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im  jak  najw ięce j frajdy.
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M ie siąc m aj był dla re dak cji bardzo pracow ity. 

W ynik ie m  nasze j pracy je st now a, zupełnie  od-

m ie niona, strona Dragonii. Prze de  w szystk im  

ule pszony został dział Dow nload -  m yślę, że  doce -

nicie  w yelim inow anie  problem u otw ie rania się w  

prze glądarce  nasze go m agazynu w  trak cie  pobie -

rania. Tu uk łon w  stronę Oli. Z apraszam  te ż W as 

do zapoznania się z działe m  R e dak cja -  czyli m a-

łe go W h o is w h o w  naszym  ze spole . W  FAQ znaj-

dzie cie , sk rupulatnie  ze brane  prze z Karola – 

'Axio', odpow ie dzi na najbardzie j nurtujące  pyta-

nia dotyczące  Dragonii.

Ale  dość już o stronie  (zm iany z pe w nością sam i 

zauw ażyliście ), bo prze cie ż najw ięk sza część na-

sze j e ne rgii sk upiła się, jak  co m ie siąc, na w yda-

niu k ole jne go -  11 już -  num e ru Dragonia 

Magazine .

A znajdzie cie  w  nim  m .in. opis dystrybucji Fe do-

ra, następną część k ursu program ow ania w  języ-

k u Java, całk ie m  sym patyczny tutorial Gim pa, 

prze w odnik  prze z dom ow e  plane tarium  -  czyli 

słów  k ilk a o św ie tnym  program ie  dla am atorów  

astronom ii Stellarium  a na k onie c ch w ila prze -

rw y przy k róle w sk ie j grze : szach ach .

Istnie je m y dla W as i dzięk i W am , dlate go z w iel-

k ą uw agą słuch am y opinii Czytelnik ów : je śli m a-

cie  jak ie ś suge stie , propozycje  czy prośby piszcie  

do nas na adre s dragonia.m agazine@ gm ail.com

Z ach ęcam  gorąco do zapoznania się z now ym  nu-

m e re m .
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Fe dora Core  je s t dys trybucją pow s tałą 

w  2003 rok u, opartą na baz ie  s ys te m u 

Re d H at . Je s t to dis tro dopracow a-

ne ,s k ie row ane  z arów no do pocz ątk ują-

cych  jak  i do z aaw ans ow anych  

użytk ow nik ów . 

KATARZ YNA MYREK 'Olivia'

Dom yślnym  środow isk ie m  graficznym  syste m u je st GNO-

ME, je dnak że  podczas instalacji je st m ożliw ość w yboru 

KDE, a XFCE m ożna doinstalow ać późnie j poprze z m e ne -

dże ra pak ie tów .

W e rsja  Fe dora Core  6 ( Z od)  została w ydana 24 paździe r-

nik a 20 0 6 rok u i bazuje  na k e rnelu  2.6.18 oraz X.org w  

w e rsji 7.1. W  syste m ie  dostępne  je st KDE 3.5.4, Gnom e  

2.16 i GCC 4.11

Ins talacja:

Fe dora posiada instalator graficzny, m ający ładny w ygląd, 

o nazw ie  Anak onda. Je st on bardzo prosty w  obsłudze , ale  

zaw sze  dostępna je st opcja zm iany ustaw ień zaaw ansow a-

nych . Nie ste ty, instalacja trw a dość długo -  naw e t ok oło go-

dziny. Przy ustaw ie niach  standardow ych  instalator tw orzy 

trzy partycje -  podstaw ow ą, sw ap oraz h om e . Ich  rozm iary 

nie  są najlepie j dobrane , prze z co polecam  m anualne  usta-

w ie nie  partycji. W te dy te ż m ożna stw orzyć RAID lub w olu-

m iny LVM. Podczas instalacji  pak ie tów  m am y do w yboru 

zbiory: „praca biurow a”, „tw orze nie  oprogram ow ania”, 

„se rw e r w w w ” oraz inne . Po dok onaniu w yboru instalator 

spraw dza pow iązania, co przy duże j ilości pak ie tów  śre d-

nio trw a naw e t do 30  m inut na śre dnie j k lasy k om pute rze .

W ygląd:

Fe dora Core  6 m a dopracow any th e m e , w  k tórym  dom inu-

je  k olor nie b ie sk i. Dom yślna tape ta prze dstaw ia spirale  

DNA. Po zainstalow aniu odpow ie dnich  (nie k ie dy zam k nię-

tych ) ste row nik ów  do k arty graficzne j oraz paru m inutach  

k onfiguracji m ożna w łączyć e fe k ty 3D (com piz). Ogół w y-

gląda dość przyje m nie . 

Konfiguracja:

FC6 k orzysta z rpm ów  oraz narzędzia yum . Oczyw iście  dla 

ch ętnych  dostępna je st w e rsja apt, je dnak że  od pe w ne go 

czasu nie  je st ona rozw ijana. Dla początk ujących  polecam  

m e nadże r pak ie tów  pirut, za pom ocą k tóre go be z proble -

m u m ożna znale źć oraz prze czytać o duże j ilości pacze k . 

Nie ste ty, nie  działa on be z połącze nia z inte rne te m , co dla 

użytk ow nik ów  NET24  i M ultim o m oże  być k łopotliw e . In-

stalacja usługi Ne ostrada je st dość prosta, je dnak że  pro-

blem atyczna je st k onfiguracja w yże j w ym ie nionych  usług. 

Ustaw ie nie  praw idłow e j e ncapsulacji oraz VPI i VCI m oże  

zając troch ę czasu. Z rażający je st rów nie ż brak  w sparcia w  

te j k w e stii na forum  Fe dory. Je st to  praw dopodobnie  spo-

w odow ane  m ałą ilością użytk ow nik ów  NETII czy GTS 

Ene rgis.

Syste m  w  pracy codzie nne j w yk azuje  dużą stabilność, ale  

je st dość pow olny i w ym agający. Przy w łączonym  Ope nOf-

fice , supe rk aram bie , gaim ie  na KDE obciąże nie  proce sora 

w zrasta do 10 0 % i syste m  dość znacznie  spow alnia. Pro-

blem e m  je st tak że  instalacja/ prze glądanie  pak ie tów ... sa-

m o w czytanie  listy trw a ok oło 10  m inut, instalacja czte ry 

razy tyle , a dodaw anie  program ów  poprze z k onsole  oraz 

yum a-a zazw yczaj zatrzym uje  się po ściągnięciu pak ie tu z 

Inte rne tu.

Fe dora Linux
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Multim e dia:

Dom yślnym  program e m /k om bajne m  m ultim e dialnym  

je st  Noatum , a po instalacji m am y dostępne  k affe ine  oraz 

am arok a. Nie ste ty, w  w ypadk u starszych  płyt głów nych  bra-

k uje  ste row nik ów  dźw ięk u, k tóre  nale ży sam e m u w yszu-

k ać. 

Pods um ow ując:

Fe dora je st syste m e m  potrze bującym  dużo ram u, dlate go 

stanow czo nie  polecam  instalacji na starszych  k om pute -

rach . Ponadto w e dług m nie  je st to je dna z w ielu dystrybu-

cji Linuxa, k tóra je st dopracow ana. Ale  nic poza tym . Brak  

w ygodnych  k onfiguratorów  graficznych   m oże  być odrobi-

nę odstraszający dla początk ujących . Popraw na k onfigura-

cja syste m u w ym aga podstaw ow e j w ie dzy o UNIXACH .

Nadzie je  m oże  budzić Fe dora 7, k tóre j pre m ie ra zapow ia-

dana je st na 24 m aja. Obe cnie  do pobrania dostępna je st 

w e rsja te st 3( w  sk rócie  F7-T3) . W  now e j w e rsji połączo-

no re pozytoria Core  i Extras, zak tualizow ano k e rnel do 

2.6.21rc5, Fire foxa do 2.0 .0 .3, Gaim a do 2.0 0  GNOME do 

2.18.0  oraz KDE 3.5.6. Nie ste ty, nadal w  te j w e rsji w ystępu-

ją problem y z pow iązaniam i pak ie tów  co unie m ożliw ia in-

stalacje  w szystk ich  m ożliw ych  pak ie tów .

Cie k aw os tk a:

Nazw a Fe dory poch odzi od rodzaju k apelusza z ronde m  z 

w ąsk ą fałdą w zdłuż głów k i.
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W  k w ie tniu Mandriva z apre z e ntow ała 

s w oją now ą dys trybucję naz w aną 

„Spring” (ang. W ios na). M im o że  je j nu-

m e re k  to „tylk o” 2007.1, to je dnak  w ie le  

s ię z m ie niło od cz as ów  2007.0. Z m iany 

w idać w s zędz ie  –  z acz ynając od ins tala-

cji, na pulpitach  3D k ończ ąc.

PAULINA BUDZ OŃ

Z m iany

Co dok ładnie  zm ie niło się w  Spring? Na począte k  tape ta, 

w idoczna już podczas instalacji. Od razu m ożna poczuć k li-

m at w iosny – do standardow e go, znane go w yglądu doda-

no now y k w iatow y m otyw . M iło zask ak uje  na sam  

począte k . 

W  syste m ie  popraw iono ponadto dziury znale zione  w  po-

prze dnie j w e rsji. Dodano te ż now e  w e rsje  podstaw ow ych  

pak ie tów : GNOME 2.18,  KDE 3.5.6, Ope nOffice .org 2.1, 

gcc 4.1, X.org 7.2 (z obsługą AIGLX). Korzystanie  z pulpi-

tów  3D stało się o w iele  prostsze  – w  Ce ntrum  Ste row ania 

Mandrivy zm ie niono k re atora, k tóry je  k onfiguruje . Te raz 

w ystarczy tylk o w ybrać odpow ie dnią opcję i k lik nąć „da-

le j”. Z m ie niono te ż w ygląd i sposób działania rpm Drak e  i 

popraw iono w  nim  m asę błędów . Starą aplik ację m dk upda-

te  zastąpiono now ą m andrivaonline , k tóra uspraw nia insta-

low anie  ak tualizacji do syste m u. Dodatk ow o, te raz 

ak tualizacja nie  je st prze ryw ana, je śli nastąpi problem  z 

je dnym  z pak ie tów . Dodano tak że  obsługę syste m u NTFS 

używ ane go prze z W indow s Vista. 

Now e  aplik acje

Mandriva Spring, poza znanym  k om unik atore m  Sk ype , po-

siada te raz tak że  k onk ure ncyjny W e ngoPh one . Firm a W e -

ngo tak że  ofe ruje  dostęp do te ch nologii VoIP, a je j ce ny są 

o w iele  niższe . 

W  syste m ie  m ożna te ż znale źć aplik acje  Google , stw orzo-

ne  spe cjalnie  dla Linuk sa. Google  Earth  – prze glądark a sa-

telitarnych  zdjęć Z ie m i i Google  Picasa – do zarządzania i 

popraw iania zdjęć, działają bardzo spraw nie  i racze j be z-

k onflik tow o (Google  Earth  nie  w spółdziała nie ste ty z pulpi-

tam i 3D, dlate go, aby z nie go k orzystać, trze ba je  

w yłączyć). 

Pulpity 3D

Korzystanie  z te ch nologii 3D nigdy je szcze  nie  było w  Man-

drivie  tak  proste . Je dyne , co m usim y zrobić, to zde cydo-

w ać, z jak ich  e fe k tów  ch ce m y k orzystać.  

Nie ste ty, m ogą one  nie  działać, je śli nie  k orzystam y z za-

m k niętych  ste row nik ów , k tóre  są dostępne  tylk o w  k om e r-

cyjnych  w e rsjach  Mandrivy Linux Spring. 

Je śli je dnak  uda nam  się je  uruch om ić, to ich  obsługa je st, 

oczyw iście , bardzo prosta.

Be ryl i Com piz posiadają sw oje  graficzne  m e ne dże ry usta-

w ień. M e ne dże r Be ryla uruch am ia polece nie  be ryl-m ana-

ge r, a Com piza – gse t-com piz. Konfiguracja Be ryla je st o 

w iele  prostsza, ponie w aż w ięk sza część je go ustaw ień je st 

opisana w  język u polsk im , a m e ne dże r je st bardzie j intu-

icyjny.

Inform acje  o tym , jak  k orzystać z M e tisse  m ożna znale źć 

na stronie  Mandrivy, pod adre se m :   w w w .m andri-

va.com /pl/proje cts/m e tisse /functionalitie s.

Spring dla użytk ow nik a

Jak a je st now a Mandriva dla zw yk łe go użytk ow nik a? Z a-

czynając od sam e go początk u – instalacja je st oczyw iście  

bardzo prosta i be zproblem ow a. Syste m  uruch am ia się 

płynne , naw e t troch ę szybcie j niż je go poprze dnicy. Po za-

logow aniu się do ulubione go środow isk a graficzne go te ż 

nie  pow inniśm y odnale źć żadnych  błędów . Przyw ita nas 

now y splash  i w spom niana już tape ta z m otyw e m  k w iato-

w ym . Nie k tórych  m oże  zrazić now y przycisk  m e nu KDE, 

ponie w aż potrafi je dnoznacznie  k ojarzyć się z syste m e m  

W indow s. Na szczęście , aby go zm ie nić i pow rócić do stan-

dardow e j ik onk i KDE w ystarczy w  plik u k ick e rrc zm ie nić 

opcję Km e nuIcon z m dv-k m e nu na k m e nu. 

Mandriva 2007.1 SPRING
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Spring m ożna trak tow ać jak o zw yk łą ak tualizację Mandri-

vy Linux 20 0 7. W  gruncie  rze czy nią w łaśnie  je st. W  co-

dzie nnym  użytk ow aniu syste m  nie  różni się od 

poprze dnik a. Oczyw iście  pom ijając dodane  e fe k ty 3D i no-

w e  aplik acje . Nie ste ty, zaraz po instalacji m ożna znale źć w  

Spring drobne  błędy. Nie k tórzy użytk ow nicy sk arżą się, że  

nie  w szystk o ch odzi tak , jak  pow inno, a w e rsja fre e  działa 

w olnie j. Na szczęście , spraw ę rozw iązuje  zak tualizow anie  

syste m u – pie rw sze  pak ie ty zostały udostępnione , prak -

tycznie  zaraz po w ydaniu syste m u. Rozw iązują one  w ięk -

szość znale zionych  błędów , w ięc k orzystanie  ze  Spring nie  

pow inno być problem e m . 

Spring pow inna ucie szyć w łaścicieli laptopów . Dodano do 

nie j aplik acje  KPow e rsave  i GNOME Pow e r Manage r, k tó-

re  zarządzają e ne rgią i pozw alają szybk o i be z problem ów  

w strzym ać czy uśpić syste m . Ich  ustaw ie nia m ożna zm ie -

nić w  dow olny sposób -  w łącze nie  spe cjalnych  ustaw ień w y-

gaszacza, oszczędzania bate rii czy pow iadom ień je st 

bardzo proste .

W ym agania s ys te m u

Mandriva – jak  zw yk le  – m oże  działać na praw ie  k ażdym  

k om pute rze . Ak tualnie  je dnak , aby zainstalow ać Spring 

trze ba posiadać napęd DVD. W e rsja na płytach  CD m a zo-

stać w ydana – na prośbę użytk ow nik ów  – w  cze rw cu. Aby 

k orzystać z pulpitów  3D nale ży m ie ć odpow ie dnią k artę 

graficzną. Pełna instalacja syste m u w ym aga, co najm nie j, 

3GB m ie jsca. Można oczyw iście  zm nie jszyć liczbę dom yśl-

nie  w ybranych  pak ie tów  i zaoszczędzić dużo prze strze ni 

na dysk u.

Dlacze go używ ać ak urat Spring?

Dobre  pytanie . Spring je st -  je śli m ożna tak  to ująć -  typo-

w ym  syste m e m  Mandrivy. Je st prosta w  obsłudze , bo ta-

k ie  było je j podstaw ow e  założe nie . Je j używ anie  nie  

pow inno być problem e m  dla tych  użytk ow nik ów , k tórzy 

nie  m ają z Linuk se m  zbyt w iele  do czynie nia, ale  nie  roz-

czaruje  te ż nik ogo, k to – m ając dośw iadcze nie  – ch ce  po-

siadać stabilny, dopracow any i porządny syste m . 
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Je s te ś użytk ow nik ie m  KDE lub GNO-

ME i de ne rw uje  Cię ich  ociężałość, ale  

nie  m as z  och oty m ęcz yć s ię z  k onfigura-

cją fvw m  cz y inne go typow o le k k ie go 

środow is k a graficz ne go?  Z as tana-

w ias z  s ię nad ins talacją ciężk ie go m e na-

dże ra ok ie n na s łabym  s przęcie ? 

Je że li tak , to k onie cz nie  z apoz naj s ię z  

Xfce , m oże  s ię bow ie m  ok az ać ide al-

nym  w ybore m .

