepujacej standardowym sktadnikom KDE
czy GNOME. Aby wybraé najlepsze z nich, nalezalo-
by kazdy zainstalowaé i przetestowa¢ (nie nalezy sie
bezkrytycznie sugerowac subiektywnej ocenie au-
tora wyrazonej w podpunktach 'M6j wyb6r'). Tak
wiec milego testowania i uzytkowania zycze.

Odnoéniki do stron:

[1] http://fluxbox.org/fbdesk/

[2] http://fluxbox.org/

[3] http://fluxboxpl.org/

[4] http://forum.fluxboxpl.org/

[5] http://nao.linux.pl/

[6] http://rox.sourceforge.net/

[7] http://www.sacredchao.net/quodlibet/
[8] http://www.exaile.org/

[o] http://www.mplayerhq.hu/

[10] http://xinehq.de/

[11] http://www.dillo.org/

[12] http://kazehakase.sourceforge.jp/
[13] http://www.xnview.com/

[14] http://www.afterstep.org/aterm.php
[15] http://www.scintilla.org/SciTE.html

Mandnva Linux PowerPack Upgrade.
Wiece) informac) na www.mandrnva. pl
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Jak osiggnac sukces ? — czyli
krotka historia firmy Cisco

Czy ktokolwiek wyobraza sobie zycie w
terazniejszym Swiecie bez rozlegtych,
Srednich i zupetnie matych sieci ? Sieé
energetyczna, wodociggowa, kanaliza-
cyjna, telekomunikacyjna, ethernetowa

. i wiele innych. Dodatkowo jesteSmy
“vombardowani” sieciami [
urzgdzeniami bezprzewodowymi — cho-
ciazby np. telefony komorkowe.

W tak wielkim gaszczu réznorodnych “traktow
komunikacyjnych” kazdy prébuje znalezé miejsce
dla wlasnej malej sieci. Na kazdym polu symbol
mostu jest niezwykle szybko kojarzony. Symbol no-
woczesno$ci, stabilnosci i ciaglego podazania za zdo-
bywaniem coraz szerszego grona odbiorcéw poprzez
“wymyS$lanie” ciggle nowych technologii. Wchla-
nianie mniejszych firm, ktorych technologie moga
okazac sie przelomowe, jednakze przy zachowaniu
zgodnoSci przynajmniej na poziomie Srednim za-
rzadzania podobnego do tego prowadzonego w fir-
mie macierzystej. Klucz do sukcesu tkwi w sednie
rozsadnych przeje¢ — dopracowanych w najmniej-

szych szczegoblach o czym szerzej pdznie;j.

Dawno, dawno temu nie bylo internetu i ...
(od razu wiracg swoje trzy grosze sceptycy roznej
masci) nie bylo wiruséw, nie trzeba bylo sie martwic
o ochrone danych na takim poziomie jak obecnie
itp. Tak, jednak czy ktokolwiek z Was wyobraza
sobie funkcjonowanie dzisiejszego Swiata bez sieci —
zdecydowanie nie. Moze “bez internetu” udaloby sie
na mniejszg skale nieco przetrwac — bez sieci ether-
net — NIE! Jedno proste stowo - Cisco — stowo klucz
do poznania poczatkow sieci rozleglych WAN w tech-
nologii ATM i innych konkurencyjnych oraz sieci lo-
kalnych LAN — a wszystko za sprawa popularyzacji
router6w. Chociaz sami pracownicy Cisco nie wymy-
§lili routera, to dzieki podjeciu dzialan rozwojowych
i  marketingowych  zawojowali rynek sieci
telekomunikacyjnych. Jedna mala niegdy$ ,firem-
ka” amerykanska zalozona przez pare naukowcoéw —
rozrosla sie do niebotycznych wrecz rozmiaréw w
blyskawicznym tempie. Szereg sprawnych manage-
row, dobrze oplacana kadra pracownicza — to klucze
do sukcesu. Urzadzenia firmy Cisco i wszystkich
firm, ktére ta firma przejela, sa znane na calym
Swiecie. W zasadzie firma ta tworzy normy dla cale-
go $wiata jezeli chodzi o ruch sieciowy, sieci réznego
typu, urzadzenia do ich obstugi i calg infrastrukture

dookola. Firma otrzymala przydomek ,sieciowy
Microsoft”. Te dwa slowa oddajg calo$¢ opisu firmy
na C. Jednak prosze sie nie pomyli¢ w ocenie — do
zaborczoSci i réznych sztuczek, czesto nieuczciwych,
firmie Cisco zupelie ,nie po drodze”. Skrot lite-
rowy C$ (na wzér M$) nie jest prawidlowy. Firma,
podobnie jak Microsoft, dba o pracownikdéw, zyski i
obroty obu firm sg ogromne. Na tym jednak chyba
skonczymy podobienstwa. Pozostaja réznice. A tych
jest juz znacznie wiecej. Nie wglebiajac sie w
szczegbly — Rekin internetu nie jest kojarzony Zle,
mimo ogromnego wplywu na branze komputerowa.

Kilka faktow (prosze nie kojarzyé z kampania ,Get
the facts” :-) - przyp. thum.):

1984 — rok zalozenia firmy przez Leonarda Bosacka
i Sandre Lerner. Sandy Lerner i Len Bosack poznali
sie pod koniec lat 70. Oboje pracowali na Uniwer-
sytecie Stanford - Sandy na wydziale ekonomii, Len -
informatyki. Zakochani nie mogli wysylac¢ do siebie
listow elektronicznych. Ich wydzialowe sieci nie byly
ze soba kompatybilne. W owym czasie na Stanfor-
dzie dzialalo 20 odrebnych sieci lokalnych i tylez
samo zupelnie ze soba niezgodnych systeméw pocz-
ty elektronicznej. Para naukowcoéw znalazla Srodek
na te “dolegliwo$é¢”. Router - czarne pudeltko, ktore
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przesyla dane i thumaczy je w taki sposob, by byly
zrozumiale dla komputerow w innych sieciach. W
ciggu kilku kolejnych lat nastapil burzliwy rozwdj
Cisco.

1987 — wsparciem finansowym zajmuje sie Don Va-
letine z Sequoia Capital. Tak naprawde poszukiwa-
ne przez Sandre pieniadze nigdy nie =zostaly
wykorzystane. Sprzedaz routeréw szla znakomicie i
zdecydowanie wystarczala na finansowanie nowych
projektéw. Natomiast Don Valetine zrobil naprawde
niezly interes. Za 2,5 mln dolarow kupit jedna
trzecig akcji Cisco. Ich wartoé¢ jest obecnie szacowa-
na na 100 mld USD.

1990 — zalozyciele odchodza z firmy — nowa era za-

SOFTWARE

rzadzania. Na czele firmy staje znakomity manager
“lansowany” przez Don Valetine, John Morgridge.
Przedsiebiorstwo wchodzi na gielde.

1990-1994 — duzy rozwdéj firmy pod znakomitym
kierownictwem Morgridge'a. w 1994 roku roczna
warto$¢ sprzedazy przekracza 1 mld USD. Funda-
menty, ktére wprowadzit John: bliska wspodlpraca z
klientami, rozwdj przez przejecia innych spdlek i wy-
korzystanie nowoczesnych technologii do zarzadza-
nia.

1994-obecnie - “ster” przejmuje John Chambers — fa-
chowiec, tak w jednym slowie mozna okresli¢ tego
wyjatkowego czlowieka. Do perfekcji doprowadzil
sposob wchlaniania nowych “nabytkéow”. Nie prze-
szkodzil w znakomitej informatyzacji przedsiebior-
stwa i nie zapomnial ze to klient jest dla Cisco
najwazniejszy.

2003 — przejecie firmy Linksys — urzadzenia WLAN
2005 — zdobycie nowego kawalka rynku poprzez
wchloniecie Scientific Atlanta (urzadzenia Set-Top-
Box)

Po roku 1990, czyli odejéciu zalozycieli, fir-
ma Cisco dostala wiatr w zagle. Tak jak dodanie za-
gla typu fok w lodziach dodaje im skrzydel — tutaj
mamy do czynienia z podobna sytuacja. Zaplanowa-
ne w sposob perfekeyjny przejecia innych firm powo-
duja zwiekszenie potencjatu firmy matki.
Zatrzymajmy sie na chwile przy tematyce przejeé.
Cala “procedura” rozpoczyna sie na dlugo przed pod-
jeciem jakichkolwiek rokowan z “polykang” firma.
W Cisco zbiera sie “Wielkie Gremium” aby ocenié
czy “zabawa” w przejmowanie danej firmy sie w
ogole oplaca. Po podjeciu decyzji “ofiara” jest rozkla-
dana na czynniki pierwsze. Sprawdzane sa wszelkie
najdrobniejsze szczegbly. Po wysoce drobiazgowej

procedurze sprawdzajacej zapada “wyrok”: przej-
mujemy badz nie. I tak firma na C. ciggle pozostaje
na topie rozwiazan ktoére potrzebuje rynek. Teraz
kilka sléw o trzonie kazdego przedsiebiorstwa czyli
o jego pracownikach. Znakomici managerowie i do-
bierani wedlug $cislego klucza pracownicy sa
nieodzowna ,marka” tworzaca sukces potentata z
San José w stanie Kalifornia (gdzie miesci sie siedzi-
ba firmy). Koronnym przykladem jest Peter Solvik —
skromna osoba, bez ktérej “kolos” okazalby sie “o
glinianych nogach” tzn. runat po przekroczeniu ob-
rotéw rocznych 1 mld USD. Ten zajmujacy stanowi-
sko Chief Information Officer specjalista wdrozyt i
doszlifowal zintegrowany system sprzedazy i wspar-
cia technicznego: Cisco Conection Online. Perelke w
koronie “sieciowego MS”.

Shucha¢ klientéw i oferowac¢ im to czego po-
trzebuja oraz zapewnié znakomita obsluge przed i
po sprzedazng — dewiza sukcesu! Struktura, jaka
prezentuje Cisco, jest prawie perfekcyjna. Staly roz-
woj oraz wkraczanie na coraz nowe rynki zbytu to
podstawa funkcjonowania na “ciasnym podworku”.
Moze czas dolaczy¢é swoje podanie do 20 000 in-
nych, ktére tygodniowo trafiaja do centrali w San
José. Kto wie, moze to Ty drogi czytelniku réwniez
bedziesz tworzyl fenomen symbolu Golden Gate ... |l
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Spam, spam, kochany spam

Przypomnij sobie, ile razy kto$ poprzez
e-mail sugerowat Ci zakup Viagry po-
dajgc w watpliwos¢ Twoje zdrowie?
Reklamy preparatow majgcych powiek-
szy¢ nam wszystko, co mozliwe (lub ofe-
rujgce najnowszy ,oryginalny” zegarek
Rolexa) zalewajg nasze skrzynki pocz-
towe. To i tak tylko cze$c¢ tego, co krgzy
po Sieci; dzieki filtrowaniu wiadomosci
na serwerach pocztowych, do nas do-
ciera tylko utamek internetowego
$miecia.

