
Sim plyMEPIS 6

Coraz częście j s potyk am y s ię z  
inform acjam i (głów nie  dys trybutorów  
program ów  antyw irus ow ych ), że  Linux w  
coraz w ięk s zym  s topniu narażony je s t na 
dz iałanie  złośliw e go k odu. Co z 
le ge ndarnym  be zpie cze ńs tw e m  s ys te m u 
i czy napraw dę pojaw ie nie  s ię k ole jnych  
w irus ów  je s t już tylk o k w e s tią czas u? 
Odpow ie dź na oba pytania je s t trudna i 
złożona.
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Linux, W indow s , W irus y

> s tr.18

num e r 12  |  2007
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W oodforda?



num e r 12  |  2007 2

To już rok  istnie nia Dragonii. Szcze rze  
m uszę przyznać, że  nie  spodzie w ałe m  się tak ie go 
obrotu sytuacji. Pie rw szy num e r Dragonia 
Magazine  liczył zale dw ie  16 stron, je dne go 
re dak tora i sk rom ną stronk ę w w w . Dziś m am y 
już num e r 12, liczący ponad 60  stron, 11 
re dak torów , sporo osób w spółpracujących , 
stronę w w w  z w łasną dom e ną, forum . Bardzo 
m nie  i całą re dak cję cie szy tak i obrót spraw y. 
Będzie m y się starać, aby Dragonia staw ała się 
coraz dosk onalsza, cie k aw sza i bardzie j pom ocna 
-  cze k am y na W asze  opinie  i suge stie , bo to 
dzięk i nim  Dragonia żyje  i stale  rozw ija się.
Już te raz zapraszam  W as do le k tury 
jubile uszow e go num e ru, a postaw iliśm y w  nim  
na Rozryw k ę – znajdzie cie  m .in. opisy gie r, 
prze pis na w łasne go Tuxa, k onk ursy, ank ie ty, w  
k tórych  m ożna zdobyć cie k aw e  nagrody. 
Nie  zapom nieliśm y oczyw iście  o m iłośnik ach  
naszych  cyk licznych  publik acji – ci z pe w nością 
zainte re sują się k ole jnym i częściam i k ursów  
program ow ania. R ze cz jasna, to nie  w szystk o: 
zapoznacie  się z dystrybucją M e pis, w irtualizacją 
syste m u czy problem e m  w irusów .
Życzę m iłe j le k tury
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NEW S

Dragonia w  plik ach  Z IP
W raz z uk azanie m  się num e ru 11-e go Dragonii nastą-

piła zm iana w  form ie  udostępniania m agazynu. Dra-

gonia Magazine  nadal będzie  udostępniana w  

plik ach  PDF, ale  plik  będzie  spak ow any do arch i-

w um  Z IP. Do arch iw um  będzie m y dodaw ać k ody źró-

dłow e  i inne  m ate riały zw iązane  z artyk ułam i, 

k tórych  nie  m ogliśm y um ie ścić w  pdf- ie .

Softw are
KOffice  1.6.3
Uk azało się trze cie  – uzupe łniające  – w ydanie  KOffi-

ce . Popraw iono w  nim  w cze śnie jsze  błędy, dodano 

trzy now e  język i, a aplik acja Ke xi docze k ała się no-

w ych  funk cji. Z m iany w prow adzono te ż w  Kw ord, 

Kpre se nte r i Krita. Pe łna lista dostępna je st na stro-

nie  k office .org. 

KDE 3.5.7
Pojaw iła się now a w e rsja KDE 3, oznaczona num e r-

k ie m  3.5.7. Inform acje  na te m at w prow adzonych  

zm ian są dostępne  na stronie  k de .org. Na se rw e rach  

se rw isu dostępne  są pak ie ty dla dystrybucji:  Arch  Li-

nux, De bian Unstable , Kubuntu Fe isty, Mandriva 

20 0 7.1, Pardus i ope nSUSE.

KDE4 - „Knut”
A 11. m aja de w elope rzy KDE udostępnili w e rsję al-

ph a1 KDE 4. Pe łna lista zm ian znajduje  się na stro-

nie  k de .org. Now a w e rsja środow isk a m a w nie ść 

w iele  now ości -  poza now ym  m otyw e m  w yglądu, na-

zw anym  „Oxyge n”, de w elope rzy ch cą ode jść od „w iel-

k ich  b ibliote k  KDE base ” (jak  piszą na stronie ) i 

sk upić się na inte grow aniu now ych  te ch nologii. Dla 

cie k aw ych  udostępniono live  CD „KDE Four Live ” ba-

zującą na ope nSUSE. Dodatk ow o, dostępne  są pak ie -

ty KDE4 dla tak ich  dystrybucji jak : Kubuntu, 

ope nSUSE, OS X i  Ge ntoo. Mandriva, w  najbliż-

szym  czasie , udostępni Mandrivę One  z KDE4. W  w y-

daniu znajdą się w szystk ie  rozw iązania stw orzone  

dotych czas w  ram ach  proje k tu NEPOMUK, w  części 

pośw ięcone j rozw ojow i KDE.

W e rsja finalna KDE4 m a być w ydana w  paździe rni-

k u 20 0 7.

W ięce j inform acji: w w w .k de .org, ne pom uk .se m antic-

de sk top.org/xw ik i/

Now e  w  GNOME 2.20
Tom asz Dom inik ow sk i, tłum acz GNOME, opisał pla-

ny zm ian w  now e j w e rsji GNOME. Te k st je st dostęp-

ny na stronie :

statele ss.jogge r.pl/20 0 7/0 6/10 /co-now e go-w -gno-

m e -2-20 . 

Społe czność
Fe dora Ope n Days  2007
W  dniach  16-17 cze rw ca odbyła się k onfe re ncja  Fe do-

ra Ope n Days 20 0 7 zorganizow ana prze z Krak ow sk ą 

Grupę Użytk ow nik ów  Linuk sa (CLUG) i  firm ę B2B 

Sp. z o. o. Im pre za m iała m ie jsce  na W ydziale  Fizy-

k i, Astronom ii i Inform atyk i Stosow ane j Uniw e rsyte -

tu Jagiellońsk ie go w  Krak ow ie .

W ie czór z Ope n Source
15. cze rw ca odbył się W ie czór z Ope n Source  zorga-

nizow any prze z Stude nck ie  Koło Nauk ow e  Syste -

m ów  Ope racyjnych  W yższe j Szk oły Inform atyk i w  

Łodzi oraz Łódzk ą Grupę Użytk ow nik ów  Linuk sa. 

Inform acje  o spotk aniu dostępne  są na stronie : 

w os.e of.pl.

art4linux.org –  upięk s zony de s k top po pols k u
art4linux.org to now y se rw is, k tóry -  podobnie  jak  

k de -look .org czy gnom e -look .org -  sk upia się na w y-

glądzie  de sk topów . Od w ym ie nionych  odróżnia go 

je dnak  le pszy k ontak t ze  Społe cznością. Na razie  

strona ciągle  się rozw ija i nie  m ożna na nie j znale źć 

zbyt w iele . Se rw is, m im o te go, że  je st po angielsk u, 

został założony prze z Polak ów . M ie jm y nadzie ję, że  

całość dale j będzie  się rozw ijać i w  przyszłości bę-

dzie  dorów nyw ać sw oim  „k onk ure ntom ”.
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SYSTEM

MEPIS to m ało z nana w  Pols ce  dys try-
bucja oparta na s ys te m ie  De bian bądź 
Ubuntu.  Cz y  w arto z apoz nać s ię z  dz ie -
łe m  W arre na W oodforda? 

KATARZ YNA MYREK „OLIVIA”

MEPIS został stw orzony jak o alte rnatyw a dla SUSE 

oraz Mandrivy. M iał być to syste m  przyjazny dla użyt-

k ow nik a pie rw szy raz k orzystające go z Linuk sa. 

Pie rw sza w e rsja MEPISA została w ydana 10  m aja 

20 0 3 rok u.  Początk ow o syste m  opie rał się na De bia-

nie , je dnak  w e rsja Sim plyMEPIS 6.0  w ydana w  

20 0 6 rok u  bazuje  już na Ubuntu i k orzysta z re pozy-

toriów  obu syste m ów .

Obe cnie  dostępne  są 3 w e rsje  syste m u:

-Sim plyMEPIS

-MEPIS De sk top OnTh eGo -  syste m  prze znaczony 

na nośnik i prze nośne  (pe ndrive 'y)

-MEPISLite  -  w e rsja dla starszych  k om pute rów

Obraze k  Pulpit w  LiveCD

Instalacja:

Sim plyMEPIS je st rozprow adzany w  postaci Li-

veCD. Aby zainstalow ać syste m  nale ży, podobnie  jak  

w  *buntu zbootow ać syste m  z płyty (dom yślnym  bo-

ot loade re m  je st GRUB),  a następnie  uruch om ić in-

stalator. Cały proce s odbyw a się po angielsk u, 

je dnak że  je st on bardzo prosty. Przyje m ny dla ok a in-

stalator graficzny prow adzi dok ładnie  użytk ow nik a 

prze z k ole jne  e tapy. W szystk o trw a ok oło 40  m inut, 

a prze z cały czas m ożna k orzystać z w  pe łni funk cjo-

nalne go syste m u.

Podczas instalacji m ożna sam e m u ustalić uk ład par-

tycji za pom ocą program u Gparte d. Po sform atow a-

niu dysk u, sk opiow aniu plik ów  i szybk ie j instalacji, 

użytk ow nik  m a m ożliw ość w ybrania jak ie  usługi bę-

dą w łączane  od razu po starcie , nazw y k om pute ra, 

sie ci w  jak ie j się znajduje , język a i na k ońcu nazw y 

use ra oraz h asła dla roota. Po zak ończe niu instalacji 

m ożna k ontynuow ać prace  z LiveCD albo uruch om ić 

syste m  z dysk u. Je dyną rów nicą będzie  brak  ik ony in-

stall na pulpicie , w szystk ie  podstaw ow e  usługi zosta-

ną uruch om ione  i sk onfigurow ane  autom atycznie .

Syste m  podczas instalacji nie  posiada m ożliw ości w y-

boru język a polsk ie go. Nale ży go ustaw ić poprze z za-

instalow anie  odpow ie dnich  pacze k  lub użyć 

spe cjalnego sk ryptu dostępne go na stronie : 

h ttp://w w w .sim plym e pis-prze w odnik .yoyo.pl Usta-

w i on w szelk ie  najw ażnie jsze  narzędzia za nas.

Distro zysk ało w iele  now ych  pak ie tów  dzięk i zm ia-

nie  podstaw y na Ubuntu, nie  tracąc przy tym  stabil-

ności De biana. W szystk ie  pak ie ty *buntu poch odzą 

z w e rsji 6.0 6 Dappe r Drak e . Nie  m am y w ięc do czy-

nie nia z najnow szym i, ale  dok ładnie  prze te stow any-

m i w e rsjam i program ów .

Linux k e rnel 2.6.15, Xorg 7.1.2, Fire fox 2.0 .0 .3, Digi-

k am  0 .9 .0 , Sun Java 6.0 0 , Am arok  1.4.4 ze  w spar-

cie m  MTP, m playe r 1.0 .rc1, fuse  drive r 2.6.1, ntfs-3g 

1.0 , m adw ifi-ng Ath e ros drive r 0 .9 .2, w pa-suppli-

cant 0 .5.4, ALSA sound drive rs 1.0 .14rc3, NVIDIA 

drive r 1.0 .9 755, NVIDIA legacy drive r 1.0 .9 631, ATI 

fglrx drive r 8.31.5, Be ryl 0 .2.0

Sim plyMEPIS 6
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Dzięk i sk ryptow i z prze w odnik a Sim plyMEPISA prze -

b ie gła ona be zproblem ow o. Trw ała ok oło 3 godziny-  

czas m oże  ulec sk róce niu przy szybszym  łączu oraz 

sprzęcie . 

Dom yślny w ygląd graficzny  je st bardzo przyje m ny. 

Dom inuje  w  nim  spok ojny odcie ń nie b ie sk ie go. Je d-

nak  w ystarczy parę m inut aby dostosow ać sw ój pul-

pit do indyw idualnych  w ym agań. Pluse m  je st 

zainstalow ana dom yślnie  supe rk aram ba oraz PyQt, 

k tóre  bardzo często spraw ia w  innych  dystrybucjach  

spore  k łopoty przy aplecie  Liq uid W e ath e r. Z m iana 

w yglądu na pok azany na obrazk u zajm uje  ok oło 10  

m inut.

W  distrze  od razu po instalacji dostępny je st be ryl. 

Je dnak że  na starszych  k artach  m oże  być problem  z 

je go uruch om ie nie m . W  tym  celu nale ży zak tualizo-

w ać ste row nik i do k arty graficzne j. Z ajm uje  to parę 

m inut, po czym  m oże m y się cie szyć w  pe łni działają-

cym  trybe m  3D.

Z godnie  z poch odze nie m , w  syste m ie  dostępny je st 

APT. Dom yślną prze glądark ą pak ie tów  je st synaptic. 

To narzędzie  przyjazne  dla użytk ow nik a i dość szyb-

k ie . Kole jnym  pluse m  m oże  być ogrom na ilość do-

stępnych  pak ie tów - m ożna instalow ać i te  z Ubuntu 

( UW AGA! tylk o dla w e rsji Dappe r Drak e , ak tualiza-

cja do innych  m oże  sk ończyć się uszk odze nie m  syste -

m u! ),i te  z De biana.  

W  distrze  dostępne  są rów nie ż k onfiguratory graficz-

ne  tak ie  jak :  MEPIS Ne tw ork , Syste m , Use r , X W in-

dow  Assistant oraz w iele  innych . Korzystanie  z nich  

o w iele  uprości dostosow anie  w szystk ich  opcji do 

osobistych  potrze b użytk ow nik a. Nie ste ty, je st je dna 

w ada tak ie go rozw iązania: ustaw ianie  ręcznie , za po-

m ocą k onsoli, opcji dostępnych  w  k onfiguratorach  

m oże  przysporzyć w iele  k łopotów .  

O  ile  w  w ypadk u Ne ostrady m ożna sk orzystać z Ubu-

Ne o, to tyle  spraw a w  przypadk u Ne t24 i M ultim o 

już nie  je st tak a przyje m na. Z aaw ansow any use r m o-

że  sobie  z tym  poradzić pisząc k ilk a plik ów , nato-

m iast laik  bardzo się tym  znie ch ęci.