RAFAŁ TOPOLNICKI

XFCE to proje k t rozw ijany już prze szło 10  lat. Prze z cały 

te n czas nadzorow any je st prze z sw oje go tw órcę -  Olivie ra 

Fourdana, k tóry k ładzie  bardzo duży nacisk  na prze jrzy-

stość i jak ość k odu. Dynam iczny rozw ój rozpoczął się je d-

nak  w raz z w ydanie m  w e rsji 4.2. To, co m oże m y 

obse rw ow ać obe cnie , to praw dziw y boom . Coraz w ięce j 

dystrybucji używ a Xfce  jak o sw oje go podstaw ow e go środo-

w isk a graficzne go; są to np: Kate  OS, Morph ix Ligh t GUI, 

Xubuntu, Z e nw alk , Lunar Linux. Proje k t zysk uje  na św ie -

cie  rze sze  now ych  użytk ow nik ów . Dzie je  się tak  dlate go, że  

Xfce , k tóre  z założe nia je st le k k im  środow isk ie m , daje  sw o-

im  użytk ow nik om  w ygodę, ogrom ną sw obodę k onfigura-

cji, prze jrzyste  GUI oparte  na bibliote ce  GTK+  oraz prostą 

budow ę. Można go je dnak  z pow odze nie m  używ ać na star-

szych  m aszynach  -  nie  od dziś bow ie m  proje k tow i Xfce  

przyśw ie ca m otto 'and eve ryth ing goe s faste r'. Szybk ością

zde cydow anie  ustępują m u tacy pote ntaci jak  KDE czy Gno-

m e .  Nie  w iąże  się to je dnak  ze  spadk ie m  w ygody użytk ow a-

nia. Może  w ięc w arto zapoznać się z tym  w ynalazk ie m ?

W e rs ja

10  k w ie tnia ok azała się now a w e rsja środow isk a graficzne -

go z m yszą w  logu. Opatrzono ją num e re m  4.4.1. R e w olu-

cji w  stosunk u do przełom ow e j w e rsji 4.4.0  nie  było. 

Napraw ione  zostały błędy, w prow adzono k ilk a udogod-

nień (popraw k a w spółczynnik a k ształtu/obrazu w  page -

rze ). M im o to zalecany je st upgrade  do now e j w e rsji.

Ins talacja

Develope rzy Xfce  opracow ali now atorsk i syste m  instalacji 

poprze z Instalator Graficzny. Je st to narzędzie  sk ie row ane  

prze de  w szystk im  do now ych  użytk ow nik ów  Linuk sa. In-

stalacja z je go pom ocą odbyw a się w  prosty i prze jrzysty 

sposób -  m ożna ją prak tycznie  w yk lik ać. W ym agane  je st 

je dnak  jak ie k olw ie k  inne  środow isk o graficzne  -  ch ociażby 

tw m . Z  strony dom ow e j proje k tu ścigam y plik

xfce4-4.4.1-installer.run 

następnie  nadaje m y m u praw a do w yk onania i uruch am ia-

m y:

chmod +x  xfce4-4.4.1-installer.run

sh xfce4-4.4.1-installer.run

Najtrudnie jszym  m om e nte m  instalacji w ydaje  się instala-

cja m odułów  Pe rla – URI i XML. Może m y zrobić to auto-

m atycznie :

perl -MCPAN -e shell

cpan>  install URI

lub ręcznie  ścigając ze  strony se arch .cpan.org k od źródło-

w y a następnie  w ydając polece nia:

tar zxvf URI-wersja.tar.gz

cd URI-wersja

perl Makefile.PL

make test

make install

Podobnie  dla XML.

Z aaw ansow ani użytk ow nicy m ogą w ybrać instalację na 

w łasną ręk ę – ze  źródeł. Z  strony proje k tu pobie ram y fa-

t_tarball zaw ie rający całe  źródła. Rozpak ow uje m y. Ponie -

w aż Xfce  je st m odularne , zbudow ane  z w ielu m nie jszych  

części, sw obodnie  m ożna w ybie rać jak ie  aplik acje  m ają 

być zainstalow ane  a k tóre  ch ce m y pom inąć. Z  sie ci instalu-

je m y: libsm  oraz opcjonalnie : libstartup-notification, libr-

svg, h icolor- icon-th e m e  oraz dbus, dbus-glib i h al je żeli 

ch ce m y m ie ć ik ony ak tyw atorów  na pulpicie . Późnie j insta-

luje m y sk ładow e  Xfce  w  następujące j k ole jności: 

xfce 4-dev-tools, libxfce 4util, libxfce gui4, libxfce 4m cs, libe -

xo, xfce -m cs-m anage r, xfce -m cs-plugins, xfce 4panel, th u-

nar, xfce 4-se ssion, xfw m 4 (zarządza k om pozycją, 

częściow o w ygląde m  i sk rótam i k law iszow ym i), xfde sk top 

(odpow ie dzialny za pulpit – ik ony, m e nu pod praw ym  i 

środk ow ym  przycisk ie m  m yszy), xfce -utils. R e sztę m odu-

łów  instaluje m y w g w łasne go uznania. W arto zaznaczyć, 

że  spok ojnie  m ożna k orzystać z m odułów  innych  środo-

w isk  – np. zam iast xfce 4-panel użyć panelu z GNOME. Po-

nie w aż Xfce  oparte  je st na GTK+ , używ anie  aplik acji 

GNOME nie  w iąże  się z dużym  obciąże nie m  pam ięci oraz 

proce sora. 

O statnia m e toda instalacji są paczk i i re pozytoria dla na-

sze go syste m u. Dla przyk ładu na Ubuntu pozysk anie  Xfce  

ogranicza się do:

apt-get install xubuntu-desktop

a na ge ntoo:

emerge xfce4

Istnie je  je szcze  m ożliw ość instalacji z svn k tóra odbyw a 

się w

Środow is k o graficzne  XFCE
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ide ntyczny sposób co opisana już instalacja ze  źródeł. Aby 

ściągnąć rze czone  źródła  w ystarczy w ydać polece nie : 

svn checkout 

http://svn.xfce.org/svn/xfce/modules/trunk

Dodatk ow e  oprogram ow anie

Tak  jak  KDE czy Gnom e , Xfce  rów nie ż docze k ało się opro-

gram ow ania

de dyk ow ane go. Na razie  tak ich  program ów  je st nie  dużo, 

ale  ich  liczba syste m atycznie  w zrasta. Na dzień dzisie jszy 

m am y do dyspozycji:

Xfburn -  prosty program  do nagryw ania, k opiow ania płyt 

CD. Potrafi nagryw ać obrazy .iso oraz czyścić płyty CD-

RW . Potrze buje  cdrdao, re adcd, cdre cord oraz m k isofs.

MousePad  -  prosty, acz funk cjonalny, e dytor te k stu. 

Orage  – intuicyjny k ale ndarz i organize r. Z astąpił Xfcalen-

dar

Xfm e dia -  odtw arzacz m ultim e diów  oparty na xine . 

Xfce 4 Te rm inal – e m ulator te rm inala, k tóry pow stał w  od-

pow ie dzi na zapotrze bow anie  na le k k i a zaraz funk cjonal-

ny te rm inal, k tóry nie  w ym aga instalacji GNOME. Je go 

nie w ątpliw ą zaletą są duże  m ożliw ości m odyfik acji w yglą-

du. Obsługuje  „praw dziw ą prze zroczystość” (ang. R e al 

transpare ncy). 

Th unar -  (obe cnie  w  w e rsji 0 .8) je de n z najlepszych  i naj-

szybszych  m anage rów  plik ów . W ch odzi w  sk ład xfce  ale  

po spełnie niu dw óch  zale żności (libe xo, libxfce 4util) m oż-

na go używ ać z pow odze nie m  pod innym i środow isk am i. 

Pojaw ił się w  w e rsji 4.4 w ypie rając nie  intuicyjny i prze sta-

rzały Xffm . Sw oim  w ygląde m  przypom ina Nautilusa je st 

je dnak  znacznie  m nie jszy i m nie j "pam ięcioże rny". Dzięk i 

nie m u m oże m y cie szyć się ik onam i na pulpicie  co rów nie ż 

je st now ością w prow adzoną w  v4.4. W  sk ład th unara w ch o-

dzi, w arte  w spom nie nia, narzędzie  'Bulk  R e nam e r'. Służy 

ono do m asow ych  zm ian nazw  plik ów . Korzysta przy tym  

z w ielu sch e m atów  i w tycze k . Je dna z nich , Audio Tags, 

um ożliw ia m asow ą zm ianę tagów  w  nasze j k ole k cji m p3. 

Th unar posiada w sparcie  dla w ym ie nnych  napędów . Ich  

m ontow anie  i odm ontow anie  odbyw a się za pom ocą bocz-

ne go m e nu, podobnie  jak  w e  w spom nianym  Nautilusie  

(w ym agany H AL, xfm ount4dev,  oraz k e rnel 2.6.x).W arto 

zaznaczyć że  spak ow ane  źródła th unara zajm ują zale dw ie  

5,9 MB

xarch ive r -  graficzny arch iw ize r -  odpow ie dnik  ark  w  KDE 

czy File  Rolle ra w  GNOME. Obsługuje  form aty 

7z,zip,rar,tar,bzip2, gzip,arj, lh a, rpm *, de b*, iso* (*tylk o 

otw ie ranie  i rozpak ow anie ) o ile  m am y zainstalow ane  od-

pow ie dnie  te k stow e  pak ow aczk i. Tak  napraw dę je st to gra-

ficzna nak ładk a znacznie  ułatw iającą prace . Możliw a je st 

inte gracja xarch ive ra z th unare m , dzięk i k tóre j tw orze nie  i 

rozpak ow yw anie  arch iw ów  odbyw a się poprze z dodatk o-

w ą opcje  w  je go m e nu.

InstallIt - w arte  zauw aże nia, napisane  w  Pyth onie , narzę-

dzie  służące  do instalacji i upgradu w ybranych  części środo-

w isk a w  sposób znany użytk ow nik om  De biana i Ubuntu z 

Sinaptick a. Program  w szystk o za nas ściągnie , rozpak uje  i 

zainstaluje , nam  pozostaje  tylk o śledzić pase k  postępu. 

Nie  w ch odzi dom yślnie  w  sk ład Xfce . W ym aga ponadto 

PyGTK. 

Konfiguracja:

Od razu po zainstalow aniu Xfce  nadaje  się do pracy. Nic 

je dnak  nie  pow strzym uje  nas prze d pe rsonalizacją środo-

w isk a. Konfiguracja nik om u, naw e t najbardzie j początk u-

jącym  użytk ow nik om , nie  pow inna przysporzyć 

problem ów . Prak tycznie  w szystk ich  zm ian m oże m y dok o-

nać za pom ocą cze goś w  rodzaju, znane go z KDE, Ce n-

trum  Ste row ania. Mam  na m yśli xfce - se tting-sh ow . To 

tam  nale ży się udać je żeli ch ce m y zm ie nić coś w  sw oim  

syste m ie . Xfce  zapisuje  ustaw ie nia w  form acie  .xm l w  

~ /.config i ~ /.cach e . Dłubanie  w  tych  plik ach  pozw ala na 

zm ianę w ielu uk rytych  opcji, a zaraze m  nie  pow inno przy-

sporzyć k łopotów , gdyż są one  prow adzone  w  bardzo czy-

telny sposób – w ym agana je st je dynie  znajom ość 

angielsk ie go.  

Z a pom ocą e xo-pre fe rre d-applications ustaw im y dom yślą 

prze glądark ę inte rne tow ą, k lie nta poczty oraz te rm inal w y-

b ie rając je  z listy zainstalow anych .

M e nu e dytuje m y za pom ocą xfce 4-m e nue dytor. Je st to 

czysto sym boliczna aplik acja, gdyż za je j pom ocą m oże m y 

e dytow ać tylk o część m e nu – re sztę -  syste m  (dom yślnie  

środk ow a część) m oże m y je dynie  usunąć bądź uk ryć. Je dy-

ną m e toda zm iany aplik acji w ch odzących  w  sk ład syste m  

je st ręczna e dycja plik ów  .de sk top znajdujących  się w  

/usr/sh are /applications bądź /usr/local/sh are /applica-

tions. 

Problem e m  nie  je st te ż w ybór program ów  uruch am ianych  

w raz ze  starte m  środow isk a -  służy do te go narzędzie  

xfce 4-autostart.  

Z robiono rów nie ż w iele , że by uczynić Xfce  bardzie j przyja-

znym  dla ok a. Po dodaniu do xorg.conf (dla k art nvidii)

Section "Extensions"

Option "Composite" "true"

EndSection

a w ustawieniach sterownika karty graficz-

nej:

Option "AllowGLXWithComposite" "true"

Option "RenderAccel" "true"

prze ch odząc do M e nadże ra Ustaw ień Xfce  ->  Opcje  M e na-
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dże ra O k ie n ->  Kom pozytor m oże m y w łączyć prze zroczy-

stość ok ie n oraz cie nie  pod nim i. 

Moim   zdanie m  najbardzie j k ule jącą częścią Xfce  są pane -

le . Dom yślnie  po instalacji zobaczym y dw a, je dnak  ich  

ilość, położe nie , w ielk ość i zach ow anie  m oże m y sw obod-

nie  m odyfik ow ać. M im o, iż Xfce  obsługuje  prze zroczy-

stość, panele  radzą sobie  z nią w  dość spe cyficzny sposób 

– są trak tow ane  jak  zw yk ła aplik acja – ik ony na panelach  

rów nie ż stają się prze zroczyste  co pow oduje , że  je śli ustaw i-

m y poziom  transpare ntności na 10 0 % (tak  aby nie  m ie ć 

szare go tła) w szystk ie  ik ony rów nie ż prze staną być w idocz-

ne . Częściow o m ożna te m u zaradzić nak ładając na xfce 4-

panel tzw . cairo-patch . W te dy je dnak  m nożą się inne  nie do-

godności -  tak ie  jak  np k onflik t z w e ath e r-plugin, czarne  

panele  gdy w yłączy się com posite . Z  drugie j strony Xfce  zo-

stało napisane  z m yślą o słabszych  m aszynach , w ięc brak  

tak ich  w odotrysk ów  m oże  być ponie k ąd zrozum iały. Możli-

w ości paneli zde cydow anie  zw ięk szają różne go rodzaju 

w tyczk i. Ilość dostępnych  plug-inów  rośnie  po zainstalow a-

niu xfce -goodie s. Mam y w te dy do dyspozycji:

-xfce 4-cpugrah p-plugin -  w yśw ie tla w  form ie  graficzne j w y-

k orzystanie

proce sora,

-xfce 4-m inicm d-plugin -  m iniaturow a lista k om e nd,

-xfce 4-ne tload-plugin -  m onitoruje  urządze nie  sie ciow e , 

pok azuje  ilość

pak ie tów  przych odzących  i w ych odzących ,

-xfce 4-syste m load-plugin -  w yśw ie tla inform acje  dotyczą-

ce  użycia

proce sora, ram u, sw apu a tak że  uptim e ,

-xfce 4-w e ath e r-plugin -  plugin w yśw ie tlający inform acje  o 

pogodzie ,

-Applet śm ie tnik a -  pok azuje  ik onk ę śm ie tnik a,

-Kontrola głośności -  plugin k ontroli głośności, w spie ra 

OSS, SUN i ALSA.

Instalacja goodie s ogranicza się do ściągnięcia i uruch om ie -

nia xfce -goodie s-4.4.0  installe r. W  je go sk ład w ch odzą te ż 

dodatk ow e  aplik acje , tak ie  jak  na przyk ład xfce 4-task m ana-

ge r. 

Nigdzie  nie  znajdzie m y m inim alnych  w ym ian sprzęto-

w ych  dla Xfce . Środow isk o,  w  prze ciw ieństw ie  do KDE i 

GNOME, św ie tnie  spraw dza się na k om pute rach  z m nie j 

niż 256MB pam ięci RAM. O sobiście  te stow ałe m  go na 

PII350 M H z, 64MB RAM , k arta graficzna 2MB PCI, 

80 0 x60 0 , Slack w are  11 i m uszę przyznać że , k u m oje m u za-

sk ocze niu, działało całk ie m  płynnie . Je st w ięc św ie tnym  

w ybore m  dla m aszyn, k tóre  m ają lata sw e j św ie tności za so-

bą. W  prze ciw ieństw ie  do typow o le k k ich  „ok ie ne k ” używ a-

nie  Xfce , naw e t w  podstaw ow e j k onfiguracji, nie  w iąże  się 

ze  spadk ie m  e rgonom ii i w ygody używ ania – je st nie zw y-

k le  use r frie ndly. 