Niestety, spamerzy stosuja coraz bardziej wyrafino-
wane formy dotarcia do potencjalnego klienta - co
prawda administratorzy coraz bardziej udoskonala-
ja filtry, ale zawsze dzieje sie to z pewnym
opo6znieniem. Efekt jest taki, ze do nas dociera nie-
chciana korespondencja. Okazuje sie, ze i wtedy nie
jesteémy bezbronni i oprocz biernej postawy (fil-
trowanie poczty w programie pocztowym) mozemy
przej$¢ do ofensywy. Artykul ten jest skrotowym
przewodnikiem dla zwyklych  uzytkownikow
chcacych walezy¢ ze spamem.

- “**SPAN*"* weask recognize cure
Plik Edycja Widok PrzejdZ Wiadomos¢ OpenPGP Narzedzia Pomog
I T - -
3 o) [ N ;i o &
PoblerZ Napisz Adresy | Odszyfru] Odpowliedz Odpowiedz wszystkim Przekaz
& Ta g Jako
) Temat: ***SPAM*** k recognize cure asthey
f} 0d: utteran hiloso =Kernel n2view.com:>
Data: 2007-04-12 21:05
Do: ey

)

Spam obrazkowy, obecna zmora Internetu

Po pierwsze: profilaktyka. Nie podawaj bez
jakiegokolwiek zabezpieczenia swojego adresu e-
mail na swojej (i cudzej) stronie internetowe;j.
Mozna to zrobié¢ na rézny sposob, ja osobiScie prefe-

ruje wstawianie adresu w obrazek i umieszczenie go
w takiej postaci w Internecie. Wiekszoé¢ programéow
wyszukujacych potencjalnych e-maili nie bedzie w
stanie doda¢ Twojego do swojej bazy. Innym
prostym rozwigzaniem jest dodanie jakiego§ wyra-
zu, np.: jasio@moja.domena.pl_wytnij_to. Jednak
w przypadku prostych dodatkéw, zabieg ten moze
by¢ bezskuteczny. Zbytnie skomplikowanie spowo-
duje, ze osoba zwiedzajaca Twoja strone nie bedzie
w stanie poprawnie zaadresowac listu...

Najwazniejsza sprawa: nie klikaj na zaden
odnoénik w e-mailu i nie odpowiadaj na taki list!

Warto takze mie¢ dwa e-maile. Jeden ,pu-
bliczny”, ktoéry, niestety, musimy poswieci¢ na
pastwe spamerdéw, uzywamy go na forach interne-
towych, mailinglistach. Drugi prywatny — dla znajo-
mych. Jednak i wtedy mozemy pa$¢ ofiarg reklam.
Przypomnijcie sobie, ile razy otrzymaliScie ,la-
ncuszek szczeScia”, zwrotcie uwage ile tam jest adre-
sow e-mail, o ktéorych wiadomo, ze sa
spewniakami”... spamer by sie ucieszyl. Podobnie
jak wysylasz co$ do grupy ludzi, ktérzy sie wzajem-
nie nie znaja, wpisyj ich adresy w polach ,, Ukryty ad-
resat”. Tu z reszta klania sie netykieta i ustawa o
ochronie danych osobowych.

Czesto spamerzy sg tak bezczelni, ze ignoru-
ja wszelkie przepisy, twierdzac, ze nie lamia prawa.
Klasyka jest zamieszczenie takiego tekstu w e-mailu:
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List zostal przestany przez serwis branzo-
wy www.xxx.pl do oséb/firm, ktére mogq byé zain-
teresowane takimi informacjami. Przepraszamy
bardzo, jesli czujq sie Panstwo urazeni powyzszq
formaq listu. Jezeli nie zyczq sobie Panistwo otrzymy-
waé od nas jakichkolwiek informacji drogq
elektronicznq, prosimy o odestanie tego listu
mailem zwrotnym.

Zadna firma/osoba prywatna nie ma prawa
wysyla¢ reklamy do nas bez wcze$niejszej i wyra-
Zniej naszej zgody. Regula jest, Ze rejestrujac sie na
jakie$§ stronie, po podaniu e-maila dostajemy list
zwrotny proszacy o powtérne potwierdzenie checi
rejestracji (np. poprzez klikniecie w odno$nik w li-
$cie). Jesli jednak kto§ nagle zaczyna nam cokol-
wiek wysylaé, to jest to zwyklym przestepstwem.
Nie odpowiadajmy na takie listy, bo w ten spos6b za-
pewnimy sobie dalsza dostawe reklamy. Gdy mamy
do czynienia z firma na terenie kraju, mozna wtedy
wyslaé zapytanie z ponizszym tekstem:

Prosze o wykazanie, ze udzielono zgody na
przesylanie informacji handlowych na adres ...
(art. 10. 1 4. ustawy o Swiadczeniu ustug drogq
elektroniczngq, Dz.U.02.144.1204 -
http://ks.sejm.gov.pl/proc4/ustawy/409_u.htm
http://isip.sejm.gov.pl/servlet/Search?todo=file&i
d=WDU20021441204&type=3&na-
me=D20021204Lj.pdf

Zwykle po tym konczy sie korespondencja...
Dodatkowym argumentem w dyskusji moze byé za-
mieszczenie ponizszej wiadomoSci na swojej
stronie, gdzie podali$my dane kontaktowe:

Uwaga: podany adres stuzy wytqcznie do korespon-

SOFTWARE

dencji prywatnej,

w szczegolnosci nie zycze sobie otrzymywaé na nie-
go reklam, ofert oraz innych przesylek masowych.
Wysylajgc na méj adres tego rodzaju przesytki
zgadzasz sie na umieszczenie Twoich adresow

na wszystkich mozliwych czarnych listach oraz
blokowanie ich zawsze 1 wszedzie.

Wysylajgc poczte na ten adres automatycznie
zgadzasz sie na jego ewentualng publikacje.

Warning: above address is made available only for
private communications

and I don't want to receive any advertisements,
offers and other bulk mailings.

Sending such things to the above address you autho-
rize me to place Your addresses on any

available blacklists and blocking them everywhere
and every time.

Sending mail to the above address you authorize
me to make your message publicly available.

RFC 1855, RFC 2635.

RFC 1855 - http://www.ietf.org/rfc/rfc1855.txt
RFC 2635 - http://www.ietf.org/rfc/rfc2635.txt

Jedli kto$ faktycznie trafil na nasza strone i
myslal, ze nas jego produkt zainteresuje, to w tym
momencie powinien zrezygnowac. Niestety, w wiek-
szo$ci przypadkéw e-mail pochodzi z bazy generowa-
nej automatycznie i metoda jest skuteczna tylko w
przypadku rozmowy z konkretna osoba.

Zanim przejdziemy do bardziej ofensyw-
nych metod, warto wspomnie¢ o wyborze programu
pocztowego. Spam czesto zawiera w sobie obrazki,

ktére zostang pobrane z Internetu w momencie
otwarcia listu. Dzieki temu rozsylajacy ma pewno$c,
ze list dotarl do konkretnego odbiorcy. Warto wy-
korzystywa¢ dobre programy pocztowe, ktére za-
wsze sie pytaja przed pobraniem czegokolwiek z
Sieci, np. Thunderbirda (rysunek):

Bk Eoycja Weok Preeal Wiademed! OpenOP Namgazia  Pamog
oy N 1] @O Fi (o wemen: v
| Nadawsa

| pata
0834

(% meamiar [
2158

anar 1mEn
2007 16ER
Lo

2a7-04.01 0n2?
20070325 08 37 FECCE|

{ Pobsere ctrazn

Dakas 2007-03-25 08:27
Do Macs fulack =8

Linus gl -]

Tygodniowy przeglad informacji z serwisu Linux.pl

Wikarsy

Infarmacii 2

P Waprzeczytane: © Razem: &

Konfigurujac osobistego firewalla sobie i
znajomym warto zablokowa¢ polaczenia wycho-
dzace na port 25 (polaczenia nieszyfrowane). W
obecnych czasach wiekszo§¢ powazniejszych ad-
ministratoréw oferuje polgczenia szyfrowane. W
ostatecznoSci, gdybySmy mieli konto na jakims nie-
typowym serwerze, mozna zrobi¢ wyjatek w regule
na firewallu. Jest to dosy¢ ,drewniana” polityka, ale
dzieki niej mozemy unikna¢ niepotrzebnych zadra-
znien ze swoim administratorem. Jeéli dzielimy
lacze pomiedzy znajomych (sasiadow, kolegow w
akademiku)  najwygodniej  jest  zablokowac
polaczenie na routerze. Co pewien czas sprawdzaj-
my jakie polaczenia internetowe wykonuje nasz
komputer.

numer 10 | 2007

36

d Féﬁanjgne -


http://ks.sejm.gov.pl/proc4/ustawy/409_u.htm
http://isip.sejm.gov.pl/servlet/Search?todo=file&id=WDU20021441204&type=3&name=D20021204Lj.pdf
http://www.ietf.org/rfc/rfc1855.txt
http://www.ietf.org/rfc/rfc2635.txt

SYSTEM PROGRAMOWANIE

SOFTWARE

Ofensywa, czyli jak da¢ w koS¢ spamerowi.

Co zrobi¢, gdy kolejny raz otrzymamy spam od tej
samej firmy? Mozemy wysla¢ raport do SpamCopa.
Co to daje? Ot6z duzo administratoréw korzysta z ba-
zy tej firmy. Kazde zgloszenie o niepozadanej kore-
spondencji jest odnotowywane i przy dostatecznie
duzej iloSci spowoduje wpisanie danej domeny (z
ktorej przyszedl spam) na czarng liste. Praktyka po-
kazuje, ze jest to bardzo skuteczne rozwigzanie, z
ktérego korzystaja duze portale internetowe (takze
polskie). Wybratem takie, gdyz jest dosy¢ proste i wy-
maga minimum ingerencji ze strony samego uzyt-
kownika. W pierwszej kolejnoéci wejdZmy na strone
http://www.spamcop.net/:

SpremiCop, ot - Amesre of chanp ImEstont - Cpam
E® Do Bt Zekleds Wiy Heegse Paeor
[— oa Oa 2 2 R

oW & - @ CEre——— = [ - &

SpamCop In the premiur service for
ruporting spam. SpamCop datanminas the
origin of urwented mal and reports i 1o the

REPCAT SPAM
Rlepert spam b haip Inbarmat prosidars cut spem
o e source.
Bagistar b

the et alsn
heips feed spam Sitanng syssess, inclusing,
bk ot Vewited be, Spamdop's awn sarvice

from SpamCe's mensve FAQ and
...... iy

Bemare of
Chesn Imkarass

WEWS: Postmastars, plesss imit fergery Biovw-back
. vinus noticas,

Dalwyed bowncas, . wacation messages Mark.,

Compig: (€] 1958-2006, ratm, Inc. . L

I dokonujemy rejestracji wchodzac na zakladke
»Report Spam” i odnajdujemy wiersz ,Register for
the Free Reporting Service”, wypelniamy obydwa po-
la i klikamy na ,Send autorization email”:

Otrzymamy e-mail zwrotny, gdzie nalezy po-
twierdzi¢ rejestracje. Po jej dokonaniu wejdZmy na

= SippmCop el - Sgn up for SpamEep rpeing - Opera
Bit Loyom Whdch Zakisde Wiy Marmns Pgroc

4. I take full respansibility and assume all liability for email [ s=nd using SpamCop.
Note: Spamcop recommends the following FAQ to help send accurate and credibie spam reports:

+ What do 1 need to know te start reporting spam?

