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Fedora

Fedora Core jest dystrybucja powstatag w
2003 roku, opartg na bazie systemu Red
Hat . Jest to distro
dopracowane,skierowane zaréwno do
poczatkujacych jak i do
zaawansowanych uzytkownikéw.

> str.3

Novell OES cz.lV

Novell Open Enterprise Server - “Cross
the bridge from NetWare to Linux” - cz.
IV Novell Open Enterprise Server, w
skrécie: Novell OES, jest potaczeniem
najlepszych ustug, jakie sa dostepne w
komercyjnym systemie Novell NetWare
oraz dystrybucji SUSE Linux.
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Tux Paint

Tux Paint jest programem do rysowania
dla dzieci, zrobionym tak, by przyniesé
im jak najwiecej frajdy.

> str.22



Miesigc maj byl dla redakcji bardzo pracowity.
Wynikiem naszej pracy jest nowa, zupelie od-
mieniona, strona Dragonii. Przede wszystkim
ulepszony zostal dzial Download - mysle, ze doce-
nicie wyeliminowanie problemu otwierania sie w
przegladarce naszego magazynu w trakcie pobie-
rania. Tu uklon w strone Oli. Zapraszam tez Was
do zapoznania sie z dzialem Redakcja - czyli ma-
lego Who is who w naszym zespole. W FAQ znaj-
dziecie, skrupulatnie zebrane przez Karola —
'Axio', odpowiedzi na najbardziej nurtujace pyta-
nia dotyczace Dragonii.

Ale doé¢ juz o stronie (zmiany z pewnoScia sami
zauwazyliscie), bo przeciez najwieksza cze$é na-
szej energii skupila sie, jak co miesiac, na wyda-
niu kolejnego - 11 juz - numeru Dragonia
Magazine.

A znajdziecie w nim m.in. opis dystrybucji Fedo-
ra, nastepna cze$¢ kursu programowania w jezy-
ku Java, calkiem sympatyczny tutorial Gimpa,
przewodnik przez domowe planetarium - czyli
stow kilka o $§wietnym programie dla amatoréw
astronomii Stellarium a na koniec chwila prze-
rwy przy krolewskiej grze: szachach.

Istniejemy dla Was i dzieki Wam, dlatego z wiel-
ka uwaga stuchamy opinii Czytelnikéw: jesli ma-
cie jakie$ sugestie, propozycje czy prosby piszcie
do nas na adres dragonia.magazine@gmail.com
Zachecam goraco do zapoznania sie z nowym nu-
merem.
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SOFTWARE PROGRAMOWANIE ROZRYWKA
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Fedora Linux

Fedora Core jest dystrybucjg powstatg
w 2003 roku, opartg na bazie systemu
Red Hat . Jest to distro dopracowa-
ne,skierowane zaréwno do poczatkuja-
cych jak i do zaawansowanych
uzytkownikdow.

DomySlnym $rodowiskiem graficznym systemu jest GNO-
ME, jednakze podczas instalacji jest mozliwo$é wyboru
KDE, a XFCE mozna doinstalowaé p6zZniej poprzez mene-
dzera pakietow.

Wersja Fedora Core 6 ( Zod) zostala wydana 24 paZdzier-
nika 2006 roku i bazuje na kernelu 2.6.18 oraz X.org w
wersji 7.1. W systemie dostepne jest KDE 3.5.4, Gnome
2.16 i GCC 4.11

Instalacja:

Fedora posiada instalator graficzny, majacy tadny wyglad,
o nazwie Anakonda. Jest on bardzo prosty w obsludze, ale
zawsze dostepna jest opcja zmiany ustawien zaawansowa-
nych. Niestety, instalacja trwa doé¢ dlugo - nawet okoto go-
dziny. Przy ustawieniach standardowych instalator tworzy
trzy partycje- podstawowa, swap oraz home. Ich rozmiary
nie sa najlepiej dobrane, przez co polecam manualne usta-
wienie partycji. Wtedy tez mozna stworzy¢ RAID lub wolu-
miny LVM. Podczas instalacji pakietow mamy do wyboru
zbiory: ,praca biurowa”, ,tworzenie oprogramowania”,

»serwer www” oraz inne. Po dokonaniu wyboru instalator
sprawdza powiazania, co przy duzej iloéci pakietéw Sred-
nio trwa nawet do 30 minut na $redniej klasy komputerze.
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Wyglad:

Fedora Core 6 ma dopracowany theme, w ktérym dominu-
je kolor niebieski. Domy$lna tapeta przedstawia spirale
DNA. Po zainstalowaniu odpowiednich (niekiedy zamknie-
tych) sterownikéw do karty graficznej oraz paru minutach
konfiguracji mozna wlaczy¢ efekty 3D (compiz). Ogdt wy-
glada doé¢ przyjemnie.

Konfiguracja:

FC6 korzysta z rpmoéw oraz narzedzia yum. OczywiScie dla
chetnych dostepna jest wersja apt, jednakze od pewnego
czasu nie jest ona rozwijana. Dla poczatkujgcych polecam

menadzer pakietéw pirut, za pomoca ktérego bez proble-
mu mozna znalezé oraz przeczyta¢ o duzej iloSci paczek.
Niestety, nie dziala on bez polaczenia z internetem, co dla
uzytkownikow NET24 i Multimo moze byé klopotliwe. In-
stalacja uslugi Neostrada jest doS¢ prosta, jednakze pro-
blematyczna jest konfiguracja wyzej wymienionych ustug.
Ustawienie prawidlowej encapsulacji oraz VPI i VCI moze
zajac troche czasu. Zrazajacy jest rowniez brak wsparcia w
tej kwestii na forum Fedory. Jest to prawdopodobnie spo-
wodowane mala iloScia uzytkownikow NETII czy GTS
Energis.

System w pracy codziennej wykazuje duza stabilno$¢, ale
jest doé¢ powolny i wymagajacy. Przy wlaczonym OpenOf-
fice, superkarambie, gaimie na KDE obciazenie procesora
wzrasta do 100% i system doé¢ znacznie spowalnia. Pro-
blemem jest takze instalacja/ przegladanie pakietow... sa-
mo wezytanie listy trwa okolo 10 minut, instalacja cztery
razy tyle, a dodawanie programoéw poprzez konsole oraz
yuma-a zazwyczaj zatrzymuje sie po $ciagnieciu pakietu z
Internetu.
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Multimedia:

Domy$lnym programem/kombajnem multimedialnym
jest Noatum, a po instalacji mamy dostepne kaffeine oraz
amaroka. Niestety, w wypadku starszych plyt gltownych bra-
kuje sterownikow dzwieku, ktére nalezy samemu wyszu-
kac.

Podsumowuijac:

Fedora jest systemem potrzebujagcym duzo ramu, dlatego
stanowczo nie polecam instalacji na starszych kompute-
rach. Ponadto wedlug mnie jest to jedna z wielu dystrybu-
¢ji Linuxa, ktora jest dopracowana. Ale nic poza tym. Brak
wygodnych konfiguratoréw graficznych moze by¢ odrobi-
ne odstraszajacy dla poczatkujacych. Poprawna konfigura-
cja systemu wymaga podstawowej wiedzy o UNIXACH.
Nadzieje moze budzi¢ Fedora 7, ktorej premiera zapowia-
dana jest na 24 maja. Obecnie do pobrania dostepna jest
wersja test 3( w skrocie F7-T3) . W nowej wersji polaczo-
no repozytoria Core i Extras, zaktualizowano kernel do
2.6.21rc5, Firefoxa do 2.0.0.3, Gaima do 2.00 GNOME do
2.18.0 oraz KDE 3.5.6. Niestety, nadal w tej wersji wystepu-
ja problemy z powigzaniami pakietéw co uniemozliwia in-
stalacje wszystkich mozliwych pakietow.

Ciekawostka:
Nazwa Fedory pochodzi od rodzaju kapelusza z rondem z
waska falda wzdluz glowki. m
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Mandriva 2007.1 SPRING

W kwietniu Mandriva zaprezentowata
swojg nowg dystrybucje nazwang
»opring” (ang. Wiosna). Mimo ze jej nu-
merek to ,tylko” 2007.1, to jednak wiele
sie zmienito od czasow 2007.0. Zmiany
widacC wszedzie — zaczynajgc od instala-
cji, na pulpitach 3D konczac.

Zmiany
Co dokladnie zmienilo sie w Spring? Na poczatek tapeta,
widoczna juz podczas instalacji. Od razu mozna poczué kli-
mat wiosny — do standardowego, znanego wygladu doda-
no nowy kwiatowy motyw. Milo zaskakuje na sam
poczatek.

W systemie poprawiono ponadto dziury znalezione w po-
przedniej wersji. Dodano tez nowe wersje podstawowych
pakietow: GNOME 2.18, KDE 3.5.6, OpenOffice.org 2.1,
gee 4.1, X.org 7.2 (z obstuga AIGLX). Korzystanie z pulpi-
tow 3D stalo sie o wiele prostsze — w Centrum Sterowania
Mandrivy zmieniono kreatora, ktory je konfiguruje. Teraz
wystarczy tylko wybraé¢ odpowiednia opcje i klikngé ,da-
lej”. Zmieniono tez wyglad i sposbéb dzialania rpmDrake i
poprawiono w nim mase btedéw. Stara aplikacje mdkupda-
te zastgpiono nowa mandrivaonline, kt6ra usprawnia insta-
lowanie aktualizacji do systemu. Dodatkowo, teraz
aktualizacja nie jest przerywana, jesli nastapi problem z

jednym z pakietéw. Dodano takze obsluge systemu NTFS
uzywanego przez Windows Vista.

Nowe aplikacje

Mandriva Spring, poza znanym komunikatorem Skype, po-
siada teraz takze konkurencyjny WengoPhone. Firma We-
ngo takze oferuje dostep do technologii VoIP, a jej ceny sa
o wiele nizsze.

W systemie mozna tez znaleZzé aplikacje Google, stworzo-
ne specjalnie dla Linuksa. Google Earth — przegladarka sa-
telitarnych zdje¢ Ziemi i Google Picasa — do zarzadzania i
poprawiania zdjeé¢, dzialaja bardzo sprawnie i raczej bez-
konfliktowo (Google Earth nie wspdldziala niestety z pulpi-
tami 3D, dlatego, aby z niego korzysta¢, trzeba je
wylaczy¢).

Pulpity 3D

Korzystanie z technologii 3D nigdy jeszcze nie byto w Man-
drivie tak proste. Jedyne, co musimy zrobi¢, to zdecydo-
wac, z jakich efektow chcemy korzystaé.

Niestety, mogg one nie dzialaé, jesli nie korzystamy z za-
mknietych sterownikéw, ktore sa dostepne tylko w komer-
cyjnych wersjach Mandrivy Linux Spring.

Jesli jednak uda nam sie je uruchomic, to ich obstuga jest,
oczywi$cie, bardzo prosta.

Beryl i Compiz posiadaja swoje graficzne menedzery usta-
wien. Menedzer Beryla uruchamia polecenie beryl-mana-
ger, a Compiza — gset-compiz. Konfiguracja Beryla jest o
wiele prostsza, poniewaz wieksza cze$é jego ustawien jest
opisana w jezyku polskim, a menedzer jest bardziej intu-
icyjny.

Informacje o tym, jak korzysta¢ z Metisse mozna znalez¢

L L 9w wallo 9:3h-

na stronie Mandrivy, pod adresem: www.mandri-

va.com/pl/projects/metisse/functionalities.

Spring dla uzytkownika

Jaka jest nowa Mandriva dla zwyklego uzytkownika? Za-
czynajac od samego poczatku — instalacja jest oczywiScie
bardzo prosta i bezproblemowa. System uruchamia sie
plynne, nawet troche szybciej niz jego poprzednicy. Po za-
logowaniu sie do ulubionego $rodowiska graficznego tez
nie powinni$my odnalez¢ zadnych bledéw. Przywita nas
nowy splash i wspomniana juz tapeta z motywem kwiato-
wym. Niektorych moze zrazi¢ nowy przycisk menu KDE,
poniewaz potrafi jednoznacznie kojarzy¢ sie z systemem
Windows. Na szcze$cie, aby go zmieni¢ i powrdci¢ do stan-
dardowej ikonki KDE wystarczy w pliku kickerrc zmienié
opcje Kmenulcon z mdv-kmenu na kmenu.
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. D ™ W ienge bk Qugalio 9:36-
Spring mozna traktowaé jako zwykla aktualizacje Mandri-
vy Linux 2007. W gruncie rzeczy nig wilasnie jest. W co-
dziennym uzytkowaniu system nie r6zni sie od
poprzednika. OczywiScie pomijajac dodane efekty 3D i no-
we aplikacje. Niestety, zaraz po instalacji mozna znalezé w
Spring drobne bledy. Niektérzy uzytkownicy skarza sie, ze
nie wszystko chodzi tak, jak powinno, a wersja free dziata
wolniej. Na szczeScie, sprawe rozwiazuje zaktualizowanie
systemu — pierwsze pakiety zostaly udostepnione, prak-
tycznie zaraz po wydaniu systemu. Rozwiazuja one wiek-
szo$¢ znalezionych bledéw, wiec korzystanie ze Spring nie
powinno by¢ problemem.

Spring powinna ucieszy¢ wilascicieli laptopéw. Dodano do
niej aplikacje KPowersave i GNOME Power Manager, kt6-
re zarzadzaja energia i pozwalaja szybko i bez problemow
wstrzyma¢ czy u$pié system. Ich ustawienia mozna zmie-
ni¢ w dowolny sposob - wlaczenie specjalnych ustawien wy-
gaszacza, oszczedzania baterii czy powiadomien jest
bardzo proste.

Wymagania systemu
Mandriva — jak zwykle — moze dziala¢ na prawie kazdym

komputerze. Aktualnie jednak, aby zainstalowaé¢ Spring
trzeba posiadaé naped DVD. Wersja na plytach CD ma zo-
sta¢ wydana — na pro$be uzytkownikéw — w czerwcu. Aby
korzystaé¢ z pulpitow 3D nalezy mie¢ odpowiednia karte
graficzng. Pelna instalacja systemu wymaga, co najmniej,
3GB miejsca. Mozna oczywiécie zmniejszy¢ liczbe domysl-
nie wybranych pakietéw i zaoszczedzi¢ duzo przestrzeni
na dysku.

Dlaczego uzywaé akurat Spring?

Dobre pytanie. Spring jest - jesli mozna tak to ujac - typo-
wym systemem Mandrivy. Jest prosta w obstudze, bo ta-
kie bylo jej podstawowe zalozenie. Jej uzywanie nie
powinno by¢ problemem dla tych uzytkownikéw, ktorzy
nie majg z Linuksem zbyt wiele do czynienia, ale nie roz-
czaruje tez nikogo, kto — majgc doSwiadczenie — chce po-
siada¢ stabilny, dopracowany i porzadny system. m

IDEALNY ZESTAW DLA
Soceancgacvor (O

Linux
Professional Institute
:i. T /i :

www.store.mandriva.pl

Magazyn usytkownikéw Linuksa @

numer 11 | 2007

6

dragopja.


http://www.store.mandriva.pl

& WYDAWNICTWO NAUKOWE PWN

#}r j

. ¥ 4
A

SUSE Linux

zaczynamy od podstaw

Sheiariaty sotmimrm B B | B

E SUSE LINUX.Enterprise Server 9
¥

E; o n

Novell

Keir Thomas, SUSE Linux. Zaczynamy od podstaw

Ksigzka pozwoli na dogtebne poznanie serca systemu Linux — pozwoli 0siggnac
biegto$¢ w postugiwaniu sie poleceniami, w ustawianiu scian ogniowych i innych
zabezpieczen, przygotowaniu automatycznego tworzenia kopii zapasowych,
zarzgdzaniu uzytkownikami i stosowaniu wielu innych funkcji systemowych.
Ponadto na ptycie DVD-ROM Czytelnicy otrzymaja peing wersje SUSE Linux 9.2
Professional.