Przys złość oraz opinia

Głów nym  ryw alem  Xfce  będzie  zape w ne  E17. Bynajm nie j 

nie  ze  w zględu na podobieństw a, bo tych  je st racze j nie  w ie -

le , ale  dlate go iż oba k ie row ane  są do te go sam e go odbior-

cy – posiadające go starszy lub stary sprzęt. Xfce  je st 

je dnak  bardzie j ele ganck ie  i pozbaw ione  zbędnych  anim a-

cji, k tóre  potrafią bardzie j de ne rw ow ać niż baw ić. Budow a 

i k onfiguracja om aw iane go środow isk a je st rów nie ż nie w ąt-

pliw ie  prostsza. 

Nie  ulega w ątpliw ości, że  Xfce  staje  się coraz cięższe  i bar-

dzie j zasoboże rne . W ydanie  4.4 znajduje  się je dną nogą w  

le k k ich  a drugą w  ciężk ich  środow isk ach  -  je dnak  jak  nig-

dy dotąd, je st m u bliże j do tych  drugich . Stąd coraz czę-

ście j m ożna spotk ać się z opinią, iż je żeli pójdzie  tak  dale j, 

to inte rfe js graficzny z m yszą w  logu będzie  czym ś w  rodza-

ju lże jsze go GNOME a te go użytk ow nicy ch yba by nie  ch cie -

li.

Pods um ow anie

Podsum ow ując, Xfce  to ide alny w ybór dla ludzi ch cących  

w ydajne go, e ste tyczne go i w ygodne go w  użyciu środow i-

sk a graficzne go. Tak ich  osób je st coraz w ie ce j, o czym  

św iadczy rosnąca popularność proje k tu oraz to że  zaczyna 

być trak tow any pow ażnie  w  św ie cie  Ope n Source . Dyna-

m iczny rozw ój a w ręcz, nie  bójm y sie  przyznać, sk ok  dok o-

nany pom iędzy w e rsjam i 4.2 i 4.4 pozw ala przypuszczać, 

że  Xfce  4.6 rów nie ż bardzo pozytyw nie  zask oczy sw oich  

użytk ow nik ów . 

Mie js ca w arte  odw ie dze nia:

w w w .xfce .org – strona proje k tu

w w w .xfce -look .org – strona w zorow ana na k de -look .org i 

gnom e -look .org

w w w .xfce .daxa.pl – polsk ie  forum  o Xfce  

Sz cz e gólne  podz ięk ow ania dla Marca Rous é
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Dos zły m nie  s łuch y, iż w  now ym  KDE 

4.0 dom yślnym  m e ne dże re m  plik ów  bę-

dz ie  Dolph in. Ponie w aż bardz o ce nię s o-

bie  Konq ue rora, a De lfina na ocz y nie  

w idz iałe m  (żyw e go te ż nie ), to pos tano-

w iłe m  prz yjrz e ć s ię bliże j te j aplik acji.

KAROL KOZ IOŁ „axio”

Dolph in je st proje k te m  stosunk ow o now ym  i inte nsyw nie  

rozw ijanym . Najnow sza dostępna w e rsja to 0 .8.2 i tak ąż u 

sie b ie  zainstalow ałe m . Po czym  przystąpiłe m  do te stów , 

k tórych  e fe k t postaram  się pok rótce  opisać. Pie rw sze  w ra-

że nie  je st tak ie , że  program iści postanow ili uprościć (w  sto-

sunk u do Konq ue rora) m e ne dże r plik ów  i ułatw ić je go 

obsługę. Dolph in nie  je st już m e ne dże re m  plik ów  / prze glą-

dark ą w w w  / prze glądark a grafik i, ale  sam ym  tylk o m e ne -

dże re m  plik ów . Nie  w prow adzono obsługi protok ołu h ttp, 

ale  zostaw iono obsługę ftp. Podobnie  z plik am i graficzny-

m i – Dolph in potrafi w yśw ie tlić m iniaturk ę plik u, ale  całe -

go już nie . Z ostało tylk o to, co najw ażnie jsze  -  czyli 

obsługa plik ów .

Najw ięk szą ch yba różnicą w  stosunk u do Konq ue rora je st 

brak  prze glądania w  k artach , będące go w ygodnym  m e ch a-

nizm e m  obsługi w ielu k atalogów  na raz. W praw dzie  Do-

lph in potrafi podzielić w idok , ale  tylk o na dw a pionow e  

panele  (w  Konq ue rorze  k ażdy w idok  m ożna było podzielić 

w  pionie  lub w  poziom ie , k ażdy z podzielonych  je szcze  raz 

podzielić, i tak  dale j). Inte rfe jse m  Dolph in w zoruje  się na 

program ach  tak ich  jak  Nautilus i Th unar. Od razu rzuca 

się w  oczy boczny pase k , będący bądź pask ie m  zak łade k , 

bądź te ż pask ie m  z podgląde m /inform acjam i na te m at pli-

k u. Coś podobne go istniało już w  Konq ue rorze  jak o panel 

naw igacyjny w raz ze  sw oim i rozsze rze niam i – M e tabar i 

Bagh ira Starte r. Je dnak że  tutaj je st dom yślnie  zinte grow a-

ne  z program e m  i w ygląda jak by e ste tycznie j. 

Drugą w ażną rze czą od razu rzucająca się w  oczy je st Pa-

Dolph in –  nas tępca czy zas tępca Konq ue rora?
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se k  Naw igacyjny. Uk azuje  on h ie rarch ię prze glądania k ata-

logów  i łatw o pozw ala po nie j się poruszać. W cze śnie j po-

m ysł spraw dził się dobrze  w  Nautilusie  i był je dną z 

rze czy, k tórych  brak ow ało m i w  Konq ue rorze . Po dłuż-

szym  k lik nięciu na dow olny k atalog w  pask u naw igacyj-

nym  rozw ija się nam  lista w szystk ich  je go podk atalogów  – 

te ż przydatna rze cz. Pase k  naw igacyjny m ożna łatw o zam ie -

nić na Pase k  Adre su, w ystarczy k lik nąć na ik onk ę obok  nie -

go (lub zastosow ać k om binację k law iszy Ctrl+ L, 

przyw rócić w idok  m ożna za pom ocą Ctrl+ B lub Esc). Inną 

przydatną funk cją je st Pase k  Filtru (uak tyw niany za pom o-

cą w ciśnięcia k law isza /), k tóry pozw ala prze szuk iw ać k ata-

logi pod w zględe m  plik ów  pasujących  do dane go filtra, np. 

tylk o plik ów  pdf lub txt.

Ch ociaż program  nie  osiągnął je szcze  w e rsji 1.0 , to zach o-

w uje  się stabilnie . W praw dzie  podczas te stów  raz czy dw a 

m i się zaw ie sił, ale  nie  było to nagm inne . Kilk a rze czy je d-

nak  w ym aga dopracow ania. Na przyk ład próba pom nie jsze -

nia ik on w  w idok u dw upanelow ym  re duk ow ała w idok  do 

je dnopanelow e go. Duży plus przyznaję natom iast progra-

m ow i za szybk ość w czytyw ania i w izualizacji plik ów  w  k ata-

logu. Je st szybszy niż Konq ue ror (proponuje  spraw dzić 

np. na /usr/bin, ja m am  tam  ponad 20 0 0  plik ów ). Dla m e -

nadże ra plik ów  szybk ość to duża zaleta.

Opcji w  Dolph inie  nie  je st dużo. Można ustaw ić dom yślny 

tryb w idok u, a tak że  pre fe re ncje  dla k ażde go z trze ch  try-

bów  w idok u (norm alne  ik ony, ze  szcze gółam i i z podglą-

de m ) oraz w ye dytow ać zak ładk i. To w szystk o. Nie  m a 

m ożliw ości ustaw ie nia sk ojarzeń aplik acji do obsługi pli-

k ów  – je st pobie rana z ustaw ień Konq ue rora. Nie  m a m oż-

liw ości zde finiow ania profili prze glądania plik ów , ale  to 

ak urat m i nie  prze szk adzało (rzadk o używ a się w ielu profi-

li prze glądania). Je dna spraw a m nie  zde ne rw ow ała: ch o-

ciaż za pom ocą F4 m ożna otw orzyć e m ulator te rm inala w  

zadanym  k atalogu, to m im o te go iż w  Panelu Ste row ania 

zde finiow ałe m  Urxvt, tutaj dom yślnie  nadal otw ie rała m i 

się Konsole .

Z ate m  następca czy zastępca? Konq ue ror stał się już tak im  

program e m - k om bajne m , że  logiczna je st potrze ba stw orze -

nia je go lże jsze go odpow ie dnik a. Konq ue rora lubię za to, 

że  je st aż nazbyt uniw e rsalny. Rów nocze śnie  w  je dne j k ar-

cie  m ogę prze glądać stronę w w w , w  drugie j czytać lok alne -

go h tm l-a, w  trze cie j k opiow ać plik i, a w  czw arte j czytać 

jak ie goś m an-a. Je dnak  dla osób, k tóre  używ ają tylk o pod-

staw ow ych  funk cji m e ne dże ra plik ów , Dolph in będzie  jak  

znalazł: ładny, w ygodny w  użytk ow aniu, nie przeładow any 

opcjam i. W praw dzie  je szcze  m om e ntam i troch ę nie dopra-

cow any, ale  w  zw yk łym  zarządzaniu plik am i to nie  prze -

szk adza. A i proje k t rozw ija się szybk o, w ięc m yślę, że  

w szelk ie  uste rk i zostaną w yelim inow ane . Dolph in posiada 

te  opcje , k tóre  pow inie n posiadać, a w ięc różne  opcje  w ido-

k u, opcja cofania się czy podglądu inform acji o plik u. Na-

tom iast z pask a naw igacyjne go napraw dę bardzo 

przyje m nie  się k orzysta. Dolph in m a być dom yślnym  (ch o-

ciaż Konq ue ror te ż będzie  dostępny) zarządcą plik ów  w  

now ym  KDE 4.0 , k tóre go tw órcy idą te raz w  k ie runk u 

szybk ości i w ięk sze j użyte czności oprogram ow ania. M yślę, 

że  to dobry k ie rune k , aczk olw ie k  ja osobiście  i tak  będę 

używ ał Konq ue rora. Ale  je dnocze śnie  będę pam iętał, że  

m a on funk cjonalnego i lże jsze go zastępcę – Dolph ina.

Strona dom ow a 'De lfina' to: 

h ttp://e nzosw orld.gm xh om e .de /
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Nove ll Ope n Ente rpris e  Se rve r - “Cros s  

th e  bridge  from  Ne tW are  to Linux” - cz . 

IV Nove ll Ope n Ente rpris e  Se rve r, w  

s k rócie : Nove ll OES, je s t połącz e nie m  

najle ps z ych  us ług, jak ie  s ą dos tępne  w  

k om e rcyjnym  s ys te m ie  Nove ll Ne tW are  

oraz  dys trybucji SuSE Linux.

PIOTR SZ EW CZ UK

W  poprze dnich  częściach  opisałe m  instalację i 

podstaw ow e  narzędzia syste m u Novell Ope n Ente rprise  Se -

rve r. Od te go odcink a poradnik a OES zajm ie m y się je go co-

dzie nną e k sploatacją. Na począte k  zajm ie m y się 

ak tualizacją syste m u.  

Ak tualizacja syste m u Novell OES

Pie rw szą czynnością, jak ą pow inie n w yk onać k aż-

dy adm inistrator po instalacji syste m u, je st je go ak tualiza-

cja. Do ak tualizacji i zarządzania oprogram ow anie m  w  

syste m ie  OES służy narzędzie  rug (R e d Carpe t Com m and 

Line ). Aby dok onać ak tualizacji nale ży w cze śnie j uzysk ać 

k od re je stracyjny.  W  przypadk u zak upie nia pełne j k om e r-

cyjne j lice ncji k od będzie  dostępny poprze z portal Custo-

m eCare  

h ttps://se cure -w w w .novell.com /ce nte r/re gadm in/. O so-

by k orzystające  z w e rsji e w aluacyjne j 60 -dniow y k od re je -

stracyjny m ogą pobrać, po zare je strow aniu się, ze  strony

h ttp://dow nload.novell.com /delive ry/eval?buil-

did=L7tvvfYi_XM ~

Po pobraniu k odu ak tualizacyjne go m ożna przystąpić do 

ak tualizacji syste m u. Nale ży pam iętać, że  pom im o te go, że  

OES bazuje  na dystrybucji SuSE Linux Ente rprise  Se rve r, 

do ak tualizacji nie  nale ży używ ać program u YaST Online  

Update , le cz w spom niane go już narzędzia rug. Ak tualiza-

cja w  syste m ie  OES je st czynnością nie sk om plik ow aną i 

sprow adza się do użycia k ilk u opcji program u rug. 

Prze d przystąpie nie m  do w łaściw e j ak tualizacji 

nale ży w  danym  syste m ie  dodać adre s se rw e ra z popraw k a-

m i oraz w prow adzić sw ój k od ak tyw acyjny.

# rug sa https://update.novell.com/data

Przy ak tyw acji dane go syste m u nale ży podać k od ak tyw a-

cyjny oraz sw ój popraw ny adre s e -m ail.

# rug act <case-sensitive activation code> 

<userID@example.com> 

Po udane j ak tyw acji m ożna już w yśw ie tlić dostępne  k ana-

ły ak tualizacyjne :

# rug ch

subd? | Alias      | Name

------+------------+-----------

      | oes        | oes

      | oes-edir88 | oes-edir88

Następnie  nale ży podłączyć k anał z popraw k am i dla syste -

m u Novell Ope n Ente rprise  Se rve r:

# rug sub oes 

Subscribed to channel 'oes'

Podłączony k anał zaznaczony będzie  jak o zasubsk rybow a-

ny: 

# rug ch

subd? | Alias      | Name

------+------------+-----------

Yes   | oes        | oes

      | oes-edir88 | oes-edir88

Prze d k ażdą ak tualizacją nale ży odśw ie żyć w e w nętrzną ba-

zę zaw ie rającą inform ację o pak ie tach  i dostępnych  po-

praw k ach .

# rug refresh

R e je stracja i odśw ie że nie  bazy rug pozw ala już na w yk ony-

w anie  ak tualizacji. W  syste m ach  OES, w  k tórych  nie  był 

ani razu używ any rug, np. tuż po instalacji, nale ży naj-

Nove ll Ope n Ente rpris e  Se rve r - 

“Cros s  th e  bridge  from  Ne tW are  to Linux” - cz . IV
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pie rw  w grać popraw k ę „patch -11461” dla sam e go progra-

m u rug. Poje dynczą popraw k ę m ożna zainstalow ać za po-

m ocą przełącznik a „pin – patch  install” oraz podania 

num e ru patch `a.

# rug pin patch-11461 

Po zak tualizow aniu program u nale ży ponow nie  uruch o-

m ić de m ona re d carpe t polece nie m  „rcrcd re start”.  

Listę dostępnych  popraw e k  m ożna uzysk ać za pom ocą 

przełącznik a „pl – patch  list”. 

# rug pl 

Polece nie  „rug pl” w yśw ie tla w szystk ie  dostępne  w  k ana-

łach  popraw k i w raz z tym i, k tóre  są już zainstalow ane  w  da-

nym  syste m ie . W  przypadk u popraw e k  już 

zainstalow anych , w  pie rw sze j k olum nie , w  w ie rszu opisują-

cym  daną popraw k ę, znajdzie  się oznacze nie  „i”. Dzięk i 

oznaczaniu czy dana popraw k a je st zainstalow ana, m ożna 

w  łatw y sposób w yśw ie tlić w szystk ie  nie zainstalow ane  po-

praw k i poprze z w yśw ie tle nie  w ie rszy z pustą pie rw szą k o-

lum ną, za pom ocą polece nia „rug pl |gre p ̂ ' '”.

Szcze gółow e  inform acje  o w ybrane j ak tualizacji m ożna uzy-

sk ać za pom ocą polece nia „rug pi nazw a_popraw k i”. 

Ak tualizację całe go syste m u Novell OES w yk onuje  się po-

prze z instalację w szystk ich  popraw e k  dostępnych  w  k ana-

le  dystrybucyjnym  oe s: 

# rug pin --entire-channel oes 

Rys une k : „Lis ta popraw e k  do ins talacji w yśw ie tlona pole ce -

nie m  rug.”

Rys une k : „Szcze gółow e  inform acje  dotyczące  w ybrane j 

popraw k i dla s ys te m u OES.”
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Być m oże  s ą tacy, k tórz y od dz ie ciń-

s tw a lubili s poglądać nocą w  roz gw ie ż-

dżone  nie bo. Ja nale żę do tak ich  os ób, 

je dnak że  rz e cz yw is tość k aże  s poglą-

dać racz e j na to, co s ię prz ydarz a nam  

na Z ie m i, a w ie lu cz yte lnik ów  Dragonii 

z ape w ne  m us i te raz  obs e rw ow ać racz e j 

e k rany m onitorów .