= How g9 1 get my email program to reveal the full headers?
« How should ] select the recpients for my spam report?

= Learn more about how SpamCop reporting service worl

Register for the Free Reporting Service
Please provide a primary email address for SpamCop to send you your initial password and report replies. Your email
address will be used to contact you ¥ semecne has questions or problems with the spam you are reparting.

Alse, please enter some sort of name, alias, or handie that will personalize the reports you send out,

Display name (full name ar alias): xex

Email address wwi ]

Sord authorzation amail

SpamCop tries ta protect the recplent email acdresses of the messages being reported. Repart recipients may reply
to reports, but they do so through SpamCop. They will not know the email address used to send the objectionabile
message unless/untl 3 member reveals it, or unless they figure it cut from codes embedded in the message reparted,
Nate that this is one-way blind only. If 8 member replies to an email, the email address us=d will be revealed.

BTN €] L998- 2006, IranPan Systems, 11 & s reserved, STMLA | CS62 Arelvs recomemended - Pubies orel Oisdlpners

glowng strone SpamCopa i na zakladce ,,Login” zalo-
gujmy sie. Warto takze zaznaczy¢ ,Login expires
in:” na duzy okres czasu (dla naszej wygody). Teraz
mozemy raportowaé¢ spam ze strony wklejajac na-
glowki listu, ale takie rozwigzanie jest malo wygod-
ne. Wraz z kontem dostaliSmy unikalny adres
e-mail, na ktéry mozemy przesyta¢ spam.

Po odebraniu kolejnego e-maila zachecajace-
go nas do zakupu Viagry i podajacego w watpliwos¢
nasza potencje (z gory przepraszam wszystkie Panie
za przyklady, ale reklam proponujacych powiek-
szanie biustu jest jak na razie mniej w stosunku do
viagropodobnych specyfikow). Klikamy w naszym
programie pocztowym na ,przekaz dalej” (forward) i
jako adresata wpisujemy nasz adres, otrzymany ze
SpamCopa:

Zanim wy$lemy list drobne uwagi (choé¢ bardzo wa-
zne).

Z tredci listu usuwamy wszystkie tre$ci doda-
ne przez nasz program pocztowy (podpisy itp.), tak
jak powyzej. Nie raportujmy jako spam reklam,

Tworzenle: [Fwd: “"SPAM™ weask recognize cure asthey] - Zachodnl (IS0-B853-1)

Plik Edycja Widok Opcje OpenPGP  Narzedzia Pomog ﬁ_

AJ Q\] ﬂ'»é Q\J [ < JJJ

-
Wyslij  Adresy l’ls«:l\!\m:'aJ Zatgcr OpenPGf) S.'Mll;\tj Zaplszjak\g
Nadawca: Zatgczniki:
- Do:

Macie| Rutecki < s i@gmail.co...

+HISPAM*e* weask recogn...

W spamcop <submit.« wEspam.sp

Temat: |20

s

ktore zgodziliSmy sie otrzymywac¢ w ramach bezplat-
nego konta pocztowego (zabrania tego regulamin).
Jesli na danym forum zgodziliémy sie na otrzymywa-
nie reklam, takze tego nie raportujmy. Tutaj wyjat-
kiem moze by¢ przekazanie adreséw e-mail przez
administratora strony obcej osobie (regulamin prze-
staje obowigzywac zgodnie z prawem).

Inny problem: jesli korzystasz z przekazywa-
nia poczty z jednego konta na drugie (z serwera A
do serwera B), to pamietaj, zeby w p6Zniejszym za-
twierdzaniu raportu (wspomne o tym za chwile) usu-
naé adresy domen, gdzie s nasze konta pocztowe
(serwer A zostanie potraktowany jako spamer). Od-
znaczamy go na liScie ,Report spam to:” (rysunek
XXX).

A teraz wr6¢my do naszego listu. Gdy upew-
nimy sie, ze nie popehiliSmy btedu, wyslijmy go. Po
pewnym czasie otrzymamy e-mail zwrotny z prosba
o klikniecie w odnoénik:
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[pamCop] has aceepted 1 emall for processing - Thunderbird

Pl Edycla Widok Prze|dZ OpenPGP
— . v, s
N e 1 = gy
—J “9 '0 “s.] , o & vé u f ]
Pobie: Naplsz Adresy | Odszyfru] Odpowledz Odpowledz wszystkim PrzekaZ | Niechclana | Etykieta

) Temat: [SpamCop] has pted 1 emall for p
2] Od: SpamCop DAMCOpE

Fomog

jllspamcop net

glesan G gmall.com

PLEASE HELP SUPPORT THIS SERVICE!
SpamCop is free.

However, if you like the service please pay for it:

SpamCop 1s now ready to process your spam,

Use links to finish spam reporting (members use coockie-login pleasel):
http:/Swww, spamecp . net/sc?id=-212B024003823f0dfce730daTRBAbof o670 3dal6b33z

The email which triggered this auto-response had the following headers:
Return-Path: smmesiidzkcia,pl>
Received: from sc-smtpi-bullkmi.soma. ironport.ocom (sco-smtpd-bullkmy.soma. ironpor
by sec-appT.soma. ironport. <(‘m fT\’)“fijl with ESMTP id CZFD22Fadl
for zzubmit pamcop.net=; Sun, 22 Apr 2007 11:52
Peceived: from mz out.strefa.interia. 1:'1 [[71" '.‘d 66 62 ]]

Po wej$ciu na strone odznaczamy adresy, w
przypadku ktéorych mamy pewno$é, ze nie braly
udzialu w rozsylaniu spamu i klikamy ,Send Spam
Report(s) Now”:

IS XXX:

IANT 118222 _n7An

SpemCon ol - Mariia Firfox
Bl Edycla Wiooe Histera Zakdack| Marseana Pomeg

D0 © O G e ssamos nevscho=izssao s essconersan ¢ (@) ko

& IMGW W Strona gidwna - Wiki_ = Wyazal Elsktrotechn... £ Samorzed Studencs . 4 instytut Elestrons P... @ Mospam PLNET - Pra... E]

cemercial.cone (*+EPAM** The § tone systom s still in Limited

Addinnal robes (¢

Send Spam Reportis) Now | Preview Reports | Cancel

ATTENTION: it

spammar has any
Ehat you submit

Umbess Yol KNOW ThBT your spammer kes used th i for
p— they o
lorger Lok hase spam raports serlously.

Zakonczona S =0 = S S e

Gdzie szuka¢ pomocy?

Na koncu artykutu podalem adresy, ktore na-
lezaloby odwiedzi¢ w pierwszej kolejnosci. Miej-
scem, ktore warto znac jest polskie Killfile, czyli
Mordplik, grupa dyskusyjna dostepna pod adresem:

http://groups.google.com/group/pl.internet.mord-
plik/topics. Pelny regulamin znajduje sie pod adre-
sem:
http://www.usenet.pl/opisy/pl.internet.mordplik.

Ja tylko krétko wspomne o podstawowych

zasadach, generalnie pisze sie o:
- spamie rozsylanym pocztg elektroniczna;
- spamie na grupach dyskusyjnych;
- mailbombingu;
- "czarnych listach"
antyspamowych;

konfiguracji antyspamowej czytnikdw poczty i
grup dyskusyjnych oraz serweréw poczty i grup dys-
kusyjnych;
- filtrowaniu niechcianej poczty i wiadomosci z grup
dyskusyjnych;
- "listach" adres6w e-mail uzywanych przez spame-
réow;
- reakcji spamerdw i ich provideréw na skargi;
- prawnych aspektach spamowania i zwalczania
spamu;
- wyslalem spam: jak wyjsé z twarza po wpadce.

zrodel spamu i filtrach

Czesto autorzy watkéow podaja naglowki li-
stow, ktore byly spamem i/lub odno$nik do SpamCo-
pa, gdzie zostaly zgloszone (ten sam adres, w ktory
klikaliSmy po wyslaniu raportu, potwierdzajac go).
Za$ w tytule postu podaja firme, ktéra sie rekla-
muje, adres IP, z ktérego wyslano list itp. Na pol-
skim Killfile publikujemy tylko spam pochodzacy z
Polski. Nie wklejajcie catej wiadomoéci, tylko naglow-
ki listbw (w Thunderbirdzie sa dostepne w menu
Widok->Zrodlo wiadomosci). Przyklad takiego po-
stu ponizej:

pl.internet.mordplik

! St Wydwietl profi
Niech ich korniki zezrg!

Return-Palh: <dre, @drewno.cam.pl>
Received: from web2 citynetcom pl (unknown [B0 48.89.110])

by hex3.rasterkrakow.pl (Postix) with ESMTP id DB0102680E

for <x>, Thu, 19 Apr 2007 00:12:29 +0200 (CEST)
Received: from mail pickup service by web2 citynet.com.pl with Microsoft
SMTPSVC:

Thu, 18 Apr 2007 DD:12:18 +0200
From: <dre,_ @drewno.com.pl>
Thread-Topic: DREWNO.PL NA DREMIE
Daie: Thu, 19 Apr 2007 00:32:18 +0200
thread-index: AcdBp YILTATEWU
To:x
Subject DREWNO PL NA DREMIE
MIME-Version: 1.0

ge-1D: <1d2M01c7
Conilent-Transfer-Encoding: Thit
Content-Type: multipartrelated;

33450@citynat.com.pl>

boundary="—=_NextPart_000_D358_01C55188 233CC250"
Carlent Location:
imailing-gen citynet.com pliaspimailing pokaz asptidm=153

x.hhu-r Microsoft COO for Windows 2000

Content-Class: urn:content-classes message

Imponance: narmal

Pricrity: narmal

X-MimeOLE: Produced By Microsoft MimeOLE V6 .00.3790 2826

X-OriginalArrivalTime: 18 Apr 2007 21:11:18.0586 (UTC)
FILETME=[EC32EFAD:01C76608]

Podsumowanie

Jak wida¢ walka ze spamem nie jest trudna i nawet
takie dzialania potrafig uprzykrzy¢ zycie co ponie-
ktérym ,przedsiebiorcom”. Jest jeden dodatkowy
pozytyw takiej dzialalnoSci: bedac aktywnym mamy
szanse trafi¢ na ,czarng liste” osob, do ktérych nie
oplaca sie wysyla¢ reklam. Jest tez pewien minus.
Czasem spamerzy w bezsilnej zloéci beda probowali
wysla¢ do nas specjalnie wiecej reklam, badz zapisac
nas na jaka$ liste wysylkowa. Jest to rodzajem pew-
nego bezrozumnego zachowania, gdyz w ten sposob
ujawniaja adresy IP, z ktérych sa rozsylane interne-
towe $mieci. Jednak nie jest to zbytnio ucigzliwe i
powoduje jedynie zabawne komentarze pod adre-
sem sprawcow na liscie dyskusyjnej,

Podczas pisania artykulu skorzystano z nastepu-

jacych stron (ich lekture polecam osobom chcacym

poszerzy¢ swoja wiedze):

http://spam.jogger.pl/

http://nospam-pl.net/ B
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LyX - catkiem inny edytor

Artykut przedstawia mato znany, a
ciekawy edytor LyX, ktéry umozliwia wy-
korzystanie TeX-a do skfadu tekstu
przy minimalnej zmianie przyzwycza-
jen.