Podsum ow ując Sim plyMEPIS je st w spaniałą dystry-

bucja dla początk ujących , ale  co za tym  idzie  nie  za-

dow oli zaaw ansow anych  Linuk sow ców . Syste m  w  

w ięk szości sam  robi to, co je st nie zbędne . Dużym  

m inuse m  m oże  tu być stara baza, w  k ońcu m am y już 

Ubuntu w  w e rsji 7.0 4.
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SO FTW ARE

IBM DB2 Expre s s -C 9  je s t w  pe łni dar-
m ow ą k om e rcyjną baz ą danych , k tóra 
poz w ala w  pe łni z as pok oić potrz e by m a-
łych  i śre dnich  prz e ds iębiors tw .

PIOTR SZ EW CZ UK

Bazy danych  są nie odzow nym  elem e nte m  k ażde j fir-

m ow e j infrastruk tury IT. W śród adm inistratorów  du-

żą popularnością cie szą się bazy z dostępnym  k ode m  

źródłow ym , tak ie  jak : M ySQL, Postgre SQL, Fire -

b ird, k tóre  często w  pe łni zaspok ajają potrze by dane -

go prze dsiębiorstw a. Nie ste ty, często ok azuje  się, że  

w raz ze  w zroste m  obciąże nia baz jak  te ż w zroste m  za-

potrze bow ania na zaaw ansow ane  funk cje , bazy Ope n-

Source  ustępują m ie jsca dużym , k om e rcyjnym  

bazom  danych . Głów ni, i najw ięk si, rynk ow i gracze  

to Oracle , IBM  oraz Sybase , z k tórych  k ażdy udostęp-

nia darm ow ą w e rsję sw oje j bazy danych  na platfor-

m ę Linux. Oczyw iście  w e rsje  darm ow e  

k om e rcyjnych  baz m ają pe w ne  ogranicze nia. Najczę-

ście j są to ogranicze nia zw iązane  z ilością m ak sym al-

nie  obsługiw ane j pam ięci RAM  czy te ż w ielk ości 

sam e j bazy danych . W  ninie jszym  artyk ule  prze dsta-

w ię proce s instalacji je dne j z darm ow ych  k om e rcyj-

nych  baz danych  a m ianow icie  IBM  DB2 Expre ss-C.

Baza danych  DB2 je st je dną z najnow ocze śnie jszych  

baz dostępnych  na rynk u. W e rsja 9  łączy w  sobie  za-

rów no tradycyjną relacyjną bazę danych , jak  rów -

nie ż bazę dok um e ntów  XML. Pom im o te go, że  baza 

DB2 Expre ss-C 9  posiada pe w nie  ogranicze nia w  sto-

sunk u do pe łne j płatne j w e rsji te j bazy, w  porów na-

niu z k onk ure ncją (Oracle , Sybase ) DB2 w ypada 

najlepie j. Baza DB2 Expre ss-C um ożliw ia tw orze nie  

baz o nie ograniczonych  rozm iarach , w yk orzystuje  

m ak sym alnie  4GB RAM  i m oże  k orzystać z dw óch  

proce sorów . Baza DB2 m oże  posiadać w iele  instan-

cji na je dnym  se rw e rze  a dodatk ow o k ażda z instan-

cji (środow isk o pracy bazy danych ) m oże  zaw ie rać w  

sobie  k ilk a baz danych . Każda baza je st fizycznie  i lo-

gicznie  odse parow ana od sie b ie . Kole jną rze czą prze -

m aw iającą na k orzyść DB2 są inform acje  

udostępniane  prze z firm ę IBM  w  inte rne cie . Oprócz 

spe cjalne j strony dla program istów  [5] udostępnio-

na została bardzo intuicyjna dok um e ntacja [4], w  

tym  dostępna częściow o po polsk u.

Obe cnie  baza obsługuje  następujące  w e rsje  syste -

m ów  ope racyjnych  Linux:

R e d H at Ente rprise  Linux 4 (R H EL4) Update  2 

SUSE Linux Ente rprise  Se rve r 9  (SLES9 ) z pak ie -

te m  popraw e k  2 

SUSE Linux Ente rprise  Se rve r 10  (SLES10 )

Novell Ope n Ente rprise  Se rve r

W e rsję instalacyjną bazy m ożna pobrać be zpośre d-

nio ze  strony produce nta [2], lub te ż zam ów ić dar-

m ow y pak ie t „DB2 9  Discove ry Kit” [3]. Pak ie t te n, 

oprócz w e rsji instalacyjne j bazy danych , zaw ie ra pre -

ze ntacje , de m onstracje  flash , dok um e nty o tw orze -

niu aplik acji z w yk orzystanie m  bazy DB2 i różnych  

język ów  program ow ania. 

Instalacja bazy danych  ok azuje  się bardzo prosta, 

IBM DB2 Expre s s -C 9  
- “No Lim its  Jus t Data”
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zw łaszcza w  porów naniu do k onk ure ncyjne j bazy da-

nych  Oracle . Po uzysk aniu plik u instalacyjne go nale -

ży go rozpak ow ać a następnie  uruch om ić instalator. 

DB2 m ożna zainstalow ać zarów no w  trybie  te k sto-

w ym  (polece nie m  „db2_ install”),  jak  rów nie ż za po-

m ocą graficzne go instalatora (polece nie  

„db2se tup”). Program  instalacyjny m ożna tak że  uru-

ch om ić w  polsk ie j w e rsji język ow e j. W  tym  celu insta-

lator nale ży uruch om ić z odpow ie dnim  param e tre m  

w sk azującym  na język  użyty podczas instalacji 

(„db2se tup - i pl”). Po uruch om ie niu się instalatora 

pojaw ia się e k ran pow italny w yboru różnych  opcji. 

Dostępne  są inform acje  o w ym aganiach  instalatora, 

m igracji, jak  rów nie ż inform acje  o w ydaniu. W  celu 

instalacji nale ży w ybrać opcję „Instalacja produk tu” 

(rys1). W  k ole jnym  k rok u instalator pyta się o typ in-

stalacji: typow a, m inim alna, nie standardow a. W  m o-

m e ncie , k ie dy dopie ro zapoznaje m y się z bazą, 

najlepie j w ybrać opcję „Typow a” (rys 2). Następnie  

nale ży w sk azać k atalog, w  k tórym  zostanie  zainstalo-

w ana baza (rys 3). 

Kole jnym  k rok ie m  je st utw orze nie  k onta, w raz z h a-

słe m  i k atalogie m  dom ow ym , pe łniące go rolę w łaści-

ciela se rw e ra adm inistracyjne go. Se rw e r 

adm inistracyjny w yk orzystyw any je st do zbie rania in-

form acji o uruch om ionych  na danym  se rw e rze  in-

stancjach  oraz bazach  danych .  

Po utw orze niu se rw e ra adm inistracyjne go m ożna 

sk onfigurow ać instancję DB2 (rys 5) oraz w łaściciela 

instancji (rys 6). Po utw orze niu instancji ostatnim  

e tape m  prze d k opiow anie m  plik ów  je st utw orze nie  

użytk ow nik a ch ronione go (rys 7). Użytk ow nik  ch ro-

niony to spe cjalny rodzaj k onta w yk orzystyw any do 

uruch am iania ze w nętrznych  proce dur bazy.

Rys . 1 Ek ran pow italny ins talatora

Rys . 2 W ybór typu ins talacji

Rys . 3 W ybór k atalogu ins talacyjne go

Rys . 4 Tw orze nie  użytk ow nik a s e rw e ra adm inis tracyjne go

Rys . 5 Tw orze nie  ins tancji bazy
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Po sk opiow aniu plik ów  instalacyjnych  na dysk , sys-

te m  bazodanow y DB2 będzie  gotow y do pracy. 

Prze d ostate cznym  w yk orzystanie m  w arto w yk onać 

pe w ne  czynności poinstalacyjne . Po zalogow aniu się 

do syste m u na k onto utw orzone go podczas instalacji 

w łaściciela instancji, m ożna uruch om ić narzędzie  

DB2 Control Ce nte r (rys 8), w ydając polece nie  

„db2cc”, za pom ocą k tóre go m ożna zarządzać instan-

cjam i, tw orzyć bazy danych  czy te ż prze glądać struk -

tury w ybranych  baz. Kole jną istotną rze czą do 

w yk onania prze z w łaściciela instancji je st utw orze -

nie  bazy narzędzi. Bazę narzędzi dla instancji m ożna 

utw orzyć w yk onując polece nie : „db2 cre ate  tools ca-

talog TOOLSCAT cre ate  ne w  database  TOOLSDB for-

ce ”.

Z ape w ne  nie je de n czytelnik  po zapoznaniu się z ni-

nie jszym  artyk ułe m  zacznie  się zastanaw iać czy, i w  

jak ich  przypadk ach , w arto używ ać bazy DB2 

Expre ss-C 9  na syste m ie  Linux. Na pe w no bazą DB2 

zainte re sują się osoby, k tóre  szuk ają darm ow e j k o-

m e rcyjne j bazy danych  o jak  najm nie jszych  ograni-

cze niach . Nie  be z znacze nia je st fak t, że  za DB2 

„stoją” lata tradycji w  rozw ijaniu relacyjnych  baz da-

nych  a IBM , obok  Oracle , je st je dnym  z dw óch  naj-

w ięk szych  dostaw ców  rozw iązań bazodanow ych  na 

św ie cie . DB2 będzie  tak że  dobrym  w ybore m  dla 

w szystk ich  tych  program istów , k tórzy ch cą w  przy-

szłości sw oją k arie rę zw iązać z jak im ś dużą firm ą 

gdzie  baza ta je st bardzo popularna. 

Czy w arto k orzystać z bazy DB2 Expre ss-C? W e dług 

m nie  na pe w no w arto, ch ociażby ze  w zględu na fak t 

bardzo dużych  m ożliw ości sam e j bazy, jak  rów nie ż 

dostępnych  inform acji na stronach  produce nta. A je -

śli k om uś spodoba się baza DB2 i drze m iąca w  nie j 

siła, m oże  pok usić się o zm igrow anie  obe cnie  używ a-

nych  baz M ySQL i Postgre SQL. Pom ocne  w  tym  m o-

gą być inform acje  znajdujące  się na stronie  w w w [6].

1.h ttp://w w w -30 6.ibm .com /softw are /da-

ta/db2/e xpre ss/

2.h ttp://w w w -30 6.ibm .com /softw are /da-

ta/db2/e xpre ss/dow nload.h tm l

3.h ttp://w w w -30 6.ibm .com /softw are /data/in-

fo/e xpre sscd/

4.h ttp://publib.boulde r.ibm .com /infoce n-

te r/db2luw /v9 /inde x.jsp

5.h ttp://w w w -128.ibm .com /develope rw ork s/

6.h ttp://w w w -128.ibm .com /develope rw ork s/db2/li-

brary/te ch article/dm -0 60 6k h atri/inde x.h tm l

SO FTW ARE

Rys . 6 Tw orze nie  w łaścicie la ins tancji

Rys . 7 Tw orze nie  użytk ow nik a ch ronione go

Rys . 8 Narzędzie  do zarządzania DB2 –  Control Ce nte r
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Krótk i opis  s ie ci BitTorre nt oraz  aplik a-
cji do je j obs ługi. Sk upię s ię na rTor-
re nt, CTorre nt, Bittornado, Ktorre nt, 
Az ure us , ABC i FoxTorre nt. Myślę, że  
je s t to na tyle  s z e rok ie  s pe k trum , że  k aż-
dy z najdz ie  coś dla s ie bie .

RAFAŁ TOPOLNICKI

Nie  trudno zauw ażyć, że  od pe w ne go czasu zde cydo-

w ana w ięk szość dystrybucji um ożliw ia ściąganie  ob-

razów  płyt .iso poprze z sie ć BitTorre nt. Czasam i je st 

to w ręcz zalecana m e toda. Dzie je  się tak  dlate go, że  

sie ć ta znacząco odciąża se rw e ry prze ch ow ujące  obra-

zy. Nazw a torre nt odnosi się do  czte re ch  te rm inów : 

plik u .torre nt zaw ie rające go inform acje  o pobie ra-

nym  plik u oraz o track e rze , torre nt jak o sie ć oraz pro-

tok ół a potocznie  rów nie ż plik ów  jak ie  ściągam y za 

pośre dnictw e m  te j sie ci. Z anim  prze jdę do om aw ia-

na k lie ntów  sie ci BitTorre nt k onie czne  je st k ilk a 

słów  opisujących  zasadę je j działania. Pie rw szą popu-

larną sie cią P2P był Napste r. Je go arch ite k tura bazo-

w ała na ce ntralnym  se rw e rze , odpow ie dzialnym  za 

w yszuk iw anie  plik ów , k tóry prze ch ow yw ał inform a-

cje  o w szystk ich  k om pute rach  podpiętych  do sie ci. 

W ystarczyło je dnak  zam k nąć se rw e r, co zre sztą się 

stało, aby unie ruch om ić całą sie ć. Na zupe łnie  inne j 

zasadzie  działała Gnutella: w szystk ie  podpięte  do 

nie j k om pute ry były rów norzędne , co unie m ożliw ia-

ło proste  zam k nięcie  sie ci. Problem e m  było je dnak  

w yszuk iw anie  inte re sujących  nas plik ów . Nasze  zapy-

tanie  było w ysyłane  do w szystk ich  k om pute rów , z 

k tórym i m ieliśm y, w  ram ach  sie ci, k ontak t a te  prze -

syłały je  dale j. Krążyło ono tak  długo, aż w ygasł je go 

TTL. Szuk anie  ge ne row ało w ięc olbrzym i ruch  na łą-

czach  (tzw . traffic) – sie ć zapych ała się.  Dodatk o-

w ym  problem e m  było w e ryfik ow anie  k rążących  

plik ów  – w ytw órnie  płytow e  podrzucały plik i „fak e ” 

(czyli tak ie , k tóre  im itow ały np. szuk aną m p3) oraz 

nie zgodność nazw  – czasam i te n sam  zasób w idniał 

w  plik ach  o różnych  nazw ach , bądź odw rotnie  – róż-

ne  zasoby nazyw ały się tak  sam o. W szystk ie  istnie ją-

ce  sie ci P2P bazują na tych  dw óch  rozw iązaniach , 

często łącząc je  ze  sobą, np. poprze z tw orze nie  h u-

bów  -  czyli lok alnych  se rw e rów  nadzorujących  ruch . 