P Kuo, J. Béland, SUSE Linux Enterprise Server 9.
Podrecznik administratora

SUSE LINUX Enterprise Server firmy Novell oferuje szeroki wachlarz ustug
sieciowych, pozwalajagcych organizacjom o dowolnym rozmiarze wykorzystywac
Linuksa i technologie opensourcowe, zapewniajac skalowalng, niezawodng i wydaj-
ng podstawe bezpiecznych sieci dla przedsiebiorstw. Ksigzka ta, oficjalna publika-
cja wydawnictwa Novell Press, to najlepszy z mozliwych podrecznik zarzadzania,
konfiguracji i zabezpieczania systemu SUSE LINUX Enterprise Server oraz sieci.

E. Dulaney, Novell Certified Linux Professional (NCLP).

Podrecznik do egzaminow z SUSE LINUX
Oficjalny podrecznik wydawnictwa Novell Press to klucz do poznania podstaw
instalowania, uruchamiania i zarzgdzania systemem SUSE® LINUX, co jest ko-
nieczne, aby zda¢ egzamin 050-689 Novell’s Certified Linux Professional i uzyskac
certyfikat CLP

Zamow przez telefon: 0 801 33 33 88 (0,35 zi za 3 minuty) * Zaméw przez Internet: WWW.pwn.pl
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Srodowisko graficzne XFCE

Jeste$ uzytkownikiem KDE lub GNO-
ME i denerwuje Cie ich ociezatos$é, ale
nie masz ochoty meczyc sie z konfigura-
cja fvwm czy innego typowo lekkiego
Srodowiska graficznego? Zastana-
wiasz sie nad instalacjg ciezkiego mena-
dzera okien na stabym sprzecie?

Jezeli tak, to koniecznie zapoznaj sie z
Xfce, moze sie bowiem okaza¢ ideal-
nym wyborem.

XFCE to projekt rozwijany juz przeszlo 10 lat. Przez caly
ten czas nadzorowany jest przez swojego twdrce - Oliviera
Fourdana, ktory kladzie bardzo duzy nacisk na przejrzy-
sto$¢ i jako$¢ kodu. Dynamiczny rozwdj rozpoczat sie jed-
nak wraz z wydaniem wersji 4.2. To, co mozemy
obserwowaé obecnie, to prawdziwy boom. Coraz wiecej
dystrybucji uzywa Xfce jako swojego podstawowego Srodo-
wiska graficznego; sa to np: Kate OS, Morphix Light GUI,
Xubuntu, Zenwalk, Lunar Linux. Projekt zyskuje na $wie-
cie rzesze nowych uzytkownikéw. Dzieje sie tak dlatego, ze
Xfce, ktore z zalozenia jest lekkim Srodowiskiem, daje swo-
im uzytkownikom wygode, ogromna swobode konfigura-
¢ji, przejrzyste GUI oparte na bibliotece GTK+ oraz prosta
budowe. Mozna go jednak z powodzeniem uzywac na star-

szych maszynach - nie od dzi§ bowiem projektowi Xfce
przySwieca motto 'and everything goes faster'. SzybkoScia
zdecydowanie ustepuja mu tacy potentaci jak KDE czy Gno-
me. Nie wiaze sie to jednak ze spadkiem wygody uzytkowa-
nia. Moze wiec warto zapozna¢ sie z tym wynalazkiem?

Wersja

10 kwietnia okazala sie nowa wersja Srodowiska graficzne-
go z mysza w logu. Opatrzono jg numerem 4.4.1. Rewolu-
¢ji w stosunku do przelomowej wersji 4.4.0 nie bylo.
Naprawione zostaly bledy, wprowadzono kilka udogod-
nien (poprawka wspolczynnika ksztaltu/obrazu w page-
rze). Mimo to zalecany jest upgrade do nowej wersji.

Instalacja

Developerzy Xfce opracowali nowatorski system instalacji
poprzez Instalator Graficzny. Jest to narzedzie skierowane
przede wszystkim do nowych uzytkownikéw Linuksa. In-
stalacja z jego pomocg odbywa sie w prosty i przejrzysty
sposéb - mozna jg praktycznie wyklikac. Wymagane jest
jednak jakiekolwiek inne Srodowisko graficzne - chociazby
twm. Z strony domowej projektu Scigamy plik
xfced-4.4.1-installer.run

nastepnie nadajemy mu prawa do wykonania i uruchamia-
my:
chmod +x xfced4-4.4.1-installer.run

sh xfced4-4.4.1-installer.run

Najtrudniejszym momentem instalacji wydaje sie instala-
cja moduléw Perla — URI i XML. Mozemy zrobi¢ to auto-
matycznie:

perl -MCPAN -e shell

cpan> install URI

lub recznie Scigajac ze strony search.cpan.org kod Zrodlo-
wy a nastepnie wydajac polecenia:

tar zxvf URI-wersja.tar.gz

cd URI-wersja

perl Makefile.PL

make test

make install

Podobnie dla XML.

Zaawansowani uzytkownicy moga wybraé instalacje na
wlasna reke — ze Zrodel. Z strony projektu pobieramy fa-
t_tarball zawierajacy cale zrodla. Rozpakowujemy. Ponie-
waz Xfce jest modularne, zbudowane z wielu mniejszych
czeéci, swobodnie mozna wybieraé jakie aplikacje maja
by¢ zainstalowane a ktére chcemy pomina¢. Z sieci instalu-
jemy: libsm oraz opcjonalnie: libstartup-notification, libr-
svg, hicolor-icon-theme oraz dbus, dbus-glib i hal jezeli
chcemy mie¢ ikony aktywatoréw na pulpicie. Pdzniej insta-
lujemy skladowe Xfce w nastepujacej kolejnosci:
xfce4-dev-tools, libxfcequtil, libxfceguig, libxfceqmcs, libe-
x0, xfce-mecs-manager, xfce-mes-plugins, xfce4panel, thu-
nar, xfceq-session, xfwmg4 (zarzadza kompozycja,
czeSciowo wygladem i skrotami klawiszowymi), xfdesktop
(odpowiedzialny za pulpit — ikony, menu pod prawym i
srodkowym przyciskiem myszy), xfce-utils. Reszte modu-
low instalujemy wg wlasnego uznania. Warto zaznaczyc,
ze spokojnie mozna korzystaé z moduléw innych $rodo-
wisk — np. zamiast xfce4-panel uzy¢ panelu z GNOME. Po-
niewaz Xfce oparte jest na GTK+, uzywanie aplikacji
GNOME nie wiaze sie z duzym obcigzeniem pamieci oraz
procesora.

Ostatnia metoda instalacji sa paczki i repozytoria dla na-
szego systemu. Dla przykladu na Ubuntu pozyskanie Xfce
ogranicza sie do:

apt—-get install xubuntu-desktop

a na gentoo:

emerge xfce4d

Istnieje jeszcze mozliwos¢ instalacji z svn ktéra odbywa
siew
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identyczny sposob co opisana juz instalacja ze Zrodel. Aby
Sciagnac rzeczone zréodla wystarczy wyda¢ polecenie:

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

Dodatkowe oprogramowanie

Tak jak KDE czy Gnome, Xfce réwniez doczekalo sie opro-
gramowania

dedykowanego. Na razie takich programéw jest nie duzo,
ale ich liczba systematycznie wzrasta. Na dzien dzisiejszy
mamy do dyspozycji:

Xfburn - prosty program do nagrywania, kopiowania plyt
CD. Potrafi nagrywac obrazy .iso oraz czySci¢ plyty CD-
RW. Potrzebuje cdrdao, readed, cdrecord oraz mkisofs.
MousePad - prosty, acz funkcjonalny, edytor tekstu.

Orage — intuicyjny kalendarz i organizer. Zastapit Xfcalen-
dar

Xfmedia - odtwarzacz multimediéw oparty na xine.

Xfce4 Terminal — emulator terminala, ktéry powstal w od-
powiedzi na zapotrzebowanie na lekki a zaraz funkcjonal-
ny terminal, ktéry nie wymaga instalacji GNOME. Jego
niewatpliwa zaleta sa duze mozliwoséci modyfikacji wygla-
du. Obshluguje ,prawdziwa przezroczysto$¢” (ang. Real
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transparency).

Thunar - (obecnie w wersji 0.8) jeden z najlepszych i naj-
szybszych manageréw plikow. Wchodzi w sklad xfce ale
po spelieniu dwoch zaleznosci (libexo, libxfcequtil) moz-
na go uzywaé¢ z powodzeniem pod innymi $rodowiskami.
Pojawil sie w wersji 4.4 wypierajac nie intuicyjny i przesta-
rzaly Xffm. Swoim wygladem przypomina Nautilusa jest
jednak znacznie mniejszy i mniej "pamieciozerny”. Dzieki
niemu mozemy cieszy¢ sie ikonami na pulpicie co rowniez
jest nowo$cia wprowadzona w v4.4. W sklad thunara wcho-
dzi, warte wspomnienia, narzedzie 'Bulk Renamer'. Stuzy
ono do masowych zmian nazw plikéw. Korzysta przy tym
z wielu schematéw i wtyczek. Jedna z nich, Audio Tags,
umozliwia masowa zmiane tagdw w naszej kolekcji mp3.
Thunar posiada wsparcie dla wymiennych napedow. Ich
montowanie i odmontowanie odbywa sie za pomoca bocz-
nego menu, podobnie jak we wspomnianym Nautilusie
(wymagany HAL, xfmount4dev, oraz kernel 2.6.x).Warto
zaznaczy¢ ze spakowane zrodla thunara zajmujg zaledwie
5,0MB

xarchiver - graficzny archiwizer - odpowiednik ark w KDE
czy File Rollera w GNOME. Obsluguje formaty
7z,zip,rar,tar,bzip2, gzip,arj, lha, rpm*, deb*, iso* (*tylko
otwieranie i rozpakowanie) o ile mamy zainstalowane od-
powiednie tekstowe pakowaczki. Tak naprawde jest to gra-
ficzna nakladka znacznie ulatwiajaca prace. Mozliwa jest
integracja xarchivera z thunarem, dzieki ktérej tworzenie i
rozpakowywanie archiwéw odbywa sie poprzez dodatko-
W3 opcje w jego menu.

Installlt - warte zauwazenia, napisane w Pythonie, narze-
dzie stuzgce do instalacji i upgradu wybranych cze$ci §érodo-
wiska w sposdb znany uzytkownikom Debiana i Ubuntu z
Sinapticka. Program wszystko za nas $ciggnie, rozpakuje i
zainstaluje, nam pozostaje tylko $ledzi¢ pasek postepu.
Nie wchodzi domyélnie w sktad Xfce. Wymaga ponadto
PyGTK.

Konfiguracja:

Od razu po zainstalowaniu Xfce nadaje sie do pracy. Nic
jednak nie powstrzymuje nas przed personalizacjg $rodo-
wiska. Konfiguracja nikomu, nawet najbardziej poczatku-
jacym  uzytkownikom, nie powinna przysporzyé¢
probleméw. Praktycznie wszystkich zmian mozemy doko-
naé za pomoca czego$ w rodzaju, znanego z KDE, Cen-
trum Sterowania. Mam na mysli xfce-setting-show. To
tam nalezy sie udac¢ jezeli chcemy zmieni¢ co§ w swoim
systemie. Xfce zapisuje ustawienia w formacie .xml w
~/.config i ~/.cache. Dlubanie w tych plikach pozwala na
zmiane wielu ukrytych opcji, a zarazem nie powinno przy-
sporzy¢ klopotéw, gdyz sa one prowadzone w bardzo czy-
telny spos6b — wymagana jest jedynie znajomo$c
angielskiego.

Za pomocg exo-preferred-applications ustawimy domysla
przegladarke internetowa, klienta poczty oraz terminal wy-
bierajac je z listy zainstalowanych.

Menu edytujemy za pomocg xfceq-menuedytor. Jest to
czysto symboliczna aplikacja, gdyz za jej pomocg mozemy
edytowac tylko cze$¢ menu — reszte - system (domySlnie
srodkowa cze$¢) mozemy jedynie usungé badz ukry¢. Jedy-
na metoda zmiany aplikacji wchodzacych w sklad system
jest reczna edycja plikow .desktop znajdujacych sie w
Jusr/share/applications badZ /usr/local/share/applica-
tions.

Problemem nie jest tez wyb6r programéw uruchamianych
wraz ze startem $rodowiska - stuzy do tego narzedzie
xfceq-autostart.

Zrobiono rowniez wiele, zeby uczyni¢ Xfce bardziej przyja-
znym dla oka. Po dodaniu do xorg.conf (dla kart nvidii)
Section "Extensions"

Option "Composite" "true"

EndSection

a w ustawieniach sterownika karty graficz-
nej:

Option "AllowGLXWithComposite"
Option "RenderAccel"
przechodzac do Menadzera Ustawien Xfce -> Opcje Mena-

"true"
"true"

Magazyn uzytkownikow Linuksa
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dzera Okien -> Kompozytor mozemy wlaczy¢ przezroczy-
sto$¢ okien oraz cienie pod nimi.

Moim zdaniem najbardziej kulejaca czeécia Xfce sa pane-
le. DomysSlnie po instalacji zobaczymy dwa, jednak ich
ilo$¢, polozenie, wielko$¢ i zachowanie mozemy swobod-
nie modyfikowa¢. Mimo, iz Xfce obsluguje przezroczy-
sto$¢, panele radza sobie z nia w do$é specyficzny sposob
— sa traktowane jak zwykla aplikacja — ikony na panelach
rowniez staja sie przezroczyste co powoduje, ze jesli ustawi-
my poziom transparentno$ci na 100% (tak aby nie mieé¢
szarego tla) wszystkie ikony réwniez przestana by¢ widocz-
ne. Cze$ciowo mozna temu zaradzi¢ nakladajac na xfce4-
panel tzw. cairo-patch. Wtedy jednak mnoz3 sie inne niedo-
godnoSci - takie jak np konflikt z weather-plugin, czarne
panele gdy wylaczy sie composite. Z drugiej strony Xfce zo-
stalo napisane z my$la o slabszych maszynach, wiec brak
takich wodotryskow moze by¢ poniekad zrozumialy. Mozli-
wosci paneli zdecydowanie zwiekszaja réznego rodzaju
wtyczki. Iloé¢ dostepnych plug-inéw rosnie po zainstalowa-
niu xfce-goodies. Mamy wtedy do dyspozycji:
-xfceq-cpugrahp-plugin - wySwietla w formie graficznej wy-
korzystanie

procesora,

-xfce4-minicmd-plugin - miniaturowa lista komend,
-xfceq-netload-plugin - monitoruje urzadzenie sieciowe,
pokazuje ilo§c

pakietéw przychodzacych i wychodzacych,
-xfce4-systemload-plugin - wy$wietla informacje dotycza-
ce uzycia

procesora, ramu, swapu a takze uptime,
-xfceq-weather-plugin - plugin wys$wietlajacy informacje o
pogodzie,

-Applet émietnika - pokazuje ikonke §mietnika,

-Kontrola glo$no$ci - plugin kontroli glo$nosci, wspiera
0SS, SUN i ALSA.