Wstep

Nierzadko uzytkownicy korzystajacy z edytorow
takich jak AbiWord czy pochodzacych z réznych
*Office patrzyli zazdro$nie na wynik skladu za po-
mocg TeX-a. Nieche¢ do nauki jezyka programowa-
nia (TeX to jezyk programowania) lub zwykly brak
czasu stanowia czesto zbyt duza bariere do po-
konania. Tu wladnie jest miejsce dla LyX-a, ktory po-
zwala na zminimalizowanie owej bariery.

Krotkie wprowadzenie dla niewtajemniczonych
LyX w odrbznieniu od ,,zwyklych" edytorow typu
AbiWord stluzy wprowadzaniu tekstu nie za$ jego for-
matowaniu na potrzeby wydruku. Tym zajmuje sie
system TeX.

TeX to system skladu publikacji o bardzo wysokiej
jako$ci typograficznej, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem skladu formul matematycznych. TeX jako
taki nie posiada interfejsu uzytkownika,

jest wywolywany wsadowo i przetwarza pliki tek-
stowe na np. plik PDF.

Do wprowadzenia tekstu potrzebny jest wlaénie edy-
tor. We wprowadzanym tekScie umieszczone sa po-
lecenia TeX-a. Dla $cislos$ci LyX korzysta z dialektu
TeX-a LaTeX.

Podstawowe rdéznice

Podstawowymi roéznicami wzgledem innych edy-
toréw TeX-owych, jest to, ze LyX nie wySwietla ,,za-
kle¢" TeXowych, pliki zapisuje we wlasnym
formacie, a tekst w oknie edytora jest preformatowa-
ny (rys. 1).

Mimo preformatowania tekstu nie jest to edytor WY-
SIWYG (ang. what you see is what you get), ale tzw.
WYSIWYM (ang. what you see is what you mean).
Czyli: to, co widzimy, jest tym, o co nam chodzi, a
jak to zostanie zlozone przez TeX-a jest sprawa wtor-
na - TeX na pewno bedzie staral sie zrobi¢ to jak naj-
lepiej potrafi. Tryb WISIWYG jest meczacy przy
dluzszej pracy i odcigga uwage autora od tre$ci. W
LyX-ie za$ tekst jest preformatowany na tyle, by wy-
rozni¢ tytularia, zmiany wielkoéci fontow czy
wysSwietla¢ wyliczenia.

Dla wygody pisania, w konfiguracji programu
mozna ustawié wielko$é i kroj tekstu wySwietlanego
w edytorze, a takze jego powiekszenie i kolory. Domy-
§lne blado-r6zowe tlo nie nadwereza oczu autora.
Zmiany te nie maja zadnego wplywu na wynik skla-
du, stuza jedynie wygodzie autora.

Praca z LyX-em
Nowy dokument mozna w LyX-ie utworzy¢ na dwa

Plik Edycja Podglad Wstaw Nawigacja Dokument Marzedzia Pomoc
DSBS HDOXRBR Etyw B E
EFcEEss HEAUA D EFI2 QRS a5

Wypunktowanie |«

Ja Autor

Moj pierwszy dokument w LyX-ie

Streszczenie

0 tym jak zrczaé korzystad z edytora LyX.
Spis tredcl

1 Wstep

NieZle sie pisze, ale:
* nie mozna wstawié dwoch spacji,
* nie dziala tabulator.

Czcionka: Domysiny

Rys.1

sposoby: przez wybor z szablonu lub otwarcie puste-
go dokumentu. W ustawieniach dokumentu klase
wybiera sie z listy, mozna poda¢ dodatkowe opcje
klasy, ustawienia strony czyli wyklika¢ preambule
(rys. 2).

Ustawienia dokumentu zawieraja takze pole do wpi-
sania wlasnych ,,zakle¢" do preambuty.

LyX udostepnia takze mozliwo§¢ tworzenia
szablonéw , na podstawie ktdérych tworzone sg nowe
dokumenty. Szablony dokumentéw to nic innego
jak zwykle dokumenty LyX-a, w ktérych wpisano
przykladowy tekst. Szablony sa bardzo wygodne w
przypadku bardziej skomplikowanych dokumentow,
np. prezentacji, artykuléw w klasach dostarczonych
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Klasa dokumentu
Ukiad tekstu

e ~ | Pierwszy poziom Wielkode: | Domyslny

— = | Drugi poziom Wielkosc: | Domysiny
wWielkosc:  Domysiny

# =  Irzecipoziom

~ | Cawarty poziam Wielkode: | Domyslny

Domydine apcje klasy Zapisz ustawienia jake domydine

Zamknij
Rys.2

przez
wydawce czy nawet listow.

Tytularia, wyliczenia i tym podobne podstawowe
Srodowiska i polecenia wybiera sie z listy, umieszczo-
nej w lewej czeSci paska narzedzi (rys. 1), tuz pod me-
nu. Zmiany wielkosSci czy kroju pisma, ustawienia
akapitu dokonywane sg juz za pomoca odpowied-
nich okien dialogowych. Wybdr podstawowych
srodowisk i polecen edycyjnych dostepny jest za po-
mocg skrotdw klawiszowych, ktore znakomicie przy-
spieszaja prace.

Etykiety i odnoéniki, hasla do indeksu, spisy, tabele,
obrazki, wstawki, cytaty, przypisy itd. - czyli
wszystkie podstawowe elementy dokumentu -
mamy dostepne w menu lub w paskach narzedzi, za
pomoca jednego lub dwu kliknie¢ myszy.

LyX oferuje wygodne narzedzia do edycji tabel (rys.
3) dostepne wprost na pasku narzedzi oraz po naci-
$nieciu prawego klawisza myszy. Zmiana ukladu
tabeli, justowania, laczenia komoérek w wierszach,
ramki itp., sa latwe do uzyskania w LyX-ie.
Wstawienie rysunkéw do tekstu rowniez nie stanowi
problemu. Dla wygody autor6w mozna okresli¢ czy

wstawiony rysunek ma by¢ wy$wietlany w edytorze,
a jesli tak to w jakiej skali. Wstawki z rysunkami lub
tabelami mozna zwija¢ (jak na rys. 3) przez co nie zaj-
mujq uwagi.

Podczas pisania tekstu LyX nie pozwala na wpisanie
dwoch spacji obok siebie, nie dziala w nim tabulator
oraz nie mozna utworzy¢ pustego wiersza. Mozna by
to uznac¢ za nadgorliwoéé, bo to juz zadanie TeX-a,
ale przy eksporcie do pliku tekstowego uzyskujemy
spojny wyglad, bez ,,dziur" w tekscie.

Po wpisaniu tekstu pora na kompilacje, ktora LyX-
ie nazywa sie podgladem, gdyz po kompilacji urucha-
miana jest automatycznie przegladarka pliku
wynikowego. Co bardzo wygodne i mile, to LyX kom-
piluje dokument tyle razy, ile jest to niezbedne, tak
by wszystkie spisy i referencje zawieraly aktualne
wpisy. Jeéli w dokumencie mamy bibliografie lub
skorowidz, to sa takze uruchamiane odpowiednie
programy w odpowiedniej kolejno$ci.

Gdy w dokumencie bedzie blad, to LyX wyswietli od-
powiednie okienko z listg bledow, ktére pozwala na
nawigacje po dokumencie do miejsc, ktére wskazal
TeX. Bledow nie powinno byé¢ duzo, choc¢by dlatego,
ze LyX sam wstawia nazwy Srodowisk, ktore wybiera-
my z listy.

Dla ulatwienia nawigacji i przyblizenia wyniku au-
tomatycznie numeruje wyliczenia i numerowane
tytularia, a takze tworzy spis treéci dla latwiejszej na-
wigacji po dokumencie. Niezlym pomystem sg za-
kladki, ktéorych w dokumencie mozna ustawié¢ az
piec.

Narzedziem nie do przecenienia jest S$ledzenie
zmian, ktore sa zaznaczane w dokumencie kolorami
(rys. 3). Wprowadzone zmiany mozna zatwierdzié
lub odrzuci¢. Ponadto LyX ma wbudowana

obstuge kontroli wersji wykorzystujaca RCS, nie jest

to CVS czy Subversion, ale lepszy rydz niz nic.

Bardziej zaawansowane mozliwosci

Autorzy edytora nie zapomnieli o wyrazeniach mate-
matycznych, mozna je bardzo wygodnie edytowaé
(rys. 4). Ponadto panel symboli matematycznych
znakomicie ulatwia wyszukanie odpowiednich sym-
boli.

LyX potrafi wpisane w dokumencie wyrazenie prze-
kaza¢ do systemow algebry komputerowej (Maxima,
Octave, Mathematica i Maple), a wynik zostanie
zwrocony po obliczeniach do dokumentu.

Powazny artykul wymaga przytoczenia bibliografii.
W tym zakresie LyX nas nie zawodzi, pozwalajac na
latwe korzystanie z bazy bibliografii. Sama baze
musimy utworzy¢ poza LyX-em. Niektére programy
do zarzadzania baza bibliografii (np. TkBibTeX i py-
bibliographer) potrafia komunikowa¢ sie z LyX-em
za pomocg potoku.

Gdy potrzebujemy wstawié polecenie TeX-a, to oczy-
wiScie mozemy to zrobi¢ za pomocg wstawki TeXo-

Plik Edycja Podglad Wstaw MNawigacja Dokument MNarzedzia Pomoc
OSBRSS Do xmBA E ¢ EE
Eer BHEWH T EFOQWS b=

Wstawka: Tabela -

Tabela #: Zestawienie zwierzakéw w domu

1. |psy 1

2. | koty 2

3. | myszy 5

4. |inne nie wiem
2.2 Obrazki

Watawka: Rysunek
Bardzo istotne dla ka’de] jednostki by czedé clala na cztery litery byla

w,_claglym ruchu. Jest to bardzo waZzne ze wzgledu na zdrowle | Zycle. Oczywidcie
I(;Ilml?.i mi o mizg. Feraz—garsépraykiadow: Daruje soble przykiady, bo kakdy widzi
je wokdd siebie, w TV, a nierzadko odczul na wlasnych czterech literach. =]

Emasw [@oogo: a@eBes ¢ &

[C] Czcionka: Domysiny

Rys.3
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Watawka: Rysunek Eunkcje f
Bardzo istotne dla kardej jednos |arccos = f 2] 1
w_ciaghym ruchu. Jest to bardzo wakne |arcsin
chodzi mi o mézg. Daruje sobie przykl |arctan L[ LI ®
nierzadko odczul na wlasnych czterech |arg
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[C] Czcionka: Domysiny

Rys.4

wej. Wowcezas wpisujemy kod, ktorego LyX nie
bedzie interpretowal, a ktory zostanie przytoczony
dostownie.