MICH AŁ RZ EPKA

I ch yba  tak im  w łaśnie  ludziom  z pom ocą przych odzi pro-

gram  “e duk acyjny” -  Stel-

larium . Dzięk i te j aplik acji 

k ażdy m oże  uruch om ić so-

b ie  plane tarium  na dom o-

w ym  k om pute rze . Syste m  

je st na tyle  potężny, że  pe -

w ie n znany produce nt 

prze nośnych  syste m ów  

proje k cyjnych  używ a w  

sw ych  urządze niach  w ła-

śnie  zm odyfik ow ane j w e r-

sji program u.

Aby zacząć zabaw ę, w y-

starczy w e jść na stronę 

'h ttp://stellarium .org/', 

ściągnąć k od źródłow y i 

go w  standardow y sposób 

sk om pilow ać.

Co potrafi Ste llarium ?

Kom pletna lista funk cji ja-

k ie  ofe ruje  program  zaw ie -

ra m .in. oglądanie  nie ba 

usiane go gw iazdam i i pla-

ne tam i za pom ocą strza-

łe k  lub m yszy, zoom , 

szcze gółow e  inform acje  o zaznaczonych  obie k tach , w idok  

k onstelacji, proje k cja sze rok ok ątna, sk ryptow anie  (nagry-

w anie  i odtw arzanie  pre ze ntacji), a w szystk o w yśw ie tlane  

w  bardzo ładne j szacie  graficzne j: zam iast proste go w yśw ie -

tlania białych  k rope k  na czarnym  tle , m am y drze w a na h o-

ryzoncie , m głę, m igotanie  gw iazd i przeloty m e te orytów  

(oczyw iście  k ażdy z tych  dodatk ów  m ożna w yłączyć). Z  po-

w yższym  fak te m  w iąże  się rów nie ż to, że  Stellarium  m a 

pe w ne  m inim alne  w ym agania – potrze bna je st jak aś w  

m iarę now ocze sna k arta graficzna w  stylu Ge force  2 i w łą-

czona ak cele racja sprzętow a w  ste row nik u. W  przypadk u 

brak u ak cele racji, dośw iadczym y pow olnego re nde ringu.

Szybk i s tart

Ste llarium  –  plane tarium  dom ow e j roboty

Nie bo nad Paryże m  –  s tandardow y w idok , w łączona atm os fe ra.

Z aćm ie nie  s łońca 22 lipca 2009  rok u –  je dna z pre ze ntacji 

um ie s zczonych  w  W ik i proje k tu
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Na początk u w arto upe w nić się, że  w  plik u k onfiguracyj-

nym  program u ('~ /.stellarium /config.ini') m am y ustaw io-

ną opcję 'flag_ e nable _tui_m e nu' na 'true '. Uruch om iw szy 

program , nale ży poinform ow ać program  o sw oje j lok aliza-

cji (ch yba, że  ch ce m y oglądać nie bo z jak ie goś inne go m ie j-

sca na św ie cie ). Naciśnij 'm ' – pojaw i się pie rw szy punk t 

m e nu. Strzałk am i na k law iaturze  m ożna zm ie nić m odyfik o-

w aną funk cję, naciśnięcie  e nte ra pow oduje  w e jście  w  daną 

opcję lub zaznaczanie /odznaczanie  w artości (jak  w  przy-

padk u długości i sze rok ości ge ograficzne j). I tak  – k ie dy na-

ciśnie m y e nte r przy w ybrane j opcji 'Lok alizacja', m oże m y 

je szcze  strzałk am i naw igow ać po opcjach  sk ojarzonych  z lo-

k alizacją (m ożna na przyk ład zm ie nić w ysok ość). Klaw isz 

e scape  pow oduje  opuszcze nie  dane j gałęzi m e nu. Te n spo-

sób posługiw ania się m e nu 

m oże  w ydaw ać się nie co 

dziw ny w  pie rw sze j ch w ili, 

ale  je st dość szybk i.

Po nie b ie  poruszam y się, 

jak  już w spom niałe m , strzał-

k am i na k law iaturze  lub m y-

szą, obrót rolk i m yszy 

pow oduje  zbliże nie /oddale -

nie . Spacja lub k lik nięcie  rol-

k ą m yszy pow oduje  

ustaw ie nie  się k am e ry na w y-

brany k lik nięcie m  obie k t. 

Je st to przydatne  k ie dy śle -

dzim y na dużym  zbliże niu 

jak ąś plane tę – w ystarczy na-

cisnąć spację, aby obie k t 

prze stał 'ucie k ać'. Cie k aw y 

je st ze staw  k law iszy j,k ,l. W  

w ygodny sposób m ożna spo-

w alniać/cofać upływ  czasu 

za pom ocą 'j', przyspie szać 

nacisk ając 'l' i przyw racać 

naturalny bie g czasu przyci-

sk ając 'k '. Jak  w idać, nie bo 

w  Stellarium  nie  je st statycznym  obraze m ; ono 'żyje ' i od-

zw ie rcie dla to, co ak tualnie  dzie je  się za ok ne m , co je st inte -

re sującą funk cją szcze gólnie  w  poch m urną noc. 

Naciśnięcie  F1 zm ie nia tryb w yśw ie tlania z pełnoe k ranow e -

go na ok ie nk ow y i odw rotnie . W re szcie  – k law isz 'h ' pok a-

zuje  e k ran pom ocy a k om binacja ctrl+ s um ożliw ia 

zrobie nie  zrzutu e k ranu.

Dobrą pre ze ntacją m ożliw ości program u są dostępne  na 

W ik i Stellarium   sk rypty nade słane  prze z użytk ow nik ów . 

Można je  ściągać i oglądać pre ze ntacje  m .in. zaćm ień słoń-

ca. Aby to zrobić, nale ży w ybrać jak ie ś w ydarze nie , ścią-

gnąć plik , rozpak ow ać go do k atalogu 

'stellarium /data/scripts' (pełna ście żk a m oże  się różnić; u 

m nie  je st to '/usr/local/sh are /stellarium /data/scripts/'). 

Następnie  trze ba ponow nie  uruch om ić plane tarium , naci-

snąć 'm ', strzałk ą zje ch ać do opcji 'Sk rypty', nacisnąć e nte r 

by w e jść, i ponow nie  nacisnąć e nte r. Opcja 'Select and e xit 

to run' zm ie ni k olor na biały, a m y m oże m y strzałk ą w y-

brać k tóryś sk rypt. Pok az zacznie  się po w yjściu z opcji 

(k law isz 'm ').

Przydatne  link i:

h ttp://w w w .stellarium .org – strona głów na proje k tu

h ttp://w w w .stellarium .org/w ik i/inde x.ph p/Scripts – 

zbiór nade słanych  pre ze ntacji

W idok  k ons te lacji, w yłączona atm os fe ra i k ąt w idze nia pos ze rzony zoom e m

Potężny zoom  Ste llarium  –  w ys tarczy obrót rolk ą m ys zy aby 

pok onać m iliony k ilom e trów .
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W  otacz ającym  nas  św ie cie  z arz ądz a-

nie  inform acją to bardz o w ażne  z agad-

nie nie , dlate go w e  w s półcz e s nych  

z agadnie niach  inform atycz nych  nie  s po-

s ób pom inąć om aw ianie  s ys te m ów  ba-

z odanow ych  i ich  obs ługi.

KRZ YSZ TOF BISKUP 'Iris h '

Do najpopularnie jszych  se rw e rów  baz danych  nale ży zali-

czyć: Fire b ird, M icrosoft SQL Se rve r, Oracle , Postgre SQL 

oraz M ySQL, om aw ianie m  te go ostatnie go zajm ie m y się 

w łaśnie  w  tym  artyk ule .

M ySQL to rozw ijany prze z szw e dzk ą firm ę M ySQL AB w ol-

nodostępny syste m  zarządzania relacyjnym i bazam i da-

nych , dostępny na w ięk szość platform  sprzętow ych  i 

syste m ow ych : w śród nich  oczyw iście  W indow s, Unix, Sola-

ris, Mac OS, Novell NetW are , Fre e BSD, Linux. M ySQL 

je st dostępny na lice ncji GPL, je dnak że  m ożna nabyć rów -

nie ż w e rsje  lice ncjonow ane  k om e rcyjnie . 

M y w  naszym  opisie  w yk orzystam y pak ie t M ySQL dostar-

czony z dystrybucją Mandriva 20 0 7, ch oć w ięk szość opisa-

nych  tu inform acji będzie  słuszne  dla innych  dystrybucji 

Linuk sa, a po nie w ielk ich  m odyfik acjach  tak że  dla innych  

syste m ów  ope racyjnych .

Po zainstalow aniu pak ie tu rozpoczynam y obsługę bazy da-

nych . Je dnak  prze d rozpoczęcie m  obsługi baz danych  zale -

cam  zm ianę h asła użytk ow nik a root(adm inistratora bazy). 

Dok onam y te go w ydając polece nie

mysqladmin -uroot password a1l2a3

Po zm ianie  h asła m oże m y już zabrać się za obsługę bazy da-

nych . Do najprostszych  sposobów  k om unik acji z se rw e -

re m  bazy danych  nale ży użycie  k lie nta M ySQL 

w yw oływ ane go polece nie m  z k onsoli m ysql. 

Pie rw sze  połącze nie  z bazą danych .

Aby uruch om ić k lie nta uruch am iam y k onsolę, prze ch odzi-

m y do k atalogu /usr/bin i znajdując się w  tym  k atalogu w y-

daje m y polece nie

/usr/bin> mysql -hlocalhost -uroot -pa1l2a3

gdzie :

- h  -  de finiuje  nazw ę h osta (dom yślnie  localh ost);

-u -  de finiuje  nazw ę użytk ow nik a bazy danych ;

-p – ok re śla h asło do bazy danych  dla podane go użytk ow -

nik a.

Je żeli w szystk o działa popraw nie , to pow inniśm y ujrze ć 

pow italny k om unik at(Rys. 1.). 

Je żeli dopie ro zainstalow aliśm y se rw e r baz danych , to zo-

baczm y jak ie  dom yślnie  bazy się w  nim  znajdują. Aby w y-

k onać tę czynność w ydaje m y polece nie

show databases;

co m ożna prze tłum aczyć w yśw ie tl (pok aż) bazę danych .

Z w róć uw agę, że  polece nie  to je st zak ończone  śre dnik ie m , 

ze  w zględu na tę zasadę polece nia (zapytania do bazy) m o-

gą m ie ć postać w ielu linii, k ońce m  polece nia je st śre dnik . 

Po w yk onaniu zapytania otrzym uje m y inform acje  (R ys. 

2.), że  m am y trzy bazy: m ysql, te st i te m p. Z obaczm y te raz 

z jak ich  tabel sk łada się baza te st, posłuży nam  do te go ze -

staw ie nie  dw óch  poleceń

use test;

Baza pod k ontrolą k ons oli część I
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oznaczające  prze jście  do bazy k tóre j nazw a podana je st po 

polece niu(w  naszym  przypadk u te st)

show tables;

pow odujące  w yśw ie tle nie  tabel znajdujących  się w  ak tual-

ne j bazie .

Jak  w idzim y (R ys. 3.) baza te st je st pusta (nie  zaw ie ra ta-

bel).

Stw órzym y te raz now ą bazę danych  o nazw ie  link ow nia -  

do te go celu użyje m y polece nia

create database linkownia;

W idzim y (R ys. 4.),  że  zapytanie  zostało w yk onane  popraw -

nie , zajm ując se rw e row i aż 0 .0 0  se k und.

Te raz prze ch odzim y do bazy link ow nia używ ając polece nia

use linkownia;

następnie  w  nasze j bazie  stw orzym y tabelę strony sk ładają-

cą się z czte re ch  k olum n

adre s – adre s strony,

nazw a – nazw a se rw isu inte rne tow e go,

opis – opis zaw artości se rw isu,

lp – liczba porządk ow a.

Z apytanie  do bazy tw orzące  tak ą tabelę m a postać

create table strony (

adres char (50),

nazwa char (50),

opis blob,

lp int not null auto_increment,

primary key(lp));

Pow yższe  zapytanie  utw orzy tabelę o nazw ie  strony zaw ie -

rającą czte ry pola. Każda tabela posiada pola (k olum ny) o 

pe w nych  nazw ach  i typie . W  naszym  przyk ładzie  pola ad-

re s i nazw a są typu ch ar, co znaczy że  m oże m y tam  prze -

ch ow yw ać napisy o ok re ślone j m ak sym alne j długości 

podane j w  naw iasach  po słow ie  ch ar. Kole jne  pole  to opis, 

je st ono typu blob czyli ciąg znak ów  o długości do 65538 

znak ów . O statnie  pole  nosi nazw ę lp i je st typu int, co ozna-

cza, że  prze ch ow uje m y w  nim  liczby całk ow ite . Pole  to zo-

stało w zbogacone  o dw ie  dodatk ow e  w łasności 

not null – oznacza że  pole  nie  m oże  nigdy być puste

auto_ incre m e nt – oznacza autom atyczne  przypisyw anie  

w artości te go pola jak o k ole jne  liczby całk ow ite

Każda tabela w  bazie  danych  pow inna posiadać spe cjalne  

pole  zw ane  k lucze m , k tóre j je st unik atow e  (różne  dla róż-

nych  danych ). W  naszym  przyk ładzie  k lucze m  podstaw o-

w ym  je st pole  lp, a ok re śliliśm y to w  linii prim ary k e y(lp). 

Po to w łaśnie  były dodatk ow e  atrybuty przy de k laracji te -

go pola. Te raz po stw orze niu tabeli w yk onajm y polece nie

show tables;

Jak  w idać (R ys. 5.) w  nasze j bazie  link ow nia znajduje  sie  

tabela strony. 

Aby obe jrze ć struk turę tabeli posłużym y się polece nie m

describe strony;

Nasze  zapytanie  do bazy w yśw ie tla (R ys. 6.) szcze gółow e  

inform acje  dotyczące  tabeli pogrupow ane  w  sze ściu k o-

lum nach .
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W  poprz e dnim  num e rz e  opis yw a-

łe m  k onfigurację s e rw e ra W W W , w yk o-

rz ys tując do te go ce lu MCC, dz iś 

z ajm ie m y s ię je go us taw ie niam i e dytu-

jąc plik  k onfiguracyjny h ttpd.conf. Do-

m yślna lok aliz acja plik ów  

k onfiguracyjnych  s e rw e ra Apach e  w  s ys -

te m ie  Mandriva Linux to „/e tc/h ttpd/”, w  

innych  dys trybucjach  m oże  to być inny 

k atalog, np. „/us r/local/apach e /conf/”.

KRZ YSZ TOF BISKUP 'Iris h '

Na sam  począte k  ch ciałbym  w yjaśnić na czym  po-

lega k onfiguracja se rw e ra poprze z e dycję plik ów  k onfigura-

cyjnych . Otóż je żeli k onfiguruje m y se rw e r przy pom ocy 

k re atora, to on w łaśnie  dok onuje  e dycji odpow ie dnich  pli-

k ów  k onfiguracyjnych , a na sam ym  k ońcu zazw yczaj uru-

ch am ia ponow nie  aplik ację. M y te ż m oże m y sam odzielnie  

w yk onać te  sam e  czynności, dzięk i cze m u m am y dostęp 

do w szystk ich  m ożliw ych  opcji a nie  tylk o do tych  dostęp-

nych  w  k re atorze . Prze d rozpoczęcie m  e dycji plik ów  nale -

ży w yk onać ich  k opie  zapasow e , aby nie  utracić 

m ożliw ości pow rotu do poprze dnie go stanu k onfiguracji.

W stęp

Struk tura ogólna plik u k onfiguracyjne go h ttpd.conf dzieli 

sie  na trzy se k cje :

1.Global Environm e nt – globalne  ustaw ie nia środow isk a

2.'Main' se rve r configuration – Głów na k onfiguracja se rw e -

ra 

3.Virtual H osts -  W irtualne  H osty 

W  tym  artyk ule  zajm ie m y się se k cją pie rw szą, opisze m y 

k ażdą istotną opcję plik u k onfiguracyjne go. W  k ole jnych  

artyk ułach  zajm ie m y się pozostałym i dw ie m a se k cjam i. W  

artyk ule  został w yk orzystany fragm e nt plik u (R ys. 1.) 

h ttpd.conf. Tre ść plik u je st zapisana czcionk ą Courie r.

Prze d rozpoczęcie m  e dycji uruch am iam y k onsole  i loguje -

m y się jak o adm inistrator albo używ am y  k om e ndy su 

(R ys. 2.). 

Następnie  w yk onuje m y k opię (R ys. 3.) plik u k onfiguracyj-

ne go (dodając do nazw y np. datę i godzinę, albo nr w e rsji).