Instalacja goodies ogranicza sie do $ciagniecia i uruchomie-
nia xfce-goodies-4.4.0 installer. W jego sklad wchodza tez
dodatkowe aplikacje, takie jak na przyklad xfce4-taskmana-
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ger.

Nigdzie nie znajdziemy minimalnych wymian sprzeto-
wych dla Xfce. Srodowisko, w przeciwienistwie do KDE i
GNOME, $wietnie sprawdza sie na komputerach z mniej
niz 256MB pamieci RAM. Osobiscie testowalem go na
PII350MHz, 64MB RAM, karta graficzna 2MB PCI,
800x600, Slackware 11 i musze przyznac ze, ku mojemu za-
skoczeniu, dzialalo calkiem plynnie. Jest wiec $wietnym
wyborem dla maszyn, ktére maja lata swej §wietnoéci za so-
ba. W przeciwienistwie do typowo lekkich ,okienek” uzywa-
nie Xfce, nawet w podstawowej konfiguracji, nie wiaze sie
ze spadkiem ergonomii i wygody uzywania — jest niezwy-
kle user friendly.

Przyszto$¢ oraz opinia

Glownym rywalem Xfce bedzie zapewne E17. Bynajmniej
nie ze wzgledu na podobienstwa, bo tych jest raczej nie wie-
le, ale dlatego iz oba kierowane sg do tego samego odbior-
cy — posiadajacego starszy lub stary sprzet. Xfce jest
jednak bardziej eleganckie i pozbawione zbednych anima-
cji, ktore potrafig bardziej denerwowaé niz bawi¢. Budowa
i konfiguracja omawianego §rodowiska jest rowniez niewat-
pliwie prostsza.

Nie ulega watpliwosci, ze Xfce staje sie coraz ciezsze i bar-
dziej zasobozerne. Wydanie 4.4 znajduje sie jedna noga w
lekkich a druga w ciezkich §rodowiskach - jednak jak nig-
dy dotad, jest mu blizej do tych drugich. Stad coraz cze-
Sciej mozna spotkacé sie z opinig, iz jezeli pojdzie tak dalej,
to interfejs graficzny z mysza w logu bedzie czym$ w rodza-
julzejszego GNOME a tego uzytkownicy chyba by nie chcie-
i

Podsumowanie

Podsumowujac, Xfce to idealny wybér dla ludzi cheacych
wydajnego, estetycznego i wygodnego w uzyciu $rodowi-
ska graficznego. Takich os6b jest coraz wiecej, o czym
Swiadczy rosngca popularno$é projektu oraz to ze zaczyna

by¢ traktowany powaznie w $wiecie Open Source. Dyna-
miczny rozwdj a wrecz, nie bojmy sie przyzna¢, skok doko-
nany pomiedzy wersjami 4.2 i 4.4 pozwala przypuszczaé,
ze Xfce 4.6 réwniez bardzo pozytywnie zaskoczy swoich
uzytkownikow. B

Miejsca warte odwiedzenia:

www.xfce.org — strona projektu

www.xfce-look.org — strona wzorowana na kde-look.org i
gnome-look.org

www.xfce.daxa.pl — polskie forum o Xfce

Szczegdine podziekowania dla Marca Rousé
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Dolphin — nastepca czy zastepca Konquerora?

Doszfy mnie S{uchy, iz w nowym KDE ' sie w oczy boczny pasek, bedacy badz paskiem zakladek,
4.0 domyélnym menedzerem pI ikow be_ badz tez paskiem z podgladem/informacjami na temat pli- | Baghira Starter. Jednakze tutaj jest domy$lnie zintegrowa-

. ) . ) ) ku. Co$ podobnego istniato juz w Konquerorze jako panel : ne z programem i wyglada jakby estetycznie;j.
dzie Dolphln. Poniewaz bardzo Cenlie SO- : nawigacyjny wraz ze swoimi rozszerzeniami — Metabar i : Druga wazng rzecza od razu rzucajaca si¢ w oczy jest Pa-

bie Konquerora, a Delfina na oczy nie : [z Dolphin o] x]
widziatem (zywego tez nie), to postano- : | pjk Edycja Widok Idz Narzedzia Ustawienia Pomoc

witem przyjrzec sie blizej tej aplikaciji. & = |

Zakladki ~| 0 ® Folder Glowny

Dolphin jest projektem stosunkowo nowym i intensywnie
rozwijanym. Najnowsza dostepna wersja to 0.8.2 i takaz u
siebie zainstalowalem. Po czym przystgpilem do testéw,
ktorych efekt postaram sie pokrotce opisaé. Pierwsze wra-
zenie jest takie, ze programisci postanowili upros$cic (w sto-
sunku do Konquerora) menedzer plikow i ulatwic¢ jego
obsltuge. Dolphin nie jest juz menedzerem plikéw / przegla-
darka www / przegladarka grafiki, ale samym tylko mene-
dzerem plikow. Nie wprowadzono obstugi protokotu http,

4
4

hin boot

4
4
¢4

" Folder Giowny

ale zostawiono obstuge ftp. Podobnie z plikami graficzny- | Kosz @ ,Q Q
mi — Dolphin potrafi wy$wietli¢ miniaturke pliku, ale cate- /

go juz ni'e. Zostalo tylko to, co najwazniejsze - czyli f%dragnnia lost+found media -
obstuga plikow.

<

Iphin potrafi podzieli¢ widok, ale tylko na dwa pionowe opt proc root

etc home lib

Najwieksza chyba réznica w stosunku do Konquerora jest
brak przegladania w kartach, bedgcego wygodnym mecha-
nizmem obstugi wielu katalogéw na raz. Wprawdzie Do-

¢
¢

panele (w Konquerorze kazdy widok mozna bylo podzieli¢
w pionie lub w poziomie, kazdy z podzielonych jeszcze raz 0 @I
podzielié, i tak dalej). Interfejsem Dolphin wzoruje sie na

programach takich jak Nautilus i Thunar. Od razu rzuca 17 Elementdw (17 Folderdw, 0 Plikdw) 24% z 39.4 GB uzywane |

4
J
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sek Nawigacyjny. Ukazuje on hierarchie przegladania kata-
logéw i tatwo pozwala po niej sie poruszaé. Wezeéniej po-
myst sprawdzil sie dobrze w Nautilusie i byl jedna z
rzeczy, ktorych brakowalo mi w Konquerorze. Po dluz-
szym Kkliknieciu na dowolny katalog w pasku nawigacyj-
nym rozwija sie nam lista wszystkich jego podkatalogow —
tez przydatna rzecz. Pasek nawigacyjny mozna tatwo zamie-
ni¢ na Pasek Adresu, wystarczy klikngé na ikonke obok nie-
go (lub zastosowa¢ kombinacje klawiszy Ctrl+L,
przywréci¢ widok mozna za pomoca Ctrl+B lub Esc). Inng
przydatna funkcjg jest Pasek Filtru (uaktywniany za pomo-
ca wceiSniecia klawisza /), ktéry pozwala przeszukiwaé kata-
logi pod wzgledem plikéw pasujacych do danego filtra, np.
tylko plikow pdf lub txt.

Chociaz program nie osiagnat jeszcze wersji 1.0, to zacho-
wuje sie stabilnie. Wprawdzie podczas testow raz czy dwa
mi sie zawiesil, ale nie bylo to nagminne. Kilka rzeczy jed-
nak wymaga dopracowania. Na przyklad préba pomniejsze-
nia ikon w widoku dwupanelowym redukowala widok do
jednopanelowego. Duzy plus przyznaje natomiast progra-
mowi za szybko§¢ wezytywania i wizualizacji plikow w kata-
logu. Jest szybszy niz Konqueror (proponuje sprawdzié
np. na /usr/bin, ja mam tam ponad 2000 plikow). Dla me-
nadzera plikdw szybko$¢ to duza zaleta.

Opcji w Dolphinie nie jest duzo. Mozna ustawi¢ domy$lny
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tryb widoku, a takze preferencje dla kazdego z trzech try-
bow widoku (normalne ikony, ze szczegbdlami i z podgla-
dem) oraz wyedytowaé zakladki. To wszystko. Nie ma
mozliwo$ci ustawienia skojarzen aplikacji do obstugi pli-
kow — jest pobierana z ustawien Konquerora. Nie ma moz-
liwosci zdefiniowania profili przegladania plikow, ale to
akurat mi nie przeszkadzalo (rzadko uzywa sie wielu profi-
li przegladania). Jedna sprawa mnie zdenerwowala: cho-
ciaz za pomocg F4 mozna otworzy¢ emulator terminala w
zadanym katalogu, to mimo tego iz w Panelu Sterowania
zdefiniowalem Urxvt, tutaj domy$lnie nadal otwierala mi
sie Konsole.

Zatem nastepca czy zastepca? Konqueror stat sie juz takim
programem-kombajnem, ze logiczna jest potrzeba stworze-
nia jego lzejszego odpowiednika. Konquerora lubie za to,
ze jest az nazbyt uniwersalny. Rdwnocze$nie w jednej kar-
cie moge przegladac strone www, w drugiej czytac lokalne-
go html-a, w trzeciej kopiowaé pliki, a w czwartej czytaé
jakiego$ man-a. Jednak dla os6b, ktore uzywaja tylko pod-
stawowych funkcji menedzera plikéw, Dolphin bedzie jak
znalazl: tadny, wygodny w uzytkowaniu, nieprzetadowany
opcjami. Wprawdzie jeszcze momentami troche niedopra-
cowany, ale w zwyklym zarzadzaniu plikami to nie prze-
szkadza. A i projekt rozwija sie szybko, wiec mySle, ze
wszelkie usterki zostana wyeliminowane. Dolphin posiada

Bik Edpin Widok it Hacedzia Ustawienin Pomog
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te opcje, ktore powinien posiadac, a wiec rézne opcje wido-
ku, opcja cofania sie czy podgladu informacji o pliku. Na-
tomiast z paska nawigacyjnego naprawde bardzo
przyjemnie sie korzysta. Dolphin ma byé domy$lnym (cho-
ciaz Konqueror tez bedzie dostepny) zarzadca plikow w
nowym KDE 4.0, ktorego tworcy ida teraz w kierunku
szybkosci i wiekszej uzytecznoSci oprogramowania. Mysle,
ze to dobry kierunek, aczkolwiek ja osobiScie i tak bede
uzywal Konquerora. Ale jednocze$nie bede pamietal, ze
ma on funkcjonalnego i 1Zzejszego zastepce — Dolphina. m

Strona domowa 'Delfina’ to:
http://enzosworld.gmxhome.de/
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Novell Open Enterprise Server -
“Cross the bridge from NetWare to Linux” - cz. IV

Novell Open Enterprise Server - “Cross
the bridge from NetWare to Linux” - cz.
IV Novell Open Enterprise Server, w
skrocie: Novell OES, jest potgczeniem
najlepszych ustug, jakie sg dostepne w
komercyjnym systemie Novell NetWare
oraz dystrybucji SUSE Linux.

W poprzednich czeSciach opisalem instalacje i
podstawowe narzedzia systemu Novell Open Enterprise Se-
rver. Od tego odcinka poradnika OES zajmiemy sie jego co-
dzienna eksploatacja. Na poczatek zajmiemy sie
aktualizacjg systemu.

Aktualizacja systemu Novell OES

Pierwsza czynno$cia, jaka powinien wykonaé kaz-
dy administrator po instalacji systemu, jest jego aktualiza-
cja. Do aktualizacji i zarzadzania oprogramowaniem w
systemie OES sluzy narzedzie rug (Red Carpet Command
Line). Aby dokonaé¢ aktualizacji nalezy wczeéniej uzyskaé
kod rejestracyjny. W przypadku zakupienia pelnej komer-
cyjnej licencji kod bedzie dostepny poprzez portal Custo-

meCare
https://secure-www.novell.com/center/regadmin/. Oso-
by korzystajace z wersji ewaluacyjnej 60-dniowy kod reje-
stracyjny moga pobra¢, po zarejestrowaniu sie, ze strony
http://download.novell.com/delivery/eval?buil-
did=L7tvvfYi_ XM~
Po pobraniu kodu aktualizacyjnego mozna przystgpi¢ do
aktualizacji systemu. Nalezy pamietac, ze pomimo tego, ze
OES bazuje na dystrybucji SuSE Linux Enterprise Server,
do aktualizacji nie nalezy uzywaé programu YaST Online
Update, lecz wspomnianego juz narzedzia rug. Aktualiza-
cja w systemie OES jest czynnos$cig nieskomplikowang i
sprowadza sie do uzycia kilku opcji programu rug.

Przed przystapieniem do wlasciwej aktualizacji
nalezy w danym systemie doda¢ adres serwera z poprawka-
mi oraz wprowadzi¢ swdj kod aktywacyjny.

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

Przy aktywacji danego systemu nalezy podac kod aktywa-
cyjny oraz swoj poprawny adres e-mail.

# rug act <case-sensitive activation code>
<userID@example.com>

Po udanej aktywacji mozna juz wy$wietli¢ dostepne kana-
ly aktualizacyjne:

# rug ch

oes—edir88

Nastepnie nalezy podlaczy¢ kanal z poprawkami dla syste-
mu Novell Open Enterprise Server:

# rug sub oes
Subscribed to channel 'oes'

Podlaczony kanat zaznaczony bedzie jako zasubskrybowa-
ny:

# rug ch
subd? | Alias | Name
______ e
Yes | oes | oes

\

| oes—edir88 oes—edir88

Przed kazda aktualizacja nalezy od$wiezy¢ wewnetrzna ba-
ze zawierajaca informacje o pakietach i dostepnych po-
prawkach.

# rug refresh
Rejestracja i od$wiezenie bazy rug pozwala juz na wykony-

wanie aktualizacji. W systemach OES, w ktoérych nie byt
ani razu uzywany rug, np. tuz po instalacji, nalezy naj-
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pierw wgra¢ poprawke ,patch-11461” dla samego progra-
mu rug. Pojedyncza poprawke mozna zainstalowaé za po-
moca przelgcznika ,pin — patch install” oraz podania
numeru patch"a.

# rug pin patch-11461

Po zaktualizowaniu programu nalezy ponownie urucho-
mi¢ demona red carpet poleceniem ,rcred restart”.

Liste dostepnych poprawek mozna uzyska¢ za pomoca
przelacznika ,,pl — patch list”.

# rug pl

Polecenie ,rug pl” wy$wietla wszystkie dostepne w kana-
tach poprawki wraz z tymi, ktére sa juz zainstalowane w da-
nym  systemie. W  przypadku  poprawek  juz
zainstalowanych, w pierwszej kolumnie, w wierszu opisujg-
cym dang poprawke, znajdzie sie oznaczenie ,i”. Dzieki
oznaczaniu czy dana poprawka jest zainstalowana, mozna
w latwy sposdb wys$wietli¢ wszystkie niezainstalowane po-
prawki poprzez wy$wietlenie wierszy z pusta pierwsza ko-
lumng, za pomocg polecenia ,,rug pl |grep *' .

Seige  Edcia  Widok  Zekladid  Lsleweesis  Romec

mag:- # rug pl |grep A" " -

| oes | patch-11473 | supgested | SUSE CDRE | mecomended update for attr

| oes | patch-1147% | suggested SUSE ConE | Recomsended update for hotplug

| oes | patch-11497 | urgent SUSE CORE | security update for man
mag:~ # [] =
4 possiz | =

Rysunek: , Lista poprawek do instalacji wyswietlona polece-
niem rug.”

Szczegblowe informacje o wybranej aktualizacji mozna uzy-
ska¢ za pomoca polecenia ,rug pi nazwa_ poprawki”.