Sie ć BitTorre nt je st je dnak  spe cyficzna. Po pie rw sze , 

nie  istnie je  w yszuk iw ark a plik ów  w  k ształcie  zna-

nym  z e Donk e y, szuk anie  odbyw a się za pośre dnic-

tw e m  spe cjalnych  se rw isów  w w w  -   z te go w zględu 

prak tycznie  nie  istnie ją  plik i „fak e ”. Po drugie , pro-

ce s ściągania je st nadzorow any, tak  aby było ono 

e fe k tyw ne . Ponie w aż istnie je  tylk o je dna k opia ścią-

gane go plik u m ożliw e  je st pobie ranie  z k ilk u źróde ł 

je dnocze śnie . Każdy plik  zostaje  w irtualnie  podzielo-

ny na m nie jsze  części, prze w ażnie  256 lub 512K 

(blok ), a te  na je szcze  m nie jsze  – 16K (pak ie t). Każ-

da z tych  części pobie rana je st osobno a popraw ność 

je st spraw dzana za pom ocą sum  k ontrolnych . Gdy 

sum y zgadzają się, pobie rający zaczyna udostępniać 

innym  te n k aw ałe k . Se e d to m aszyna, k tóra posiada 

pe łe n zbiór i udostępnia go innym , nie  m a w ięc se n-

su ściąganie  torre ntów , w  k tórych  nie  m a ani je dne -

go se e da – gw arantuje  to bow ie m , że  nigdy nie  

sk ończym y pobie rania – m oże  się ono zatrzym ać na 

9 9 %. Pe e r to osoba, k tóra nie  posiada całe go plik u – 

ściąga i w ysyła posiadane  części rów nocze śnie . 

Głów nym  zagroże nie m  dla sie ci są le e nch e rzy (ang. 

le e nch -pijw k a) -  osoby ściągające  i nie udostępniają-

ce  zasobów .  Nale ży pam iętać, że  w  sie ci BT udostęp-

niam y je dynie  te  plik i, k tóre  k opiuje m y – nie  

istnie je  tak ie  coś jak  sh are d folde r.  Każdy k lie nt 

prze d rozpoczęcie m  ściągania łączy się z track e re m  

(je go adre s zapisany je st w  plik u .torre nt) – je st to 

k om pute r nadzorujący ściąganie  oraz prze ch ow ują-

cy adre sy w szystk ich  pe e rów  i se e dów . Sie ć nie  za-

pe w nia anonim ow ości – adre sy IP osób 

ucze stniczących  w  w ym ianie  plik u są jaw ne , co m oż-

na częściow o zm ie nić za pom ocą proxy.  Track e r za-

rządza ruch e m  w  intelige ntny sposób – ponie w aż to 

SO FTW ARE

Sie ć BitTorre nt
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on de cyduje  o tym  k to, k ie dy, jak i k aw ałe k  i od k ogo 

pobie rze , k lie nt prom uje  ściąganie  najrzadzie j w ystę-

pujących  fragm e ntów , tak  aby torre nt jak  najpóźnie j 

„w ym arł”. W ąsk im  gardłe m  w  k ażde j sie ci pe e r-to-pe -

e r je st upload. Ilość danych  pobranych  prze z w szyst-

k ich  użytk ow nik ów  m usi być bow ie m  rów na ilości 

popraw nie  w ysłanych  danych . Dlate go track e ry pro-

m ują użytk ow nik ów  z w ysok im  ratio (ilość danych  

w ysłanych /ilość danych  pobranych ) oraz tych  posia-

dających  dobre  łącza. Gdy pobie rze m y cały plik  auto-

m atycznie  staje m y się se e dam i. Pow sze ch nie  

przyjm ow aną zasadą je st se e dow anie  prze z 24h  po 

zak ończe niu ściągania lub przynajm nie j do m om e n-

tu, gdy w yślem y tyle  danych , ile  otrzym aliśm y – ra-

tio = 1.  Tak  jak  pow ie działe m  na początk u, sie ć BT 

je st często je dną z oficjalnych  m e tod dystrybuow a-

nia np. dystrybucji Linuk sa ponie w aż znacząco odcią-

ża se rw e ry (w  ide alnym  przypadk u w ystarczy w ysłać 

je dną k opie  plik u, aby ta trafiła do w szystk ich  użyt-

k ow nik ów ). Przyk ładow y prze sył fragm e ntów  pli-

k ów  uk azuje  sch e m at Rys.1.

Aby pobrać dane , nale ży z odpow ie dnie j strony 

w w w  ściągnąć plik  z rozsze rze nie m  .torre nt a następ-

nie  otw orzyć go za pom ocą w ybrane go prze z nas 

k lie nta. Przy w ybie raniu pozycji nale ży zw rócić uw a-

gę na to, że by istniał przynajm nie j je de n se e d – dla 

be zpie cze ństw a pow inno być ich  pow yże j 3, pam iętaj-

m y, że  statystk i na stronach  ge ne row ane  są z pe w -

nym  opóźnie nie m  oraz że  m oże  nam  się nie  udać 

podłączyć w szystk ich  udostępniających . Gdyż k ażdy 

użytk ow nik  ściągając w ysyła dane , w arto aby istnia-

ło k ilk u pe e rów , co gw arantuje  w ysok ie  transfe ry na 

początk u ściągania (pobie ram y z w ielu źróde ł). Z  dru-

gie j je dnak  strony zbyt w ielu pe e rów  pow oduje , że  

praw dopodobnie  będzie m y m usieli długo cze k ać na 

połącze nie  z se e de m . Z godnie  z te orią nie  pow inno 

m ie ć to znacze nia, je dnak  w ielu użytk ow nik ów  to le -

e nch e rzy. W bre w  pozorom  nie  m nogość, ale  jak ość 

se e dów  je st gw arante m  w ysok ich  transfe rów . Nie  

w olno zrażać się nisk ą prędk ością (dow nload rate ) za-

raz po w czytaniu plik u .torre nt – k lie nt potrze buje  

czasu, aby połączyć się w  w ielom a źródłam i. Ponie -

w aż blok i zysk uje m y w  inne j k ole jności niż w ystępu-

ją one  w  całym  ściąganym  zbiorze , w ięc prędk ość 

nie  spada znacząco pod k onie c ściągania. BT dom yśl-

nie  k orzysta z portów  6881-6889  (m ożna je  zm ie -

nić), w ięc prze d przystąpie nie m  do działania nale ży 

spraw dzić czy m am y je  w olne , a je śli znajduje m y się 

za NATem  czy adm inistrator ich  nie  blok uje  (znana 

je st ich  nie ch ęć do P2P). W bre w  obie gow e j opinii 

k lie nt jak ie go używ am y nie  m a de cydujące go w pły-

w u na czas k opiow ania. Może m y te raz już prze jść do 

w łaściw e go te m atu artyk uły czyli do porów nania 

„program ów  torre ntow ych ”

Na pie rw szy rzut ok a m oże  się to w ydać dziw ne , że  

rTorre nt działa w  k onsoli. W szyscy je ste śm y bo-

w ie m  przyzw yczaje ni, że  w szystk ie  program y P2P 

obsługuje  się za pom ocą m yszk i. W bre w  pozorom  je -

go użytk ow anie  je st bardzo w ygodne . Z a obsługę 

protok ołu torre nt odpow iada bibliote k a libtorre nt a 

rTorre nt tylk o um ożliw ia k orzystanie  z nie j. To ide al-

ne  rozw iązanie  dla osób dysponujących  słabszym  

sprzęte m , gdyż zajm uje  on bardzo nie w iele  pam ięci 

oraz nie  obciąża znacząco CPU. Brak  w ielu zale żno-

ści rów nie ż nale ży uznać za nie w ątpliw y atut. W  po-

łącze niu z scre e n i ssh  m ożna go sw obodnie  używ ać 

na w szelk ie j m aści se rw e rach  i route rach . Ustaw ie -

nia prze ch ow yw ane  są w  plik u ~ /.rtorre nt.rc. W ielu 

SO FTW ARE

Rys.1: S-s e e d, ABCD –  pe e ry, 1234-k ole jność prze s yła-
nia, k olory s ym bolizują części plik u. Sch e m at prze ds taw ia 
upros zczony i w yide alizow any przyk ład. Se e d w ys yła tylk o 
je dną k opie  plik u, k tóra trafia do 4 odbiorców . Żade n z pe -
e rów  nie  je s t pijaw k ą (ich  ratio to 1 lub 2/3) a prędk ości w y-
s yłania s ą porów nyw alne  z  prędk ościam i ściągania, dlate go 
m ożna zaobs e rw ow ać turow ość. 
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ce nnych  inform acji dostarcza le k tura strony dom o-

w e j proje k tu, w szystk ie  opcje  oraz pe łna k law iszolo-

gia są tam  dok ładnie  opisane . Nadaje  się św ie tnie  

dla w ięk szości użytk ow nik ów , k tórzy nie  boją się k on-

soli. Je go k onfiguracja pozw ala ustaw ić w ięk szość 

na co dzie ń używ anych  opcji.

W  prze ciw ie ństw ie  do sw oje go poprze dnik a nie  je st 

program e m  inte rak cyjnym  – w szystk ie  opcje  z jak i-

m i ch ce m y ściągać (np: w ybór portu) podaje m y jak o 

argum e nty polece nia. Je st to bardzo spartańsk i pro-

gram , le cz w  prze ciw ie ństw ie  do btdow nloadh e -

adle ss i btdow nloadcurse s nie  w ym aga Pyth ona, co 

na nie k tórych  m aszynach  m oże  być w ielk ą zaletą. Że -

by ściągnąć je de n plik , zam iast w szystk ich  z plik u tor-

re nt, m usim y nałożyć patch . W ym aga Ope n-SSL. 

Bittorre nt, czyli oficjalny k lie nt, został napisany w  Py-

th onie . Po ściągnięciu m am y do dyspozycji trzy pro-

gram y – najprostszy te k stow y btdow nloadh e adle ss, 

btdow nloadcurse s (sam a nazw a w sk azuje  z cze go k o-

rzysta) oraz btdow nloadgui -  pow sze ch nie  znany ja-

k o BitTornado. Te n ostatni to prosty k lie nt 

ofe rujący tylk o podstaw ow e  funk cje . W bre w  pozo-

rom  je st w ygodny w  użyciu. Co cie k aw e , nie  obsługu-

je  listy ściąganych  plik ów  – je de n proce s 

btdow nloadgui ściąga tylk o je de n plik . Je go obsługa 

je st nie słych anie  prosta acz toporna. M im o w szystk o 

polecam  się z nim  zapoznać, osobiście  m am  z nim  do-

bre  sk ojarze nia.

Najprostszym , spośród om aw ianych , graficznym  pro-

gram e m  je st, napisany rów nie ż w  Pyth onie , gnom e -

btdow nload. Bazuje  na btdow noad. Z araz po uruch o-

m ie niu prosi o w sk azanie  plik u *.torre nt. Konfigura-

cja ogranicza się do ok re śle nia m ak sym alne j 

prędk ości w ysyłania oraz podłączonych  ściągają-

cych . M im o to, w  prze ciw ie ństw ie  do k ole jne go 

ABC, w ydaje  się, że  działa popraw nie . 

ABC [Ye t Anoth e r Bittorre nt Clie nt]

Ta aplik acja to dow ód, że  nie  w szystk o prze nie sione  

z W indow sa spraw dza się na Linuk sie . Podobnie  jak  

BitTorre nt (program ) ABC zostało napisane  w  Pyth o-

nie . Je go uruch om ie nie  ogranicza się w ięc do w yda-

nia polece nia pyth on abc.py. Podobno jak o k lie nt 

dla syste m u z R e dm ond spraw dza się w yśm ie nicie  – 

je st prosty w  obsłudze , w ydajny, nie  m a w ielk ie go 

ape tytu na zasoby a zaraze m  ofe ruje  w szystk o, co po-

trze bne . Na stronie  dom ow e j proje k tu sam  autor pi-

sze , że  u nie go na Linuk sie  te ż nie  w szystk o działa, a 

poza tym  nie  m a czasu ,że by rozw ijać proje k t działa-

jący na obu syste m ach , w ięc sk upił się na popular-

nie jszym . Ów  brak  czasu bardzo m ocno w idać. Je st 

to ch yba najbardzie j nie dopracow any k lie nt ze  

w szystk ich  om aw ianych  (dlate go w  w e rsji Alph a). 

W szystk ie  opcje  spisane  są w  plik u abc.conf i nie  m a 

te go dużo. Sam  k lie nt nie  dostarcza prak tycznie  żad-

nych  inform acji o w yk onyw anych  zadaniach . Jak  dla 

m nie  ABC to strata czasu. 

Sam a nazw a w sk azuje , że  je st to aplik acja de dyk ow a-

na dla KDE. Już po uruch om ie niu w idać dobrze  do-

pracow ane  GUI, w  k tórym  w szystk o je st 

rozm ie szczone  w  sposób intuicyjny.  Bardzo w ygod-

nie  m ożna zarządzać ak tualnie  ściąganym i torre nta-

m i, ok re ślać jak ie  plik i m ają zostać ściągnięte , 

m onitorow ać pe e ry i track e ry, do k tórych  je ste śm y 

podłącze ni. W idzim y jak ie  fragm e nty już pobraliśm y 

a jak ie  są dostępne . Rozbudow any je st rów nie ż m e -

ch anizm  k ole jk ow ania. W  prosty sposób m oże m y 

ściągnąć listę adre sów  IP, od k tórych , je żeli nie  ch ce -

m y m ie ć problem ów , le pie j nic nie  pobie rać. Lista ta 

je st w  m iarę często ak tualizow ana. 