Przy pracy z duzymi dokumentami wygodnie jest je
podzieli¢ na mniejsze czeSci - podzial pracy na np.
czterdzie$ci dokumentéw skladowych nie stanowi
problemu. Cho¢ kazdy dokument LyX-a posiada wia-
sne ustawienia (tzw. preambule), to jesli jest wlgcza-
ny do dokumentu gtéwnego, to

LyX ,,widzi" tylko tre$¢. Pozwala to na kompilacje
kazdego dokumentu oddzielnie jak i w calo$ci. Do
dokumentu gléwnego mozemy wlaczaé nie tylko pli-
ki LyX-a, ale takze pliki LaTeX-a czy pliki tekstowe
np. listingi programoéw.

Osobliwoéci LyX-a

Na czas kompilacji LyX tworzy katalog tymczasowy,
w ktéorym sg zapisywane wszystkie skonwertowane
pliki dokumentéw oraz do ktérego sa kopiowane
wszystkie pliki zwigzane, np. obrazki. Nalezy

SOFTWARE

pamietac, ze jeSli chcemy w katalogu z dokumentem
LyX-owym mie¢ takze plik

wynikowy, to nalezy dokument wyeksportowa¢, in-
aczej po zamknieciu dokumentu badz edytora nie
bedziemy mieli pliku wynikowego. LyX oferuje eks-
port (via TeX) do formatu DVI i PDF oraz do PS,
TXT, a takze do HTML lub innych formatéw, o ile do-
stepny jest odpowiedni

konwerter.

LyX moze korzysta¢ nastepujacych programéw do
sprawdzania pisowni: aspell, ispell i hspell. Nieste-
ty, sprawdzanie pisowni w LyX-ie nie dziala podczas
pisania i trzeba uruchomic je recznie. Sprawdzanie
pisowni rozpoczyna sie od miejsca, w ktérym umiesz-
czony jest kursor.

Osobliwo$cig LyX-a jest spos6b korzystania z klas do-
kumentow. Edytor udostepnia tylko te klasy doku-
mentu, ktore istnieja w instalacji TeX-a, a ktore
maja swoje pliki konfiguracyjne texttt{*layout}.
Kazda klasa musi posiada¢ wlasny plik konfiguracyj-
ny. Dla wiekszoSci popularnych klas (klasy standar-
dowe, mwecls, memoir, koma-script, beamer i setka
innych) takie pliki istniejg. Pliki konfiguracyjne za-
wierajg informacje o opcjach klasy i wygladzie $§rodo-
wisk w edytorze. Wszystkie Srodowiska, ktére
chcemy mie¢ dostepne na liScie, musza by¢
zdefiniowane w pliku konfiguracyjnym.

Podczas pierwszego uruchomienia, edytor dokonuje
automatycznej konfiguracji wyszukujac wszystkie
niezbedne mu programy i sprawdza dostepno$¢ klas.

Informacje techniczne o edytorze

Edytor LyX dostepny jest na platformy: Linux,
MacOS oraz MS Windows i korzysta z bibliotek Qt.
Niestety, wersja dla Windows jest wzgledem pozosta-
lych lekko ,,upo$ledzona" (np. brak mozliwosci

korzystania z potoku), co wynika z architektury sys-
temu operacyjnego.

Wraz z edytorem dostarczana jest niezla dokumen-
tacja, ktoérej lektura pozwala na bardzo szybkie
wdrozenie sie do $wiadomego korzystania =z
programu. Niestety, jej wersja polska nie jest kom-
pletna i aktualna. Dokumentacja sklada sie z trzech
czedci: samouczka, jeszcze nie przetlumaczonego
podrecznika uzytkownika i opisu zaawansowanych
mozliwoSci.

Edytor rozwija sie, moze nie gwaltownie, ale za to
stale. Istnieje takze jego wersja oznaczona jako CJK,
przeznaczona do jezykdéw dalekowschodnich.
Nachodzaca wersja 1.5 bedzie juz natywnie korzy-
stat z kodowania UNICODE, umozliwi otwarcie
wielu buforéw z jednym dokumentem czy bedzie po-
siadaé¢ zarzadzanie sesjami. Wiecej szczegolow do-
tyczacych edytora nalezy szukaé na stronie
internetowej: url{http://www.lyx.org}

Zakonczenie

Istotng zaleta LyX-a jest otwarcie $wiata TeX-a
osobom o niklej lub zadnej wiedzy o nim. Innymi
stowy: mozna korzystaé¢ z LyX-a bez zadnej wiedzy o
TeX-u, ale im wieksza jest Swiadomo$é uzytkow-
nika, tym wieksze mozliwos$ci jego wykorzystania. m
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KpovModeler — czes¢ lll przygody ze swiattem

W  poprzednich dwoch  numerach
magazynu omowitem podstawowe funk-
cje programu, powiedziatem jak two-
rzy¢ bardziej ztozone obiekty z Kkilku
prostych, poruszytem tez z grubsza
kwestie Swiatet i tworzenia krajobra-
zoéw. Ci, ktorzy pamietajg obraz jaki wo-
wczas stworzyliSmy — krajobraz goérski
z kilkoma oczkami wodnymi — by¢
moze zaczeli sie zastanawiac jak wia-
dciwie uczyni¢ to jeszcze ,naturalniej-
szym”.

Trzy najprostsze a zarazem najefektywniej-
sze sposoby na nadanie zycia naszemu krajobrazowi
to uzycie odpowiedniego o$wietlenia, kolorystyki
oraz elementéw przeszkadzajacych $wiath, takich
jak 'media’ oraz 'fog'.

Swiatta po raz kolejny

NajprosSciej kontrolowa¢ dramatyzm sceny
za pomoca reflektorow. W KpovModelerze, oprocz
ustalenia takich oczywistych parametrow jak lokali-
zacja, punkt oéwietlenia i kolor, nalezy opanowaé
jeszcze dwa wazne parametry — 'falloff' i 'radius'.

Ten pierwszy mozna okresli¢ jako kat rozchylenia
reflektora, ktory okala zrédlo Swiatla w lampie'. Dru-
gq warto§¢ mozna z kolei rozumieé¢ jako wielko$¢
samej zarowki w reflektorze. Jesli wiec ustawimy 'fal-
loff' na 45, i 'radius' (promien) na ta sama lub wiek-
sza warto$¢, uzyskamy $wiatlo punktowe o ostrej
krawedzi. Jesli zas 'radius' jest mniejszy od 'falloff' —
uzyskamy plynne przejScie miedzy $wiatlem a
cieniem. Rysunek 1 przedstawia problem w sposob
by¢ moze zrozumialszy niz stowa.

Tworzenie powietrza

KpovModeler oferuje zasadniczo dwa spo-
soby utworzenia w pomieszczeniu czy krajobrazie
efektu 'atmosfery'. Prostszy sposob, ale dajacy Swiet-
ne rezultaty w takich krajobrazach jak ten z poprzed-
niego poradnika, to 'fog', czyli mgla. Utworz wiec
pusty projekt albo — jesli posiadasz — plik z goérskim
krajobrazem z poprzedniego numeru — i umie$¢ na
scenie obiekt 'fog' (dostepny w menu 'atmospheric ef-
fects").

Na poczatku nie ujrzysz zadnej mgly, a to
dlatego ze nie ma ona barwy, a co wazniejsze nie
ustalono parametru 'distance' - czyli widocznoéci.
Widocznoé¢ podajemy w jednostkach siatki, czyli
np. w przypadku domys$lnej sceny jaka serwuje
KpovModeler (zielony szeScian) wystarczy parametr
10, aby horyzont zniknal. Domy$lna mgla ma usta-
wiony tryb 'constant’, czyli jest jednorodna w calej
scenie. Jesli zmienisz typ mgly na 'ground’, uzyskasz
nisko plozacg sie mgle, pomocna np. przy tworzeniu

Rys.1: Z lewej — parametr 'radius' o wiekszej wartosci
niz 'falloff', z prawej mniejszy

porannej mgielki. Rysunek 2 obrazuje rdznice po-
miedzy tymi typami. Mgle przyziemnej mozna oczy-
wiScie podaé tez parametr 'altitude’, ktory okresli,
jak wysoko ma siegaé zamglenie.

Efekt mgly w polaczeniu z obiektem 'sky-
sphere' opisywanym w poprzednim numerze po-
moze stworzy¢ 'pelnoprawne’ niebo.

Ale co to za niebo bez chmur i storica? Efek-
ty zadymienia czy kurzu w pomieszczeniu, albo
widzialne zrédla $wiatla mozna robi¢ w modelerze
za poérednictwem obiektu 'media’.

Przepis na chmure

Rys2: 'Ground fog' — mgielka przyziemna — kontra
'constant fog' — mgla jednolita
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Rys3: SzeScian wyparowal; z lewej strony widaé
drzewo obiektoéw konieczne do stworzenia takiej
chmury.

Ponizej przedstawie alternatywny sposéb
tworzenia chmur, inny niz ten z poprzedniego kur-
su, gdzie uzyliSmy odpowiednio zabarwionego obiek-
tu 'skysphere'.

Stwérz nowy dokument. Nastepnie dodaj
plaszczyzne ziemi i pokoloruj ja (obiekt 'plane').
Teraz przybliz kamere do szeScianu na tyle, aby do-
brze go widzie¢ w oknie renderowania. Powiedzmy,
ze chcemy aby nasz szeScian zniknal w chmurze
dymu. We wlasciwo$ciach obiektu zaznacz 'hollow'
— to sprawi ze szeScian bedzie pusty w §rodku. Na-
stepnie we wla$ciwoSciach koloru sze$cianu (solid co-
lor) znajdz wlasno$¢ 'transmit' i ustaw na '1". To
uczyni szeScian zupeklmie niewidocznym. Teraz
wstaw do Srodka szeScianu obiekt ‘interior'
(wnetrze). Od tej chwili nasz szeécian moze juz, po

odpowiedniej obrdbce, stluzyé za odizolowane od
otoczenia pomieszczenie. Wstaw do niego obiekt 'me-
dia'. We wlasno$ciach jego zaznacz opcje 'scattering'
oraz ustal dla tej ostatniej kolor inny niz czarny, ale
najlepiej bardzo ciemny. Obiekt 'media’ musi
wiedzie¢, jakiej potrzebujemy gestosci i jak ma wy-
glada¢ wlasciwie ten dym. Informacje te przechowu-
je obiekt 'density’, ktéry nalezy wstawi¢ do obiektu
'media'. Wreszcie, do obiektu density wstaw obiekt
'pattern' oraz 'color list' (lista barw) z czterema lub
piecioma 'solid colorami' (od ciemnoszarego, po
bialy). W razie problemu — patrz rysunek 3.