Aktualizacje calego systemu Novell OES wykonuje sie po-
przez instalacje wszystkich poprawek dostepnych w kana-
le dystrybucyjnym oes:

PROGRAMOWANIE

Ses@ Edycla Widok Zaklacki Ustawieria Pomoc

mag:- # rug pi patch-11473

Using patch-11473 11473 from the ‘oes’ channal
ama: patch-11473

Version: 11473

Installed: ne

Gummary: Recommended update for attr
Description:

Appliss to

Package: attr,libattr,libattr-dewel
Proaduct|s):

| 64 Mowell Linux POS 9 dpen Enterprise Server Patch: patch-11473

Releass: JO070410
Obsoletes: none

Indications

Everyone should update,
|| W Powicka

Rysunek: ,,Szczegétowe informacje dotyczace wybranej
poprawki dla systemu OES.”

# rug pin --entire-channel oes

hereelk e -
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Stellarium — pilanetarium domowej roboty

By¢é moze sa tacy, ktérzy od dziecin-
stwa lubili spoglagda¢ nocg w rozgwiez-
dzone niebo. Ja naleze do takich osob,
jednakze rzeczywistos¢ kaze spogla-
dac raczej na to, co sie przydarza nam
na Ziemi, a wielu czytelnikdw Dragonii
zapewne musi teraz obserwowac raczej
ekrany monitoréw.

I chyba takim wladnie ludziom z pomoca przychodzi pro-

Zaémienie storica 22 lipca 2009 roku — jedna z prezentacji
umieszczonych w Wiki projektu

gram “edukacyjny” - Stel- Fatisss
larium. Dzieki tej aplikacji
kazdy moze uruchomi¢ so-
bie planetarium na domo-
wym komputerze. System
jest na tyle potezny, ze pe-
wien znany producent
przeno$nych systemow
projekcyjnych uzywa w
swych urzadzeniach wla-
$nie zmodyfikowanej wer-
sji programu.

Aby zaczaé zabawe, wy-
starczy wejSé na strone
'http://stellarium.org/’,
Sciagna¢ kod zrodlowy i
go w standardowy sposob
skompilowaé.

Co potrafi Stellarium?

Kompletna lista funkcji ja-
kie oferuje program zawie-
ra m.in. ogladanie nieba
usianego gwiazdami i pla-
netami za pomocay strza-
lek lub myszy, zoom,
szczegblowe informacje o zaznaczonych obiektach, widok
konstelacji, projekcja szerokokatna, skryptowanie (nagry-
wanie i odtwarzanie prezentacji), a wszystko wySwietlane
w bardzo ladnej szacie graficznej: zamiast prostego wys$wie-
tlania bialych kropek na czarnym tle, mamy drzewa na ho-
ryzoncie, mgle, migotanie gwiazd i przeloty meteorytow
(oczywiscie kazdy z tych dodatkéw mozna wylaczyé). Z po-

Aldebaran

Niebo nad Paryzem — standardowy widok, wtgczona atmosfera.

wyzszym faktem wiaze sie rowniez to, ze Stellarium ma
pewne minimalne wymagania — potrzebna jest jaka§ w
miare nowoczesna karta graficzna w stylu Geforce 2 i wla-
czona akceleracja sprzetowa w sterowniku. W przypadku
braku akceleracji, do§wiadczymy powolnego renderingu.

Szybki start
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Widok konstelacji, wytaczona atmosfera i kat widzenia poszerzony zoomem

Na poczatku warto upewni¢ sie, ze w pliku konfiguracyj-
nym programu ('~/.stellarium/config.ini") mamy ustawio-
na opcje 'flag_enable_tui_menu' na 'true'. Uruchomiwszy
program, nalezy poinformowa¢ program o swojej lokaliza-
¢ji (chyba, ze chcemy ogladac niebo z jakiego$ innego miej-
sca na $wiecie). Naci$nij 'm' — pojawi sie pierwszy punkt
menu. Strzatkami na klawiaturze mozna zmieni¢ modyfiko-
wang funkcje, naciéniecie entera powoduje wejscie w dang
opcje lub zaznaczanie/odznaczanie wartoéci (jak w przy-
padku dlugosci i szerokoéci geograficznej). I tak — kiedy na-
ci$niemy enter przy wybranej opcji 'Lokalizacja', mozemy
jeszcze strzalkami nawigowaé po opcjach skojarzonych z lo-
kalizacja (mozna na przyklad zmieni¢ wysoko$c). Klawisz
escape powoduje opuszczenie danej galezi menu. Ten spo-

s6b postugiwania sie menu
moze wydawaé sie nieco
dziwny w pierwszej chwili,
ale jest do$¢ szybki.

Po niebie poruszamy sie,
jak juz wspomnialem, strzal-
kami na klawiaturze lub my-
sza, obr6ot rolki myszy
powoduje zblizenie/oddale-
nie. Spacja lub klikniecie rol-
ka myszy powoduje
ustawienie sie kamery na wy-
brany kliknieciem obiekt.
Jest to przydatne kiedy Sle-
dzimy na duzym zblizeniu
jakas planete — wystarczy na-
cisnag¢ spacje, aby obiekt
przestal 'uciekaé'. Ciekawy
jest zestaw klawiszy j,k,1. W
wygodny spos6b mozna spo-
walnia¢/cofa¢ uplyw czasu
za pomoca 'j', przyspieszaé
naciskajac '1' i przywracac
naturalny bieg czasu przyci-
skajac 'k'. Jak wida¢, niebo
w Stellarium nie jest statycznym obrazem; ono 'zyje' i od-
zwierciedla to, co aktualnie dzieje sie za oknem, co jest inte-
resujaca funkcja szczegélnie w pochmurna noc.
Naciéniecie F1 zmienia tryb wy$wietlania z pelnoekranowe-
go na okienkowy i odwrotnie. Wreszcie — klawisz 'h' poka-
zuje ekran pomocy a kombinacja ctrl+s umozliwia
zrobienie zrzutu ekranu.

Dobra prezentacja mozliwo$ci programu sa dostepne na
Wiki Stellarium skrypty nadeslane przez uzytkownikow.
Mozna je $ciggac i ogladaé prezentacje m.in. za¢mien ston-
ca. Aby to zrobi¢, nalezy wybraé jakie§ wydarzenie, Scig-
gnac plik, rozpakowac g0 do katalogu
'stellarium/data/scripts' (pelna éciezka moze sie r6znic; u

+ & "
Potezny zoom Stellarium — wystarczy obroét rolka myszy aby
pokonaé miliony kilometréw.

mnie jest to '/usr/local/share/stellarium/data/scripts/").
Nastepnie trzeba ponownie uruchomi¢ planetarium, naci-
sngé 'm', strzatka zjechaé do opcji 'Skrypty', nacisngé enter
by wej$é, i ponownie nacisna¢ enter. Opcja 'Select and exit
to run' zmieni kolor na bialy, a my mozemy strzalka wy-
braé¢ ktory$ skrypt. Pokaz zacznie sie po wyjéciu z opcji
(klawisz 'm'). m

Przydatne linki:

http://www.stellarium.org — strona gléwna projektu
http://www.stellarium.org/wiki/index.php/Scripts -
zbiér nadestanych prezentacji

numer 11 | 2007

16

dragopja.


http://www.stellarium.org
http://www.stellarium.org/wiki/index.php/Scripts

Baza pod kontrolg konsoli czesé |

wserJpingwine usrbin - Powheka 2 - Konsola

W otaczajgcym nas $wiecie zarzgdza-
nie informacjg to bardzo wazne zagad-
nienie, dlatego we wspotczesnych
zagadnieniach informatycznych nie spo-
sOb pomingé omawianie systemow ba-
zodanowych i ich obstugi.

Do najpopularniejszych serweréw baz danych nalezy zali-
czy¢: Firebird, Microsoft SQL Server, Oracle, PostgreSQL
oraz MySQL, omawianiem tego ostatniego zajmiemy sie
wladnie w tym artykule.

MySQL to rozwijany przez szwedzka firme MySQL AB wol-
nodostepny system zarzgdzania relacyjnymi bazami da-
nych, dostepny na wiekszo$¢ platform sprzetowych i
systemowych: wérod nich oczywiécie Windows, Unix, Sola-
ris, Mac OS, Novell NetWare, FreeBSD, Linux. MySQL
jest dostepny na licencji GPL, jednakze mozna naby¢ row-
niez wersje licencjonowane komercyjnie.

My w naszym opisie wykorzystamy pakiet MySQL dostar-
czony z dystrybucja Mandriva 2007, choé¢ wiekszo$¢ opisa-
nych tu informacji bedzie stluszne dla innych dystrybucji
Linuksa, a po niewielkich modyfikacjach takze dla innych
systemoéw operacyjnych.

Po zainstalowaniu pakietu rozpoczynamy obsluge bazy da-
nych. Jednak przed rozpoczeciem obstugi baz danych zale-
cam zmiane hasla uzytkownika root(administratora bazy).

Sespa  Edycja Widok Zakladki Ustawienia Pomoc

Rys.1

Dokonamy tego wydajac polecenie

mysgladmin —-uroot password all2a3

Po zmianie hasta mozemy juz zabra¢ sie za obstuge bazy da-
nych. Do najprostszych sposob6w komunikacji z serwe-
rem bazy danych nalezy uzycie klienta MySQL
wywolywanego poleceniem z konsoli mysql.

Pierwsze polaczenie z baza danych.

Aby uruchomi¢ klienta uruchamiamy konsole, przechodzi-
my do katalogu /usr/bin i znajdujac sie w tym katalogu wy-
dajemy polecenie

/usr/bin> mysql -hlocalhost —-uroot -pall2a3
gdzie:

uner@pingwin: iuerbin - Powboka 7 - Konsals

Sesjs Edycja Widok Zakiadki Ustawienis Pomoc

Rys.2

-h - definiuje nazwe hosta (domyslnie localhost);

-u - definiuje nazwe uzytkownika bazy danych;

-p — okresla haslo do bazy danych dla podanego uzytkow-
nika.

Jezeli wszystko dziala poprawnie, to powinni$émy ujrzeé
powitalny komunikat(Rys. 1.).

Jezeli dopiero zainstalowaliSmy serwer baz danych, to zo-

userdpingwin: usr/bin - Powbcka 2 - Kenscla

Sesja Edycja Widok Zakladki Ustawienia Pomoc

& Powloka 2

~ | Powhoka

Rys.3

baczmy jakie domySlnie bazy sie w nim znajduja. Aby wy-
konac te czynno$¢ wydajemy polecenie

show databases;

co mozna przettumaczy¢ wyéwietl (pokaz) baze danych.
Zwrb¢ uwage, ze polecenie to jest zakonczone $rednikiem,
ze wzgledu na te zasade polecenia (zapytania do bazy) mo-
ga mie¢ postaé wielu linii, konicem polecenia jest $rednik.

Po wykonaniu zapytania otrzymujemy informacje (Rys.
2.), Ze mamy trzy bazy: mysql, test i temp. Zobaczmy teraz
z jakich tabel sklada sie baza test, postuzy nam do tego ze-
stawienie dwoch polecen

use test;
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userFpingwin: ‘usrbin - Powloka 2 - Konsola

Sesja Edycja Widok Zakladki Ustawienia Pomoc

™ Powboka 2 A

™ Powloka

Rys.4

oznaczajace przejécie do bazy ktorej nazwa podana jest po
poleceniu(w naszym przypadku test)

show tables;

powodujace wys$wietlenie tabel znajdujacych sie w aktual-
nej bazie.

Jak widzimy (Rys. 3.) baza test jest pusta (nie zawiera ta-
bel).

Stworzymy teraz nowa baze danych o nazwie linkownia -
do tego celu uzyjemy polecenia

create database linkownia;

Widzimy (Rys. 4.), ze zapytanie zostalo wykonane popraw-
nie, zajmujac serwerowi az 0.00 sekund.

Teraz przechodzimy do bazy linkownia uzywajac polece
e g mir U h . =

nia

@ 2 - Kond -0 %

Seija Edyeja Widok Zadadk Ustawenia Fomoc

. Pywipka 2 L3

M Porwboka

Rys.5

PROGRAMOWANIE

ROZRYWKA

use linkownia;

nastepnie w naszej bazie stworzymy tabele strony skladaja-
cq sie z czterech kolumn

adres — adres strony,

nazwa — nazwa serwisu internetowego,

opis — opis zawarto$ci serwisu,

Ip — liczba porzadkowa.

Zapytanie do bazy tworzace taka tabele ma postaé
create table strony (

(50),

(50),

adres char
nazwa char
opis blob,
lp int not null auto_increment,

et Bpindgmin isen - Pewlvis 2 - Konsols

Sasja Edycja Widsk Zabladk  Ustawieni

- Foioka 2 L]

- powinks
Rys.6

primary key(lp));

Powyzsze zapytanie utworzy tabele o nazwie strony zawie-
rajaca cztery pola. Kazda tabela posiada pola (kolumny) o
pewnych nazwach i typie. W naszym przyktadzie pola ad-
res i nazwa sa typu char, co znaczy ze mozemy tam prze-
chowywaé napisy o okre§lonej maksymalnej dlugosci
podanej w nawiasach po slowie char. Kolejne pole to opis,
jest ono typu blob czyli ciag znakéw o dlugosci do 65538
znakoéw. Ostatnie pole nosi nazwe Ip i jest typu int, co ozna-
cza, ze przechowujemy w nim liczby calkowite. Pole to zo-
stalo wzbogacone o dwie dodatkowe wlasnos$ci

not null — oznacza Ze pole nie moze nigdy by¢ puste
auto_increment — oznacza automatyczne przypisywanie
warto$ci tego pola jako kolejne liczby calkowite

Kazda tabela w bazie danych powinna posiada¢ specjalne

- AR S arines e e e = kit e 2L S

Sesja Edycia Widok Zakdadld Ustawienia Pomec

Rys.7

pole zwane kluczem, ktorej jest unikatowe (rézne dla roz-
nych danych). W naszym przykladzie kluczem podstawo-
wym jest pole Ip, a okre§liliémy to w linii primary key(lp).
Po to wlaénie byly dodatkowe atrybuty przy deklaracji te-
go pola. Teraz po stworzeniu tabeli wykonajmy polecenie
show tables;

Jak wida¢ (Rys. 5.) w naszej bazie linkownia znajduje sie
tabela strony.

Aby obejrzeé strukture tabeli postuzymy sie poleceniem
describe strony;

Nasze zapytanie do bazy wySwietla (Rys. 6.) szczegdtowe
informacje dotyczace tabeli pogrupowane w szeéciu ko-
lumnach. m
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Zaawansowana
konfiguracja serwera WWW czesc |

W poprzednim numerze opisywa-
tem konfiguracje serwera WWW, wyko-
rzystujgc do tego celu MCC, dzis
zajmiemy sie jego ustawieniami edytu-
jac plik konfiguracyjny httpd.conf. Do-
mysina lokalizacja plikbéw
konfiguracyjnych serwera Apache w sys-
temie Mandriva Linux to ,/etc/httpd/”, w
innych dystrybucjach moze to byC inny
katalog, np. ,/usrt/local/apache/conf/”.