### Section 1: Global Environment

ServerRoot "/etc/httpd"

Se rve rRoot – je st to lok alizacja plik ów  k onfiguracyjnych  

se rw e ra, dla dystrybucji Mandriva Linux dom yślny k ata-

log to "/e tc/h ttpd" 

<IfModule mpm_prefork_module>

    AcceptMutex fcntl

    CoreDumpDirectory /tmp

    EnableExceptionHook Off

    ListenBacklog 511

    LockFile logs/accept.lock

    MaxClients 256

    MaxMemFree 0

Z aaw ans ow ana 

k onfiguracja s e rw e ra W W W  część I
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    MaxRequestsPerChild 4000

    PidFile /var/run/httpd.pid

    ReceiveBufferSize 0

    SendBufferSize 0

    ServerLimit 256

    StartServers 8

    MinSpareServers 5

    MaxSpareServers 20

</IfModule>

IfModule  – daje  m ożliw ość ustaw ie nia dyre k tyw  dla k on-

k re tnych  m odułów . Przyk ładow o ze staw  dyre k tyw ,  będzie  

stosow any tylk o w te dy gdy m odułu m pm _pre fork _m odu-

le  zostanie  uruch om iony.

<IfModule mpm_worker_module>

    AcceptMutex fcntl

    CoreDumpDirectory /tmp

    EnableExceptionHook Off

    ListenBacklog 511

    LockFile logs/accept.lock

    MaxClients 150

    MaxMemFree 0

    MaxRequestsPerChild 0

    MaxSpareThreads 75 

    MinSpareThreads 25

    PidFile /var/run/httpd.pid

    ReceiveBufferSize 0

    SendBufferSize 0

    ServerLimit 256

    StartServers 2

    ThreadLimit 64

    ThreadsPerChild 25

    ThreadStackSize 32768

</IfModule>

<IfModule mpm_event_module>

    AcceptMutex fcntl

    CoreDumpDirectory /tmp

    EnableExceptionHook Off

    ListenBacklog 511

    LockFile logs/accept.lock

    MaxClients 150

    MaxMemFree 0

    MaxRequestsPerChild 0

    MaxSpareThreads 75 

    MinSpareThreads 25

    PidFile /var/run/httpd.pid

    ReceiveBufferSize 0

    SendBufferSize 0

    ServerLimit 256

    StartServers 2

    ThreadLimit 64

    ThreadsPerChild 25

    ThreadStackSize 32768

</IfModule>

Acce ptMute x – Sposób obsługi proce sów  potom nych , m oż-

liw e  w artości:

-  flock

-  fcntl 

- posixse m  

-  pth re ad 

-  sysvse m

CoreDum pDire ctory-  Opcja um ożliw iająca prze nie sie nie  

rdze nia do dow olnego obszaru pam ięci w  celu je go de bu-

gow ania.

EnableExce ptionH ook  – Dyre k tyw a um ożliw iająca w yk o-

nanie  pe w ne go zadania po uruch om ie niu potom ne go pro-

ce su.

Liste nBack log – Mak sym alna długość k ole jk i w ste czne j.

Lock File  -  Ście żk a do plik u blok ujące go. Plik  te n je st tw o-

rzony podczas startu se rw e ra i usuw any przy je go w yłącza-

niu.

MaxClie nts -  Mak sym alna liczba użytk ow nik ów  połączo-

nych  je dnocze śnie  do se rw e ra. Je żeli zostanie  ona osią-

gnięta, następny k lie nt zostanie  zablok ow any i będzie  

ocze k iw ał, aż zw olni się m ie jsce , w ięc liczba ta nie  pow in-

na być zbyt m ała.

MaxM em Fre e  – Mak sym alna ilość danych  w  k ilobajtach , 

w artość ze ro (dom yślna) oznacza nie ogranicze nie . 

MaxR e q ue stsPe rCh ild – Dyre k tyw a ustaw ia ile  m ak sym al-

nie  próśb m oże  obsłużyć proce s potom ny se rw e ra. Gdy 

ustaw im y w artość ze ro, w te dy proce s nigdy nie  w ygaśnie .

MaxSpareTh re ads – Dyre k tyw a ok re ślająca m ak sym alną 

liczbę w ątk ów .

M inSpareTh re ads – Dyre k tyw a ok re ślająca m inim alną 

liczbę w ątk ów . 

PidFile  – Dyre k tyw a ok re ślająca lok alizację plik u re je stru-

jące go proce s (ide ntyfik ator proce su).

R e ce iveBuffe rSize  – Dyre k tyw a ok re śla w ielk ość bufora 

dla TCP. Dla w artości ze ro opcja ogranicze nia je st zanie -

dbana.

Score BoardFile  – Dyre k tyw a nak azuje  se rw e row i utrzym y-

w anie  na dysk u plik u tablicy w ynik ów  by porozum ie ć sie  

m iędzy proce sam i potom nym i i rodzicam i.

Rys . 2
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Se ndBuffe rSize  – Dyre k tyw a ok re śla w ielk ość bufora w ysy-

łania w  bajtach . Gdy ustaw im y w artość ze ro, zostanie  uży-

ta w artość syste m ow a.

Se rve rLim it – Dyre k tyw a ok re ślajaca ilość w ątk ów  se rw e -

ra.

StartSe rve rs – Dyre k tyw a ok re śla ilość proce sów  z k tóry-

m i będzie  startow ał Apach e .

StartTh re ads – Dyre k tyw a ok re śla ilość w ątk ów  potom -

nych  utw orzonych  na rozpoczęciu działania se rve ra.

Th re adLim it – Dyre k tyw a ustaw ia m ak sym alna liczbę w ąt-

k ow  poch odnych  se rw e ra.

Th re adsPe rCh ild  -  Dyre k tyw a ok re śla liczbę w ątk ów  proce -

sów  potom nych .

Listen 0.0.0.0:80

Liste n – Dyre k tyw a ok re śla port i adre s, na k tórym  będzie  

pracow ał se rw e r. Je śli posiadasz tylk o

je de n adre s IP i nie  ch ce sz używ ać żadnych  nie standardo-

w ych  portów , to zostaw  te  opcje

zak om e ntow ane .

LoadModule authn_file_module modules/mod_au-

thn_file.so

LoadModule authn_anon_module modules/mod_au-

thn_anon.so

LoadModule authn_default_module modules/mo-

d_authn_default.so

LoadModule authn_alias_module modules/mo-

d_authn_alias.so

LoadModule authz_host_module modules/mod_au-

thz_host.so

LoadModule authz_groupfile_module modu-

les/mod_authz_groupfile.so

LoadModule authz_user_module modules/mod_au-

thz_user.so

LoadModule authz_dbm_module modules/mod_au-

thz_dbm.so

LoadModule authz_owner_module modules/mo-

d_authz_owner.so

LoadModule authz_default_module modules/mo-

d_authz_default.so

LoadModule auth_basic_module modules/mod_au-

th_basic.so

LoadModule auth_digest_module modules/mo-

d_auth_digest.so

LoadModule include_module modules/mod_inclu-

de.so

LoadModule filter_module modules/mod_fil-

ter.so

LoadModule log_config_module modules/mod_lo-

g_config.so

LoadModule env_module modules/mod_env.so

LoadModule mime_magic_module modules/mod_mi-

me_magic.so

LoadModule expires_module modules/mod_expi-

res.so

LoadModule headers_module modules/mod_he-

aders.so

LoadModule usertrack_module modules/mod_u-

sertrack.so

LoadModule unique_id_module modules/mod_u-

nique_id.so

LoadModule setenvif_module modules/mod_se-

tenvif.so

LoadModule version_module modules/mod_ver-

sion.so

LoadModule status_module modules/mod_sta-

tus.so

LoadModule autoindex_module modules/mod_au-

toindex.so

LoadModule info_module modules/mod_info.so

LoadModule cgi_module modules/mod_cgi.so

LoadModule vhost_alias_module modules/mo-

d_vhost_alias.so

LoadModule negotiation_module modules/mo-

d_negotiation.so

LoadModule dir_module modules/mod_dir.so

LoadModule imagemap_module modules/mod_ima-

gemap.so

LoadModule actions_module modules/mod_ac-

tions.so

LoadModule alias_module modules/mod_a-

lias.so

LoadModule rewrite_module modules/mod_rew-

rite.so

LoadModule  – Ładow anie  m odułu (rozsze rze nia se rw e ra )

W  k ole jne j artyk ułach  prze dstaw ię dalsze  części plik u k on-

figuracyjne go h ttpd.conf. 
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A te raz  coś dla nas z ych  najm łods z ych  

m ilus ińs k ich . A ponie w aż m ałe  dz ie ci 

z az w ycz aj nie  ściągają z  s ie ci i nie  cz y-

tają Dragonii, w ięc ape luje  do rodz i-

ców : prz e cz ytajcie  te n artyk uł i 

z ains talujcie  s w oim  pocie ch om  Tux Pa-

inta!

KAROL KOZ IOŁ „axio”

Tux Paint je st program e m  do rysow ania dla dzie ci, zrobio-

nym  tak , by przynie ść im  jak  najw ięce j frajdy. Posiada pro-

sty acz przyje m ny inte rfe js, ok raszony dodatk ow o m asą 

spe cyficznych  e fe k tów  dźw ięk ow ych . To w szystk o w  połą-

cze niu z m ask otk ą tux'a (w idoczną na zam ie szczonych  zrzu-

tach ) -  znajdującą się  zaw sze  na dole  e k ranu rysow ania i 

strojącą różne  m iny, spraw ia, że  dzie ci w ręcz k och ają tan 

program  (lub pok och ają , je żeli je szcze  go nie  znają). Robi-

łe m  te sty na m łodszym  bracie  i stw ie rdzam , iż nie  cie rpiał 

zbyt m ocno (a naw e t prze ciw nie  :-)

Podstaw ow ą ide ą przyśw ie cającą tw órcy program u było 

stw orze nie  inte rfe jsu, k tóry spodoba się dzie ciom . Ik onk i 

na przycisk ach  są łatw o prze z dzie ci rozpoznaw alne , zaś in-

te rfe js ogólnie  je st podzielony na trzy logiczne  części. Po le -

w e j stronie  znajdują się narzędzia do rysow ania (lub 

grupy narzędzi, np. ik onk a Magia odpow iada podgrupie  na-

rzędzi) oraz przycisk i spe cjalne : Cofnij, Otw órz, Z apisz, 

Druk uj. Po praw e j stronie  znajdują się natom iast atrybuty 

dla dane go narzędzia (np. grubość pędzla) lub spe cyficzne  

narzędzia z grupy. Natom iast na dole  e k ranu program u 

znajduje  się panel w yboru k oloru (k tóry się w yszarza, gdy 

ak tualnie  w ybrane  narzędzie  nie  potrze buje  te go). Jak  już 

w spom niałe m  w cze śnie j, działaniom  na e k ranie  tow arzy-

szy cała gam a różnorak ich  dźw ięk ów . Pók i Dragonia nie  bę-

dzie  w ydaw ana w  postaci m ultim e dialne j, to nie  da się, 

nie ste ty,  te go tak  łatw o prze dstaw ić, no ch yba że  za pom o-

cą w yrazów  dźw ięk onaśladow czych  typu 'boing' czy 'w zz-

zium '.

Narzędzia rysow ania w  Tux Paincie  są dość standardow e : 

pędzel, pisanie  te k stu, rysow anie  zde finiow anych  k ształ-

tów  typu k w adratu czy prostych  linii. Na pie rw szy rzut ok a 

nie  da się znale źć na panelu ik onk i odpow ie dzialne j za w y-

pełnie nie  farbą dane go obszaru, ale  ok azuje  się, że  tak ow a 

znajduje  się w  podk ate gorii Magia. Tak ie  utrudnie nie  w e -

dług m nie  je st troch ę dziw ne . Oczyw iście  po zapoznaniu 

się z aplik acją już nie  utrudnia zapędów  m alarsk ich , ale  ja 

osobiście  um ie ściłbym  w yże j w ym ie nioną funk cję na pane -

lu głów nym  po le w e j stronie . Kolorów  do w yboru je st tyl-

k o 17 (w łączając czarny i b iały). To zarów no dobrze  jak  i 

źle. Dobrze , bo trudno zm uszać m ałe  dzie ck o aby m usiało 

w ybie rać k olory np. w  sposób trójk ąta RGB znane go z 

Gim pa. Źle , bo k ilk anaście  to je dnak  nie  je st dużo i w ypa-

dałoby w łączyć jak ąś funk cję de finiow ania k oloru użytk ow -

nik a, naw e t je żeli ta funk cja byłaby głębie j zaszyta w  

program ie . 

A te raz k ilk a słów  o narzędziu pisania te k stu. Ponie w aż 

Tux Paint je st program e m  dla dzie ci, w ięc m oduł te k stow y 

je st odpow ie dnio prze m yślnie  sk onstruow any. W ybie ra-

nie  rodzaju czcionk i odbyw a się w izualnie , poprze z k lik nię-

cie  na ik onk ę z w ize runk ie m  odpow ie dnie j czcionk i. 

Trudno bow ie m  ocze k iw ać by dzie ci w ie działy czym  się 

różni Arial od Tim e sa, a tak  po prostu w idzi czym  m a pi-

sać. Kilk anaście  rodzajów  czcionk i zupełnie  zaspok aja za-

pędy pisarsk ie  k ilk ulatk ów  (i m oje  te ż :-) . Z m iana 

rozm iaru czcionk i te ż została prze m yślnie  zrobiona – w iel-

k ość czcionk i po prostu zm ie nia się dw ie m a strzałk am i 

(zw ięk sze nie  i zm nie jsze nie  rozm iaru). To ch yba naw e t 

w ygodnie j niż w  Ope nOffice .

W ielk ą zaletą program u są je go e fe k ty spe cjalne . I to nie -

k onie cznie  tak ie , do jak ich  że śm y się przyzw yczaili w  pro-

gram ach  typu Gim p czy Ph otosh op. W  Tux Paincie  m ożna 

np. ułożyć linię z... k otów  lub w ie w ióre k . Albo zapełnić ob-

raze k  traw ą. Lub isk ie rk am i, lub tęczow ą linią. A m oże  ce -

glaną ścianą (m ój brat używ ał te go jak o tła pod re sztę 

sw oich  graficznych  w yczynów ). Są te ż bardzie j standardo-

w e  e fe k ty: odbijanie  w  pionie  i poziom ie  czy różne go ro-

dzaju rozm azyw ania obrazu. Program  ofe ruje  dużą liczbę 

gotow ych  pie częci (w  nie k tórych  dystrybucjach  trze ba je  

doinstalow ać oddzielnie ): zw ie rzątk a (w  tym  oczyw iście  

pingw iny) czy ow oce , ale  te ż np. re alistycznie  zrobione  pla-

ne ty i m one ty. Staw ianiu pie częci tow arzyszą różne  cie k a-

w e  i zabaw ne  dźw ięk i (np. odgłos ścisk ania gum ow e j 

k aczuszk i czy odgłos gryzione go jabłk a; ba, przy błysk aw i-

cy sam  się prze straszyłe m  ;-). W  ogólności używ anie  te go 

Tux Paint
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m odułu przynosi dzie ciom  znaczną frajdę, szcze gólnie , że  

rozm iar pie czątk i m ożna łatw o zm ie nić (a w ięk szość k ształ-

tów  pie cząte k  m ożna te ż odbić w  pionie  lub poziom ie ). I 

je szcze  je dno – w  nie k tórych  pie czątk ach  m ożna zm ie niać 

k olor. Cze rw ony m otyl, zielony m otyl – to żade n k łopot. 

Ogólnie  m oduł pie cząte k  uw ażam  za bardzo udany i stano-

w iący silną stronę program u.

Te raz słów  k ilk a o zapisie  plik ów . Ponie w aż je st to pro-

gram  dla dzie ci, to zapisyw anie  i w czytyw anie  plik ów  je st 

m ocno uproszczone . Z apis plik ów  nie  je st prow adzony, 

tak  jak  w  innych  program ach , do lok alizacji w ybrane j 

prze z użytk ow nik a, ale  do w budow ane j program ow e j gale -

rii. Stam tąd m ożna je  w czytyw ać, oglądać czy naw e t pusz-

czać slajdy. Gdyby k ogoś inte re sow ało – gale ria 

zapisanych  obrazów  znajduje  się w  ~ /.tuxpaint/save d , na-

tom iast plik i są zapisyw ane  w  form acie  .png.

I troch ę o lok alizacji. W praw dzie  TuxPaint zainstalow ał 

m i się w  w e rsji polsk ie j, a je dnak  lok alizacja nie  je st całk o-

w ita. Obok  polsk ich  napisów  i k om e ntarzy trafiają się te ż 

napisy angielsk ie . Troch ę to nie szczęśliw e  i m nie  ak urat 

razi. Można by było zadbać o całk ow itą lok alizację aplik a-

cji.