KTorre nt, Azure us i rtorre nt to je dyni k lie nci dla sys-

te m ów  Linux obsługującym  track e ry UDP. Je st to 

now a, często k rytyk ow ana usługa. Protok ół UDP m a 

znacznie  m nie jsze  m ożliw ości niż TCP/IP ale , k osz-

te m  np. brak u w e ryfik acji otrzym yw anych  pak ie tów , 
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je szcze  bardzie j odciąża łącza. KTorre nt, posiada 

w budow aną prze glądark ę inte rne tow ą użyte czną 

przy w yszuk iw aniu torre ntów . Z e  w zględu na podo-

bie ństw o ofe row anych  opcji oraz uk ład GUI, aplik a-

cja często – słusznie  -  porów nyw ana je st do 

w indow sow sk ie go uTorre nta. Możliw ości KTorre nta 

m ożna znacząco rozsze rzyć instalując lub w łączając 

dodatk ow e  w tyczk i. 

To, co najbardzie j drażni, to brak  GTorre nta, czyli 

aplik acji ofe rujące j podobną funk cjonalność napisa-

ne j dla GTK (używ anie  KTorre nta w ym aga k delibs 

oraz q tlib)

KTorre nt jaw i się jak o je de n z najlepszych , o ile  nie  

najlepszy, program  do sie ci torre nt dla Linuk sa. 

Oczyw iście  o gustach  się nie  dysk utuje , ale  w  prze ci-

w ie ństw ie  do k ole jne go om aw iane go proje k tu,  Azu-

re usa,  m a on znośne  w ym agania sprzętow e  oraz 

pracuje  jak  burza.

Pow sze ch nie  uznaw any za najbardzie j zaaw ansow a-

ne go k lie nta sie ci BT. Ponie w aż napisany je st w  Ja-

vie , działa zarów no w  syste m ach  Linux jak  i 

W indow s. Je dni poczytują m u to za zaletę – nie  trze -

ba się prze staw iać i przyzw yczajać do now e go opro-

gram ow ania, inni jak a ogrom ną w adę – w ym aga 

bow ie m  zainstalow ane go środow isk a firm y Sun. 

Tych , k tórzy się z nim  spotk ali, m ożna ge ne ralnie  po-

dzielić na dw ie  grupy – ci, k tórzy go k rytyk ują za 

zbyt sk om plik ow aną k onfigurację oraz ogrom ny ape -

tyt na zasoby oraz ci, k tórzy są je go zagorzałym i zw o-

le nnik am i – doce niają olbrzym ie  m ożliw ości 

k onfiguracji oraz pe łnie  k ontroli nad proce se m  pobie -

rania. Azure us, jak  żade n inny, posiada 'k re ator k on-

figuracji', k tóry na podstaw ie  posiadane go prze z nas 

łącza ustaw i optym alne  param e try – je st to duże  udo-

godnie nie  dla początk ujących , nic nie  stoi oczyw i-

ście  na prze szk odzie , aby prze prow adzić 

k onfiguracje  zupe łnie  sam odzielnie . Inną rze czą z ja-

k ie j je st znany, to m nogość ge ne row anych  statystyk . 

Oprócz standardow ych , upload i dow nload w  czasie , 

szcze gółow e  inform acje  o pe e rach  oraz do prow adzo-

nych  ope racja I/O, ogrom  w iadom ości o sam ym  tor-

re ncie  i prze bie gu k opiow ania.

Z a statystę m ożna uznać rów nie ż Sw arm  czyli „w iel-

k ie  ok o”. Je st to graficzne  prze dstaw ie nie  proce su 

ściągania, gdy je ste śm y podłącze ni do w ielu osób, 

Sw arm  przypom ina ok o.  To, co już udało nam  się 

sk opiow ać, je st prze dstaw ione  w  postaci w yk re su k o-

łow e go i stanow i zaraze m  źre nicę ok a, osoby, od k tó-

rych  ściągam y i linie  łączące  nas z nim i, tw orzą coś 

na k ształt tęczów k i. Je st rów nie ż cie k aw e  narzędzie  

do te stow ania portów . Je st to szcze gólnie  przydatne  

dla osób znajdujących  się za NATem  (ci posiadający 

publiczne  IP, zaw sze  prze ch odzą go popraw nie ). 

Brak  publiczne go IP, bądź prze k ie row anych  portów , 

o ok . 50 % zm nie jsza liczbę pe e rów , z k tórym  m oże -

m y się połączyć, dotyczy to w szystk ich  k lie ntów  sie ci 

BT.  W iele  osób re zygnuje  z używ ania Azure usa ze  

w zględu na je go olbrzym ie  zapotrze bow anie  na pa-

m ięć RAM  – ch w ile  po uruch om ie niu poże ra 85MB 

a ilość ta znacząco rośnie , gdy ściągam y k ilk a torre n-

tów  rów nocze śnie . Program  je st bardzo re stryk cyjny 

je żeli ch odzi o k ontak ty z innym i użytk ow nik am i 

ściągającym i w  dane j ch w ili te n sam  plik  – je żeli od-

pow iadają za w olno na żądania, zostają rozłącze ni. 

M iędzy innym i ta ce ch a spraw iła, że  program  z nie -

b ie sk ą żabą w  logu, je st ignorow any na nie k tórych  

track e rach . Z  czystym  sum ie nie m  m ogę polecić stro-

nę h ttp://w w w .azure us-polsk a.pl – tam  nale ży się 

udać, je żeli m am y jak ie k olw ie k  pytania.

Klie nt sie ci BT jak o w tyczk a do Fire fok sa? Autorzy 

te go w ynalazk u uznali, że  to dobry pom ysł. Fak tycz-
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nie , instalacja je st be zproblem ow a (ściągam y jak  nor-

m alną w tyczk ę – w szystk o odbyw a się z poziom u 

prze glądark i), używ anie  rów nie ż dzie cinnie  proste . 

Z am iast zapisać plik  *.torre nt otw ie ram y go w  IS, na-

stępnie  zobaczym y listę plik ów , z k tóre j w ybie ram y 

nas inte re sujące . W tyczk a uruch am ia de m on R e d-

Sw oosh , k tóry działa w  tle , tak  w ięc ściąganie  je st 

k ontynuow ane  rów nie ż po zam k nięciu prze glądark i. 

Prostota to je dnak  je dyne , co ofe ruje  FoxTorre nt. 

Konfiguracja ogranicza się do w yboru m ie jsca na dys-

k u, gdzie  ch ce m y zapisać ściągane  plik i. Nie  m am y 

w pływ u prak tycznie  na nic. Ciężk o m i w ięc znale źć 

racjonalne  w ytłum acze nie  dla używ ania te go w yna-

lazk u – ch yba, że  k toś używ a ff do w szystk ich  w yk o-

nyw anych  prze z sie b ie  zadań. Odradzam .

Przytoczone  pow yże j przyk łady k lie ntów  to oczyw i-

ście  nie  je dyne  jak ie  istnie ją. Starałe m  się opisać te  

najbardzie j popularne  lub te  najcie k aw sze . Każda z 

opisanych  aplik acji m a sw oje  w ady i zalety. Z  innych  

k lie ntów  w arto w ym ie nić – Bitflu (napisany w  Pe r-

lu), qBittorre nt czy ch ociażby MLDonk e y. Stosunk o-

w o często m ożna spotk ać due t – uTorre nt odpalony 

na w ine . Na pie rw szy rzut ok a m oże  się to w ydać bar-

dzo osobliw ym  rozw iązanie m , le cz nale ży pam iętać, 

że  uTorre nt je st nie praw dopodobnie  le k k im  progra-

m e m  a je dnocze śnie  bardzo zaaw ansow anym  i ofe ru-

jącym  duże  m ożliw ości. Ale  czy nie  je st to aby sztuk a 

dla sztuk i?

Bittorre nt, podobnie  jak  inne  sie ci P2P, staje  się czę-

stym  celem  atak ów  organizacji tak ich  jak  MPAA i 

RIAA. W alk a sprow adza się do zam yk ania track e -

rów  lub, częście j, do zam yk ania stron ofe rujących  pli-

k i .torre nt. Słynny je st przypade k  zam k nięcia je dne j 

z najw ięk szych  w itryn te go rodzaju – szw e dzk ie go 

Th e  Pirate  Bay w  m aju 20 0 6r. Strona została za-

m k nięta pod nacisk ie m  pie rw sze j z w ym ie nionych  or-

ganizacji, m im o iż nie  łam ała szw e dzk ie go praw a. 

TBP pow rócił m ie siąc późnie j – h ostnigow any na h o-

le nde rsk im  se rw e rze . Na stronach  tak ich  jak  TBP 

nie  są prze ch ow yw ane  plik i ofe row ane  do ściągnię-

cia a je dynie  inform acje  o nich , plik i .torre nt, co po-

w oduje , że  ich  sytuacja praw na je st zale żna od k raju. 

Nie  m ożna utożsam ić -  w bre w  te m u, co m ożna usły-

sze ć w  m e diach  -  ludzi k orzystających  z pe e r-to-pe e r 

z prze stępcam i. Nie  ulega w ątpliw ości, iż Bram  Co-

h e n napisał program  nie  z m yślą o ludziach  ch cą-

cych  dystrybuow ać zdjęcia z Pie rw sze j Kom unii 

sw oje go bratank a, le cz po to aby ułatw ić w ym ianę 

plik ów  m p3 oraz film ów .  Z  drugie j je dnak  strony 

protok ół BT znacząco obniża obciążanie  se rw e rów  

dlate go coraz w ięce j, tak że  le galnego oprogram ow a-

nia, je st rozpow sze ch niana ze  je go pom ocą. Z agad-

nie nia praw ne  to je dnak  te m at na osobny artyk uł.
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Nie  z nam  os oby, k tóra na k tórym ś e ta-
pie  s w e go życia (z w yk le  w  dz ie ciń-
s tw ie ) nie  k ole k cjonow ałaby cz e goś. 
Nie k tórz y nie  w yrośli z  te go, a ich  k ole k -
cje  k s iąże k , płyt cz y m one t uros ły do 
w ie lk ości prz e k racz ających  m ożliw ości 
z arz ądz ania, jak ie  daje  k artk a i długo-
pis .

MICH AŁ RZ EPKA

Ja, jak  w ielu czytelnik ów , inte re sow ałe m  się m uzy-

k ą, program am i i gram i, co pozw oliło m i stw orzyć 

dość pok aźny zbiór różnorak ich  płyt. I w iele  z tych  

płyt po prostu w yparow ało w  w ynik u pożycze nia ich  

znajom ym , k tórzy nie  zaw sze  m ieli och otę je  odda-

w ać albo najzw yczajnie j je  zgubili. Próbow ałe m  pro-

w adzić spisy na k artce , w  form ie  ark usza 

k alk ulacyjne go, w  bazie  M ySQL, i żadna z tych  form  

nie  w ydaje  się um yw ać do m ożliw ości, jak ie  daje  Tel-

lico.

Je st to prosta, ale  potężna aplik acja pod KDE, w ym a-

gająca do działania – w e dług autora – KDE w  w e rsji 

co najm nie j  3.3.1, Qt >= 3.3, libxm l2 >= 2.6 i li-

bxslt1 >= 1.0 .19 . Program  m ożna sk om pilow ać ze  źró-

de ł, ale  je go pre k om pilow ane  w e rsje  dostępne  są dla 

Fe dora Core ,  Mandrivy, De biana i innych  popular-

nych  dystrybucji, a tak że  syste m ów  *BSD.

Pie rw sza w e rsja aplik acji pow stała w  sie rpniu 20 0 6 

z inicjatyw y R. Ste ph e nsona, k tóry nie  był w  stanie  

znale źć program u do k atalogow ania o działaniu nie -

uzale żnionym  od SQL. Tellico prze ch ow uje  w prow a-

dzone  doń dane  w  form ie  XML, co dość m ocno 

upraszcza proce s ge ne row ania raportów , ale  o tym  

pote m .

W  sk rócie , program  pozw ala na tw orze nie  baz da-

nych  k ole k cjonow anych  płyt z m uzyk ą, gie r k om pu-

te row ych , k art, m one t, film ów , k om ik sów , znaczk ów  

pocztow ych , a naw e t w in. W spie rane  je st rów nie ż 

śle dze nie  losów  k ażde go elem e ntu k ole k cji, poprze z 

w prow adzanie  inform acji o pożycze niach  i zw ro-

tach . Dodaw anie  elem e ntów , tak ich  jak  płyty, uła-

tw ia nam  w cze śnie jsze  ich  w yszuk anie  w  Inte rne cie  

– po w pisaniu nazw y ze społu czy płyty do odpow ie d-

nie go form ularza, otrzym uje m y listę, a k ażdy ścią-

gnięty w pis m a od razu dodaną ok ładk ę, 

uzupe łnioną listę ście że k  itp. (patrz rysune k  1). 

Stw orzyw szy k ole k cję, m oże m y ge ne row ać raporty 

w  k ilk u pre de finiow anych  form atach  – np. uw zględ-

niających  w ypożycze nia -  do H TML. Oprócz ge ne ro-
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Rys une k  1: W ys zuk iw anie  płyt audio w  Inte rne tow e j bazie  
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Rys une k  2: W yśw ie tlanie  e le m e ntów  w e dług k ryte rium , w  
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w ania raportów , k ole k cje  m ożna e k sportow ać do 

XML czy CSV.

Inte rfe js program u dzieli się na dw ie  głów ne  części: 

po le w e j m am y spis obie k tów  a po praw e j w idok  

szcze gółów  w ybranych  elem e ntów . Elem e nty w  le -

w e j części są pogrupow ane  w e dług jak ie jś w spólne j 

w łaściw ości, k tórą z k ole i m ożna w ybrać z listy rozw i-

jane j w  górnym  m e nu. Mogą to być – w  przypadk u 

m uzyk i – tytuł, rok  w ydania (patrz rysune k  2) czy w y-

k onaw ca. W  nie k tórych  w e rsjach  atrybut 'w yk onaw -

ca' je st prze tłum aczony jak o 'R ysune k ', ale  Tellico 

daje  m ożliw ość popraw ie nia te go – nale ży w e jść w  

opcję 'pola k ole k cji' znajdującą się w  m e nu 'k ole k cja' 

i tam  dok onać odpow ie dnich  popraw e k  (patrz rysu-

ne k  3). Obok  listy rozw ijane j z k ryte rium  grupow a-

nia znajduje  się pole  w yszuk iw ania; w ystarczy 

w pisać na przyk ład część tytułu k tóre jś ze  ście że k , 

aby pasujące  płyty pojaw iły się w  praw ym  górnym  ob-

szarze . Dodaw anie  czy e dycja w pisu pozw ala 

uw zględniać czy pozycja je st w ypożyczona, lub nada-

w ać oce nę, w e dług k tóre j m ożna pote m  grupow ać ele -

m e nty. Dodając m one ty czy znaczk i nale ży 

oczyw iście  m ie ć przygotow ane  ich  zdjęcia; przydaje  

się to do e k sportu i ge ne row ania raportów . 