Na sam poczatek chcialbym wyjasnié na czym po-
lega konfiguracja serwera poprzez edycje plikow konfigura-
cyjnych. Ot6z jezeli konfigurujemy serwer przy pomocy
kreatora, to on wlasnie dokonuje edycji odpowiednich pli-
koéw konfiguracyjnych, a na samym koncu zazwyczaj uru-
chamia ponownie aplikacje. My tez mozemy samodzielnie
wykona¢ te same czynnosci, dzieki czemu mamy dostep
do wszystkich mozliwych opcji a nie tylko do tych dostep-

nych w kreatorze. Przed rozpoczeciem edycji plikow nale-
zy wykona¢ ich kopie zapasowe, aby nie utraci¢
mozliwo$ci powrotu do poprzedniego stanu konfiguracji.
Wstep

Struktura ogdlna pliku konfiguracyjnego httpd.conf dzieli
sie na trzy sekcje:

1.Global Environment — globalne ustawienia srodowiska
2.'Main’ server configuration — Gléwna konfiguracja serwe-
ra

3.Virtual Hosts - Wirtualne Hosty

e raskbpingmn winbHpduast  Faaiska Farasls

eSS g doe e

Rys. 1

W tym artykule zajmiemy sie sekcja pierwsza, opiszemy
kazda istotna opcje pliku konfiguracyjnego. W kolejnych
artykulach zajmiemy sie pozostalymi dwiema sekcjami. W
artykule zostal wykorzystany fragment pliku (Rys. 1.)
httpd.conf. Tresé pliku jest zapisana czcionka Courier.

Przed rozpoczeciem edycji uruchamiamy konsole i loguje-
my sie jako administrator albo uzywamy komendy su
(Rys. 2.).

Nastepnie wykonujemy kopie (Rys. 3.) pliku konfiguracyj-
nego (dodajac do nazwy np. date i godzine, albo nr wersji).

### Section 1: Global Environment
ServerRoot "/etc/httpd"

ServerRoot — jest to lokalizacja plikow konfiguracyjnych
serwera, dla dystrybucji Mandriva Linux domy$lny kata-
log to "/etc/httpd"

<IfModule mpm_prefork_module>
AcceptMutex fcntl
CoreDumpDirectory /tmp
EnableExceptionHook Off
ListenBacklog 511
LockFile logs/accept.lock
MaxClients 256
MaxMemFree 0
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MaxClients 150
MaxMemFree 0
MaxRequestsPerChild O
MaxSpareThreads 75
MinSpareThreads 25
PidFile /var/run/httpd.pid
ReceiveBufferSize 0
SendBufferSize 0
ServerLimit 256
StartServers 2
ThreadLimit 64
ThreadsPerChild 25
ThreadStackSize 32768
</IfModule>

Rys. 2
<IfModule mpm_event_module>

. AcceptMutex fcntl
MaxRequestsPerChild 4000

PidFile /var/run/httpd.pid
ReceiveBufferSize 0
SendBufferSize 0
ServerLimit 256

CoreDumpDirectory /tmp
EnableExceptionHook Off
ListenBacklog 511
LockFile logs/accept.lock
MaxClients 150

MaxMemFree 0
MaxRequestsPerChild 0
MaxSpareThreads 75

StartServers 8
MinSpareServers 5
MaxSpareServers 20

IfModul
</ ccu-e> MinSpareThreads 25

PidFile /var/run/httpd.pid
ReceiveBufferSize 0
SendBufferSize 0
ServerLimit 256

IfModule — daje mozliwo$¢ ustawienia dyrektyw dla kon-
kretnych moduléw. Przyktadowo zestaw dyrektyw, bedzie
stosowany tylko wtedy gdy modulu mpm_ prefork_modu-

le zostanie uruchomiony. Starts 5
ar ervers

ThreadLimit 64

ThreadsPerChild 25

ThreadStackSize 32768
</IfModule>

<IfModule mpm_worker_module>
AcceptMutex fcntl
CoreDumpDirectory /tmp
EnableExceptionHook Off
ListenBacklog 511

AcceptMutex — Spos6b obstugi proceséw potomnych, moz-
LockFile logs/accept.lock P P &P P ye

liwe wartosci:

- flock

- fentl

- posixsem

- pthread

- sysvsem
CoreDumpDirectory- Opcja umozliwiajaca przeniesienie
rdzenia do dowolnego obszaru pamieci w celu jego debu-
gowania.
EnableExceptionHook — Dyrektywa umozliwiajgca wyko-
nanie pewnego zadania po uruchomieniu potomnego pro-
cesu.
ListenBacklog — Maksymalna dtugo$¢ kolejki wstecznej.
LockFile - Sciezka do pliku blokujgcego. Plik ten jest two-
rzony podczas startu serwera i usuwany przy jego wylacza-
niu.
MaxClients - Maksymalna liczba uzytkownikéw polaczo-
nych jednocze$nie do serwera. Jezeli zostanie ona osig-
gnieta, nastepny klient zostanie zablokowany i bedzie
oczekiwal, az zwolni sie miejsce, wiec liczba ta nie powin-
na by¢ zbyt mala.
MaxMemFree — Maksymalna ilo§¢ danych w kilobajtach,
warto$¢ zero (domySlna) oznacza nieograniczenie.
MaxRequestsPerChild — Dyrektywa ustawia ile maksymal-
nie pr6sb moze obshluzy¢ proces potomny serwera. Gdy
ustawimy warto$¢ zero, wtedy proces nigdy nie wygasnie.
MaxSpareThreads — Dyrektywa okreslajaca maksymalna
liczbe watkow.
MinSpareThreads — Dyrektywa okreSlajaca minimalna
liczbe watkow.
PidFile — Dyrektywa okreSlajaca lokalizacje pliku rejestru-
jacego proces (identyfikator procesu).
ReceiveBufferSize — Dyrektywa okre$la wielkosé bufora
dla TCP. Dla wartoSci zero opcja ograniczenia jest zanie-
dbana.
ScoreBoardFile — Dyrektywa nakazuje serwerowi utrzymy-
wanie na dysku pliku tablicy wynikéw by porozumieé sie
miedzy procesami potomnymi i rodzicami.
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SendBufferSize — Dyrektywa okre§la wielko$¢ bufora wysy-
lania w bajtach. Gdy ustawimy warto$¢ zero, zostanie uzy-
ta warto$c¢ systemowa.

ServerLimit — Dyrektywa okreslajaca ilos¢ watkoéw serwe-
ra.

StartServers — Dyrektywa okre§la ilo§¢ proceséow z ktory-
mi bedzie startowatl Apache.

StartThreads — Dyrektywa okre$la ilo$¢ watkéw potom-
nych utworzonych na rozpoczeciu dzialania servera.
ThreadLimit — Dyrektywa ustawia maksymalna liczbe wat-
kow pochodnych serwera.

ThreadsPerChild - Dyrektywa okresla liczbe watkow proce-
s6w potomnych.

Listen 0.0.0.0:80

Listen — Dyrektywa okre$la port i adres, na ktorym bedzie
pracowal serwer. Je$li posiadasz tylko

jeden adres IP i nie chcesz uzywaé zadnych niestandardo-
wych portow, to zostaw te opcje

zakomentowane.

PROGRAMOWANIE

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
sion.so
LoadModule
tus.so
LoadModule
toindex.so
LoadModule
LoadModule
LoadModule
d_vhost_alias.so

LoadModule negotiation_module modules/mo-

version_module modules/mod_ver-—
status_module modules/mod_sta-

autoindex_module modules/mod_au-—
info_module modules/mod_info.so

cgi_module modules/mod_cgi.so
vhost_alias_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 — Ladowanie modutu (rozszerzenia serwera )

W kolejnej artykulach przedstawie dalsze czesci pliku kon-
figuracyjnego httpd.conf. |
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Tux Paint

A teraz cos dla naszych najmtodszych
milusinskich. A poniewaz mate dzieci
zazwyczaj nie $ciggaja z sieci i nie czy-
tajg Dragonii, wiec apeluje do rodzi-
cow: przeczytajcie ten artykut i
zainstalujcie swoim pociechom Tux Pa-
inta!

Tux Paint jest programem do rysowania dla dzieci, zrobio-
nym tak, by przynie$¢ im jak najwiecej frajdy. Posiada pro-
sty acz przyjemny interfejs, okraszony dodatkowo masa
specyficznych efektow dzwiekowych. To wszystko w pola-
czeniu z maskotka tux'a (widoczna na zamieszczonych zrzu-
tach) - znajdujaca sie zawsze na dole ekranu rysowania i
strojaca rézne miny, sprawia, ze dzieci wrecz kochaja tan
program (lub pokochaja , jezeli jeszcze go nie znaja). Robi-
lem testy na mlodszym bracie i stwierdzam, iz nie cierpial
zbyt mocno (a nawet przeciwnie :-)

Podstawowa ideg przy$wiecajgca tworcy programu bylo
stworzenie interfejsu, ktéry spodoba sie dzieciom. Ikonki
na przyciskach sa latwo przez dzieci rozpoznawalne, za$ in-
terfejs ogoblnie jest podzielony na trzy logiczne czeéci. Po le-
wej stronie znajduja sie narzedzia do rysowania (lub
grupy narzedzi, np. ikonka Magia odpowiada podgrupie na-
rzedzi) oraz przyciski specjalne: Cofnij, Otworz, Zapisz,
Drukuj. Po prawej stronie znajduja sie natomiast atrybuty
dla danego narzedzia (np. grubos¢ pedzla) lub specyficzne
narzedzia z grupy. Natomiast na dole ekranu programu

PROGRAMOWANIE

ROZRYWKA

an Tux Pairt
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znajduje sie panel wyboru koloru (ktéry sie wyszarza, gdy
aktualnie wybrane narzedzie nie potrzebuje tego). Jak juz
wspomnialem wcze$niej, dzialaniom na ekranie towarzy-
szy cala gama réznorakich dzwiekow. Poki Dragonia nie be-
dzie wydawana w postaci multimedialnej, to nie da sie,
niestety, tego tak latwo przedstawi¢, no chyba ze za pomo-
ca wyrazow dzwiekonasladowczych typu 'boing' czy 'wzz-
zium'.

Narzedzia rysowania w Tux Paincie sa doé¢ standardowe:
pedzel, pisanie tekstu, rysowanie zdefiniowanych ksztal-
téw typu kwadratu czy prostych linii. Na pierwszy rzut oka
nie da sie znaleZ¢ na panelu ikonki odpowiedzialnej za wy-
pelienie farba danego obszaru, ale okazuje sie, ze takowa
znajduje sie w podkategorii Magia. Takie utrudnienie we-
dlug mnie jest troche dziwne. OczywiScie po zapoznaniu
sie z aplikacja juz nie utrudnia zapedéw malarskich, ale ja

osobiscie umiescitbym wyzej wymieniona funkcje na pane-
lu gléwnym po lewej stronie. Koloréw do wyboru jest tyl-
ko 17 (wlaczajac czarny i bialy). To zar6wno dobrze jak i
zZle. Dobrze, bo trudno zmusza¢ male dziecko aby musialo
wybiera¢ kolory np. w spos6b trojkata RGB znanego z
Gimpa. Zle, bo kilkanaécie to jednak nie jest duzo i wypa-
daloby wlaczy¢ jaka$ funkcje definiowania koloru uzytkow-
nika, nawet jezeli ta funkcja bylaby glebiej zaszyta w
programie.

A teraz kilka slow o narzedziu pisania tekstu. Poniewaz
Tux Paint jest programem dla dzieci, wiec modut tekstowy
jest odpowiednio przemyslnie skonstruowany. Wybiera-
nie rodzaju czcionki odbywa sie wizualnie, poprzez kliknie-
cie na ikonke z wizerunkiem odpowiedniej czcionki.
Trudno bowiem oczekiwa¢ by dzieci wiedzialy czym sie
r6zni Arial od Timesa, a tak po prostu widzi czym ma pi-
saé. Kilkanascie rodzajow czcionki zupeklie zaspokaja za-
pedy pisarskie kilkulatkow (i moje tez :-) . Zmiana
rozmiaru czcionki tez zostala przemyslnie zrobiona — wiel-
ko$¢ czcionki po prostu zmienia sie dwiema strzatkami
(zwiekszenie i zmniejszenie rozmiaru). To chyba nawet
wygodniej niz w OpenOffice.

Wielka zaleta programu sg jego efekty specjalne. I to nie-
koniecznie takie, do jakich zeSmy sie przyzwyczaili w pro-
gramach typu Gimp czy Photoshop. W Tux Paincie mozna
np. ulozy¢ linie z... kotéw lub wiewiérek. Albo zapelié ob-
razek trawa. Lub iskierkami, lub teczowa linia. A moze ce-
glana $ciana (moj brat uzywal tego jako tla pod reszte
swoich graficznych wyczynoéw). Sa tez bardziej standardo-
we efekty: odbijanie w pionie i poziomie czy r6znego ro-
dzaju rozmazywania obrazu. Program oferuje duza liczbe
gotowych pieczeci (w niektérych dystrybucjach trzeba je
doinstalowaé¢ oddzielnie): zwierzatka (w tym oczywiscie
pingwiny) czy owoce, ale tez np. realistycznie zrobione pla-
nety i monety. Stawianiu pieczeci towarzysza rézne cieka-
we i zabawne dzwieki (np. odglos S$ciskania gumowej
kaczuszki czy odglos gryzionego jablka; ba, przy blyskawi-
cy sam sie przestraszylem ;-). W ogo6lnosSci uzywanie tego
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Wybierz kolor i ksztatt pedzla, aby nimi rysowac.

modutu przynosi dzieciom znaczna frajde, szczegdlnie, ze
rozmiar pieczatki mozna latwo zmieni¢ (a wiekszo$é¢ ksztal-
tow pieczatek mozna tez odbi¢ w pionie lub poziomie). I
jeszcze jedno — w niektérych pieczatkach mozna zmieniac¢
kolor. Czerwony motyl, zielony motyl — to Zzaden klopot.
Ogolnie modul pieczatek uwazam za bardzo udany i stano-
wigcy silng strone programu.

Teraz stow kilka o zapisie plikow. Poniewaz jest to pro-
gram dla dzieci, to zapisywanie i wezytywanie plikow jest
mocno uproszczone. Zapis plikow nie jest prowadzony,
tak jak w innych programach, do lokalizacji wybranej
przez uzytkownika, ale do wbudowanej programowej gale-
rii. Stamtad mozna je wezytywaé, oglada¢ czy nawet pusz-
cza¢ slajdy. Gdyby kogo$§ interesowalo — galeria
zapisanych obrazéw znajduje sie w ~/.tuxpaint/saved , na-

tomiast pliki sa zapisywane w formacie .png.

I troche o lokalizacji. Wprawdzie TuxPaint zainstalowal
mi sie w wersji polskiej, a jednak lokalizacja nie jest calko-
wita. Obok polskich napisow i komentarzy trafiajg sie tez
napisy angielskie. Troche to nieszczeSliwe i mnie akurat
razi. Mozna by bylo zadba¢ o calkowita lokalizacje aplika-
cji.

Warto wspomnieé takze o tym, ze program jest dostepny
na wiele platform. Oprécz GNU/Linuksa jest to: Win-
dows, MacOS, BeOS, *BSD, OS/2 oraz telefony Nokia
770/800 i palmtopy Sharp Zaurus. Aplikacja jest przettu-
maczona na wiele jezykéw (ale jak wspomnialem wcze-
$niej, nie zawsze do konca). Strona domowa projektu to
http://www.tuxpaint.org/ . Oprécz informacji o progra-
mie i plikbw do Sciagniecia mozna tam znalezé galerie
prac wykonanych przez dzieci z calego Swiata. Naprawde
warto to zobaczyé. g
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Gimp - Bilardowa bila

Tutorial ten byt pisany na potrzeby Pol-
skiego Forum Uzytkownikéw Gimpa i
nie byt opatrzony zbyt profesjonalnym
wstepem. Na potrzeby Dragonii musia-
tem jednak co$ ,wypocic”.