W  obiekcie 'media’ oprocz 'scattering'
zmieni¢ mozna tez 'extinction'. Wyzsza warto$¢, np.
10, sprawi, ze dym zacznie pochlania¢ intensywniej
$wiatlo, co zaowocuje pojawieniem sie cienia za
szeScianem.

W obiekcie 'pattern’, ktory umieécilismy w
'density’, warto dokona¢ kilku zmian: typ zmienié z
'agate' na 'gradient’, oraz wlaczy¢ opcje 'turbulence’,
W niej za$ ustawi¢ parametry x,y,z na 1,1,1. Ekspery-
mentowac mozna tez z wladciwo$ciami samego obiek-
tu 'media’ — modyfikujac wartoéci 'intervals' (np. na
13) oraz 'min/max samples' (np min: 1, max: 10).
Warto jednak eksperymentowa¢ zmniejszywszy roz-
dzielczo$¢ renderowanego obrazu, gdyz trwa to bar-
dzo dlugo.

Aby lepiej widzie¢ efekt, mozesz umiesci¢
za szeScianem $wiatlo, tak aby prze$wiecalo przez no-
woutworzony obiekt.

Jedli teraz umiescisz Swiatlo punktowe we-
wnatrz sze$cianu, w prosty sposéb otrzymasz Zrédlo
$wiatla, ktore mozesz odpowiednio rozbudowac, two-
rzac np. latarnie uliczng (patrz rysunek 4). Warto
wspomnieé, ze sam obiekt 'media’ moze emitowac
$wiatlo (wlaSciwo$¢ 'emission').

Rysunek 5
przedstawia za-
stosowanie  opisa-
nych wyzej technik
— mgly, mediéw
oraz odpowied-
niego uzycia reflek-
toréw - \
tworzonym przez

dni Rys4: Niecodziennie
nas w poprzedniMyygladajaca prosta latarnia —
numerze krajobra-obiekt 'media’' jako zrédlo
zie. Slofice jest Swiatla; wlaczony parametr

bi logi _'emission' i wstawione
zrobione  analogicz- osyietlenie.
nie jak opisywany
wczeéniej szeScian, dodatkowo w poblizu slonca
umieszczony jest reflektor koloru czerwonego
skierowany na scene pod niskim katem. Swiatlo
umieszczone w kuli rowniez ma kolor czerwony. W
opcjach globalnych sceny (global options) ustawi-
lem 'ambient colour' (kolor otoczenia) na — znowu —

czerwony.

Chetni do eksperymentowania moga otwo-
rzy¢ przykladowa scene wykorzystujaca media, roz-
samym Modelerem.

powszechniang wraz =z
Zazwyczaj Znaj-

duje sie ona w
katalogu:
'/opt/kdes/sha-
re/apps/kpovmod
eler/exam-
ples/scenes/interi
or/mediag.kpm'. m

Rys5: Nieco wzbogacona scena z
poradnika umieszczonego w
poprzedniej 'Dragonii’

Magazyn uzytkownikow Linuksa
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Aplikacje do tworzenia stron www

)

Ktéz z nas nie korzysta z internetu, co-
dziennie przegladamy strony WWW,
wielu z nas =zajmuje sie ich two-
rzeniem, dlatego postanowitem przed-
stawi¢ kilka narzedzi przydatnych do
tworzenia stron internetowych w sys-
temie Linux. Wszystkie przedstawione
aplikacje sg typowymi programami
wchodzacymi w sktad najpopularniej-
szych dystrybucji linuksa.

Na pierwszy ogien trafia aplikacja ,,Bluefish” w wer-

sji 1.0.5, jest ona otwartym oprogramowaniem, roz-

powszechnianym na licencji GPL, strona projektu

http://bluefish.openoffice.nl/.

Do najistotniejszych zalet programu nalezy zaliczy¢:
1.Kolorowanie skladni jezykow:

HTML, PHP, C, Javy, JavaScriptu, JSP, SQL,
XML, Pythona, Perla, CSS oraz wiele innych, mozli-
we jest tworzenie wlasnych regul kolorowania sklad-
ni;

2.Automatyczne zamykanie znacznikow;

3.Bardzo rozbudowane menu, oferujace bardzo
duzo réznorodnych funkcji: poczawszy od wsta-
wiania znacznikow HTML a konczac na kreatorach
stylow CSS;

< HIML decument

4.Paski narzedzi podpiete do zakladek, co znacz-
nie zwieksza ilo§¢ mozliwych skrétdéw, dodatkowo
jeden z paskéw mozemy utworzyé na wilasne po-
trzeby;

5.Lewostronne menu podreczne z trzema zaklad-
kami:

drzewo katalogow — ulatwia szybie zapisywanie i
odczytywanie plikow,

lista funkcji — zbiér funkcji jezykdéw skryp-
towych(PHP, Perl), znacznikow (HTML) i polecen
(CSS).

zakladki;

6.Szeroka gama kodowania tekstu lacznie z naj-
popularniejszymi standardami;

7.Duze mozliwo$ci ustawien edytora tacznie.
8.Mozliwo$é¢ generowania podgladu strony w do-

wolnie wybranej przegladarce internetowej;

9.Czeéciowe spolszczenie.
Oczywiécie nie ma rozy bez kolcow, Bluefish ma
takze wady i braki, ktorych nie sposéb nie dostrzec,
a wérdd nich przede wszystkim:

1.Czeéciowy brak spolszczenia;

2.Brak sytemu podpowiedzi;

3.Mala ilo§¢ kreatoréw przyspieszajacych gene-

rowanie stalych fragmentéw dokumentéw;

4.Niewielkie wsparcie dla jezyka JavaScript.
Podsumowujac, edytor Bluefish jest narzedziem o
ogromnych mozliwo$ciach, ktére na pewno okaza
sie pomocne kazdemu autorowi serwiséw interne-
towych, a jego wysoka klase docenig szczegodlnie
osoby wykorzystujace w wiekszym stopniu skryp-
towe jezyki programowania. Ze wzgledu na brak try-
bu ,WYSIWYG” (ang. What You See Is What You
Get - co znaczy doslownie: To Co Widzisz Jest Tym
Co Otrzymasz) polecam ten program osobom po-
siadajacym choc¢by podstawowe wiadomosci o two-
rzeniu stron internetowych.

Kolejnym programem poddanym naszej analizie
jest Screem (Site CReation and Editing Environ-
Ment) w wersji 0.14.1, ktéry podobnie jak poprzed-
nia aplikacja jest wolnym oprogramowaniem na

licencji GP, strona projektu http://www.scre-
em.org/ .

Do najbardziej istotnych zalet programu nalezy zali-
czyé:

1.Kolorowanie sktadni HTML;
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2.System dynamicznych podpowiedzi;
3.Rozbudowane menu z kilkoma kreatorami;
4.Paski narzedziowe;
5.Lewostronne menu z kilkoma opcjami;
6.Zintegrowany podglad z powiadomieniami o
btedach.
Podobnie jak w przypadku poprzedniego edytora,
Screem nie ustrzegl sie brakow i niedogodnosci, a
wsrod nich najbardziej rzucaja sie w oczy:
1.Brak polskiej lokalizacji;
2.Brak kolorowania skladni dla jezykéw innych
niz HTML;
3.Mala liczba pozycji w menu i na paskach
skrotow ulatwiajaca kreowanie dokumentéw inter-
netowych;
4.Prawie calkowity brak wsparcia dla jezykow
skryptowych;
5.Niewielkie wsparcie dla CSS;
6.Niewielka mozliwos¢é modyfikacji
programu.
Analizujac za i przeciw, mozna wnioskowad, ze Scre-
em jest programem przeznaczonym przede

ustawien

SOFTWARE

wszystkim do tworzenia prostych stron interne-
towych w szybkim tempie dzieki systemowi
dynamicznych podpowiedzi dla jezyka HTML. Ze
wzgledu na niskie wspomaganie jezykow skryp-
towych, tworzenie bardziej rozbudowywanych serwi-
soOw staje sie trudniejsze. Z uwagi na fakt pracy w
trybie edycji kodu - podobnie jak Bluefish - Screem
jest przeznaczony dla os6b majacych opanowane
podstawowe wiadomosci o tworzeniu stron interne-
towych.

Jako trzeci na warsztat testowy trafia Nvua - wizual-
ny edytor stron www oparty na Kompozytorze stron
z pakietu Mozilla, rozpowszechniany na warunkach
Publicznej Licencji Mozilli, oficjalna strona projektu
http://www.nvu.com/, polska strona
http://www.nvu.pl/.
Do podstawowych zalet aplikacji naleza:
1.Wizualny sposéb edycji tworzenia stron;
2.Wsparcie dla kodowego trybu tworzenia stron;
3.Polska lokalizacja jezykowa;
4.Przejrzyste i bogate menu wzorowane na klasycz-
nych stylach;
5.Kolorowanie skladni;
6.Podglad grupy znacznikéw (,Html Tags”);
7.Wysoka zgodno$¢ kodu z HTML,;
8.Spora liczba kreatorow.
Niestety, nie same plusy zaliczamy dla programu
Nvu, pojawia sie tez spora ilo§¢ minusow, wsrdd
ktérych dominuja:
1.Bardzo niski stopien wsparcia dla CSS;
2.Brak wsparcia dla jezykow skryptowych;
3.Niska mozliwo$¢ konfiguracji;
4.Brak wsparcia przy tworzeniu dokumentéw inter-
netowych w trybie kodowym;
5.Brak kolorowania skladni dla jezykow skryp-

uuuuu T rmoac Taga T Sourca [ Proview |

towych;

Po posumowaniu wiekszoéci cech Nvu od razu do-
szedlem do wniosku, ze jest to aplikacja skierowana
gléwnie do poczytujacych webmasteréw tworzacych
proste dokumenty, w ktérych wykorzystywany jest
przede wszystkim czysty (sam) jezyk HTML, z nie-
wielkimi dodatkami skryptow lub stylow.

Na koniec artykulu mozna wyciggnaé dosc precyzyj-
ne wnioski co do zastosowania przedstawionych tu
aplikacji. Kazdy z programo6éw ma do$¢ sprecyzowa-
ne zastosowanie, dla najbardziej zaawansowanych
programistow aplikacji internetowych najbardziej
odpowiedni wydaje sie Bluefish, dla tworcow
prostszych serwiséw wskazanie optymalnego na-
rzedzia przesuwa sie w strone Screem, natomiast
do generacji najprostszych dokumentéw najdogod-
niejszym narzedziem jest Nvu. B
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Gimp - Tworzenie UserBara

W tym niezadtugim czterocze$ciowym
tutorialu postaram sie przyblizy¢ spo-
s6b stworzenia wtasnego UserBara.
Mam nadzieje, ze po lekturze artykutu
kazdy bedzie w stanie stworzyC swag
wtasng, niepowtarzalng grafike do pod-
pisu.

Czes$c¢ 1: Tworzenie napisu i obrysu.