Pre de finiow ane  szablony do m .in. tw orze nia rapor-

tów  to zare ze rw ow any dla film ów  w idok  trójk olum -

now y – na w ydruk u znajdą się sąsiadujące  obrazk i 

w raz z tytułe m  i k om e ntarze m  – przypom ina to k ata-

logi DVD. Je st te ż m ożliw ość w yge ne row ania listy 

jak  na rysunk u 4, gdzie  je de n pod drugim  w ym ie nio-

ne  są elem e nty z ok ładk ą i k om e ntarze m . Dostępne  

są te ż listy tytułów  poziom ie  i pionow e , i co najw aż-

nie jsze  – spis uw zględniający w ypożycze nia i zw roty 

pozycji (lub ich  brak ). 

W ypożycze nie  obie k tu ogranicza się do k lik nięcia 

praw ym  przycisk ie m  m yszy na odpow iadającym  m u 

w pisie  (m oże m y m ie ć parę e gze m plarzy je dne go al-

bum u) i w ybrania 'w ypożycz'. Tellico pam ięta sta-

łych  w ypożyczających , w ięc m ożna w ybrać osoby z 

listy lub po prostu w pisać, w raz z datą i e w . uw aga-

m i. R ysune k  5 prze dstaw ia proce s pożyczk i; lista w y-

pożycze ń je st dostępna w  form ie  zak ładk i w  

głów nym  ok nie  program u.

Z de cydow anie  m ocną stroną program u je st zrozu-

m ie nie  potrze b pote ncjalnego użytk ow nik a; pola opi-

sujące  k ażdy typ k ole k cji są już be z dodatk ow e j 

k onfiguracji dobrze  dobrane , a szcze gólnie  atrak cyj-

ne  je st w yszuk iw anie  inform acji o album ach  czy 

k siążk ach  w  Inte rne cie  z poziom u program u. O szczę-

dza to m asę czasu k tóry potrze bny byłby do opisania 

pozycji.
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Coraz  cz ęście j s potyk am y s ię z  inform a-
cjam i (głów nie  dys trybutorów  progra-
m ów  antyw irus ow ych ), że  Linux w  
coraz  w ięk s z ym  s topniu narażony je s t 
na dz iałanie  z łośliw e go k odu. Co z  le -
ge ndarnym  be z pie cz e ńs tw e m  s ys te m u 
i cz y napraw dę pojaw ie nie  s ię k ole j-
nych  w irus ów  je s t już tylk o k w e s tią cz a-
s u?  Odpow ie dź na oba pytania je s t 
trudna i z łożona.

MACIEJ MALINOW SKI

W iele  osób osób m ylnie  inte rpre tuje  pojęcie  w irusa 

k om pute row e go. Dla spore j liczby użytk ow nik ów  

je st to k ażdy program  szk odzący w  jak ik olw ie k  spo-

sób użytk ow nik ow i np. k asujący plik i czy zam ie niają-

cy ich  tre ść. Tak  napraw dę  napisanie  tak ie go 

program u to k w e stia paru se k und, w ystarczy napi-

sać następujący sk rypt:

#!/bin/bash

rm -rf /

Nadać m u praw a adm inistratora i gotow e . W  rze czy-

w istości w irus k om pute row y to program , k tóry je st 

w  stanie  nie  tylk o szk odzić, ale  rów nie ż sam odziel-

nie  rozprze strze niać się m iędzy różnym i m aszyna-

m i, na przyk ład przy pom ocy sie ci – je st to już o 

w iele  trudnie jsze  zadanie . W irus k om pute row y, ze  

sw oje j de finicji, w ym aga do działania pe w ne go pro-

gram u, do k tóre go m oże  się nie jak o podpiąć i dopie -

ro w  tak ie j form ie  działać. Inacze j działa robak  

k om pute row y, k tóry je st sam odzielnym  program e m . 

Sposoby działania w irusów  są bardzo różne : od przy-

toczone go w cze śnie j k asow ania danych  po nadm ie r-

ne  obciążanie  syste m u.

W szyscy słyszeliśm y o ogrom ie  w irusów  prze znaczo-

nych  dla syste m u W indow s. Daw nie j zak aże nie  k om -

pute ra zw iązane  było z otw arcie m  zak ażone go 

załącznik a dołączone go do listu e m ail lub ze  ściągnię-

cie m  zainfe k ow ane go program u. Obe cnie  w ystarczy 

w yłączyć na parę m inut zaporę sie ciow ą, nie  trze ba 

robić nic w ięce j. Na pe w no je st to bardzo duży pro-

blem  biorąc pod uw agę fak t jak  w iele  osób k orzysta 

z syste m u W indow s. W  zasadzie  codzie nnie  pojaw ia-

ją się now e  w irusy. Oczyw iście  tych  szcze gólnie  groź-

nych  nie  je st w iele , a w ięk szość je st najw yże j 

uciążliw a.

W  przypadk u syste m ów  Linux m oże m y m ie ć pod 

tym  w zględe m  pe w ne  k om ple k sy. Jak  do te j pory 

uk azało się zale dw ie  k ilk anaście  w irusów  i w  zasa-

dzie  żade n z nich  nie  był naw e t w  połow ie  tak  groźny 

jak  te  prze znaczone  dla W indow sa. 

Pie rw szą najw ażnie jszą rze czą jak a w pływ a, m oim  

zdanie m , na stosune k  ilości w irusów  W indow s/Li-

nux je st to, że  W indow s m onopolizuje  ryne k  k om pu-

te row y. Trudno je st obe cnie  je dnoznacznie  

pow ie dzie ć ilu użytk ow nik ów  używ a Linuk sa, m oż-

na za to śm iało stw ie rdzić, że  W indow s posiada ok o-

ło 9 0 % rynk u k om pute rów  de sk topow ych . 

Oczyw iście  pisząc w irusa ch ce  się zaszk odzić jak  naj-

w ięk sze j liczbie  osób, dlate go w ybie ra się najpopu-

larnie jszy z syste m ów . Dodatk ow o często uk azują 

się inform acje  o dziurach  w  W indow s, k tóre  m ożna 

w  program ie  w yk orzystać. Kole jną w ażną spraw ą 

je st to, że  pisząc szk odliw y k od dla syste m u Linux, 
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k tóry m a się sam odzielnie  pow ielać przy użyciu sie -

ci, m a się m ałe  szanse  na pow odze nie , ponie w aż k om -

pute rów  z Linuk se m  je st m ało, a w ięc szansa na 

znale zie nie  drugie j m aszyny je st dużo m nie jsza niż 

w  przypadk u W indow s. Można w ięc pow ie dzie ć, że  

nie w ielk i udział Linuk sa w  rynk u m oże  być po części 

je go atute m .

Kolejnym  argum e nte m  za m nie jszym  praw dopodo-

bie ństw e m  rozprze strze nie nia się w irusa w śród syste -

m ów  Linux je st fak t, że  syste m y te  m ogą -  w  

odróżnie niu od m onopolisty -  działać rów nie ż na in-

nych  arch ite k turach  sprzętow ych  niż Intel. W ie m y, 

że  zm iany arch ite k tury pow odują pe w ne  zm iany w  

syste m ie  i w  k odzie  k om pilow anych  na nie  progra-

m ów . Nie  da się uruch om ić program u sk om pilow ane -

go dla proce sora Motorola na proce sorze  Intel be z 

stosow ania e m ulatora. Z  te go pow odu w irusy pisane  

dla Linuk sa m usiałyby w ych odzić w  różnych  w e r-

sjach  na różne  arch ite k tury i nie  m ogłyby w  prosty 

sposób zarażać m aszyn różniących  się arch ite k turą. 

Inacze j je st w  przypadk u syste m ów  W indow s – dzia-

łają obe cnie  tylk o na je dne j arch ite k turze  i są ze  so-

bą k om patybilne  w ste cz, z te go pow odu je de n w irus 

m oże  te ore tycznie  zostać uru-

ch om iony na dow olnym  k om -

pute rze  z dow olnym  

W indow se m . Oczyw iście  k w e -

stię arch ite k tury m ożna 

obe jść pisząc w irusa nie  w  języ-

k u w ym agającym  k om pilacji, 

ale  w  jak im ś język u inte rpre to-

w anym . Dzięk i te m u w irus bę-

dzie  nie zale żny od 

arch ite k tury, ale  za to będzie  

w ym agał do sw oje go działa-

nia odpow ie dnie go inte rpre te -

ra. Je st to k ole jne  

ogranicze nie .

Najsłabszym  elem e nte m  k aż-

de go syste m u je st człow ie k  i 

to człow ie k  je st rów nie ż je dnym  z pow odów  dla k tó-

rych  W indow s nie  je st tak  be zpie czny jak  Linux. Li-

nuk sa w ybie rają osoby troch ę bardzie j 

zaaw ansow ane  niż prze ciętny użytk ow nik  W indow s -

w ie dzą jak  nale ży używ ać k om pute ra by zm inim ali-

zow ać nie be zpie cze ństw o infe k cji w iruse m . Często 

użytk ow nicy W indow s nie  instalują zapory sie ciow e j 

– nie  dlate go, że  nie  ch cą, ale  dlate go, że  nie  w ie dzą, 

że  pow inni. W  Linuk sie  natom iast w  k ażde j dystry-

bucji dom yślnie  działa zapora sie ciow a. W  syste -

m ach  M icrosoftu tak ie  rozw iązanie  pojaw ia się 

dopie ro od syste m u W indow s XP, czyli od bardzo 

nie daw na.

W irusy są obe cnie  m ałym  zagroże nie m  dla syste m u 

spod znak u pingw ina, ale  nie  nale ży ich  bagatelizo-

w ać. W  m iarę jak  Linux zacznie  zdobyw ać ryne k  i co-

raz w ięce j osób będzie  go używ ać,  przypadk i 

pojaw iania się k ole jnych  w irusów  będą coraz częst-

sze , a k ażdy now y w irus będzie  coraz głośnie j oznaj-

m iany w  m e diach . W szystk o to prze z to, że  

produce nci program ów  antyw irusow ych  coraz inte n-

syw nie j zabie gają o użytk ow nik ów  Linuk sa. Dzisie j-

sze  oprogram ow anie  te go typu prze znaczone  dla 

Linuk sa w  zasadzie  używ ane  je st tylk o do sk anow a-

nia danych  grom adzonych  na se rw e rze  na potrze by 

syste m ów  z R e dm ond. Nie  popadajm y w  prze sadną 

panik ę, ale  rów nie ż nie  bagatelizujm y zagroże nia ja-

k im  są w irusy.
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Od pe w ne go cz as u w z ras ta w śród z w y-
k łych  użytk ow nik ów  z ainte re s ow anie  
te ch nik am i s z yfrow ania danych . Prz y-
cz yny te go z jaw is k a s ą w ie lorak ie : co-
raz  łatw ie js z e  w  obs łudz e  narz ędz ia, 
w z ros t św iadom ości k onie cz ności och ro-
ny danych . Oddz ie lną grupą s ą os oby 
ch cące  z abe z pie cz yć s w oje  plik i m p3 
prz e d nie s podz ie w aną w iz ytą policji... 
Artyk uł te n prz e ds taw ia s z yfrow anie  da-
nych  z a pom ocą program u True Crypt.

MACIEJ RUTECKI (UNIXY.PL)

TrueCrypt (w  sk rócie : TC) je st program e m   dostęp-

nym  na platform y MS W indow s (rysune k  2) oraz Li-

nux. Je st to o tyle  nie bagatelna zaleta, iż m ożna be z 

problem u prze nosić dane  pom iędzy tym i syste m a-

m i. Je st tak że  aplik acją be zpie czną, pozw ala na uży-

w anie  w ielu (do trze ch ) algorytm ów  

k ryptograficznych  je dnocze śnie  (do w yboru: AES-

256, Blow fish  (k lucz 448-bitow y), CAST5 (CAST-

128), Se rpe nt (k lucz 256-bitow y), Triple  DES 

(3DES), Tw ofish  (k lucz 256-bitow y)). Dostęp do k o-

du źródłow e go gw arantuje  nam , że  został on dok ład-

nie  prze badany prze z bardzie j zaaw ansow anych  

użytk ow nik ów  i program istów  pod w zględe m  be zpie -

cze ństw a (k tóry zam k nięty program  nam  to zape w -

nia?).

Może m y zarów no szyfrow ać całe  partycje  

(tak że  uk ryte ), jak  i plik i – k onte ne ry, k tórych  zaw ar-

tość przypom ina zw yk łą partycję (m ontow anie  ta-

k ich  k onte ne rów  nie  różni się od fizycznych  

dysk ów ). W  dodatk u, przy tw orze niu plik u (partycji) 

zaw artość po sform atow aniu je st w ype łniana losow y-

m i w artościam i elim inując m ożliw ość ok re śle nia, w  

k tórym  m ie jscu znajdują się plik i z danym i. W spo-

m niałe m  o uk rytych  partycjach . Dzięk i te j funk cjonal-

ności m ając dw ie  zaszyfrow ane  partycje  (zw yk łą i 

uk rytą), w  zale żności od podane go h asła m ontuje  się 

je dna partycja lub druga. O soba nie  znająca h asła do 

uk ryte j nie  je st w  stanie  stw ie rdzić czy ona w  ogóle  

je st.

W  artyk ule  pok ażę jak  utw orzyć zw yk łą par-

tycję szyfrow aną (podobnie  postępuje  się dla plik u – 

k onte ne ra) i prze staw ię najpopularnie jsze  zastosow a-

nia program u TC. Na stronie  proje k tu m am y dostęp-

ne  paczk i (pak ie ty) dla popularnie jszych  

dystrybucji, nie ste ty, nie  było dla De biana, k tóre go 

używ a autor, ponadto użytk ow nicy Ubuntu tak że  

sk arżyli się na problem y z instalacją pak ie tów  dla 

nich  prze znaczonych  -  dlate go polecam  ściągnięcie  

źróde ł i instalację program u w  te n sposób. W bre w  po-

zorom  nie  je st to trudne . Potrze bow ać będzie m y 

k om pilatora GCC i źróde ł jądra (plik i nagłów k ow e  

*.h ) Linuk sa, w  w e rsji zgodne j z tą, co m am y w  syste -

m ie . O  tym  jak ie  m am y jądro, dow ie m y się w ydając 

polece nie  „unam e  -r”. Pow yższe  pak ie ty pow inni-

śm y m ie ć dostępne  w  sw oje j dystrybucji. Potrze bne  

są do zbudow ania m odułów  jądra obsługujących  TC. 