W tej chwili juz nie pamietam kiedy i gdzie, ale spotkalem
sie ze zdaniem, iz Gimp nie nadaje sie do tworzenia grafik
pseudo 3D. Nic bardziej mylnego. Zapewne widzieliicie ar-
tykul ,Gimp — Pudelko” w numerze dziesigtym Dragonii.
Ponizej kolejny przyklad obalajacy to twierdzenie.

Tutorial jest przeznaczony dla os6b zapoznanych
z programem przynajmniej w $rednim stopniu. Nie podaje

w nim gdzie szukaé poszczeg6élnych narzedzi, filtrow itd.
Pozostawiam tez troche miejsca waszej wlasnej inwencji -
jak choéby problem stworzenia tla.

Wystarczy, bo was zanudze. Wiaczcie Gimpa i do

pracy.

1)Otworz nowy przezroczysty obraz np. o wymiarach 300
x 300 pikseli.

2)Utworz nowa warstwe o czarnym tle i nazwij ja bila.
3)Utworz kolejna przezroczysta warstwe i nazwij ja numer.
4)Na warstwie numer narzedziem Zaznaczanie obszaréw
eliptycznych, zaznacz kolo o $rednicy 120 pikseli, na érod-
ku obrazu. Najlatwiej jest w zakladce narzedzia ustawi¢ Sta-

ly rozmiar, wysoko$¢ i szeroko$¢ 120.

5)Wypelnij zaznaczenie bialym kolorem.

6)Narzedziem Tekst napisz nr bili czcionka Arial, rozmiar
90, na $rodku bialego kola.

7)Warstwe z tekstem polacz z warstwg numer.

8)Teraz przytnij warstwe numer i skaluj ja. Wymiary war-
stwy: wysoko$¢ 120, szeroko$é 60 pikseli.

9)Polacz warstwe numer z warstwa bila.

10)Na warstwie bila zastosuj filtr Odwzorowanie obiektu.
Oczywiscie obiekt to Sfera, najlepiej bez §wiatla, przezro-
czyste tlo. Ulozenie X = 0, Y = -46, Z = 20.

11)Wypeknij warstwe Tlo. Nie jest to tutek o tworzeniu tla,
wiec pomine opis jak uzyskalem wiasne.

12)Teraz utwoOrz nowg przezroczysta warstwe nad warstwg
bila. Nazwij ja blask.

13)Na warstwie bila narzedziem zaznaczania koloréw za-
znacz czarny.

14)Na warstwie blask wypehij zaznaczenie na bialo.
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15)Na warstwie bila daj Kanal alfa na zaznaczenie.
16)Przejdz do warstwy blask i przesun zaznaczenie jak na
rysunku:

17)Odwrd¢ zaznaczenie i wyczy$é.

18)Zastosuj rozmycie Gaussa o promieniu 40.
19)Ponownie na warstwie bila daj Kanal alfa na zaznacze-
nie.

20)PrzejdZz do warstwy blask, odwr6é zaznaczenie i wy-
czy$é.

21)Ustaw krycie warstwy blask na 40%.

22)Dodaj cien, z menu Script-fu, ustawienia wedle uzna-
nia.

Bila gotowa.

Pytania dotyczace tutoriala prosze kierowaé na ad-
res kifer7i@gmail.com . ®

ROZRYWKA
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Novell Tour 2007

29 maja — Wroctaw, 30 maja — Poznan, 31 maja — Gdansk,
19 czerwca — Warszawa, 20 czerwca — Katowice, 21 czerwca - Krakow

Firma Novell ma zaszczyt zaprosi¢ na premierowe pokazy rozwigzan
do obstugi sieci i tworzenia nowej generacji stanowisk roboczych:
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oraz oprogramowania Novell Teaming & Conferencing

!
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Java Kurs, czesé szésta

W poprzedniej czesci kursu pokazatem
w jaki sposéb mozna zbudowa¢ w Ja-
vie aplikacje wykorzystujgc dwie klasy.
W dzisiejszej czesci przedstawie kolej-
ne cechy jezyka Java i srodowiska Net-
beans.

Juz wiemy czym sa klasy (obiekty), wiemy jak zbudowaé
najprostszy program w Javie. Teraz przedstawie kilka bar-
dziej zaawansowanych technik. Wyobrazmy sobie sytu-
acje, w ktérej mamy do napisania program obstugujacy
konta bankowe wielu uzytkownikéw. Na poczatek napisz-
my klase, ktéra bedzie odpowiadaé za sterowanie we-
wnatrz naszej aplikacji:

(T |
SGeps  ChosseProject
1. Chosse Project Catmgotmn: Prajct:
s S EEn I e ppicston
) wab & lerohiThass Libw sy
1 Enterprms & lrenProgect with Existing Soures
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) Netfieens PugnModdes
0 Sarplas
|
Erammgtion:

Dresbes o mew 1Z5E applicotion in o standand IOE project, You can abm genersbe a man dasrin
the praject. Stardand projacts e am BOE-generatid Ant Bulkd scrpt b buid, n, and ety
WOAR prosct

[t ]

Carcal ek |

-utwobrzmy nowy projekt o nazwie Bank, tym razem pozwa-
lajgc mu na automatyczne utworzenie nowej klasy jako
»main” i uczynienie z projektu domys$lnym. Wybieramy naj-
pierw ,,New Project”.

a nastepnie:
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-mamy gotowa klase, czeSciowo wypelniona juz pewna tre-
Scig

-utworzmy nowa klase, wybierajac z menu ,,New File” ->
,Java Classes” -> ,Java Class”

-nadajmy jej nazwe Konto.

Klasa Konto bedzie symbolizowa¢ konto bankowe pojedyn-
czego uzytkownika. Po tych wstepnych operacjach nasza
klasa Konto ma malo tresci, cho¢ jest juz w pelni komplet-
na:

package bank;
public class Konto {

[T =
Srps M and Locatios
L G Fie Tipe
& e [T
Project: [k
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public Konto () {
}
}

Pierwsza linijka zawierajgca stowo kluczowe ,package” de-
finiuje do jakiego pakietu nalezy stworzona klasa. Slowa
sPublic class Konto” rozpoczyna definiowanie klasy. Bar-
dzo waznym, cho¢ opcjonalnym fragmentem, jest tekst:

public Konto () {
}

Netbeans wyreczyl nas w tym momencie z pisania kon-
struktora, ta metoda jest pusta. Konstruktor jest to meto-
da, ktéra jest wykonywana jako pierwsza przy
powolywaniu obiektu do zycia: gdy tylko zdefiniujemy ja-
ki$ obiekt typu Konto to pierwszymi wykonywanymi in-
strukcjami beda te umieszczone w konstruktorze klasy.
Wiec zapamietajmy, ze w Javie konstruktor jest to metoda
wewnatrz klasy, o tej samej nazwie co klasa. W naszym
przypadku umie$émy w konstruktorze polecenie, ktdre na-
daje na poczatek zmiennej StanKonta warto$c¢ zero.

Czas zastanowi¢ sie, jak ma wygladaé nasza klasa Konto.
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Na pewno powinna posiadac¢ pole, ktére odpowiada za ak-
tualny stan konta oraz co najmniej dwie metody — jedna
pozwalajaca na wplacanie pieniedzy, druga na wyplacanie.
Uzupehijmy wiec naszg klase Konto o odpowiedni kod:

package bank;

public class Konto {
private int StanKonta;
public Konto () {
StanKonta=0;

public void wplac (int wplata) {
}

private void wyplac(int wyplata) {
}

W naszej klasie Konto mamy oméwiony wczeé$niej kon-
struktor, dwie metody: wplac i wyplac oraz zmienng Stan-
Konta. Juz wida¢, ze inaczej oznaczone s3 metody i pole —
metody jako public i private, natomiast zmienna StanKon-
ta jako private. Roznica polega na prawie dostepu do meto-
dy czy tez pola: do metod i p6l zdefiniowanych jako public
jest dostep z wnetrza tej klasy, a takze spoza niej, czyli na
przyklad z zupehie innej klasy. Natomiast do pdl i metod
oznaczonych jako private ma sie dostep tylko z wnetrza kla-
sy, w ktorej zostala zdefiniowana. Sprawdzmy to modyfiku-
jac nasza klase Main,

niech jej tre$¢ bedzie nastepujaca:

package bank;
public class Main {

public Main () {
}

public static void main(String[] args)

Konto nkonto=new Konto () ;

}

Gdy w tej chwili napiszemy pod linijka ,Konto nkon-
to=new Konto();” tekst ,nkonto.” to rozwinie sie lista do-
stepnych opcji dla obiektu nkonto klasy Konto. Zwr6émy
uwage, ze znajduje sie tam metoda ,wplac”, ale niewidocz-
na jest metoda ,wyplac”. W koncu mozemy chcieé, aby
wszyscy wplacali, ale tylko niektérzy wyplacali z naszego
konta, prawda? Tak samo na zewnatrz naszej klasy niewi-
doczna jest zmienna StanKonta. W tym przypadku oczywi-
§cie takze mozemy to zmodyfikowaé zmieniajac
kwalifikator dostepu w klasie Konto. Na potrzeby tego arty-
kutu zrobmy, aby StanKonta byl zmienng typu private, na-
tomiast obie metody wplac i wyplac byly publiczne. Dzieki
temu zabiegowi zmiany wartoSci zmiennej StanKonta be-
dzie mozna robi¢ bezposrednio tylko z wnetrza klasy Kon-
to albo poprzez specjalnie do tego przeznaczone dwie
metody: wplac i wyplac. Niech ta klasa wyglada nastepuja-
co:

package bank;

public class Konto {
private int StanKonta;
public Konto () {
}

public void wplac (int wplata) {
}

public void wyplac (int wyplata) {
}

Warto pamietaé o tej wlasnoéci Netbeansa, ze po wpisaniu
nazwy zmiennej i wpisaniu kropki rozwija sie lista dostep-
nych opcji. Wiele z tych opcji ma dolaczong krotka pomoc,
z ktorej bardzo latwo jest skorzysta¢. Kolejnym ulatwie-
niem, z ktérego czesto korzystam w Netbeans jest automa-
tyczne formatowanie kodu, ktére uzyskuje sie po
naciénieciu ctrl+shift+f. Jedno naci$niecie klawisza, a nie
trzeba juz martwic sie wygladem naszego kodu, wszystko
zyskuje odpowiednie wciecia.

Przy definiowaniu metody wplac uzyliSmy jeszcze jednego
slowa kluczowego, ktdrego znaczenie nie zostalo jeszcze
wyjaénione, popatrzmy na nig jeszcze raz:

public void wplac (int wplata) {
}

~Public” oznacza, ze metoda wplac klasy Konto dostepna
jest publicznie, ,wplac” domyslamy sie, ze to nazwa meto-
dy, w nawiasie okraglym podajemy typ i nazwe argumentu
jaki bedziemy przekazywac do tej metody przy jej wywola-
niu. Zagadka pozostaje celowo$¢ uzycia stowa kluczowego
»void”: jest to okreSlenie ,co i jakiego typu” bedzie zwra-
caé wywolywana funkcja. Slowo kluczowe void uzyte w
tym miejscu oznacza, ze funkcja nie zwraca zadnej warto-
$ci podczas wywolywania, mozna wiec znalezé podobien-
stwo ze znang cho¢by z Turbo Pascala konstrukcja
procedury. Jeéli chcemy, aby funkcja zwracala jaka$ war-
to$¢, definicja metody musi wygladaé inaczej. Wracajac do
naszej klasy Konto, napiszemy metode ktéra zwraca nam
aktualny stan konta. Taka funkcja bedzie bardzo przydat-
na, bo - jak pamietamy - ograniczyliSmy bezposredni do-
step do zmiennej StanKonta poprzez uzycie kwalifikatora
dostepu ,,private”. Taka metoda moglaby wyglada¢ tak:
public int getStanKonta () {
return StanKonta;
}
Stowo kluczowe ,return” jest obowiazkowe, jesli podczas
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definiowania metody okre$liliémy typ danych zwracanych
poprzez te metode. W naszym przypadku bedzie zwracana
aktualna warto$¢ zmiennej StanKonta i zgodnie z definicja
warto$é zwracana musi by¢ typu int (catkowitego). Brak in-
strukcji return lub inny typ zwracanej wartoSci bedzie sy-
gnalizowany w takim przypadku btedami kompilacji.
Zajmijmy sie teraz treScia metod wplac oraz wyplac.
Umoéwmy sie, ze metoda wplac bedzie zwieksza¢ stan na-
szego konta, czyli zmiennej StanKonta, a natomiast meto-
da wyplac bedzie zmniejsza¢ zmienng StanKonta. Niech
cala klasa Konto wyglada nastepujaco:

package 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;

Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktorej w gotowej klasie, z ja-
kiegokolwiek powodu, jaka$ zmienna ma nieodpowiednia
nazwe, czyli np nadaliSmy jakiej§ zmiennej zupelnie nie-
adekwatne imie. Niewazne, czy zrobiliémy to celowo czy
przypadkowo, nie trzeba uzywaé narzedzia wyszukujacego
aby to zmieni¢, tylko warto uzy¢ gotowej funkeji do refac-

tor'owania kodu. Wyobrazmy sobie sytuacje w ktdrej nie
mozemy dalej w naszej klasie Konto uzywa¢ zmiennej o na-
zwie StanKonta. Aby to w elegancki sposéb zmieni¢ nale-
Zy:

-zaznaczy¢ nazwe StanKonta w linijce gdzie definiujemy te
zmienna, czyli przy ,private int StanKonta;”

-na zaznaczonym tekécie ,,StanKonta” klikamy prawym kla-
wiszem myszy

-z menu kontekstowego wybieramy Refactor -> Rename

waicoma =| T Kok jees x| Manges =
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1 pachage bank:
3 public class Foste |
. pulilic ist C
5E public Koatei) =T i
[ Branfintasiy Salctr v
7 ] “Winh Sarvce Clerk Fasurose ¥
i agan BT
2 E pablic void Wplac|  Show levedoc AT
1o BrANSTCA=ELAT,
:: ! Eafamnat Code Chi St [Datract Method... Chri it
13 L weblic void wplac oIt A+ GhiteF ‘Tharge Vethod Parsrters...
1 StanSonrasSrar  SeTound Within-calch Lot el [Ercapmlsbe Pkl ..
18 1 e Tt Fulllp...

-nastepnie w oknie ,Rename Field StanKonta” wpisujemy
nowa nazwe zmiennej, czyli w naszym przypadku Ilosc-
Srodkow. Dodatkowo zaznaczamy opcje nakazujaca doko-
nanie tych zmian takze w komentarzach oraz aby przed
dokonaniem zmian pokazal wszystkie miejsca, w ktorych
ta zmiana zostanie dokonana

[ renanee Field Stankonta e

New Hame; [lloscSrodkow
[+ Apply Renama on Comments

Hext > I
-w oknie potwierdzenia naciskamy przycisk ,,Do Refacto-
ring”

-1 prosze bardzo, wszedzie mamy elegancko zmieniona na-

[+ Breview &l Changes

s ||

ZwWe zmiennej

Refactoring

Eﬂpgfmmmﬂ‘ﬂﬂnmmmﬂdkmpummmﬂ

=10 ¥ & Bk

w B ¥ (3 Source Packages

= = P bank

= B I i konto

] F @ Stankonts ... Rename Fisld bo loscSrodkow

9P & Eontod) ... StanKonta=0;

BEE @ wplacl ... Stankonta=Stansonta+wolata;

_-L‘ F @ wplsc) ... Starionta=Stankonta+wolsts;
F @ wyplac() ... StanKonka=Stankonta-wyplata;
F o wplac) . Stanionta=Stankonta-symlata;
F @ getStarkantal) ... reborn StanKonba;

{ Do Refactonng i|  Cancel

Mamy juz gotowa klase Konto. Czas na konicowe zasymulo-
wanie réznych sytuacji mogacych zdarzy¢ sie w banku. Ja-
ko Ze sterowanie naszego programu umieszczone jest w
klasie Main, to tam wilasnie umieScimy odpowiedni kod.
WyobraZmy sobie, ze w banku mamy trzy konta panéw X,
Y oraz Z. Aby to zobrazowaé, powolamy trzy obiekty klasy
Konto.