W arto w spom nie ć tak że  o tym , że  program  je st dostępny 

na w iele  platform . Oprócz GNU/Linuk sa je st to: W in-

dow s, MacOS, Be OS, *BSD, OS/2 oraz tele fony Nok ia 

770 /80 0  i palm topy Sh arp Z aurus. Aplik acja je st prze tłu-

m aczona na w iele  język ów  (ale  jak  w spom niałe m  w cze -

śnie j, nie  zaw sze  do k ońca). Strona dom ow a proje k tu to 

h ttp://w w w .tuxpaint.org/ . Oprócz inform acji o progra-

m ie  i plik ów  do ściągnięcia m ożna tam  znale źć gale rię 

prac w yk onanych  prze z dzie ci z całe go św iata. Napraw dę 

w arto to zobaczyć.
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Tutorial te n był pis any na potrz e by Pol-

s k ie go Forum  Użytk ow nik ów  Gim pa i 

nie  był opatrz ony z byt profe s jonalnym  

w s tępe m . Na potrz e by Dragonii m us ia-

łe m  je dnak  coś „w ypocić”.

MARCIN KOŁTUNOW ICZ  „Kife r71”

W  te j ch w ili już nie  pam iętam  k ie dy i gdzie , ale  spotk ałe m  

się ze  zdanie m , iż Gim p nie  nadaje  się do tw orze nia grafik  

pse udo 3D. Nic bardzie j m ylne go. Z ape w ne  w idzieliście  ar-

tyk uł „Gim p – Pudełk o” w  num e rze  dzie siątym  Dragonii. 

Poniże j k ole jny przyk ład obalający to tw ie rdze nie .

Tutorial je st prze znaczony dla osób zapoznanych  

z program e m  przynajm nie j w  śre dnim  stopniu. Nie  podaję 

w  nim  gdzie  szuk ać poszcze gólnych  narzędzi, filtrów  itd. 

Pozostaw iam  te ż troch ę m ie jsca w asze j w łasne j inw e ncji -  

jak  ch oćby problem  stw orze nia tła.

W ystarczy, bo w as zanudzę. W łączcie  Gim pa i do 

pracy.

1)Otw órz now y prze zroczysty obraz np. o w ym iarach  30 0  

x 30 0  pik seli.

2)Utw órz now ą w arstw ę o czarnym  tle  i nazw ij ją bila.

3)Utw órz k ole jną prze zroczystą w arstw ę i nazw ij ją num e r.

4)Na w arstw ie  num e r narzędzie m  Z aznaczanie  obszarów  

eliptycznych , zaznacz k oło o śre dnicy 120  pik seli, na środ-

k u obrazu. Najłatw ie j je st w  zak ładce  narzędzia ustaw ić Sta-

ły rozm iar, w ysok ość i sze rok ość 120 .

5)W ypełnij zaznacze nie  b iałym  k olore m .

6)Narzędzie m  Te k st napisz nr bili czcionk ą Arial, rozm iar 

9 0 , na środk u białe go k oła.

7)W arstw ę z te k ste m  połącz z w arstw ą num e r.

8)Te raz przytnij w arstw ę num e r i sk aluj ją.  W ym iary w ar-

stw y: w ysok ość 120 , sze rok ość 60  pik seli.

9 )Połącz w arstw ę num e r z w arstw ą bila.

10 )Na w arstw ie  b ila zastosuj filtr Odw zorow anie  obie k tu. 

Oczyw iście  obie k t to Sfe ra, najlepie j be z św iatła, prze zro-

czyste  tło. Ułoże nie  X = 0 , Y = -46, Z  = 20 .

11)W ypełnij w arstw ę Tło. Nie  je st to tute k  o tw orze niu tła, 

w ięc pom inę opis jak  uzysk ałe m  w łasne .

12)Te raz utw órz now ą prze zroczystą w arstw ę nad w arstw ą 

bila. Nazw ij ja blask .

13)Na w arstw ie  b ila narzędzie m  zaznaczania k olorów  za-

znacz czarny.

14)Na w arstw ie  blask  w ypełnij zaznacze nie  na biało.

Gim p - Bilardow a bila
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15)Na w arstw ie  b ila daj Kanał alfa na zaznacze nie .

16)Prze jdź do w arstw y blask  i prze suń zaznacze nie  jak  na 

rysunk u:

17)Odw róć zaznacze nie  i w yczyść.

18)Z astosuj rozm ycie  Gaussa o prom ie niu 40 .

19 )Ponow nie  na w arstw ie  b ila daj Kanał alfa na zaznacze -

nie .

20 )Prze jdź do w arstw y blask , odw róć zaznacze nie  i w y-

czyść.

21)Ustaw  k rycie  w arstw y blask  na 40 %.

22)Dodaj cień, z m e nu Script-fu, ustaw ie nia w e dle  uzna-

nia.

Bila gotow a.

Pytania dotyczące  tutoriala proszę k ie row ać na ad-

re s k ife r71@ gm ail.com  .
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W  poprz e dnie j części k urs u pok az ałe m  

w  jak i s pos ób m ożna z budow ać w  Ja-

vie  aplik ację w yk orz ys tując dw ie  k las y. 

W  dz is ie js z e j części prz e ds taw ię k ole j-

ne  ce ch y jęz yk a Java i środow is k a Ne t-

be ans .

PRZ EMEK KALICKI

Już w ie m y czym  są k lasy (obie k ty), w ie m y jak  zbudow ać 

najprostszy program  w  Javie . Te raz prze dstaw ię k ilk a bar-

dzie j zaaw ansow anych  te ch nik . W yobraźm y sobie  sytu-

ację, w  k tóre j m am y do napisania program  obsługujący 

k onta bank ow e  w ielu użytk ow nik ów . Na począte k  napisz-

m y k lasę, k tóra będzie  odpow iadać za ste row anie  w e -

w nątrz nasze j aplik acji:

-utw órzm y now y proje k t o nazw ie  Bank , tym  raze m  pozw a-

lając m u na autom atyczne  utw orze nie  now e j k lasy jak o 

„m ain” i uczynie nie  z proje k tu dom yślnym . W ybie ram y naj-

pie rw  „Ne w  Proje ct”.

a następnie :

-m am y gotow ą k lasę, częściow o w ypełnioną już pe w ną tre -

ścią

-utw órzm y now ą k lasę, w ybie rając z m e nu „Ne w  File ” ->  

„Java Classe s” ->  „Java Class”

-nadajm y je j nazw ę Konto.

Klasa Konto będzie  sym bolizow ać k onto bank ow e  poje dyn-

cze go użytk ow nik a. Po tych  w stępnych  ope racjach  nasza 

k lasa Konto m a m ało tre ści, ch oć je st już w  pełni k om plet-

na:

package bank;

public class Konto {

    public Konto() {

    }

}

Pie rw sza linijk a zaw ie rająca słow o k luczow e  „pack age ” de -

finiuje  do jak ie go pak ie tu nale ży stw orzona k lasa. Słow a 

„Public class Konto” rozpoczyna de finiow anie  k lasy. Bar-

dzo w ażnym , ch oć  opcjonalnym  fragm e nte m , je st te k st:

  public Konto() {

    }

Netbe ans w yręczył nas w  tym  m om e ncie  z pisania k on-

struk tora, ta m e toda je st pusta. Konstruk tor je st to m e to-

da, k tóra je st w yk onyw ana jak o pie rw sza przy 

pow oływ aniu obie k tu do życia: gdy tylk o zde finiuje m y ja-

k iś obie k t typu Konto to pie rw szym i w yk onyw anym i in-

struk cjam i będą te  um ie szczone  w  k onstruk torze  k lasy. 

W ięc zapam iętajm y, że  w  Javie  k onstruk tor je st to m e toda 

w e w nątrz k lasy, o te j sam e j nazw ie  co k lasa. W  naszym  

przypadk u um ie śćm y w  k onstruk torze  polece nie , k tóre  na-

daje  na począte k  zm ie nne j StanKonta w artość ze ro.

Czas zastanow ić się, jak  m a w yglądać nasza k lasa Konto. 

Java k urs , część s zós ta
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Na pe w no pow inna posiadać pole , k tóre  odpow iada za ak -

tualny stan k onta oraz co najm nie j dw ie  m e tody – je dną 

pozw alającą na w płacanie  pie niędzy, drugą na w ypłacanie . 

Uzupełnijm y w ięc naszą k lasę Konto o odpow ie dni k od:

package bank;

public class Konto {

    private int StanKonta;

    public Konto() {

StanKonta=0;

    }

    

    public void wplac(int wplata){

    }

    

    private void wyplac(int wyplata){

    }

}

W  nasze j k lasie  Konto m am y om ów iony w cze śnie j k on-

struk tor, dw ie  m e tody: w plac i w yplac oraz zm ie nną Stan-

Konta. Już w idać, że  inacze j oznaczone  są m e tody i pole  – 

m e tody jak o public i private , natom iast zm ie nna StanKon-

ta jak o private . Różnica  polega na praw ie  dostępu do m e to-

dy czy te ż pola: do m e tod i pól zde finiow anych  jak o public 

je st dostęp z w nętrza te j k lasy, a tak że  spoza nie j, czyli na 

przyk ład z zupełnie  inne j k lasy. Natom iast do pól i m e tod 

oznaczonych  jak o private  m a się dostęp tylk o z w nętrza k la-

sy, w  k tóre j została zde finiow ana. Spraw dźm y to m odyfik u-

jąc naszą k lasę Main,

nie ch  je j tre ść będzie  następująca:

package bank;

public class Main {

 

    public Main() {

    }

    

    public static void main(String[] args) 

{

        Konto nkonto=new Konto();

     }

}

Gdy w  te j ch w ili napisze m y pod linijk ą „Konto nk on-

to=ne w  Konto();” te k st  „nk onto.” to rozw inie  się lista do-

stępnych  opcji dla obie k tu nk onto k lasy Konto. Z w róćm y 

uw agę, że  znajduje  się tam  m e toda „w plac”, ale  nie w idocz-

na je st m e toda „w yplac”. W  k ońcu m oże m y ch cie ć, aby 

w szyscy w płacali, ale  tylk o nie k tórzy w ypłacali z nasze go 

k onta, praw da?  Tak  sam o na ze w nątrz nasze j k lasy nie w i-

doczna je st zm ie nna StanKonta. W  tym  przypadk u oczyw i-

ście  tak że  m oże m y to zm odyfik ow ać zm ie niając 

k w alifik ator dostępu w  k lasie  Konto. Na potrze by te go arty-

k ułu zróbm y, aby StanKonta był zm ie nną typu private , na-

tom iast obie  m e tody w plac i w yplac były publiczne . Dzięk i 

te m u zabie gow i zm iany w artości zm ie nne j StanKonta bę-

dzie  m ożna robić be zpośre dnio tylk o z w nętrza k lasy Kon-

to albo poprze z spe cjalnie  do te go prze znaczone  dw ie  

m e tody: w plac i w yplac. Nie ch  ta k lasa w ygląda następują-

co:

package bank;

public class Konto {

    private int StanKonta;

    public Konto() {

    }

    

    public void wplac(int wplata){

    }

    

    public void wyplac(int wyplata){

    }

    

}

W arto pam iętać o te j w łasności Ne tbe ansa, że  po w pisaniu 

nazw y zm ie nne j i w pisaniu k ropk i rozw ija się lista dostęp-

nych  opcji. W iele  z tych  opcji m a dołączoną k rótk ą pom oc, 

z k tóre j bardzo łatw o je st sk orzystać. Kole jnym  ułatw ie -

nie m , z k tóre go często k orzystam  w  Ne tbe ans je st autom a-

tyczne  form atow anie  k odu, k tóre  uzysk uje  się po 

naciśnięciu ctrl+ sh ift+ f. Je dno naciśnięcie  k law isza, a nie  

trze ba już m artw ic sie  w ygląde m  nasze go k odu, w szystk o 

zysk uje  odpow ie dnie  w cięcia.

Przy de finiow aniu m e tody w plac użyliśm y je szcze  je dne go 

słow a k luczow e go, k tóre go znacze nie  nie  zostało je szcze  

w yjaśnione , popatrzm y na nią je szcze  raz:

    public void wplac(int wplata){

    }

„Public” oznacza, że  m e toda w plac k lasy Konto dostępna 

je st publicznie , „w plac” dom yślam y się, że  to nazw a m e to-

dy, w  naw iasie  ok rągłym  podaje m y typ i nazw ę argum e ntu 

jak i będzie m y prze k azyw ać do te j m e tody przy je j w yw oła-

niu. Z agadk ą pozostaje  celow ość użycia słow a k luczow e go 

„void”: je st to ok re ślenie  „co i jak ie go typu” będzie  zw ra-

cać w yw oływ ana funk cja. Słow o k luczow e  void użyte  w  

tym  m ie jscu oznacza, że  funk cja nie  zw raca żadne j w arto-

ści podczas w yw oływ ania, m ożna w ięc znale źć podobień-

stw o ze  znaną ch oćby z Turbo Pascala k onstruk cją 

proce dury. Je śli ch ce m y, aby funk cja zw racała jak ąś w ar-

tość, de finicja m e tody m usi w yglądać inacze j. W racając do 

nasze j k lasy Konto, napisze m y m e todę k tóra zw raca nam  

ak tualny stan k onta. Tak a funk cja będzie  bardzo przydat-

na, bo -  jak  pam iętam y -  ograniczyliśm y be zpośre dni do-

stęp do zm ie nne j StanKonta poprze z użycie  k w alifik atora 

dostępu „private ”. Tak a m e toda m ogłaby w yglądać tak :

    public int getStanKonta(){

        return StanKonta;

    }

Słow o k luczow e  „re turn” je st obow iązk ow e , je śli podczas 
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de finiow ania m e tody ok re śliliśm y typ danych  zw racanych  

poprze z tę m e todę. W  naszym  przypadk u będzie  zw racana 

ak tualna w artość zm ie nne j StanKonta i zgodnie  z de finicją 

w artość zw racana m usi być typu int (całk ow ite go). Brak  in-

struk cji re turn lub inny typ zw racane j w artości będzie  sy-

gnalizow any w  tak im  przypadk u błędam i k om pilacji.

Z ajm ijm y sie  te raz tre ścią m e tod w plac oraz w yplac. 

Um ów m y się, że  m e toda w plac będzie  zw ięk szać stan na-

sze go k onta, czyli zm ie nne j StanKonta, a natom iast m e to-

da w yplac będzie  zm nie jszać zm ie nną StanKonta. Nie ch  

cała k lasa Konto w ygląda następująco:

pack age  bank ;

public class Konto {

    private int StanKonta;

    public Konto() {

        StanKonta=0;

    }

    

    public void wplac(int wplata){

        StanKonta=StanKonta+wplata;

    }

    

    public void wyplac(int wyplata){

        StanKonta=StanKonta-wyplata;

    }

    

    public int getStanKonta(){

        return StanKonta;

    }

}

W yobraźm y sobie  sytuację, w  k tóre j w  gotow e j k lasie , z ja-

k ie gok olw ie k  pow odu, jak aś zm ie nna m a nie odpow ie dnią 

nazw ę, czyli np nadaliśm y jak ie jś zm ie nne j zupełnie  nie -

ade k w atne  im ię. Nie w ażne , czy zrobiliśm y to celow o czy 

przypadk ow o, nie  trze ba używ ać narzędzia w yszuk ujące go 

aby to zm ie nić, tylk o w arto użyć gotow e j funk cji do re fac-

tor'ow ania k odu. W yobraźm y sobie  sytuację w  k tóre j nie  

m oże m y dale j w  nasze j k lasie  Konto używ ać zm ie nne j o na-

zw ie  StanKonta. Aby to w  ele ganck i sposób zm ie nić nale -

ży:

-zaznaczyć nazw ę StanKonta w  linijce  gdzie  de finiuje m y tę 

zm ie nną, czyli przy „private  int StanKonta;”

-na zaznaczonym  te k ście  „StanKonta” k lik am y praw ym  k la-

w isze m  m yszy

-z m e nu k onte k stow e go w ybie ram y R e factor ->  R e nam e

-następnie  w  ok nie  „R e nam e  Field StanKonta” w pisuje m y 

now ą nazw ę zm ie nne j, czyli w  naszym  przypadk u Ilosc-

Srodk ow . Dodatk ow o zaznaczam y opcję nak azującą dok o-

nanie  tych  zm ian tak że  w  k om e ntarzach  oraz aby prze d 

dok onanie m  zm ian pok azał w szystk ie  m ie jsca, w  k tórych  

ta zm iana zostanie  dok onana

-w  ok nie  potw ie rdze nia nacisk am y przycisk  „Do R e facto-

ring”

- i proszę bardzo, w szędzie  m am y eleganck o zm ie nioną na-

zw ę zm ie nne j

Mam y już gotow ą k lasę Konto. Czas na k ońcow e  zasym ulo-

w anie  różnych  sytuacji m ogących  zdarzyć sie  w  bank u. Ja-

k o że  ste row anie  nasze go program u um ie szczone  je st w  

k lasie  Main, to tam  w łaśnie  um ie ścim y odpow ie dni k od. 

W yobraźm y sobie , że  w  bank u m am y trzy k onta panów  X, 

Y oraz Z . Aby to zobrazow ać, pow ołam y trzy obie k ty k lasy 

Konto.