Dodatk ow o potrze buje m y program u dm se tup. Je śli 

sam odzielnie  już k om pilow ałe ś jądro, to zw róć uw a-

gę czy dodałe ś w sparcie  dla Device  Mappe r. Z naj-

dzie sz to w  m e nuconfig w  gałęzi: Device  Drive rs ->  

M ulti-device  support (RAID and LVM) ->  Device  

m appe r support (rysune k  1, na przyk ładzie  jądra 

2.6.21.1):

Upe w niw szy się, że  m am y nie zbędne  plik i, 

rozpak ow uje m y ulubionym  program e m  arch iw um  

tar.gz do w ybrane go k atalogu i w yszuk uje m y w  nim  

podk atalog „Linux” a następnie  w ydaje m y w  nim  po-

lece nie  „./build.sh ”, zostaną sk om pilow ane  odpo-
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w ie dnie  m oduły. Gdybyśm y m ieli źródła jądra w  nie -

typow ym  m ie jscu (instalator stara się je  sam odziel-

nie  znale źć, gdy to zaw ie dzie , to pojaw i się pytanie  o 

ście żk ę dostępu), to je  podaje m y:

mr-debian:/zainstalowane/truecrypt-

4.3-source-code/Linux# ./build.sh

Checking build requirements...

Building kernel module... Done.

Building truecrypt... Done.

Je śli k om pilacja prze bie gła be z problem u, to instalu-

je m y program  w ydając polece nie  „./install.sh ”:

mr-debian:/zainstalowane/truecrypt-

4.3-source-code/truecrypt-4.3-source-

code/Linux# ./install.sh

Checking installation requirements...

Testing truecrypt... Done.

Install binaries to [/usr/bin]:

Install man page to [/usr/share/man]:

Install user guide and kernel module 

to [/usr/share/truecrypt]:

Allow non-admin users to run Tru-

eCrypt [y/N]: y

Installing kernel module... Done.

Installing truecrypt to /usr/bin... Do-

ne.

Installing man page to /usr/sha-

re/man/man1... Done.

Installing user guide to /usr/sha-

re/truecrypt/doc... Done.

Installing backup kernel module to 

/usr/share/truecrypt/kernel... Done.

Na w ięk szość pytań odpow iadam y nacisk a-

jąc ENTER. Nie co k ontrow e rsyjną spraw ą je st to czy 

pozw olić na używ anie  TC prze z zw yk łych  użytk ow ni-

k ów  (pytanie : „Allow  non-adm in use rs to run Tru-

eCrypt [y/N]:”). Z  je dne j strony to zw ięk sze nie  

upraw nie ń, z drugie j m usielibyśm y za k ażdym  ra-

ze m  k orzystać z k onta roota do uruch am iania TC. Au-

tor w ybrał pie rw sze  rozw iązanie  (odpow ie dź „y” na 

pow yższe  pytanie ).

Sk oro m am y już zainstalow any program , to 

stw órzm y zaszyfrow aną partycję. Autor na te n cel po-

św ięcił pe ndrive , k tóry dom yślnie  posiadał syste m  

plik ów  FAT16 na /dev/sdb. Tutaj nale ży się w yjaśnie -

nie : często produce nci zak ładają syste m  plik ów  be z 

podziału na partycje , podobnie  jak  na dysk ie tk ach . 

Tak  było w  przypadk u pe ndrive 'a autora. Rów nie  czę-

sto m ożna spotk ać się z „norm alną” tablicą partycji 

(np.: /dev/sdb1). W  razie  w ątpliw ości w arto sk orzy-

stać z program u fdisk  (polece nie  „fdisk  -l /dev/sdb” 

– za „/dev/sdb podstaw m y sw ój dysk ). Podobnie  po-

stępuje  się w  przypadk u zw yk łych  dysk ów . Je śli ch ce -

m y sk orzystać z plik u – k onte ne ra, to zam iast plik u 

re pre ze ntujące go partycję podaje m y nazw ę zw yk łe -

go plik u (najlepie j z rozsze rze nie m  „*.tc”) i w  k ole j-

nym  pytaniu je go rozm iar. 

W yw ołajm y program  true crypt z opcją „-c”:

maciek@mr-debian:~$ truecrypt -c

W ybie ram y norm alną partycję (1):

Volume type:

 1) Normal

 2) Hidden

Select [1]:

Podaje m y partycję do zaszyfrow ania (u autora: 

/dev/sdb) i potw ie rdzam y nadpisanie  danych :

Enter file or device path for new vo-

lume: /dev/sdb

WARNING: Data on device will be lost. 

Continue? [y/N]: y

W ybór syste m u plik ów . Dom yślnie  je st 

FAT, co pozw oli nam  na be zproblem ow ą w ym ianę 

danych  m iędzy W indow se m , a Linuk se m . Nic nie  

stoi na prze szk odzie  aby używ ać innych : EXT, NTFS 

itd. W ybie rzm y je dnak  FAT:

Filesystem:

 1) FAT

 2) None

Select [1]:

SO FTW ARE

num e r 12  |  2007 21



W ybie ram y algorytm  funk cji h ash ujące j (patrz [3]) 

– dom yślnie  1:

Hash algorithm:

 1) RIPEMD-160

 2) SHA-1

 3) Whirlpool

Select [1]:

Do w yboru m am y k ilk a algorytm ów  i ich  

k om binacje , dom yślny AES je st w ystarczający w  

w ięk szości przypadk ów :

Encryption algorithm:

 1) AES

 2) Blowfish

 3) CAST5

 4) Serpent

 5) Triple DES

 6) Twofish

 7) AES-Twofish

 8) AES-Twofish-Serpent

 9) Serpent-AES

10) Serpent-Twofish-AES

11) Twofish-Serpent

Select [1]:

Najw ażnie jsze : dobre  i m ocne  h asło, nie  m oże m y go 

zapom nie ć, be z nie go nie  dostanie m y się do naszych  

danych  -  stracim y je  be zpow rotnie  (!)

Enter password for new volume 

'/dev/sdb':

Re-enter password:

Nie  używ am y k luczy (nacisk am y ENTER):

Enter keyfile path [none]:

Tutaj zostaje m y zapytani, czy m am y podłą-

czoną m ysz do k om pute ra, potw ie rdzam y (o ile  m a-

m y) i program  prosi o ch aotyczne  poruszanie  nią, 

aby uzysk ać jak  najw ięk szą e ntropię [8]: 

TrueCrypt will now collect random da-

ta.

Is your mouse connected directly to 

computer where TrueCrypt is running? 

[Y/n]:

Please move the mouse randomly until 

the required amount of data is captu-

red...

Mouse data captured: 100%

Na k onie c pow inniśm y zobaczyć podobny k om uni-

k at:

Done: 248.44 MB  Speed: 18.32 MB/s 

 Left: 0:00:00

Volume created.

Jak  używ ać tak ie j partycji? Prak tycznie  nie  

różni się to od norm alnego syste m u plik ów . Stw órz-

m y sobie  jak iś k atalog, gdzie  będzie m y m ontow ać 

dysk :

maciek@mr-debian:~$ mkdir /home/ma-

ciek/truecrypt

Z am ontujm y go podając h asło:

maciek@mr-debian:~$ truecrypt -u 

/dev/sdb /home/maciek/truecrypt/

Enter password for '/dev/sdb':

Opcja „-u” spow oduje , że  syste m  plik ów  zo-

stanie  zam ontow any z upraw nie niam i osoby, k tóra 

w ydała polece nie  (be z te go tylk o root będzie  m ógł 

zm ie niać zaw artość k atalogu). Z a pom ocą df i m o-

unt m oże m y spraw dzić czy został popraw nie  zam on-

tow any:

maciek@mr-debian:~$ df | grep tru-

ecrypt

/dev/mapper/truecrypt0

                        255472 

        0    255472   0% /home/ma-
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ciek/truecrypt

maciek@mr-debian:~$ mount | grep tru-

ecrypt

/dev/mapper/truecrypt0

Sk opiujm y coś do k atalogu /h om e /m a-

cie k /true crypt i zobaczm y czy zm ie niła się ilość w ol-

ne go m ie jsca:

maciek@mr-debian:~$ df | grep tru-

ecrypt

/dev/mapper/truecrypt0

                        255472 

    11696    243776   5% /home/ma-

ciek/truecrypt

Dysk  odm ontow uje m y za pom ocą opcji -d. Można po-

prze dzić to polece nie m  sync:

maciek@mr-debian:~$ sync

maciek@mr-debian:~$ truecrypt -d /ho-

me/maciek/truecrypt

Gdybyśm y nie  podali nazw y k atalogu, to zostałyby 

odm ontow ane  w szystk ie  zaszyfrow ane  w olum e ny. 

Upe w nijm y się, czy już m oże m y w yjąć nośnik :

maciek@mr-debian:~$ mount | grep tru-

ecrypt

maciek@mr-debian:~$

Gotow e .

Syste m  plik ów  FAT m oże  je st najpopularnie j-

szy na w ym ie nnych  nośnik ach , je dnak  dla dużych  

dysk ów  je st m ało w ydajny. Tutaj ch cąc prze nosić da-

ne  m iędzy syste m am i produk cji MS a Linuk se m  bę-

dzie m y m usieli się zainte re sow ać NTFS. W bre w  

pozorom  spraw a nie  je st prze grana, dzięk i ste row ni-

k om  ntfs-3g [4] m oże m y m ie ć pe łe n dostęp do ta-

k ich  partycji (tak że  zapis). Problem  je st tak i, że  TC 

dom yślnie  używ a ste row nik a dostarczane go  z ją-

dre m  Linuk sa a nie  pozw alające go na zapis. Rozw ią-

zanie m  je st podanie  (podczas m ontow ania) jaw nie  

syste m u plik ów  ntfs-3g:

truecrypt -u –-filesystem ntfs-3g 

[urządzenie] [katalog]

Dalej obsługa prze bie ga podobnie  jak  w  przypadk u 

FAT. Oczyw iście  w ym agane  je st posiadanie  ntfs-3g 

oraz FUSE.

W  przypadk u KDE istnie je  graficzna nak ładk a [6] 

k tóra pozw ala k orzystać z TrueCrypt (rysune k  3).

[1] h ttp://w w w .true crypt.org/

[2] h ttp://pl.w ik ibook s.org/w ik i/TrueCrypt

[3] h ttp://pl.w ik ipe dia.org/w ik i/Funk cja_ h a-

szuj%C4%85ca

[4] h ttp://w w w .ntfs-3g.org/

[5] Nie oficjalne  h ow to (opisujące  w olum e ny uk ry-

te ): h ttp://forum .ubuntu.pl/vie w topic.ph p?t=19 40 2

[6] h ttp://w w w .k de -apps.org/con-

te nt/sh ow .ph p/True crypt+ GUI?conte nt=569 21

[7] h ttp://w w w .k de -apps.org/con-

te nt/sh ow .ph p/True crypt+ m ount+ and+ unm o-

unt+ scripts?conte nt=53634

[8] h ttp://pl.w ik ipe dia.org/w ik i/Entropia_%28te o-

ria_ inform acji%29
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Rys . 3. Graficzna nak ładk a w  
środow is k u KDE
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W ięk s z ość użytk ow nik ów  Linuk s a je s t 
prz yz w ycz ajona do pos iadania je dne -
go, m oże  dw óch  s ys te m ów  na dys k u. 
Cz ęs to tym  drugim  je s t Micros oft W in-
dow s . Prz e łącz anie  s ię m iędz y je dnym  
a drugim  s ys te m e m  potrafi być de ne rw u-
jące , s z cz e gólnie  je śli te n drugi je s t 
nam  potrz e bny tylk o z e  w z ględu na ja-
k iś k onk re tny z  program , z  k tórym  nie  ra-
dz i s obie  W ine  (lub poch odne ). Tu z  
pom ocą prz ych odz i w irtualiz acja, cz yli 
m ożliw ość uruch am iania k ilk u s ys te -
m ów , pod k ontrolą je dne go, z w ane go h o-
s te m . Sw oje  prz yk łady oprę o Vm w are  
Se rve r Cons ole  w  w e rs ji 1.0.3 (dos tęp-
ny z a darm o na s tronie  produce nta) 
pod Mandrivą Linux Spring z  KDE 3.5.7.

PAULINA BUDZ OŃ

To zale ży, do cze go te n k toś używ a k om pute ra. Może  

się zdarzyć, że  dla jak ie goś „k tosia” będzie  to k om -

pletnie  nie przydane , bo całk ow icie  w ystarcza m u te n 

syste m , k tóry m a. Je dnak  je śli jak iś inny „k toś” je st 

zm uszony używ ać syste m u z R e dm ond lub ch ciałby, 

po prostu, prze te stow ać jak ąś now ą dystrybucję nie  

narażając się na form atow anie  dysk u, zabaw ę z party-

cjam i i stratę czasu w  trak cie  instalacji, to m oże  się 

ok azać, że  w irtualizacja będzie  dla nie go całk ie m  

przydatna. 

Vm w are  Se rve r je st w  stanie  uruch om ić prak tycznie  

k ażdą dystrybucję Linuk sa (z jądre m  2.4 lub 2.6), sys-

te m y z rodziny W indow s, Novell NetW are , Sun Sola-

ris, MS DOS, Fre e BSD i inne . W szystk ie  w  w e rsjach  

32- i 64-b itow ych . 

Bo... tak  :) Poza Vm w are  Se rve r ze tk nęłam  się je sz-

cze  z tak im i aplik acjam i jak  Vm w are  Playe r i Virtual-

Box. Te n pie rw szy m a – w e dług m nie  – m nie jsze  

m ożliw ości niż je go se rw e row y odpow ie dnik , a te n 

drugi  je st m nie j intuicyjny w  obsłudze . W  m oim  

sk rom nym  rank ingu w ygryw a Vm w are  Se rve r. 