Konto kontoX=new Konto () ;
Konto kontoY=new Konto() ;
Konto kontoZ=new Konto () ;

Jak pamietamy, w konstruktorze klasy Konto umieszczo-
na zostala instrukcja, ktérej zadaniem jest ustawienie pola
StanKonta, a po refactor'owaniu pola IloscSrodkow na ze-
ro. Tak wiec kazdy z pané6w ma na koncie zero zlotych. Ich
stan mozemy latwo sprawdzi¢ postlugujac sie dobrze zna-
ng juz instrukcja ,System.out.println” wyprowadzajaca
tekst na ekran. Moze wygladaé to tak:

System.out.println("Na koncie pana

X jest "+kontoX.getStanKontal()) ;
System.out.println("Na koncie pana
Y jest "+kontoY.getStanKontal());

System.out.println("Na koncie pana

Magazyn uzytkownikow Linuksa

numer 11 | 2007

29

dragopja.



SYSTEM SOFTWARE

Z Jest "+kontoZ.getStanKonta());

Wszyscy powinni mie¢ teraz zero. Zasymulujemy teraz sy-
tuacje, w ktdrej na konto panéw X oraz Y wplynely pienia-
dze. Pokazemy stan ich konta:

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.getStanKontal()) ;
System.out.println("Na koncie pana
Z Jjest "+kontoZ.getStanKonta());

A teraz panowie X i Y przelewaja pienigdze na konto pana
7. Z. dwoch kont odejmujemy, na trzecie przelewamy:
kontoX.wyplac (100) ;
kontoY.wyplac (400) ;
kontoZ.wplac (500) ;

Na koniec zné6w mozemy sprawdzié ile pieniedzy znajduje
sie na poszczegblnych kontach. Cala klasa Main na koniec
powinna wyglada¢ tak:

package bank;

public class Main {

public Main () {
}

public static void main(String[] args)
//powolujemy nowe konta

Konto kontoX=new Konto() ;

Konto kontoY=new Konto() ;

Konto kontoZ=new Konto () ;

PROGRAMOWANIE

//wyswietlamy ich poczgtkowy stan
System.out.println ("Na koncie pana

X jest "+kontoX.getStanKontal()) ;
System.out.println("Na koncie pana
Y jest "+kontoY.getStanKonta()) ;
System.out.println("Na koncie pana
Z Jjest "+kontoZ.getStanKonta());

//komunikat informacyijny
System.out.println ("\nWykonujemy
operacije na kontach\n");

//nastapity dwie wptaty
kontoX.wplac (1000) ;

kontoY.wplac (1500) ;
System.out.println("Na koncie pana

X jest "+kontoX.getStanKontal()) ;
System.out.println("Na koncie pana
Y jest "+kontoY.getStanKontal()) ;
System.out.println ("Na koncie pana
Z Jest "+kontoZ.getStanKonta());
// panowie X i Y przelewaja pienig-
dze na rzecz pana Z

kontoX.wyplac (100) ;
kontoY.wyplac (400) ;
kontoZ.wplac (500) ;

//wyswietlamy ich koricowy stan
System.out.println("Na koncie pana

X jest "+kontoX.getStanKontal()) ;
System.out.println ("Na koncie pana
Y jest "+kontoY.getStanKontal()) ;
System.out.println("Na koncie pana
Z Jest "+kontoZ.getStanKontal());

Zgodnie z zaleceniami dotyczacymi nazywania pakietow
grupujacych klasy powinni§my zmienié¢ nazwe naszego pa-
kietu z ,bank” na ,pl.dragonia.bank”. Znéw niezwykle
przydatne okaze sie narzedzie do refactor'owania:
-zaznaczmy ikonke reprezentujaca pakiet

et e s [0 5.5 - sk

Fie Bl Vew Waigeie Souve Reflsioe Bl Pun O Subeesion Maagees  Coliboime
-z menu kon- o o i ¥ a @ P =@
L L] e e Wekors 2 . foreaceew 2 =|
tekstowego wy- =l 0 IR et
3 = 3 Ssurce Padageu o e
bierzmy 1 . | Eeefl
Refactor -> Re- G\ Cotarekem B | 1 pwiie mann
(4 TP Fnd weF | ¢ '
name FRTT -
G et oy e pellic stakic woid medwdtringl ]

-na  kolejnym
ekranie zmien-
my nazwe pa-
kietu na
»pl.drago-
nia.bank”, od-
znaczajac opcje
pokazywania
miejsc do zmia-
ny

-po kliknieciu ,Next” wszedzie tam, gdzie wystepowala na-
zwa pakietu zostala zmieniona na nowa.

Kamtoi):

U erans]

Mamy juz gotowy caly program, ktéry pokazuje obiekto-
wo$¢ Javy i kilka kolejnych cech $srodowiska Netbeans. Na
tym zakoncze szosta cze$é kursu - zapraszam na kolejna
cze$¢ w nastepnym numerze Dragonii. ®

© Rename Package bank x|

Iews Name: [pl. dragania bank
[+ &pply Rename on Cammerts

Hext = I

Cancel | e |
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C++ - klasy wirtualne i polimorfizm

W poprzednich czesciach kursu poznali-
dmy dziedziczenie. Narzedzie to umozli-
wia powtdrne wykorzystanie kodu, ale
tak na prawde to potege dziedziczenia
mozna zauwazy¢ dopiero razem z klasa-
mi wirtualnymi i zwigzanym z tym poli-
morfizmem. Dzieki temu mozemy
znacznie upro$ci¢ nasz kod, zmniej-
szyé prawdopodobienstwo wystgpienia
btedu i - co najwazniejsze - zapewnic ta-
twiejszg rozbudowe projektu w przyszto-
Sci.

Wyprébujmy nasze nowe narzedzie. Napiszmy prosty pro-
gram korzystajacy z klas wirtualnych i wyjaénijmy sobie
do czego moga stuzy¢.

#include <iostream>
using namespace std;

class zwierze { // (1)
public:

virtual void odglos() = 0; //(2)
bi

class ssak :
}i

public zwierze { //(3)

class pies : public ssak { //(4)
public:

void odglos ()

{

cout << "Szczekanie'"<<endl;

}
i

class ptak :
bi

public zwierze { //(5)

class skowronek : public ptak { //(6)
public:

void odglos ()

{

cout << "Ptasi $piew'"<<endl;

}
}i

int main () /7 (7)

{
pies wilczur;
skowronek ptaszek;

wilczur.odglos () ;
ptaszek.odglos () ;

Wynik programu:

Szczekanie
Ptasi §piew

1)Tworzymy klase zwierze. Jest to ogdlna klasa podobna
do tworzonych w poprzedniej czesci tylko po to, by mbc
utworzyé przejrzysta hierarchie typow. Jest jednak w niej
co$ specjalnego. Jedna z jej funkeji (ta klasa ma w sumie
tylko jedna funkcje, nie liczac automatycznie generowa-
nych przez kompilator konstruktoréw i destruktoréw) jest
zdefiniowana jako czysto wirtualna. Oznacza to, ze nie ma
ciala i przypisana jest jej warto$¢ 0. Oznacza to, ze nie mo-
zemy utworzy¢ egzemplarza takiej klasy i jej klas potom-
nych dopdki nie zdefiniujemy takiej sktadowe;j.

2)Definicja klasy czysto wirtualnej. Mozemy modyfikator
virtual wstawi¢ przed funkcja z cialem. W takim przypad-
ku oznaczaé to bedzie, ze klasa nie jest klasa czysto wirtu-
alng, a jedynie klasa w hierarchii z polimorfizmem.
3)Wykorzystujgc klase zwierze tworzymy klase ssak (nie
definiujemy ciala funkcji, wiec i ta klasa jest czysto wirtu-
alna).

4)Definiujemy klase pies, ktora juz nie jest czysto wirtual-
na. Definiujemy cialo funkcji i od tego momentu w hierar-
chii klas mozemy tworzy¢ egzemplarze typoéw po niej
dziedziczacych.

5)Na tej samej zasadzie tworzymy klase ptak.

6)Oraz klase skowronek ze zdefiniowang funkcja.

7)W ciele funkeji main tworzymy obiekty klas skowronek i
pies — s3a to jedyne klasy, ktére mozemy wykorzystaé do
definiowania obiektow. Widzimy, ze zaréwno funkcja dla
psa jak i dla skowronka dziala poprawnie.
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Nie jest to dowdd na przydatnoéé klas wirtualnych. Tak na
prawde swoja potege pokazuja w momencie pisania progra-
moéw wykorzystujacych polimorfizm. Nasz nastepny pro-
gram bedzie wlasnie wykorzystywal te mozliwos¢.

#include <iostream>
using namespace std;

class zwierze {
public:

virtual void odglos () = 0;
}i

class ssak

}i

: public zwierze {

class pies : public ssak {
public:
void odglos ()
{
cout << "Szczeka-
nie'"<<endl;

}
}i

class ptak
i

: public zwierze {

class skowronek : public ptak {
public:

void odglos ()

{

cout << "Ptasi 3piew'<<endl;

}i

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 zwierzeta:\n";
obsluz_zwierzeta (wilczur) ;
obsluz_zwierzeta (ptaszek) ;

}
Wynik dzialania programu:

Obsluguje ssaka: Szczekanie
Obsluguje ptaka: Ptasi Spiew
Obsluguje zwierzeta:
Szczekanie

Ptasi §piew

1)Jedyng zmiang w stosunku do poprzedniego programu

sg funkcje wykorzystujace polimorfizm klas. Zeby funkecja
mogla z niego skorzystaé musi odebraé obiekt jako wskaz-
nik lub jako referencje. Wygodniej jest odebra¢ obiekt w
ten drugi sposob, bo wowczas wywolanie funkcji jest bar-
dziej intuicyjne i nie wymaga dodatkowego znaku. Ta
funkcja obstuguje wszystkie obiekty typu ssak i tylko je.
Odbiera obiekty jako wskaznik lub referencje. Wewnatrz
wywoluje funkcje sktadowa odglos obiektow. Jesli doda-
my do naszego programu dowolny nowy typ obiektéw i be-
dzie on dziedziczyl klase ssak, to mozemy bez zadnych
zmian w ciele tej funkcji przekaza¢ go do niej i mie¢ pew-
nos¢, ze na pewno zostanie poprawnie obstuzony.

2)Tutaj znajduje sie funkcja obslugujgca obiekty typu ptak
itylko je. Odbiera je jako wskaZnik.

3)Tutaj znajduje sie funkcja obslugujaca wszystkie egzem-
plarze klasy zwierze, a wiec egzemplarze klas, ktore w pew-
nym momencie ja dziedzicza.

4)W ciele funkeji main wywolujemy funkcje dla odpowied-
nich obiektow.

Polimorfizm jest to bardzo potezne narzedzie, ktére moz-
na wykorzystywa¢ do tworzenia zlozonych hierarchii klas
np. w implementacji interfejsow graficznych, ale nie tylko.
Polimorfizm wykorzysta¢ mozemy w zasadzie do dowolne-
go projektu, w ktorym zalezy nam na mozliwosSci latwej
rozbudowy programu. Dodanie nowych funkcji do dobrze
zaprojektowanej hierarchii klas jest proste, a dzieki poli-
morfizmowi funkcje obslugujace typy nie beda wymagaé
zadnych zmian. |
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Programowanie

w systemie GNU/Linux

Wszystko w systemach UNIX (réwniez
w Linuksie) jest plikiem i dlatego tak
wazne jest poznanie interfejsu jego ob-
stugi. Zanim sie jednak tym zajmiemy,
wyjasnijmy sobie jak pliki zgromadzone
sg na dysku. Wiemy, ze dyski dzielone
sg na partycje. Partycje posiadajg okre-
Slony format zapisu danych, zwany sys-
temem plikdw. System plikow sktada
sie z rekordu rozruchowego, ktory zloka-
lizowany jest na samym poczatku party-
cji i umozliwia start systemu. Posiadajg
go wszystkie partycje — nawet te, ktére
nie beda stuzy¢ do startowania zadne-
go systemu. Za nim zlokalizowany jest
super block. Zapisane sg w nim te infor-
macje  dodatkowe  wykorzystywane
przez system plikéw, ktore muszg byc
zachowane miedzy kolejnymi startami
systemu. Po nim znajduje sie lista i-we-
ztéw (ang. i-node), a po niej dane. I-we-

zet jest strukturg, ktéra opisuje
pojedynczy plik na dysku. Zawiera
wszystkie dotyczgce go informacje i nu-
mer, ktdry stuzy do jego identyfikacji.

Rodzina funkgji stat stuzy do odbioru informacji o danym
pliku. Informacje o nim zapisywane sa w strukturze o ta-
kiej samej nazwie - 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,

stat *buf);

struct

Funkcja stat odbiera informacje o pliku wskazanym przez
zmienna file_name zawierajaca $ciezka do niego. Podaza
za dowigzaniami symbolicznymi — oznacza to, ze jesli §ciez-
ka wskazuje na dowigzanie symboliczne do pliku, to nie od-
bierzemy informacji o dowiazaniu, ale o pliku, na ktéry
wskazuje. Funkcja fstat umozliwia odebranie informacji o
pliku, ktéry zostal wezeéniej otwarty i posiadamy opisujg-
cy go deskryptor pliku. Ostatnia funkcja Istat oferuje taka

samg funkcjonalno$c¢ jak stat, ale nie podaza za dowigza-
niami, a wiec przy jej pomocy mozemy odbiera¢ informa-
cje o dowigzaniach symbolicznych. Funkcje te zwracaja o
w przypadku powodzenia i warto$é -1 w przypadku bledu.

Definicja struktury stat jest nastepujaca:
struct stat

{
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dev_t st_dev; // (1)
ino_t st_ino; /7 2)
umode_t st_mode; /7 3)
nlink_t st_nlink; //( 4)
uid_t st_uid; //(5)
gid_t st_gid; //( 6)
dev_t st_rdev; //C7)
off_t st_size; //( 8)
unsigned long st_blksize;
/7 9)
unsigned longst_blocks; //(10)
time_t st_atime; //(11)
time_t st_ctime; //(12)
time_t st_mtime; //(13)
bi
Opis poszczegdlnych sktadowych:
1.Gléwny numer urzadzenia.
2.Numer i-wezla.
3.Uprawnienia i typ pliku.
4.Liczba twardych dowiazan do danego pliku.
5.Numer wlasciciela pliku.
dragonja,.
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6.Numer grupy bedacej wlascicielem pliku.

7.Poboczny numer urzadzenia.

8.Rozmiar pliku.

9.0ptymalny rozmiar bloku dla operacji we/wy.

10.Liczba blokéw uzytych do przechowania informacji o
pliku.

11.Czas ostatniego dostepu.

12.Czas ostatniej modyfikacji danych i-wezla.

13.Czas ostatniej modyfikacji zawarto$ci pliku.