Konto kontoX=new Konto();

Konto kontoY=new Konto();

Konto kontoZ=new Konto();

Jak  pam iętam y, w  k onstruk torze  k lasy Konto um ie szczo-

na została instruk cja, k tóre j zadanie m  je st ustaw ie nie  pola 

StanKonta, a po re factor'ow aniu pola IloscSrodk ow  na ze -

ro. Tak  w ięc k ażdy z panów  m a na k oncie  ze ro złotych . Ich  

stan m oże m y łatw o spraw dzić posługując się dobrze  zna-

ną już instruk cją „Syste m .out.println” w yprow adzającą 

te k st na e k ran. Może  w yglądać to tak :

        System.out.println("Na koncie pana 

X jest "+kontoX.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Y jest "+kontoY.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 
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Z jest "+kontoZ.getStanKonta());

W szyscy pow inni m ie ć te raz ze ro. Z asym uluje m y te raz sy-

tuację, w  k tóre j na k onto panów  X oraz Y w płynęły pie nią-

dze . Pok aże m y stan ich  k onta:

        kontoX.wplac(1000);

        kontoY.wplac(1500);

        System.out.println("Na koncie pana 

X jest "+kontoX.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Y jest "+kontoY.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Z jest "+kontoZ.getStanKonta());

A te raz panow ie  X i Y przele w ają pie niądze  na k onto pana 

Z . Z  dw óch  k ont ode jm uje m y, na trze cie  przele w am y:

         kontoX.wyplac(100);

        kontoY.wyplac(400);

        kontoZ.wplac(500);

Na k onie c znów  m oże m y spraw dzić ile  pie niędzy znajduje  

się na poszcze gólnych  k ontach . Cała k lasa Main na k onie c 

pow inna w yglądać tak :

package bank;

public class Main {

    

    public Main() {

    }

    

    public static void main(String[] args) 

{

        //powołujemy nowe konta

        Konto kontoX=new Konto();

        Konto kontoY=new Konto();

        Konto kontoZ=new Konto();

        //wyświetlamy ich początkowy stan

        System.out.println("Na koncie pana 

X jest "+kontoX.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Y jest "+kontoY.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Z jest "+kontoZ.getStanKonta());

        //komunikat informacyjny

        System.out.println("\nWykonujemy 

operacje na kontach\n");

        //nastąpiły dwie wpłaty

        kontoX.wplac(1000);

        kontoY.wplac(1500);

        System.out.println("Na koncie pana 

X jest "+kontoX.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Y jest "+kontoY.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Z jest "+kontoZ.getStanKonta());

        // panowie X i Y przelewają pienią-

dze na rzecz pana Z

        kontoX.wyplac(100);

        kontoY.wyplac(400);

        kontoZ.wplac(500);

        //wyświetlamy ich końcowy stan

        System.out.println("Na koncie pana 

X jest "+kontoX.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Y jest "+kontoY.getStanKonta());

        System.out.println("Na koncie pana 

Z jest "+kontoZ.getStanKonta());

    }

}

Z godnie  z zalece niam i dotyczącym i nazyw ania pak ie tów  

grupujących  k lasy pow inniśm y zm ie nić nazw ę nasze go pa-

k ie tu z „bank ” na „pl.dragonia.bank ”. Z nów  nie zw yk le  

przydatne  ok aże  się narzędzie  do re factor'ow ania:

-zaznaczm y ik onk ę re pre ze ntująca pak ie t

-z m e nu k on-

te k stow e go w y-

b ie rzm y 

R e factor ->  R e -

nam e

-na k ole jnym  

e k ranie  zm ień-

m y nazw ę pa-

k ie tu na 

„pl.drago-

nia.bank ”, od-

znaczając opcje  

pok azyw ania 

m ie jsc do zm ia-

ny

-po k lik nięciu „Ne xt” w szędzie  tam , gdzie  w ystępow ała na-

zw a pak ie tu została zm ie niona na now ą.

Mam y już gotow y cały program ,  k tóry pok azuje  obie k to-

w ość Javy i k ilk a k ole jnych  ce ch  środow isk a Ne tbe ans. Na 

tym  zak ończę szóstą część k ursu -  zapraszam  na k ole jną 

część w  następnym  num e rze  Dragonii.
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W  poprz e dnich  częściach  k urs u poz nali-

śm y dz ie dz icz e nie . Narzędz ie  to um ożli-

w ia pow tórne  w yk orz ys tanie  k odu, ale  

tak  na praw dę to potęgę dz ie dz icz e nia 

m ożna z auw ażyć dopie ro raz e m  z  k las a-

m i w irtualnym i i z w iąz anym  z  tym  poli-

m orfiz m e m . Dz ięk i te m u m oże m y 

z nacz nie  uprościć nas z  k od, z m nie j-

s z yć praw dopodobie ńs tw o w ys tąpie nia 

błędu i - co najw ażnie js z e  - z ape w nić ła-

tw ie js z ą roz budow ę proje k tu w  prz ys zło-

ści.

MACIEJ MALINOW SKI 'borim ir'

W ypróbujm y nasze  now e  narzędzie . Napiszm y prosty pro-

gram  k orzystający z k las w irtualnych  i w yjaśnijm y sobie  

do cze go m ogą służyć.

#include <iostream>

using namespace std;

class zwierze { //(1)

public:

virtual void odglos() = 0; //(2)

};

class ssak : public zwierze { //(3)

};

class pies : public ssak { //(4)

public:

void odglos()

{

cout << "Szczekanie"<<endl;

}

};

class ptak : public zwierze { //(5)

};

class skowronek : public ptak { //(6)

public:

void odglos()

{

cout << "Ptasi śpiew"<<endl;

}

};

int main() //(7)

{

pies wilczur;

skowronek ptaszek;

wilczur.odglos();

ptaszek.odglos();

}

W ynik  program u:

Szcze k anie

Ptasi śpie w

1)Tw orzym y k lasę zw ie rze . Je st to ogólna k lasa podobna 

do tw orzonych  w  poprze dnie j części tylk o po to, by m óc 

utw orzyć prze jrzystą h ie rarch ię typów . Je st je dnak  w  nie j 

coś spe cjalnego. Je dna z je j funk cji (ta k lasa m a w  sum ie  

tylk o je dną funk cję, nie  licząc autom atycznie  ge ne row a-

nych  prze z k om pilator k onstruk torów  i de struk torów ) je st 

zde finiow ana jak o czysto w irtualna. Oznacza to, że  nie  m a 

ciała i przypisana je st je j w artość 0 . Oznacza to, że  nie  m o-

że m y utw orzyć e gze m plarza tak ie j k lasy i je j k las potom -

nych  dopók i nie  zde finiuje m y tak ie j sk ładow e j.

2)De finicja k lasy czysto w irtualne j. Może m y m odyfik ator 

virtual w staw ić prze d funk cją z ciałe m . W  tak im  przypad-

k u oznaczać to będzie , że  k lasa nie  je st k lasą czysto w irtu-

alną, a je dynie  k lasą w  h ie rarch ii z polim orfizm e m .

3)W yk orzystując k lasę zw ie rze  tw orzym y k lasę ssak  (nie  

de finiuje m y ciała funk cji, w ięc i ta k lasa je st czysto w irtu-

alna).

4)De finiuje m y k lasę pie s, k tóra już nie  je st czysto w irtual-

na. De finiuje m y ciało funk cji i od te go m om e ntu w  h ie rar-

ch ii k las m oże m y tw orzyć e gze m plarze  typów  po nie j 

dzie dziczących .

5)Na te j sam e j zasadzie  tw orzym y k lasę ptak .

6)Oraz k lasę sk ow rone k  ze  zde finiow aną funk cją.

7)W  ciele  funk cji m ain tw orzym y obie k ty k las sk ow rone k  i 

pie s – są to je dyne  k lasy, k tóre  m oże m y w yk orzystać do 

de finiow ania obie k tów . W idzim y, że  zarów no funk cja dla 

psa jak  i dla sk ow ronk a działa popraw nie .

C+ +  - k las y w irtualne  i polim orfizm
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Nie  je st to dow ód na przydatność k las w irtualnych . Tak  na 

praw dę sw oją potęgę pok azują w  m om e ncie  pisania progra-

m ów  w yk orzystujących  polim orfizm . Nasz następny pro-

gram  będzie  w łaśnie  w yk orzystyw ał tę m ożliw ość.

#include <iostream>

using namespace std;

class zwierze {

public:

virtual void odglos() = 0;

};

class ssak : public zwierze {

};

class pies : public ssak {

public:

void odglos()

{

cout << "Szczeka-

nie"<<endl;

}

};

class ptak : public zwierze {

};

class skowronek : public ptak {

public:

void odglos()

{

cout << "Ptasi śpiew"<<endl;

}

};

void obsluz_ssaki(ssak &a) //(1)

{

a.odglos();

}

void obsluz_ptaki(ptak *a) //(2)

{

a->odglos();

}

void obsluz_zwierzeta(zwierze &a) //(3)

{

a.odglos();

}

int main() //(4)

{

pies wilczur;

skowronek ptaszek;

cout << "Obsluguje ssaka: ";

obsluz_ssaki(wilczur);

cout << "Obsluguje ptaka: ";

obsluz_ptaki(&ptaszek);

cout << "Obsluguje zwierzęta:\n";

obsluz_zwierzeta(wilczur);

obsluz_zwierzeta(ptaszek);

}

W ynik  działania program u:

Obsluguje  ssak a: Szcze k anie

Obsluguje  ptak a: Ptasi śpie w

Obsluguje  zw ie rze ta:

Szcze k anie

Ptasi śpie w

1)Je dyną zm ianą w  stosunk u do poprze dnie go program u 

są funk cje  w yk orzystujące  polim orfizm  k las. Że by funk cja 

m ogła z nie go sk orzystać m usi ode brać obie k t jak o w sk aź-

nik  lub jak o re fe re ncję. W ygodnie j je st ode brać obie k t w  

te n drugi sposób, bo w ów czas w yw ołanie  funk cji je st bar-

dzie j intuicyjne  i nie  w ym aga dodatk ow e go znak u. Ta 

funk cja obsługuje  w szystk ie  obie k ty typu ssak  i tylk o je . 

Odbie ra obie k ty jak o w sk aźnik  lub re fe re ncję. W e w nątrz 

w yw ołuje  funk cję sk ładow ą odglos obie k tów . Je śli doda-

m y do nasze go program u dow olny now y typ obie k tów  i bę-

dzie  on dzie dziczył k lasę ssak , to m oże m y be z żadnych  

zm ian w  ciele  te j funk cji prze k azać go do nie j i m ie ć pe w -

ność, że  na pe w no zostanie  popraw nie  obsłużony.

2)Tutaj znajduje  się funk cja obsługująca obie k ty typu ptak  

i tylk o je . Odbie ra je  jak o w sk aźnik .

3)Tutaj znajduje  się funk cja obsługująca w szystk ie  e gze m -

plarze  k lasy zw ie rze , a w ięc e gze m plarze  k las, k tóre  w  pe w -

nym  m om e ncie  ją dzie dziczą.

4)W  ciele  funk cji m ain w yw ołuje m y funk cje  dla odpow ie d-

nich  obie k tów . 

Polim orfizm  je st to bardzo potężne  narzędzie , k tóre  m oż-

na w yk orzystyw ać do tw orze nia złożonych  h ie rarch ii k las 

np. w  im plem e ntacji inte rfe jsów  graficznych , ale  nie  tylk o. 

Polim orfizm  w yk orzystać m oże m y w  zasadzie  do dow olne -

go proje k tu, w  k tórym  zale ży nam  na m ożliw ości łatw e j 

rozbudow y program u. Dodanie  now ych  funk cji do dobrze  

zaproje k tow ane j h ie rarch ii k las je st proste , a dzięk i poli-

m orfizm ow i funk cje  obsługujące  typy nie  będą w ym agać 

żadnych  zm ian.
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W s z ys tk o w  s ys te m ach  UNIX (rów nie ż 

w  Linuk s ie ) je s t plik ie m  i dlate go tak  

w ażne  je s t poz nanie  inte rfe js u je go ob-

s ługi. Z anim  s ię je dnak  tym  z ajm ie m y, 

w yjaśnijm y s obie  jak  plik i z grom adz one  

s ą na dys k u. W ie m y, że  dys k i dz ie lone  

s ą na partycje . Partycje  pos iadają ok re -

ślony form at z apis u danych , z w any s ys -

te m e m  plik ów . Sys te m  plik ów  s k łada 

s ię z  re k ordu roz ruch ow e go, k tóry z lok a-

liz ow any je s t na s am ym  pocz ątk u party-

cji i um ożliw ia s tart s ys te m u. Pos iadają 

go w s z ys tk ie  partycje  –  naw e t te , k tóre  

nie  będą s łużyć do s tartow ania żadne -

go s ys te m u. Z a nim  z lok aliz ow any je s t 

s upe r block . Z apis ane  s ą w  nim  te  infor-

m acje  dodatk ow e  w yk orz ys tyw ane  

prz e z  s ys te m  plik ów , k tóre  m us z ą być 

z ach ow ane  m iędz y k ole jnym i s tartam i 

s ys te m u. Po nim  z najduje  s ię lis ta i-w ę-

złów  (ang. i-node ), a po nie j dane . I-w ę-

z e ł je s t s truk turą, k tóra opis uje  

poje dyncz y plik  na dys k u. Z aw ie ra 

w s z ys tk ie  dotycz ące  go inform acje  i nu-

m e r, k tóry s łuży do je go ide ntyfik acji.

MACIEJ MALINOW SKI 'borim ir'

Rodzina funk cji stat służy do odbioru inform acji o danym  

plik u. Inform acje  o nim  zapisyw ane  są w  struk turze  o ta-

k ie j sam e j nazw ie  -  stat.

#include <sys/stat.h>

#include <unistd.h> 

int stat(const char *file_name, struct 

stat *buf);

int fstat(int filedes, struct stat *buf);

int lstat(const char *file_name, struct 

stat *buf); 

Funk cja stat odbie ra inform acje  o plik u w sk azanym  prze z 

zm ie nną file _nam e  zaw ie rającą ście żk ą do nie go. Podąża 

za dow iązaniam i sym bolicznym i – oznacza to, że  je śli ście ż-

k a w sk azuje  na dow iązanie  sym boliczne  do plik u, to nie  od-

b ie rze m y inform acji o dow iązaniu, ale  o plik u, na k tóry 

w sk azuje . Funk cja fstat um ożliw ia ode branie  inform acji o 

plik u, k tóry został w cze śnie j otw arty i posiadam y opisują-

cy go de sk ryptor plik u. O statnia funk cja lstat ofe ruje   tak ą 

sam ą funk cjonalność jak  stat, ale  nie  podąża za dow iąza-

niam i, a w ięc przy je j pom ocy m oże m y odbie rać inform a-

cje  o dow iązaniach  sym bolicznych . Funk cje  te  zw racają 0  

w  przypadk u pow odze nia i w artość -1 w  przypadk u błędu.

De finicja struk tury stat je st następująca:

struct stat

{

dev_t st_dev; //( 1)

ino_t st_ino; //( 2) 

umode_t st_mode; //( 3) 

nlink_t st_nlink; //( 4) 

uid_t st_uid; //( 5) 

gid_t st_gid; //( 6)

dev_t st_rdev; //( 7) 

off_t st_size; //( 8)

unsigned long st_blksize; 

//( 9)

unsigned long st_blocks; //(10)

time_t st_atime; //(11) 

time_t st_ctime; //(12)

time_t st_mtime; //(13)

};

Opis poszcze gólnych  sk ładow ych :

1.Głów ny num e r urządze nia.

2.Num e r i-w ęzła.

3.Upraw nie nia i typ plik u.

4.Liczba tw ardych  dow iązań do dane go plik u.

5.Num e r w łaściciela plik u.

Program ow anie  

w  s ys te m ie  GNU/Linux
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6.Num e r grupy będące j w łaścicielem  plik u.

7.Poboczny num e r urządze nia.

8.Rozm iar plik u.

9 .Optym alny rozm iar blok u dla ope racji w e /w y.

10 .Liczba blok ów  użytych  do prze ch ow ania inform acji o 

plik u.

11.Czas ostatnie go dostępu.

12.Czas ostatnie j m odyfik acji danych  i-w ęzła.

13.Czas ostatnie j m odyfik acji zaw artości plik u.

Przy pom ocy funk cji stat je ste śm y w  stanie  odczytać 

w szystk ie  dane  opisujące  k onk re tny plik . Nie  m a je dnak  

uniw e rsalne j m e tody na zm ianę w szystk ich  tych  w artości 

na raz -  służą do te go w yspe cjalizow ane  funk cje .