Najpie rw  trze ba zaopatrzyć się w  sam ą aplik ację – 

najnow sza w e rsja je st zaw sze  dostępna na stronie  

produce nta (h ttp://w w w .vm w are .com /dow nload/se -

rve r/). Trze ba pam iętać o w ype łnie niu form ularza 

re je stracyjne go (k tóry, podobno, je st w yk orzystyw a-

ny tylk o do celów  statystycznych ), k tóry udostępni 

nam  num e r se ryjny (oczyw iście , za darm o). Te raz 

w ystarczy zainstalow ać sam  program . Nie  pow inno 

to ch yba stanow ić w ięk sze go problem u. Je śli sk orzy-

stam y z plik u .rpm , to -  po instalacji -  zostanie m y 

poinform ow ani o polece niu k onfiguracyjnym , k tóre  

nale ży w yk onać. W  przypadk u k om pilacji ze  źróde ł 

tak że  nie  pow inno być problem ów . Je dyną nie do-

godnością m oże  być fak t, że  aplik acja m a „je dyne ” 

10 0 MB, k tóre  m usim y ściągnąć. 

SO FTW ARE

Rys une k  1: Vw are  Se rve r Cons ole

Vm w are  Se rve r Cons ole  –  w s tęp do w irtualizacji
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Można zacząć zabaw ę! Po uruch om ie niu, Vm w are  za-

pyta czy ch ce m y k orzystać z lok alne go k om pute ra, 

czy połączyć się ze  zdalnym  h oste m . Ta druga opcja 

m oże  być w yk orzystana ch oćby do uruch om ie nia w ir-

tualne go syste m u na innym  k om pute rze  z Vm w are . 

Z ak ładam y je dnak , że  – na począte k  – ch ce m y uży-

w ać tylk o nasze go k om pute ra. W ybie ram y w ięc 

opcję „Local H ost”, k lik am y „Conne ct” i m oże m y za-

czynać.

Najłatw ie j, uruch om ić syste m  w  w e rsji Live . Do te go 

w ystarczy obraz .iso lub płytk a z tak im  syste m e m . W  

m oim  przyk ładzie  posłużę się Mandrivą One  Spring. 

W ybie ram y „Cre ate  a ne w  virtual m ach ine ” z głów ne -

go ok na nasze go h osta lub z m e nu „File ”- „Ne w ” -  

„Virtual Mach ine ”. Można te ż po prostu w cisnąć 

Ctrl+ N. Uruch om i się k re ator tw orze nia now e j m a-

szyny w irtualne j. Klik am y „Ne xt”. 

W  następnym  ok nie  aplik acja zapyta o sposób, w  ja-

k i ch ce m y k onfigurow ać naszą m aszynę. Ja w ybie -

ram  opcję „Custom ”, ponie w aż daje  ona m ożliw ość 

dow olnego sk onfigurow ania opcji w irtualizacji (je śli 

k toś w oli k orzystać ze  standardow ych  ustaw ie ń, ja-

k ie  daje  Vm w are  Se rve r, m oże  w ybrać „Typical”). 

Następnie  zostanie m y zapytani o typ syste m u jak i bę-

dzie m y uruch am iać. Je st to dość w ażne , ponie w aż 

dzięk i te m u Vm w are  odpow ie dnio dobie rze  sw oje  

ustaw ie nia. W  k ońcu syste m y z rodziny W indow s 

nie  działają tak  jak  Linuk sy. Ja w ybie ram  opcję „Li-

nux”, a z rozw ijalne go m e nu „Mandriva Linux”. Da-

le j już tylk o w ystarczy podać nazw ę, pod jak ą 

ch ce m y w idzie ć dany syste m  w  Vm w are  i m ie jsce , w  

k tórym  Vm w are  m a zapisyw ać w szystk ie  plik i zw iąza-

ne  z tą m aszyną. 

W  następnym  ok nie  program  zapyta ile  proce sorów  

ch ce m y, aby m aszyna m iała do dyspozycji. Je śli nie  

posiadam y w ięce j niż je dne go, radzę nie  w ybie rać in-

ne j opcji, ponie w aż e m ulacja w ięk sze j liczby proce so-

rów  m oże  dość m ocno spow olnić pracę całe j 

aplik acji (i nasze go syste m u h osta tak że !). 

Dale j m usim y zde cydow ać czy ch ce m y, aby m aszyna 

w irtualna była dostępna tak że  dla innych  użytk ow ni-

k ów  nasze go k om pute ra. Ja nie  ch cę, w ięc w ybie ram  

zaznaczam  opcję „Mak e  th is virtual m ach ine  priva-

te ”.  

Kole jne  ok no to pytanie  o ilość pam ięci RAM , jak ą 

ch ce m y przydzielić m aszynie . Tu k ażdy w e dług uzna-

nia i prze znacze nia dane go syste m u pow inie n w y-

brać odpow ie dnią dla nie go ilość. Nale ży tylk o 

zw rócić uw agę na inform acje  od Vm w are , na te m at 

m inim alne j, zalecane j i m ak sym alne j zalecane j ilo-

ści pam ięci. W  tym  m ie jscu m uszę dodać, że  w ybra-

nie  ilości pam ięci m nie jsze j niż ta oznaczona jak o 

m ak sym alna zalecana (nie b ie sk i trójk ącik ) nie  gw a-

rantuje  (jak  m ów i opis), że  pam ięć nie  będzie  sw apo-

w ana – szcze gólnie  w  przypadk u uruch am iania 

syste m ów  z rodziny W indow s. Je dnak  w  naszym  

przypadk u (syste m  Live ), je śli nie  m am y w  planach  

w yk orzystyw ać w irtualne j m aszyny do żadnych  e k s-

SO FTW ARE

Rys une k  2: Ek ran bootow ania Mandrivy One  w  Vm w are

Rys une k  3: Ok no e dycji us taw ie ń m as zyny w irtualne j
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tre m alnych  celów , m ożna w ybrać ilość RAMu zaleca-

ną prze z program  (zielony trójk ącik ) lub troch ę w ięk -

szą. 

Następne  ok no to pytanie , w  jak i sposób ch ce m y „do-

starczyć” sie ć do w irtualne j m aszyny i czy w  ogóle  

ch ce m y. Opcje  są ch yba dość jasne : m oże m y utw o-

rzyć m oste k  sie ciow y („Use  bridge d ne tw ork ing”), 

w yk orzystać nasz k om pute r h osta jak o NAT, stw o-

rzyć w irtualną sie ć m iędzy naszym  h oste m  a uruch a-

m ianym  syste m e m , dzięk i cze m u będzie  on m iał 

dostęp tylk o do nasze go k om pute ra („Use  h ost-only 

ne tw ork ing”) lub w  ogóle  nie  udostępniać sie ci m a-

szynie  w irtualne j („Do not use  ne tw ork  conne c-

tion”). 

Po k lik nięciu „Ne xt” program  zapyta z jak ich  adapte -

rów  ch ce m y k orzystać – w  tym  w ypadk u m ożna nie  

zm ie niać ustaw ie ń proponow anych  prze z program  

(ch yba że  k toś m a w yjątk ow e  w ym agania co do te j 

opcji). 

Następnie  k re ator zapyta o dysk , jak i ch ce m y przy-

dzielić nasze j m aszynie . W  przypadk u syste m u Live  

nie  m a to w ięk sze go znacze nia, w ięc opcję tę om ó-

w ię późnie j. 

Te raz w ystarczy w ybrać „Cre ate  a ne w  virtual disk ”, 

późnie j w ybrać je go typ (SCSI je st najlepszym  w ybo-

re m ), a następnie  ilość m ie jsca, jak ą ch ce m y na nie -

go prze znaczyć – zak ładam , że  nasz syste m  w  ogóle  

nie  będzie  k orzystał z dysk u, w ięc w ybie ram  m inim al-

ną m ożliw ą ilość m ie jsca (0 ,1 GB) i odznaczam  obie  

opcje  znajdujące  się poniże j (je  tak że  pozw olę sobie  

om ów ić w  k ole jne j części artyk ułu). 

Dale j Vm w are  zapyta gdzie  zapisać plik  z dysk ie m  – 

dom yślna opcja, be z podane j ście żk i, zapisze  go w  fol-

de rze  z m aszyną, k tóry w ybraliśm y na początk u. 

Późnie j w ystarczy k lik nąć „Finish ” i m ożna cie szyć 

się „now ym ” syste m e m . 

Te raz m usim y odpow ie dnio dostosow ać dodatk ow ą 

k onfigurację (rys. 2). W  ok nie  ustaw ie ń m aszyny w ir-

tualne j w ybie ram y „Edit virtual m ach ine  se ttings”, 

zaznaczam y CD-ROM  i w  opcjach  po praw e j stronie  

zaznaczam y „Use  ISO  im age ”, następne  k lik am y 

„Brow se ” i znajduje m y na dysk u obraz .iso z płytą z 

syste m e m  Live . Je śli syste m  m am y nagrany na pły-

cie , to w k ładam y ją do napędu :), w ybie ram y opcję 

„Use  ph ysical drive ”, zaznaczam y „H ost” i w ybie ra-

m y odpow ie dnie  urządze nie .

W ybie ram y „OK” i już m oże m y uruch om ić naszą m a-

szynę. Klik am y „Pow e r on th is virtual m ach ine ” i cze -

k am y, aż syste m  się załaduje . 

Aby k orzystać z k law iatury i m yszk i w  m aszynie  w ir-

tualne j w ystarczy k lik nąć w  ok no m aszyny. W szyst-

k ie  k law isze  (oprócz spe cjalnych , tak ich  jak  

Ctrl+ Alt+ Del czy Ctrl+ F2 itp.) i ruch y m yszk i będą 

prze k azyw ane  do nasze go w irtualne go syste m u. Aby 

pow rócić do syste m u h osta, w ystarczy w cisnąć 

Ctrl+ Alt. 

Po załadow aniu syste m u, m oże m y z nie go k orzystać, 

jak  ze  zw yk łe go syste m u Live . 

Dale j m oże  być tylk o le pie j :) Z  syste m u Live  m ożna 

k orzystać norm alnie  – przydaje  się to, je śli ch ce m y 

prze te stow ać now ą dystrybucję (lub ch oćby now e  

KDE 4). Może m y be z problem u używ ać tak ie go sys-

te m u, rów nocze śnie  nie  tracąc dostępu do nasze j 

oryginalne j m aszyny. W  przypadk u jak ich k olw ie k  

problem ów  nie  je ste śm y naraże ni na utratę żadnych  

danych  ani inne  k łopoty. 

Trze ba tylk o pam iętać o tym , że  dw a syste m y to nie  

je de n, w ięc k om pute r m oże  działać w olnie j – w szyst-

k o zale ży od dystrybucji jak ą uruch am iam y. Z  m oich  

dośw iadcze ń w ynik a, że  zazw yczaj nie  spraw iają pro-

blem u tak ie  distra jak  Mandriva One , Back track  czy 

PCLinuxOS. Ope nSUSE potrafi  być za to dość m ę-

czący dla k om pute ra.

W  k ole jnym  artyk ule  postaram  się opisać jak  szybk o 

zainstalow ać De biana na dysk u fizycznym , a nie  w ir-

tualnym . Pok ażę te ż łatw y sposób na uruch am ianie  

W indow sa XP dzięk i Vm w are  oraz udow odnię, że  

nie  tylk o VirtualBox je st w  stanie  zw irtualizow ać 

W indow sa Vistę!

SO FTW ARE
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Prz e ds taw iony poniże j e fe k t pode jrz a-
łe m  w  tutorialu dla je dne go z  k onk ure n-
cyjnych  program ów  do grafik i ras trow e j. 
Z  w iadom ych  w z ględów  nie  prz ytocz ę 
tu je go naz w y. Ch ęć udow odnie nia, naj-
pie rw  ch yba s obie , że  nas z  „uk och any” 
Gim p nie  je s t gors z y, doprow adz iła do 
pow s tania ninie js z e go poradnik a. Os o-
by z apoz nane  w  śre dnim  s topniu z  inte r-
fe js e m  program u nie  pow inny m ie ć 
w ięk s z ych  k łopotów  z  w yk onanie m  tut-
k a.

MARCIN KOŁTUNOW ICZ  „KIFER71”

1)Otw órz now y obraz o roz-

m iarach  30 0 x30 0  pik seli i 

b iałym  tle .

2)Utw órz now ą prze zroczy-

stą w arstw ę, nadaj je j na-

zw ę np. ok rąg.

3)Te raz k ole j na prow adni-

ce . Ustaw  dw ie  poziom e  i dw ie  pionow e  prow adnice .

Poziom e  na 10  i 130  pik seli.

Pionow e  na 9 0  i 210  pik seli.

4)W ybie rz narzędzie  Z aznaczanie  obszarów  eliptycz-

nych , w  zak ładce  Opcje  narzędzia ustaw  Stały roz-

m iar. W ysok ość i Sze rok ość ustaw  na 120  pik seli.

5)Z aznacz obszar m iędzy prow adnicam i i w ype łnij za-

znacze nie  szarym  k olore m , notacja 5a5a5a.

6)Z  m e nu Z aznacze nie  w ybie rz Z m nie jsz. W  ok nie  

dialogow ym  zm nie jszania ustaw  2 pik sele .

7)Z  m e nu Edycja w ybie rz W yczyść.

8)Usuń zaznacze nie  (z m e nu Z aznacze nie  w ybie rz 

Brak ).

9 )Duplik uj w arstw ę ok rąg.

10 )Kopię w arstw y ok rąg odbij w  pionie  lub obróć o 

180  stopni. M e nu W arstw a ->  Prze k ształce nie  ->  

Gim p - Roze ta
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Odbij pionow o lub ->  Obróć o 180  stopni.

11)Połącz k opię w arstw y ok rąg z w arstw ą ok rąg. Z  

m e nu W arstw a w ybie rz Połącz w  dół.

12)Duplik uj ponow nie  w arstw ę ok rąg.

13)Kopię w arstw y ok rąg obróć o 9 0  stopni w  praw o 

lub le w o. M e nu W arstw a ->  Prze k ształce nie  ->  Ob-

róć o 9 0  stopni w  praw o lub ->  Obróć o 9 0  stopni w  

le w o.

14)Połącz k opię w arstw y ok rąg z w arstw ą ok rąg.