Pierwsza rzecza, jaka powinniémy wykonac¢, bedzie
$ciagniecie i zainstalowanie czcionki Visitor TT2
BRK, poniewaz ta czcionka najlepiej zaprezentuje
sie po wstawieniu do

Tekst = =

Czcionka: AR | Wisitor TT2 (BRK) naSZej ma}ej pracy.
Rozmiar: 13 |: [ prx = Mozna Ja ZnaIZZC POd
[ Hinting tym aaresem:
] Tylka automatyczny hinting http://www.grsi-

El W."g*adzal—l tes.com/fonts/1879190
T |m a aa 5/V/VISITOR2.TTF
i P E— Po zapisaniu na dysku,
odstery o0 :3]|§I kopiujemy plik do kata-
wierszy; |

logu ~/.gimp-2.2/fonts

Utworz z tekstu sciezke

Uruchamiamy
program GIMP, tworzy-
my nowy obraz, wy-

Rys.1 bieramy narzedzie

- E=H= AR

=gez nazwy-1 sl autom. tekstowe(T) 1  usta-

— o » Wiamy je nastepujaco

Tryb: | Zwykly s O :Rys.1.

Krycig: s | |100,0 :| .

Wypelijmy _obraz
jakim§ kolorem, na

@ === Tto

ktérym bedzie dobrze

widoczny zarO6wno
kolor Dbialy, jak i
o g | czarny. Proponuje
L) Cl L&) #00AEFF.
Rys.2 Nastepnie  wybieramy

kolor bialy i piszemy co$ (a konkretniej: tekst od-
zwierciedlajacy poézniejsza zawarto$¢ userbara) na
obrazie. Okno warstw powinno przedstawia¢ sie na-
stepujaco:Rys.2

- = | & | &8

Oczywi$cie w miejscu

|l=lBez nazwy-1 s ||Autom,| "marrek13" qume wid-
Warstwy @ ® nl'al _ Wwpisany  przez
Tryb: | Zwykly s/ 1@ Ciebie tekst.

Krycig: s |(100,0 |, L. .

Teraz zajmiemy sie stwo-
& = marrakl3 . .

rzeniem obrysu, czyli
2 I Nowa warstwa . . ,

czarnej ramki wokol na-
@ | == pisu.

Stwérz nowa warstwe i
al L) umie$é ja pod warstwg
HERE 3 i 8 z tekstem:Rys.3
Rys.3

Wwypeinienie kubetkism & &

Krycig; s ]|100,0 |+

Tryb: | Zwykby >

Stopien powigkszenia zaznaczenia

@&

=) piksele 2]

Typ wypehnienia <Ctrl>

| gﬁpomun. X anuluj | aQK l 3 Kolor pierwszoplanowy
) Kolor tia
Rys 4 Deseri
Kllknlj prawym przyci_ Uwzgledniany obszar <Shift>

. 2 Podobne kolory
skiem na warstwe z tek-

stem i wybierz "Kanat alfa

na zaznaczenie". Zaznacz

ponownie stworzona wla- "

$nie warstwe i przejdz do | ' (-
okna ?brazu. Z menu Wy- gyg.s

bierz "Zaznaczenie -> Po-

wieksz": Rys.4

3 Cate zaznaczenie

Wybieramy teraz kolor czarny oraz narzedzie Wype-
Inienie kubelkiem(Shift + B). Jego opcje ustawiamy
nastepujaco: Rys.5

Wypelniamy zaznaczenie 1i...
gotowy:

voilal. Napis jest

MARREF:13
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Czes¢ 2: Tworzenie i uzywanie patterndw.

Tworzymy nowy obraz o wymiarach 3x3 lub propor-
cjonalnie wiekszy.

Szaplan: | 5

Wymilary obrazu

Szerokodc: |3 :l

::| piksele | ¥

|@ 3 x 3 pikseli

72 dpi. Kolory RGE

Wysokosc: |3

[ opcje zaawansowane

§§P0m02| @Besetuj” X anulj | & o

Tworzymy nowa, przezroczysta warstwe.

[Jeez nazwy-3 + || autam.
Warstwy =&
Tryb: | Zwykly A=} |

Krycie: L |100,0 |5

Nowa warstwa

ch ]
Usuwamy warstwe tla.
Bleez nazwy-3 ¢ || Autom
Warstwy F®
Tryb: | Zwykly inl |

SOFTWARE

Wybieramy narzedzie Oléwek (N) i ustawiamy na-
stepujaco:

Olowek = &
Krycie: e ) |£:|
b [zwy 2
Pedzel: |_l |_C|n:,IB (01)
» Czulo?nac:lsku

Zanikanie

] Przyrostowe

Uzyj koloru z gradientu

(& | L3

Przechodzimy do okna obrazu. Powiekszenie usta-
wiamy na 800% i rysujemy taki ksztakt:

- [ =T
Plik Edycija Zaznaczenie wWidok
10 |-5 i 5 10
|IIII|IIII|IIII|III III@

ﬁ i
O] [

7Z gbrnego menu wybieramy
znaczenie->Do desenia":

"Script-Fu->Za-

Argumenty skryptu
Nazwa desenia:

Nazwa phku: mypattem

Postep przetwarzania skryptu
(brak)

sipomog || Pgesety & ox ]

X anuluj

Whpisujemy nazwe dla patternu, np. "3x3", "3 na
ukos" itd. Potwierdzamy stworzenie. Przechodzimy
do narzedzia "Wypemhienie kubelkiem (Shift+B)".
Jako "Typ wypelnienia" zaznaczamy "Desen" i z listy
wybieramy stworzony wlasnie pattern. Mozemy wy-

pelni¢ nim obrazek.
Czesc¢ 3: Wycinanie rendera.

Render jest nazwa, kt6éra przyjelo sie stosowaé dla
fragmentu jakiego$ obrazu wycietego w celu umiesz-
czenia na innej grafice; prawidlowo pojecie to
oznacza konicowy wynik prac w programach 3D, jed-
nak pozwole sobie skorzystaé z tej nazwy w pierw-
szym z wymienionych znaczen.

Pierwszym krokiem jest zdobycie dobrego rendera.
Najlepiej jesli kolory tla i jego kontur maja wyrazny
kontrast. Pierwszy przyklad przedstawie na podsta-
wie rendera, ktérego juz wczeéniej wykorzystalem
do stworzenia userbara:

mnpara.jp g-2 = | Autom,

6 ®
Zwykly sl |

100,0 5|

Warstwy
Tryb:

Krycia:

Po zapisaniu na dysk, ladujemy obrazek do gimpa.
Przechodzimy do okna z warstwami. Zaznaczamy
"Tlo" i naciskamy "Utworzenie duplikatu warstwy",
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pod lista warstw.

Usuwamy warstwe "Tlo" tak, aby zostala tylko

kopia.
- [E=SE <]
Imops(a Jpg-2 = ] [ Autom.]
:Warstwy = I

o ER—r=l

Krycia: s ] |100,0 :

m kopia: Tio

D @sIE)

Wybieramy narzedzie "Zaznaczanie sasiadujacych
obszaréw (Z)". Ustawiamy prog na 15 i "Zaokraglaj :
krawedzie" na 5. Przechodzimy do okna obrazu i za-
znaczamy biale tlo naciskajac w pustych miejscach
lewym przyciskiem myszy, przytrzymujac jedno- :
cze$nie klawisz Shift(taczenie zaznaczenia), tak aby

uzyskac efekt:

- ]| |

Plik Edycja Z£aznaczenie Widok Obraz Warstwa [

Vlll||In||||||||||1|n.i||||||||2F?|I|I§
] oo i -
E )
= I
8
B ..l =
e L1
‘ |px :H 100% * llcupia: Tio (5654 Anuls |

Z menu wybieramy "Edycja->Wyczy$é¢ (Ctrl + K)", a

oo

- nymi krawedziami.

| | e
Plik Edycia Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa |

o 100 |zan )

-

‘-.__. ‘._'..

e

.Px 3 . 100% :;Ekﬂpii: Tho (738 j

- Czesc¢ 4: Tworzenie UserBara.

Szablon:

LI

Wymlary obrazu
Szerckaié: 350 g
Wysakoe: [19 :] plsele |

350 x 19 pikseli
. = 72 dpi, Kolory RGB

[ opcje zaawansowane

[ D romag ] [ Teesety) ] [ X anuluj ] o I

i || 26
[ Jeez nazwy-3 :
Warstwy 28
Tryb: | Zwykly (oM

Kiyci: e 1)

Wypeliamy tlo gradientem o kolorach #be231e i
- #f13c38 w taki sposob:

nastepnie "Zaznaczenie->Brak(Ctrl+Shift+A)". W Wypekliamy naszego UserBara patternem wg. dru-
. efekcie otrzymujemy ladnie wyciete logo z zaokraglo-

. giej czedci tutoriala.

Wycinamy

- = )

Warstwy = ®
Tryb: | Zwykly sl |
frycie: e

®|| =i

render, przedstawiony w 3 czeSci

© tutoriala i wklejamy do naszego UserBara.

. Tworzymy nowy obraz o wymiarach 350x19. S3 to .
standardowe wymiary kazdego UserBara(nie liczac :
wersji mini - 150x19). '

- Naciskamy
. warstw.

et Ei # ]
!—z.png—a B HAutum.]
Warstwy c]

Tryb: | Zwykly : B

Krycie: se—— ] E

L 2 === pattarm

® == Tto

] IHD
(&) 3)(e)(8)

przycisk Nowa Warstwa, pod lista

- [R=SRCSN <
Err——
Warstwy B ®

Tryb: | Zwykly :J =

Krycig; s ]m

== Wkigjona

L === pattern

- = Tin

[T L )
(E)le(s])(a)le (8]
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Teraz z menu wybieramy kolejno: Warstwa->Skaluj
warstwe... Ustawiamy nastepujace wartoSci:

B skaluj warstwe N
"""" Whklejona warstwa-42 (2.png) A%

Wymiary warstwy

Szerokosc: |40 ;
Wysokogd: |35 = |piksele $

40 x 35 pikseli
72 dpi

Jakosc

Interpolacja: |Liniowa =

B s aluj

::Pumo;; | @Besetu_] | | X Anuluj

Przesuwamy render tak, aby znalazl sie w miejscu
takim, jak ponizej. Oczywiscie robimy to na-
rzedziem "Przesuwanie warstw i zaznaczen (M)".
Praca powinna sie przedstawia¢ podobnie jak ta:

Nastepnym krokiem jest stworzenie napisu wg. 1
cze$ci tutoriala.