Przy pomocy funkcji stat jesteémy w stanie odczytac
wszystkie dane opisujace konkretny plik. Nie ma jednak
uniwersalnej metody na zmiane wszystkich tych wartosci
na raz - stuza do tego wyspecjalizowane funkcje.

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include <sys/stat.h>
finclude <unistd.h>

int main(int argc,

{

char **argv)

struct stat stat_buf; // (1)
char *typ; //(2)
if (argc !'= 2) {
printf ("Podaj nazwe pli-
ku\n") ;
exit (0);
}
if( lstat(argv[l], &stat_buf )!= 0)
{ //(3)

perror ("stat");
exit (0);

if (S_ISREG (stat_buf.st_mode))

PROGRAMOWANIE

ROZRYWKA

//(4)
typ = "zwykiy plik";
else 1if(S_ISDIR(stat_buf.st_mode))
typ = "katalog";
else 1f(S_ISFIFO(stat_buf.st_mo-
de))
typ = "kolejka FIFO";
else if (S_ISSOCK (stat_buf.st_mode))
typ = "gniazdo";
else 1f(S_ISLNK (stat_buf.st_mode))
typ = "dowiazanie symboliczne";
else 1f(S_ISCHR(stat_buf.st_mode))
typ = "urzadzenie znakowe";
else if (S_ISBLK(stat_buf.st_mode))
typ = "urzadzenie blokowe";
else
typ = "nieznany";
printf ("Typ pliku:
$s\n", typ); //(5)
printf ("Numer i-wezita:
%d\n", stat_buf.st_ino); //(6)
printf ("Numer gidwny urzadzenia:
%d\n", stat_buf.st_dev); /7 (7)
printf ("Wiasdciciel: %d\n", sta-
t_buf.st_uid); //(8)
printf ("Grupa: $d\n", sta-
t_buf.st_gid); //(9)

exit (0);
}

Wynik dzialania programu:

./stat ..
Typ pliku: katalog
Numer i-wezla: 6893

Numer gléwny urzadzenia: 776

Wilasciciel: 500
Grupa: 500

1) Definiujemy strukture stat, w ktorej zapiszemy informa-
cje o pliku.

2) W tym wskazniku zapiszemy adres komorki pamieci za-
wierajacej nazwe typu pliku.

3) Odbieramy informacje o pliku przekazanym jako argu-
ment programu. Wazne jest to, ze uzywamy w tym celu
funkgji Istat, ktora - jak juz wiemy - nie podaza za dowigza-
niami symbolicznymi.

4) W tym miejscu testujemy rodzaj pliku. Stuza do tego
makra, ktére w przypadku okre§lonego typu zwracaja war-
to$¢ prawda. Makr jest 7 i umozliwiaja rozpoznanie kazde-
go typu pliku w systemie. Sg nimi:

S_ISLNK() zwraca prawda w przypadku dowigza-
nia symbolicznego,

S_ISREG() w przypadku zwyktego pliku,

S_ISDIR() katalogu,

S_ISCHR() urzadzenia znakowego,

S_ISBLK() urzadzenia blokowego,

S_ISFIFO() kolejki FIFO,

S_ISSOCK() gniazda;

5) Wyswietlamy podstawowe informacje o pliku. Reszta
zajmiemy sie p6Zniej, omawiajac odpowiednie funkcje mo-
dyfikujace.

#include <sys/types.h>
#include <sys/stat.h>

int chmod(const char *path,
int fchmod(int fildes,

mode_t mode) ;
mode_t mode) ;

Funkgje te stuza do modyfikacji praw dostepu do pliku. Ja-
ko pierwszy argument przyjmuja, podobnie do stat, $ciez-
ke do pliku lub deskryptor pliku. Drugim argumentem sa
nowe uprawnienia. Zwracaja 0 w przypadku powodzenia i
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-1 w przypadku bledu. Sa to bardzo proste funkcje i ich
dzialanie najlepiej zobrazowa¢ réwnie prostym progra-
mem:

#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 nazwe pli-
ku\n") ;
exit (0);
}
if( lstat(argv([l], &stat_buf )!= 0)
{
perror ("stat");
exit (0);
}
printf ("Uprawnienia pliku: \"%s\"
%$o\n", argv[l], stat_buf.st_mode) ;
// (1)
uprawnienia = stat_buf.st_mode;
//(2)
uprawnienia &= ~S_IRWXO;
if (chmod(argv[l], uprawnienia) !=
0) { //(3)

perror ("chmod") ;

exit (0);

if( lstat (argv[l], &stat_buf )!= 0)

perror ("stat");
exit (0);
}

printf ("Uprawnienia pliku: \"%s\"
%o\n", argv[l], stat_buf.st_mode);

exit (0);
}

Wynik dzialania programu:

./chmod ./chmod.c
Uprawnienia pliku: "./chmod.c" 100664
Uprawnienia pliku: "./chmod.c" 100660

1) Wypisujemy w formie 6semkowej stara maske bitowa
uprawnien i typu pliku. Uprawnienia zajmuja trzy ostat-
nie cyfry tej liczby.

2) Pobieramy do zmiennej pomocniczej maske i ja modyfi-
kujemy. Musimy wylaczy¢ odpowiednie uprawnienia i czy-
nimy to w kolejnej linijce — zabraniamy dostepu do pliku
osobom poza wlascicielem i grupa.

3) Miegjsce programu, w ktérym zapisujemy nowe upraw-
nienia. Pobieramy je ponownie by sprawdzi¢ czy wykona-
ne operacje przyniosly spodziewany skutek.

Funkcji do obslugi plikow jest bardzo wiele i bedziemy je
sukcesywnie poznawa¢ w kolejnych numerach Dragonii.
Jest to jeden z najczeSciej uzywanych elementéw interfej-
su systemu. Dokladne poznanie go umozliwia pisanie po-
waznych i rozbudowanych programéw. |
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Krotki przeglad programow szachowych

Artykut ten bedzie pokrétce opisywat Kil-
ka programéw szachowych, ktore umilg
nam czas przy krolewskiej grze w przy-
padku, gdy nie znajdziemy zywego prze-
ciwnika. A wybrane przeze mnie
programy to: gnuchess, XBoard, Kni-
ghts, glChess oraz pouetChess.

Kazdy, kto nieco dluzej grywal w szachy i mial styczno$c z
komputerami, z pewnoscia spotkatl sie z idea programoéw
szachowych — programéw, ktore za pomoca réznych algo-
rytméw sztucznej inteligencji (tzw. AI) lepiej lub gorzej (a
czasami nawet za dobrze) symulowaly inteligencje zywych
graczy. Abstrahujac od calej ztozonoéci gry w szachy, postu-
giwanie sie tego typu programami jest banalnie proste.
Gracz wykonuje ruch, na co komputer odpowiada najlep-
szym wedlug niego kontrposunieciem. Programy szacho-
we obliczajac najlepsze posuniecie zazwyczaj korzystaja z
bogatej bazy ruchow (z rzeczywistych partii lub tez wszyst-
kich mozliwych ruchéw w danej pozycji), albo tez korzysta-
ja z analizy heurystycznej — obliczaja najblizsze ruchy na
podstawie mozliwej do zdobycia w nich przewagi material-
nej lub pozycyjnej. Nieprawda jest, ze gdy my wykonuje-
my pierwszy ruch, to program komputerowy juz mysli o
konicu gry — zaden program nie ma takiej mocy obliczenio-
wej, aby znalez¢ odpowiedni wariant na wiele ruchéow
wprzéd przy skonczonym (i zazwyczaj mocno ograniczo-
nym) czasie gry. Zazwyczaj najlepszym rozwiazaniem jest

korzystanie z bazy ruchéw przy otwarciach i koncoéwkach,
natomiast w §rodku gry zastosowanie analizy heurystycz-
nej dla kilku najblizszych ruchéw. Ale dosy¢ o algoryt-
mach. Moze troche o historii. Pierwsze idee komputeréw
szachowych pojawily sie juz wprawdzie w XVIII wieku, ale
dopiero w latach 50-tych XX wieku powstaly pierwsze dzia-
lajace programy szachowe. I rozwijaly sie, rozwijaly, az do
pamietnych meczéw komputera Blue Deep z arcymi-
strzem Garrim Kasparowem. Pierwszy mecz, w 1996 roku
wprawdzie wygral Kasparrow, ale musial uzna¢ sie pokona-
nym rok p6zniej. W tej chwili najlepsze programy szacho-
we (takie jak Blue Deep, Fritz, Hydra, Deep Fritz)
dysponuja sila gry poréwnywalng z najlepszymi arcymi-
strzami szachowymi (by wspomnieé¢ tylko Kramnika, Ka-
sparowa, Ananda). Jednak programy ktére bede opisywal
nie sg az tak silne :-)

Programy do gry w szachy sa do siebie podobne (w koncu
we wszystkich chodzi o to samo), wiec nie bede opisywal
po kolei wszystkich ich funkcji. Oprocz mozliwoSci prowa-
dzenia zwyklej rozgrywki z komputerowym przeciwnikiem
milo by bylo, gdyby aplikacja posiadala: przyjemny dla
oka interfejs, stopniowalny poziom trudnosci (przy czym
stopni nie musi byé¢ kilkanaScie, wystarcza trzy-cztery),
mozliwoé¢ cofania ruchéw (w koncu to tylko gra dla przy-
jemnoSci a nie turniej szachowy), zapis/odczyt partii do/z
pliku oraz zapis symboliczny partii - zwany tez dzienni-
kiem gry. Jezeli opisywany program posiada tez inne funk-
cje, to lepiej dla niego.

Gnuchess
Ciekawostka — to program konsolowy. Tak, nawet w konso-
li da sie zagra¢ w szachy. A to za pomoca interfejsu teksto-

wego. Moze to by¢é pewnym utrudnieniem dla
poczatkujacych graczy, ktérzy nie znaja jeszcze zapisu sza-
chowego, a takowym trzeba sie tu postugiwaé. Na szcze-
$cie program wyswietla po kazdym ruchu aktualng
pozycje figur (oprocz ruchu otwarcia, ktoéry trzeba wykony-
wa¢é niejako ,na Slepo”). Gnuchess to nie tylko aplikacja
do gry w szachy, ale takze potezny silnik napedzajacy inne
szachowe programy, w tym te opisywane przeze mnie. Do-
datkowo do gnuchess'a mozna doinstalowaé biblioteczke

otwaré¢, takze przydatna rzecz.

Thinking. ..
Opening davabase: 2£5053 book pomivions.
In this pomition, th=re are 8 hook moves:

Mo (55/521/360/637) NEE (66/13/5/7) Qo7 (78/2/0/2) aé(TL/19/5/9)
bEi 0/0/1/00  QE(55/1003/706/ L1182y @E|56/526/355/641) gE(53/1%/ 16/
51
dE(55£) =£(318) MNcE(315) af(70) QcT(TE) NEE(T0) g&(El) bEID)
white FKlkg
rnabkgkbne
PP :.:-PPPP
| I A
. F .
S e e N..
- PPP
FNEQFE.PR

HY mowe 13 @ dE
white (3} : I

Gnuchess

Xboard

Jest graficznym front-end'em dla gnuchess, aczkolwiek po-
trafi tez korzystaé z serwer6w internetowych, za pomoca
ktérych mozna pogra¢ z kim$ po drugiej stronie globu.
Chociaz XBoard ma sporo opcji, to - niestety - od uzytko-
wania odstrasza zbyt siermiezny interfejs (surowe X-Win-
dows). Jednak pozwala to uruchomi¢ Xboarda nawet na
starszych maszynach, przy dowolnym menedzerze okien.
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Knights

Program szachowy dedykowany KDE (w konicu zaczyna
sie na litere K ;-) Wéréd innych podobnych mu progra-
moéw wyroézniaja go liczne opcje konfiguracyjne, w tym bo-
gaty wybor mozliwych tematéow dla figur i szachownicy
(nawet pingwiny sie znalazly — to chyba juz jaka$ mania).
Mozna graé przeciw komputerowi, ale takze polaczy¢ sie z
serwerem sieciowym lub gra¢ via mail (nowa wersja daw-
no juz zapomnianej gry listownej). Obsluguje karty — dzie-
ki nim mozna mie¢ kilka rozgrywek na raz. Posiada takze
system podpowiedzi dla mniej doswiadczonych graczy.
Ogolnie do$é przyjemny program.

8 mio vs. GNUChess - Knights es

File Maich Sellings Help

axiovs. GHUChess

(... B 0]

Black's tum 0452

Knights

glChess

Jak sugeruje nazwa, program ten potrafi wizualizowac gre
w szachy w 3 wymiarach, korzystajac z systemu opengl.
Ale mozna tez gra¢ w 2D, jak kto lubi. Program zbyt skom-
plikowany nie jest, ba, nawet nie znalazlem opcji konfigura-
cyjnych. Ale za to oferuje plynne przejscie miedzy trybami
2D i 3D, oraz tryb pelnoekranowy (albo raczej polpelno-
ekranowy, bo z paskami narzedziowymi). glChess jest cze-
$cig projektu Gnome.

pouetChess

Ostatni z prezentowanych programéw takze ukazuje nam
plansze do gry w 3D. Program startuje w trybie pelnego ful-
Iscreen'u, ale moze pracowac tez w trybie okienkowym. Po-
siada az 8 stopni trudno$ci, dla mnie to nawet troche za
duzo. Za to bardzo podobal mi sie trojwymiarowy inter-
fejs, szczegblnie animacja ruchu figur (a szczegdlnie skoku
skoczka). Ze wzgledu na bardzo stopniowany poziom trud-
noSci oraz mala zawarto$¢ opcji jest dobrym programem
dla os6b stabo zaawansowanych.

Tréjwymiarowy interfejs pouetChess

Stéwko o silnikach szachowych (chess engines)
Jak juz wspomnialem, jednym z silnikéw szachowych (ze-
stawem regut i algorytméw Al do gry w szachy) jest gnu-
chess. Chociaz to do$¢ dobry silnik, to jednak programy
oparte na nim przy pewnych kombinacjach posunie¢ po
prostu sie zawieszaly. By¢ moze mialem jaka$ dziwna wer-
sje gnuchess, bo wczeéniej tego nie obserwowalem. Ale po-
moglo zainstalowanie innego silnika szachowego: Crafty
lub Sjeng. Aby uruchomié Xboard z silnikiem Crafty uru-
chamiamy go za pomoca polecenia:

xboard -fep 'crafty xboard'

natomiast dla Sjeng:

xboard -fcp 'sjeng’

Natomiast dla innych programéw silnik gry mozna wy-
bra¢ metoda klikana. W programie glChess silnik wybiera
sie podczas ustawiania nowej partii, natomiast w Knights
w opcjach programu. Przy czym, o ile glChess wykryt auto-
matycznie nowe silniki, to w Knights musialem ustawiaé
wszystko recznie. Natomiast nie zauwazylem zeby pouet-
Chess korzystal z zewnetrznego silnika szachowego, wiec
pewnie korzysta z autorskiego.

A tak naprawde to zachecalbym do odej$cia od komputera
i spedzenia czasu nad rzeczywista szachownicg i zagranie
z zywym przeciwnikiem. Takich wrazen zaden, nawet naj-
lepszy, program komputerowy nam nie zapewni. |l

Strony domowe programow:

[1] http://www.gnu.org/software/chess/
[2] http://www.tim-mann.org/xboard.html
[3] http://knights.sourceforge.net/

[4] http://glchess.sourceforge.net/

[5] http://pouetchess.sourceforge.net/

[6] http://www.craftychess.com/

[7] http://www.sjeng.org/
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