#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <sys/stat.h>

#include <unistd.h> 

int main(int argc, char **argv)

{

struct stat stat_buf; //(1)

char *typ; //(2)

if(argc != 2) {

printf("Podaj nazwę pli-

ku\n");

exit(0);

}

if( lstat(argv[1], &stat_buf )!= 0) 

{ //(3)

perror("stat");

exit(0);

}

if(S_ISREG(stat_buf.st_mode))

//(4)

typ = "zwykły plik";

else if(S_ISDIR(stat_buf.st_mode))

typ = "katalog";

else if(S_ISFIFO(stat_buf.st_mo-

de))

typ = "kolejka FIFO";

else if(S_ISSOCK(stat_buf.st_mode))

typ = "gniazdo";

else if(S_ISLNK(stat_buf.st_mode))

typ = "dowiązanie symboliczne";

else if(S_ISCHR(stat_buf.st_mode))

typ = "urządzenie znakowe";

else if(S_ISBLK(stat_buf.st_mode))

typ = "urządzenie blokowe";

else

typ = "nieznany";

printf("Typ pliku:      

   %s\n", typ); //(5)

printf("Numer i-węzła:  

   %d\n", stat_buf.st_ino); //(6)

printf("Numer główny urządzenia: 

%d\n", stat_buf.st_dev); //(7)

printf("Właściciel:     %d\n", sta-

t_buf.st_uid); //(8)

printf("Grupa:     %d\n", sta-

t_buf.st_gid); //(9)

exit(0);

}

W ynik  działania program u:

./stat ..

Typ plik u:               k atalog

Num e r i-w ęzła:           689 3

Num e r głów ny urządze nia: 776

W łaściciel:              50 0

Grupa:                   50 0

1) De finiuje m y struk turę stat, w  k tóre j zapisze m y inform a-

cje  o plik u.

2) W  tym  w sk aźnik u zapisze m y adre s k om órk i pam ięci za-

w ie rające j nazw ę typu plik u.

3) Odbie ram y inform acje  o plik u prze k azanym  jak o argu-

m e nt program u. W ażne  je st to, że  używ am y w  tym  celu 

funk cji lstat, k tóra -  jak  już w ie m y -  nie  podąża za dow iąza-

niam i sym bolicznym i.

4) W  tym  m ie jscu te stuje m y rodzaj plik u. Służą do te go 

m ak ra, k tóre  w  przypadk u ok re ślonego typu zw racają w ar-

tość praw da. Mak r je st 7 i um ożliw iają rozpoznanie  k ażde -

go typu plik u w  syste m ie . Są nim i:

S_ISLNK() zw raca praw da w  przypadk u dow iąza-

nia sym boliczne go,

S_ISREG() w  przypadk u zw yk łe go plik u,

S_ISDIR () k atalogu,

S_ISCH R () urządze nia znak ow e go,

S_ISBLK() urządze nia blok ow e go,

S_ISFIFO() k ole jk i FIFO,

S_ISSOCK() gniazda;

5) W yśw ie tlam y podstaw ow e  inform acje  o plik u. R e sztą 

zajm ie m y się późnie j, om aw iając odpow ie dnie  funk cje  m o-

dyfik ujące .

#include <sys/types.h>

#include <sys/stat.h> 

int chmod(const char *path, mode_t mode);

int fchmod(int fildes, mode_t mode); 

Funk cje  te  służą do m odyfik acji praw  dostępu do plik u. Ja-

k o pie rw szy argum e nt przyjm ują, podobnie  do stat, ście ż-

k ę do plik u lub de sk ryptor plik u. Drugim  argum e nte m  są 

now e  upraw nie nia. Z w racają 0  w  przypadk u pow odze nia i 
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-1 w  przypadk u błędu. Są to bardzo proste  funk cje  i ich  

działanie  najlepie j zobrazow ać rów nie  prostym  progra-

m e m :

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <sys/types.h>

#include <sys/stat.h>

int main(int argc, char **argv)

{

int uprawnienia;

struct stat stat_buf;

if(argc != 2) {

printf("Podaj nazwę pli-

ku\n");

exit(0);

}

if( lstat(argv[1], &stat_buf )!= 0) 

{

perror("stat");

exit(0);

}

printf("Uprawnienia pliku: \"%s\" 

%o\n", argv[1], stat_buf.st_mode);

//(1)

uprawnienia = stat_buf.st_mode;

//(2)

uprawnienia &= ~S_IRWXO;

if(chmod(argv[1], uprawnienia) != 

0) { //(3)

perror("chmod");

exit(0);

}

if( lstat(argv[1], &stat_buf )!= 0) 

{

perror("stat");

exit(0);

}

printf("Uprawnienia pliku: \"%s\" 

%o\n", argv[1], stat_buf.st_mode);

exit(0);

}

W ynik  działania program u:

./ch m od ./ch m od.c

Upraw nie nia plik u: "./ch m od.c" 10 0 664

Upraw nie nia plik u: "./ch m od.c" 10 0 660

1) W ypisuje m y w  form ie  óse m k ow e j starą m ask ę bitow ą 

upraw nień i typu plik u. Upraw nie nia zajm ują trzy ostat-

nie  cyfry te j liczby.

2) Pobie ram y do zm ie nne j pom ocnicze j m ask ę i ją m odyfi-

k uje m y. Musim y w yłączyć odpow ie dnie  upraw nie nia i czy-

nim y to w  k ole jne j linijce  – zabraniam y dostępu do plik u 

osobom  poza w łaścicielem  i grupą.

3) M ie jsce  program u, w  k tórym  zapisuje m y now e  upraw -

nie nia. Pobie ram y je  ponow nie  by spraw dzić czy w yk ona-

ne  ope racje  przyniosły spodzie w any sk ute k .

Funk cji do obsługi plik ów  je st bardzo w iele  i będzie m y je  

suk ce syw nie  poznaw ać w  k ole jnych  num e rach  Dragonii. 

Je st to je de n z najczęście j używ anych  elem e ntów  inte rfe j-

su syste m u. Dok ładne  poznanie  go um ożliw ia pisanie  po-

w ażnych  i rozbudow anych  program ów .
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Artyk uł te n będz ie  pok rótce  opis yw ał k il-

k a program ów  s z ach ow ych , k tóre  um ilą 

nam  cz as  prz y k róle w s k ie j grz e  w  prz y-

padk u, gdy nie  z najdz ie m y żyw e go prz e -

ciw nik a. A w ybrane  prz e z e  m nie  

program y to: gnuch e s s , XBoard, Kni-

gh ts , glCh e s s  oraz  poue tCh e s s .

KAROL KOZ IOŁ 'axio'

Każdy, k to nie co dłuże j gryw ał w  szach y i m iał styczność z 

k om pute ram i, z pe w nością spotk ał się z ide ą program ów  

szach ow ych  – program ów , k tóre  za pom ocą różnych  algo-

rytm ów  sztuczne j intelige ncji (tzw . AI) le pie j lub gorze j (a 

czasam i naw e t za dobrze ) sym ulow ały intelige ncję żyw ych  

graczy. Abstrah ując od całe j złożoności gry w  szach y, posłu-

giw anie  się te go typu program am i je st banalnie  proste . 

Gracz w yk onuje  ruch , na co k om pute r odpow iada najlep-

szym  w e dług nie go k ontrposunięcie m . Program y szach o-

w e  obliczając najlepsze  posunięcie  zazw yczaj k orzystają z 

bogate j bazy ruch ów  (z rze czyw istych  partii lub te ż w szyst-

k ich  m ożliw ych  ruch ów  w  dane j pozycji), albo te ż k orzysta-

ją z analizy h e urystyczne j – obliczają najbliższe  ruch y na 

podstaw ie  m ożliw e j do zdobycia w  nich  prze w agi m ate rial-

ne j lub pozycyjne j. Nie praw dą je st, że  gdy m y w yk onuje -

m y pie rw szy ruch , to program  k om pute row y już m yśli o 

k ońcu gry – żade n program  nie  m a tak ie j m ocy oblicze nio-

w e j, aby znale źć odpow ie dni w ariant na w iele  ruch ów  

w przód przy sk ończonym  (i zazw yczaj m ocno ograniczo-

nym ) czasie  gry. Z azw yczaj najlepszym  rozw iązanie m  je st 

k orzystanie  z bazy ruch ów  przy otw arciach  i k ońców k ach , 

natom iast w  środk u gry zastosow anie  analizy h e urystycz-

ne j dla k ilk u najbliższych  ruch ów . Ale  dosyć o algoryt-

m ach . Może  troch ę o h istorii. Pie rw sze  ide e  k om pute rów  

szach ow ych  pojaw iły się już w praw dzie  w  XVIII w ie k u, ale  

dopie ro w  latach  50 -tych  XX w ie k u pow stały pie rw sze  dzia-

łające  program y szach ow e . I rozw ijały się, rozw ijały, aż do 

pam iętnych  m e czów  k om pute ra Blue  De e p z arcym i-

strze m  Garrim  Kasparow e m . Pie rw szy m e cz, w  19 9 6 rok u 

w praw dzie  w ygrał Kasparrow , ale  m usiał uznać się pok ona-

nym  rok  późnie j. W  te j ch w ili najlepsze  program y szach o-

w e  (tak ie  jak  Blue  De e p, Fritz, H ydra, De e p Fritz) 

dysponują siłą gry porów nyw alną z najlepszym i arcym i-

strzam i szach ow ym i (by w spom nie ć tylk o Kram nik a, Ka-

sparow a, Ananda). Je dnak  program y k tóre  będę opisyw ał 

nie  są aż tak  silne  :-)

Program y do gry w  szach y są do sie b ie  podobne  (w  k ońcu 

w e  w szystk ich  ch odzi o to sam o), w ięc nie  będę opisyw ał 

po k ole i w szystk ich  ich  funk cji. Oprócz m ożliw ości prow a-

dze nia zw yk łe j rozgryw k i z k om pute row ym  prze ciw nik ie m  

m iło by było, gdyby aplik acja posiadała: przyje m ny dla 

ok a inte rfe js, stopniow alny poziom  trudności (przy czym  

stopni nie  m usi być k ilk anaście , w ystarczą trzy-czte ry), 

m ożliw ość cofania ruch ów  (w  k ońcu to tylk o gra dla przy-

je m ności a nie  turnie j szach ow y), zapis/odczyt partii do/z 

plik u oraz zapis sym boliczny partii -  zw any te ż dzie nni-

k ie m  gry. Je żeli opisyw any program  posiada te ż inne  funk -

cje , to le pie j dla nie go.

Gnuch e s s

Cie k aw ostk a – to program  k onsolow y. Tak , naw e t w  k onso-

li da się zagrać w  szach y. A to za pom ocą inte rfe jsu te k sto-

w e go. Może  to być pe w nym  utrudnie nie m  dla 

początk ujących  graczy, k tórzy nie  znają je szcze  zapisu sza-

ch ow e go, a tak ow ym  trze ba się tu posługiw ać. Na szczę-

ście  program  w yśw ie tla po k ażdym  ruch u ak tualną 

pozycję figur (oprócz ruch u otw arcia, k tóry trze ba w yk ony-

w ać nie jak o „na ślepo”). Gnuch e ss to nie  tylk o aplik acja 

do gry w  szach y, ale  tak że  potężny silnik  napędzający inne  

szach ow e  program y, w  tym  te  opisyw ane  prze ze  m nie . Do-

datk ow o do gnuch e ss'a m ożna doinstalow ać bibliote czk ę 

otw arć, tak że  przydatna rze cz.

Xboard

Je st graficznym  front-e nd'e m  dla gnuch e ss, aczk olw ie k  po-

trafi te ż k orzystać z se rw e rów  inte rne tow ych , za pom ocą 

k tórych  m ożna pograć z k im ś po drugie j stronie  globu. 

Ch ociaż XBoard m a sporo opcji, to -  nie ste ty -  od użytk o-

w ania odstrasza zbyt sie rm iężny inte rfe js (surow e  X-W in-

dow s). Je dnak  pozw ala to uruch om ić Xboarda naw e t na 

starszych  m aszynach , przy dow olnym  m e ne dże rze  ok ie n.

Krótk i prze gląd program ów  s zach ow ych

Gnuch e s s
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Knigh ts

Program  szach ow y de dyk ow any KDE (w  k ońcu zaczyna 

się na lite rę K ;-) W śród innych  podobnych  m u progra-

m ów  w yróżniają go liczne  opcje  k onfiguracyjne , w  tym  bo-

gaty w ybór m ożliw ych  te m atów  dla figur i szach ow nicy 

(naw e t pingw iny się znalazły – to ch yba już jak aś m ania). 

Można grać prze ciw  k om pute row i, ale  tak że  połączyć się z 

se rw e re m  sie ciow ym  lub grać via m ail (now a w e rsja daw -

no już zapom niane j gry listow ne j). Obsługuje  k arty – dzię-

k i nim  m ożna m ie ć k ilk a rozgryw e k  na raz. Posiada tak że  

syste m  podpow ie dzi dla m nie j dośw iadczonych  graczy. 

Ogólnie  dość przyje m ny program .

glCh e s s

Jak  suge ruje  nazw a, program  te n potrafi w izualizow ać grę 

w  szach y w  3 w ym iarach , k orzystając z syste m u ope ngl. 

Ale  m ożna te ż grać w  2D, jak  k to lubi. Program  zbyt sk om -

plik ow any nie  je st, ba, naw e t nie  znalazłe m  opcji k onfigura-

cyjnych . Ale  za to ofe ruje  płynne  prze jście  m iędzy trybam i 

2D i 3D, oraz tryb pełnoe k ranow y (albo racze j półpełno-

e k ranow y, bo z pask am i narzędziow ym i). glCh e ss je st czę-

ścią proje k tu Gnom e .

poue tCh e s s

Ostatni z pre ze ntow anych  program ów  tak że  uk azuje  nam  

planszę do gry w  3D. Program  startuje  w  trybie  pełne go ful-

lscre e n'u, ale  m oże  pracow ać te ż w  trybie  ok ie nk ow ym . Po-

siada aż 8 stopni trudności, dla m nie  to naw e t troch ę za 

dużo. Z a to bardzo podobał m i się trójw ym iarow y inte r-

fe js, szcze gólnie  anim acja ruch u figur (a szcze gólnie  sk ok u 

sk oczk a). Z e  w zględu na bardzo stopniow any poziom  trud-

ności oraz m ałą zaw artość opcji je st dobrym  program e m  

dla osób słabo zaaw ansow anych .

Słów k o o s ilnik ach  s zach ow ych  (ch e s s  e ngine s )

Jak  już w spom niałe m , je dnym  z silnik ów  szach ow ych  (ze -

staw e m  re guł i algorytm ów  AI do gry w  szach y) je st gnu-

ch e ss. Ch ociaż to dość dobry silnik , to je dnak  program y 

oparte  na nim  przy pe w nych  k om binacjach  posunięć po 

prostu się zaw ie szały. Być m oże  m iałe m  jak ąś dziw ną w e r-

sję gnuch e ss, bo w cze śnie j te go nie  obse rw ow ałe m . Ale  po-

m ogło zainstalow anie  inne go silnik a szach ow e go:  Crafty 

lub Sje ng. Aby uruch om ić Xboard z silnik ie m  Crafty uru-

ch am iam y go za pom ocą polece nia:

xboard -fcp 'crafty xboard'

natom iast dla Sje ng:

xboard -fcp 'sje ng'

Natom iast dla innych  program ów  silnik  gry m ożna w y-

brać m e todą k lik aną. W  program ie  glCh e ss silnik  w ybie ra 

się podczas ustaw iania now e j partii, natom iast w  Knigh ts 

w  opcjach  program u. Przy czym , o ile  glCh e ss w yk rył auto-

m atycznie  now e  silnik i, to w  Knigh ts m usiałe m  ustaw iać 

w szystk o ręcznie . Natom iast nie  zauw ażyłe m  że by poue t-

Ch e ss k orzystał z ze w nętrzne go silnik a szach ow e go, w ięc 

pe w nie  k orzysta z autorsk ie go.

A tak  napraw dę to zach ęcałbym  do ode jścia od k om pute ra 

i spędze nia czasu nad rze czyw istą szach ow nicą i zagranie  

z żyw ym  prze ciw nik ie m . Tak ich  w rażeń żade n, naw e t naj-

le pszy, program  k om pute row y nam  nie  zape w ni.

Strony dom ow e  program ów :

[1] h ttp://w w w .gnu.org/softw are /ch e ss/

[2] h ttp://w w w .tim -m ann.org/xboard.h tm l

[3] h ttp://k nigh ts.source forge .ne t/

[4] h ttp://glch e ss.source forge .ne t/

[5] h ttp://poue tch e ss.source forge .ne t/

[6] h ttp://w w w .craftych e ss.com /

[7] h ttp://w w w .sje ng.org/

Knigh ts

Trójw ym iarow y inte rfe js  poue tCh e s s
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http://www.gnu.org/software/chess/
http://www.tim-mann.org/xboard.html
http://knights.sourceforge.net/
http://glchess.sourceforge.net/
http://pouetchess.sourceforge.net/
http://www.craftychess.com
http://www.sjeng.org/