Teraz stworzymy polysk, ktory jest nieodlgczna
czeScig kazdego UserBara. Wybieramy narzedzie "Za-
znaczanie obszaréw eliptycznych (E)" i tworzymy za-
znaczenie podobne do tego ponizej:

Pk Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa MNarzedzia Okna dialogow

=i 0 100 200 30 00 (4
JIJIJlJlllll|l|l|llIII|J|JIllvljlllllll?lllllljldll

+ Nowa warstwa (360 KB)

SOFTWARE

Tworzymy nowa warstwe, nie rezygnujac z za-
znaczenia i wypeliamy je bialym kolorem. Krycie
nowej warstwy ustawiamy na 20. Widok warstw po-
winien wygladac tak:

- e =l B
l—g.png—S 3”Aut0m.]
Warstwy [EIES]

Tryb: [ Zuwrykhy 3] OB

Krycie: = F——m

=== Opera user
=== Yklejona warstws

=== nattern

Sl

>

e

@

<Er
[

(

[»)

Natomiast praca tak:
Teraz stworzymy ramke. Aby tego dokona¢, musimy
wykona¢ nastepujace kroki:

1. Wybieramy z menu "Zaznaczenie -> Wszystko
(Ctrl + A)".

2. Wybieramy "Zaznaczenie -> Zmniejsz... -> 1px".

3. Odwracamy zaznaczenie wybierajac "Zaznaczenie
-> Odwrd6é (Ctrl + I)".

4. Tworzymy nowa warstwe.

5. Wypeliamy zaznaczenie czarnym kolorem.

Po tym zabiegu, nasz UserBar jest gotowy:

Oczywi$cie praca ta jest wykonana tylko na potrzeby
tego tutoriala i nie nalezy robi¢ UserBaréw sche-
matycznie. Nalezy pamietac tylko o kilku zasadach.

Kazdy UserBar powinien mie¢:

1. Wymiary 350x19 lub 150x19

2. Ramke 1px, zazwyczaj czarng, lecz nie koniecznie.
3. Polysk, standardowo barwy bialej, ale nie ma zad-
nych formalnych przestanek przeciw uzyciu innego
koloru. Wszystko zalezy od konkretnej pracy.

4. Napis wykonany czcionka Visitor BRK TT2 o wiel-
ko$ci 13px.

Mam nadzieje, ze przy pomocy tego tutoriala
kazdemu uda sie stworzy¢ wtasny UserBar.

Wszelkie pytania prosze kierowaé na
rek13[at]gmail.com m

mar-
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Gimp - Pudetko

Nie bede sie rozpisywat jak wykonaé projekt oklad-
ki. Nie o tym jest ten tutorial.

GIMP - GMNU Image Manipulation Program

GIMP - GNU Image Manipulation Program

8.Kolor pierwszoplanowy ustaw na czarny.
9.Wybierz narzedzie Rysowanie pikselami o ostrych
krawedziach (olowek) (N).

10.Z menu Widok wybierz Przyciagaj do siatki,
bedzie ci wygodniej rysowacé i zaznaczaé¢ wybrane ob-
szary w dalszej cze$ci tutoriala.

11.Z zaktadki Pedzle wybierz pedzel Circle (15).

12.Na nowej warstwie kliknij oléwkiem na styku
pionowej prowadnicy i géornej krawedzi warstwy.
13.Przytrzymujac klawisz Shift przeciagnij kursor
wzdhluz prowadnicy do dolnej krawedzi warstwy.
14.To samo zréb na poziomej prowadnicy.

Zielone linie pokazuja miejsca tamania pudelka.

ﬂ._
= 33 33 % = = " . 3.Kiedy okladka jest gotowa, zapisz ja do formatu
Nie jest to tutorial dla poczatkujacych, ale osoby za- | Xcf: Dalsza pracg wykonasz w osobnym pliku.

poznane z GIMP-em w stopniu podstawowym powi- 4.Z menu Edycja wybierz Kppiuj Wid.o cne. i og e —
nny daé sobie latwo rade. 5.Z tego samego menu wybierz Wklej jako nowy. '

6.Teraz przyszla kolej na ustawienie prowadnic,
Zaczynamy. ktéore wyznaczaja linie ciecia okladki. Pozioma

ustaw w odlegloéci 100 pikseli od gornej krawedzi ob-

1.0twérz nowy obraz o rozmiarach [b]450x550 pik- | Fazu. ) o )
seli. Pionowa ustaw w odleglo$ci 100 pikseli od lewej kra-

2.Stworz w nim okladke swojego pudelka. wedzi obrazu.
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SYSTEM PROGRAMOWANIE

15.Teraz z menu Filtry wybierz Rozmycie -> Rozmy-
cie Gaussa... .

16.W oknie dialogowym filtra promien rozmycia
ustaw na 30 pikseli i kliknij Ok.

17.W zakladce Warstwy suwak Krycie przesun na 30
%.

18.W zakladce Warstwy kliknij PPM i na rozwi-
nietym menu wybierz Polacz widoczne warstwy.
19.Jedyna warstwe jaka teraz masz duplikuj trzy ra-
zy.

20.Liczac od gbéry zmien nazwy warstw na: gora,
prawa i przdd.

21.Na warstwie WKklejona warstwa z menu Za-
znaczenie wybierz Wszystko.

22.Z menu Edycja wybierz Wyczy$¢.

23.Z menu Zaznaczenie wybierz Brak.

24.Na warstwie przod narzedziem Zaznaczanie ob-
szarO6w prostokatnych zaznacz przéd pudetka.
Zaczynasz od przeciecia sie prowadnic i ciggniesz
kursor do prawego dolnego rogu warstwy. Jedli tak,
jak wskazalem w punkcie 10 wlaczyle$(as) Przyci-
agaj do siatki to zauwazysz, ze nie trzeba wielkiej
precyzji w prowadzeniu kursora. Na rysunku zielo-
nym kolorem narysowalem granice zaznaczenia:

GIMP - GNU Imags Manipulatien F'EWHTI

SOFTWARE

25.Z menu Warstwa wybierz Wykadruj.

26.Usun zaznaczenie. Menu Zaznaczenie -> Brak.
27.Kroki 24, 25 i 26 powtarzasz na warstwach
prawa i gora.

Na warstwie prawa przeciggasz zaznaczenie od punk-
tu wskazanego przez przeciecie sie poziomej prowad-
nicy i lewej krawedzi warstwy, do punktu
wyznaczonego przez przeciecie sie pionowej prowad-
nicy i dolnej krawedzi warstwy.

Na warstwie gora przeciggasz zaznaczenie od punk-
tu wyznaczonego przez przeciecie sie pionowej
prowadnicy i gornej krawedzi warstwy, do punktu
przeciecia sie poziomej prowadnicy z prawg kra-
wedzig warstwy.

Rysunki pogladowe:

45

a w zakladce Warstwy powinno to wygladac tak:

Warstwy
Tryt: | Zwykly
Krycie

Teraz pozmieniasz troche wymiary warstw i obrazu.

28.Kazda z warstw, takze ta pusta (Wklejona war-
stwa), przeskaluj do rozmiaru 600x600 pikseli. Me-
nu Warstwa -> Skaluj warstwe... . Pamietaj o
odznaczeniu lgcznika proporcji w oknie skalowania
(klik na tancuszek).

29.Teraz w ten sam sposob przeskaluj wymiary plot-
na. Menu Obraz -> Wymiary plétna... .

Jak widzisz warstwy ,uciekly” troche z kadru ob-
razu, nalezy je tam ponownie umiescic¢

30.Aktywuj narzedzie Przesuwanie warstw i za-
znaczen (M).

31.Poustawiaj wszystkie warstwy w kadrze. Mozesz
sobie w tym pomdc wlaczajac i wylaczajac widok
warstw w zakladce Warstwy.
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SYSTEM PROGRAMOWANIE
SOFTWARE

Ulozenie pudelka i pbdzniejszy, rzucany przezen cien
wymagaja przyciemnienia jego boku. Kolejne kroki
pokazuja jak to zrobic.

32.W zakladce Warstwy kliknij na warstwe prawa.
33.Dodaj nowa przezroczysta warstwe.

34.Przy pomocy narzedzia Wypekianie kolorem lub
deseniem (Shift+B) wypelnij nowa warstwe
czarnym kolorem.

35.Ustaw krycie warstwy na 30 %.

36.Polacz warstwe w dol.

No i nadszed! czas na tworzenie pudelka.

37.Aktywuj warstwe Wklejona warstwa. Na niej wla-
$nie bedzie ,stalo” pudetko.

38.Z menu Filtry wybierz Odwzorowania -> Odwzo-
rowanie na obiekt.

39.W oknie dialogowym odwzorowania jako Obiekt
docelowy ustaw Prostopadloécian i poczekaj chwilke
na efekt.

40.Zaznacz opcje Przezroczyste tlo.

41.Pomocne jest tez klikniecie w opcje Wyséwietl
szkielet.

42.Przejdz do zakladki Prostopadloécian. Tutaj
poustawiasz $cianki swojego pudelka.

43.Kliknij w rozwijane menu Prz6d. Zobaczysz tam
wszystkie warstwy swojego obrazu. Wybierz war-
stwe przdod.

44.W menu Gora ustaw warstwe gora.

45.W menu Prawa ustaw warstwe prawa.

46.Kliknij w przycisk Podglad. Powinna pokazaé sie
warstwa przod.

47.Jedli znikngl widok szkieletu, kliknij dwa razy w
Wyswietlaj szkielet lub wlacz widok szkieletu jesli

nie zrobile$(a$) tego wezesniej.

48.W zakladce Prostopadloscian sa jeszcze suwaki
Skala. Ustaw Y na 0.70, a Z na 0.35.

49.Kliknij w Podglad. Powinno wygladac¢ tak:

r

_QX‘T

Opeje | Swiatio | Materiat | Uiozenie = Prostopadioscian
Obrazy na p ¥ pr

Przad: Iﬁlemp.mcf—%pnﬁd-?‘] i .:

Tyt |.lemp.)ocf—2M'kIeana warstwa-11 |~
Gara: |.lemp.)ocf—2.'gdra-2? | = |
Dat: |.lemp.)ocf—2MkIejnna warstwa-11 | = |
_Em| : |: Lewa: |.lemp.wcf—2M"kIejnna warstwa-11 | =
0 Wyswietia) szidelet Prawa; [Etemp.mf-zaprawa-zs =
Skala X (i} [050 !—57:
¥: - [0.70 f
z =} > (035 [£]

@Pomog | Kanuy || wok

50.Przejdz do zaktadki Ulozenie.

51.W opcji Obrot ustaw X na 15, a Y na -20.
52.Kliknij Ok i idz do kuchni co$ przekasi¢, bo chwi-
le to potrwa.

Wrécile$(as)? To dobrze. Chcesz pewnie zobaczyé
swoje pudetko? No to do dziela.

53.Wylacz widok warstw gora], prawa i przod.
54.Z menu Script-Fu wybierz Cien -> Perspektywa.
55.W oknie skryptu ustaw Kat na 135.

56.Promien rozmycia ustaw na 10.

57.Krycie na 30 i kliknij Ok.

Wypadaloby na czyms$ postawic to pudelko.

58.Utworz nowa przezroczysta warstwe.
59.W zakladce Warstwy przesun ja na sam dol.

|8 kd O/

Warstwy (= @
Tryb: | Zwykty B3l=] |
Krycie: il =

B
i

.prawa
T

@ :r Wilejona warstwa

. Perspective Shadow

. |:| Mowa warstwa

60.Z zakladki Desenie wybierz desefin Wood of some
sort.

61.Aktywuj narzedzie Wypelnianie kolorem lub
deseniem (Shift+B).

62.W zakladce Opcje narzedzia kliknij na Desen.
63.Wypelnij deseniem nowa warstwe.

64.Zapisz obraz w formacie png i chwal sie swoja
praca. ®

Milego GIMP-owania.
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