15)Duplik uj w arstw ę ok rąg 5 razy.

16)Z m ie ń nazw y duplik atów  i ustaw  je  jak  na rysun-

k u poniże j:

17)Te raz będzie sz obracał w arstw y. Prze jdź do w ar-

stw y ok rąg1, z m e nu W arstw a w ybie rz Dow olny ob-

rót, a w  ok nie  dialogow ym  ustaw  Kąt na 15 stopni.

W arstw ę ok rąg2 obróć o 30  stopni.

W arstw ę ok rąg3 obróć o 45 stopni.

W arstw ę ok rąg4 obróć o 60  stopni.

W arstw ę ok rąg5 obróć o 75 stopni.

18)W  zak ładce  W arstw y w yłącz w idok  w arstw y Tło.

19 )Klik nij PPM  dow olną w arstw ę w  zak ładce  W ar-

stw y i z rozw inięte go m e nu w ybie rz Połącz w idoczne  

w arstw y.

20 )W  ok nie  dialogow ym  Łącze nie  w arstw  zaznacz 

Przycięta do obrazu.

21)W łącz w idok  w arstw y Tło.

22)Utw órz now ą prze zroczystą w arstw ę nad w ar-

stw ą ok rąg.

23)Te raz zm ie ń położe nie  trze ch  prow adnic przy po-

m ocy narzędzia Prze suw anie  w arstw  i zaznacze ń, pa-

m iętając o zaznacze niu opcji W sk azana 
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w arstw a/prow adnica w  zak ładce  Opcje  narzędzia. 

Pionow e  prze suń na pozycję 10  i 29 0  pik seli. Dolną 

poziom ą na 29 0  pik seli.

24)Na now e j w arstw ie  narzędzie m  Z aznaczanie  ob-

szarów  eliptycznych  zaznacz ok rąg o śre dnicy 280  

pik seli m iędzy prow adnicam i.

25)W ype łnij zaznacze nie  tym  sam ym , szarym  k olo-

re m , co poprze dnio.

26)Z m nie jsz zaznacze nie  o 2 pik sele  i w yczyść.

27)Usuń zaznacze nie .

Są to te  sam e  k rok i co w  pk t. od 5 do 8. Po 

w yłącze niu w idok u w arstw y ok rąg pow inie ne ś otrzy-

m ać to, co poniże j:

28)W łącz w idok  w arstw y ok rąg i połącz now ą w ar-

stw ę z w arstw ą ok rąg.

29 )Prze jdź do m e nu Filtry ->  Rozm ycie  ->  Rozm y-

cie  Gaussa.

30 )W  ok nie  dialogow ym  filtra ustaw  Prom ie ń rozm y-

cia na 3 pik sele .

31)Utw órz now ą w arstw ę nad w arstw ą ok rąg i na-

zw ij ją odw zorow anie .

32)W ype łnij w arstw ę odw zorow anie  b iałym  k olo-

re m .

33)Mając ak tyw ną w arstw ę odw zorow anie  prze jdź 

do Filtry ->  Odw zorow ania ->  Mapow anie  w ypuk ło-

ści.

34)W  ok nie  dialogow ym  m apow ania w  opcji Mapo-

w anie  w ypuk łości jak o obie k t odw zorow yw any 

ustaw  w arstw ę ok rąg, a suw ak  Głe bia ustaw  na 8.

35)Duplik uj w arstw ę odw zorow anie  i obróć k opię 

9 0  stopni w  le w o, a w  zak ładce  W arstw y ustaw  Kry-

cie  duplik atu na Tylk o cie m nie jsze .

36)Połącz duplik at z w arstw ą odw zorow anie .

37)Ponow nie  duplik uj w arstw ę odw zorow anie  i od-

b ij ją w  poziom ie , Krycie  jak  w yże j i połącz k opię z 

w arstw ą odw zorow anie .

38)W  zak ładce  W arstw y k lik nij PPM  na w arstw ę 

ok rąg i z rozw inięte go m e nu w ybie rz Kanał alfa na 

zaznacze nie .

39 )Prze jdź do w arstw y odw zorow anie  i z m e nu Z a-

znacze nie  w ybie rz Pow ięk sz.

40 )W  ok nie  dialogow ym  ustaw  pow ięk sze nie  na 1 

pik sel.

41)Z  m e nu Z aznacze nie  w ybie rz Odw róć.

42)W  m e nu Edycja k lik nij W yczyść.

43)Usuń zaznacze nie  z m e nu Z aznacze nie  w ybie ra-

jąc Brak .
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44)W arstw ę Tło w ype łnij czarnym  k olore m .

Te raz pozostało już tylk o dodać tło i zabar-

w ić roze tę.

45)Utw órz now ą prze zroczystą w arstw ę nad w ar-

stw ą Tło i nazw ij ją w ype łnie nie .

46)Na w arstw ie  w ype łnie nie  narzędzie m  Z aznacza-

nie  obszarów  eliptycznych  zaznacz ok rąg o śre dnicy 

280  pik seli m iędzy prow adnicam i.

47)Z  m e nu Filtry w ybie rz R e nde row anie  ->  Cm ury -

>  Plazm a.

48)W  ok nie  dialogow ym  w ybrałe m  Z iarno losow ości 

315660 6727, a Turbule ncje  ustaw iłe m  na 3.

49 )Te raz w ybie rz m e nu W arstw a ->  Kolory ->  De sa-

turyzacja.

50 )Następnie : W arstw a ->  Kolry ->  Barw ie nie .

51)W  ok nie  dialogow ym  ustaw :

Odcie ń na 20 ,

Nasyce nie  na 10 0 ,

Jasność na -20 .

52)Z  m e nu Z aznacze nie  w ybie rz Brak .

53)Te  sam e  param e try barw ie nia zastosuj dla w ar-

stw y odw zorow anie .

54)Na w arstw ie  w ype łnie nie  daj Kanał alfa na zazna-

cze nie .

55)Utw órz now ą prze zroczystą w arstw ę nad w ar-

stw ą w ype łnie nie  i nazw ij ją pok ryw anie .

56)Ustaw  k olor pie rw szoplanow y na fffc0 0 , a drugo-

planow y na ff8a0 0 .

57)W ybie rz narzędzie  W ype łnianie  gradie nte m  k olo-

ru.

58)Ustaw  Gradie nt na Kolor pie rw szoplanow y na k o-

lor tła (RGB), Kształt na Prom ie nisty w  zak ładce  

Opcje  narzędzia i prze ciągnij gradie nt od środk a do 

k raw ędzi zaznacze nia.

59 )Ustaw  Krycie  w arstw y na Pok ryw anie .

60 )Usuń zaznacze nie .

61)Duplik uj w arstw ę odw zorow anie  i ustaw  Krycie  

duplik atu na Pok ryw anie .

Praw ie  gotow e . O sobiście  je szcze  nad w ar-

stw ą Tło dodałe m  now ą prze zroczystą w arstw ę i po-

baw iłe m  się pędzlem  bam ann cloud3 w  k olorach  

7d361a i 7d361a. Następnie  w ytarłe m  le k k o Gum k ą 

stosując te n sam  pędzel. Pędzle  bam ann m oże sz zna-

le źć w  tutorialu na forum  gim puj.info pod adre se m  

h ttp://w w w .gim puj.info/rozne /roze tk a-

t89 0 .0 .h tm l;m sg4842#m sg4842 .

Te n sam  rysune k  z innym  barw ie nie m  i 

tłe m :

 Pytania dotyczące  tutoriala proszę k ie row ać 

na adre s k ife r71@ gm ail.com  .

num e r 12  |  2007 30



H ARDW ARE

Z apow iadana od jak ie goś cz as u now a 
platform a note book 'ow a nie długo z aw i-
ta pod s trz e ch y. Re w olucja cz y e w olu-
cja? Na to pytanie  k ażdy s am  s obie  
odpow ie  po prz e jrz e niu pok az anych  
prz e z e  m nie  z m ian w  platform ie  ce ntri-
no. Inte l prz ygotow ał tak  na praw dę 
dw ie  platform y. Do note book ów  popular-
nych  –  Ce ntrino Duo, oraz  Ce ntrino Pro 
do note book ów  firm ow ych . Na w ypos a-
że niu w e rs ji Pro z najdz ie m y te ch nolo-
gię vPRO (w  s k rócie  proce s or Core  2 
Duo +  płyta głów na co najm nie j na ch ip-
s e cie  9 65 z  k artą s ie ciow ą inte l) w  w e r-
s ji m obilne j dopos ażona w  z dalny 
dos tęp i z arz ądz anie  poprz e z  s ie ć be z -
prz e w odow ą. [vPRO –  odrębny artyk uł 
na łam ach  Dragonia Magaz ine  –  ods y-
łam  do nie go].

TOMASZ  CZ UNKO

Firm a Intel ch ce  zaw ojow ać ryne k  rozw iązań m obil-

nych  now e j jak ości k artą graficzną o bardzo dobrych  

param e trach , szybk im  i w ielozadaniow ym  proce so-

re m  z rodziny Core  2 Duo o szynie  FSB 80 0 M H z, po-

praw ioną obsługą vide o (dvd, divX e tc.) oraz 

zde cydow anie  m nie jszym  pobore m  e ne rgii przy za-

ch ow aniu w ysok ie j w ydajności. Santa Rosa je st przy-

gotow ana spe cjalnie  pod proce sory Core  2 Duo i 

w e rsję Extre m e  o 4MB cach e  drugie go poziom u oraz 

przyspie szone j szynie  FSB. Se rce m  laptopa oparte go 

o tę platform ę je st w e dług m nie  bardzie j ch ipse t ste -

rujący niż proce sor. A je st nim  now ocze sny ch ip 

GM , PM  i GL9 65 Expre ss. Z inte grow ana k arta gra-

ficzna X310 0  z pe łnym  w spom aganie m  Dire ctX 10  

to najm ocnie jsze  m obilne  rozw iązanie  z zach ow a-

nie m  nisk ie go poboru e ne rgii. Można pow ie dzie ć, że  

nare szcie  firm a z Santa Clara zde cydow ała się prze -

nie ść spraw dzone  rozw iązanie  z ch ipse tów  de sk topo-

w ych  9 65 do rozw iązań prze nośnych . I m yślę że  

bardzo w iele  na tym  zysk a. Oczyw iście  istnie je  te ż 

w e rsja be z rdze nia graficzne go, k tórą będzie  m ożna 

łączyć z bardzo w ydajnym i propozycjam i AMD Ati i 

Nvidia. Czy k toś m ode rnizując dom  zapom ina zm o-

de rnizow ać np. prze dpok ój? Racze j nie , ponie w aż 

je st to je dna z w izytów e k  dom ostw a. I podobnie  je st 

w  św ie cie  m obilnym . Dziś połącze nia sie ciow e  to 

szybk ie  sie ci be zprze w odow e  w  standardzie  80 2.11 

a/b/g. Intel idzie  o k rok  dale j i w  sw oje j najnow sze j 

propozycji zaw ie ra standard 80 2.11 n. Ni m nie j, ni 

w ięce j tylk o sze rok o już znaną, ch oć nadal nie zbyt 

popularną te ch nologię MIMO. Je st to sie ć w ifi zbu-

dow ana w  oparciu o k ilk a ante n zarów no po stronie  

odbiornik a jak  i nadajnik a. Pow ięk sza to zde cydow a-

nie  zasięg i polepsza transm isję. Z arów no szybk ość 

jak  i stabilność połącze nia to ce ch y w yróżniające  tę 

te ch nologię. Oczyw iście , aby to zape w nić potrze buje -

m y „z drugie j strony” urządze nia o odpow ie dnich  pa-

ram e trach . Na szczęście  zgodność w  dół z 

najpopularnie jszym i obe cnie  sie ciam i b i g zostaje  

zach ow ana. W szystk o po to, aby zape w nić jak  naj-

szybszy tunel dla prze syłanych  danych  m ultim e dial-

nych . Mow a tu o audio i vide o w ysok ie j 

rozdzielczości, prze syłanych  strum ie niow o (intelow -

sk i obraz m ultim e dialne go dom u, a te raz rów nie ż 

b iura). Do m ultim e dialnych  gadże tów  zaliczyłbym  

im plem e ntację Viiv. Do prze syłania strum ie niow e go 

i synch ronizacji danych  m ultim e dialnych  nie  prze k o-

nały się jak  na razie  rze sze  ludzi. I pe w nie  je szcze  

w iele  w ody w  W iśle  upłynie  zanim  się prze k onam y. 

W raz z w prow adze nie m  W indow s Vista nie jak o be z 

rozgłosu została zapre ze ntow ana te ch nologia przy-

spie szania pracy k om pute ra oparta o szybk ą pam ięć 

flash  zw aną pe ndrive 'm . Pod najnow szym  dzie ck ie m  

firm y z R e dm ond m ożna tak  spre parow ać pe ndrive  

Santa Ros a ....
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(co najm nie j 1GB poje m ności i szybk ość odczytu/za-

pisu na poziom ie  > 15MB/s), aby pe łnił rolę dodatk o-

w e go bufora pom iędzy dysk ie m  tw ardym , a 

pam ięcią RAM. Dzięk i nie w ielk im  opóźnie niom  w  za-

pisie /odczycie  pam ięci flash  znak om icie  się do te go 

nadają (są już dostępne  dysk i tw arde  bądź z dodatk o-

w ą pam ięcią typu flash  bądź całk ow icie  na je j podsta-

w ie  sk onstruow ane ). Syste m y linuxow e  obsługują 

sprzęt w ydajnie j od syste m ów  W indow s. Je dnak  w  

najbliższe j przyszłości rów nie ż Linux docze k a się ob-

sługi przyspie szających  „pe nów ”. 

Do pow yższe go w stępu „zm usiła” m nie  nie jak o te ch -

nologia o dość m ało m ó-

w iące j nazw ie  Intel 

Robson (nazw a oficjalna 

to Intel Turbo M e m ory). 

Je st to te ch nologia przy-

spie szająca, oparta o m o-

duły NAND (pam ięć 

flash ), zam ontow ane  na 

w ym ie nne j k arcie  rozsze -

rze ń oparte j o inte rfe js m i-

ni-pci- e xpre ss. O k oło 

dw uk rotnie  przyspie szo-

na została dzięk i nie j szyb -

k ość ładow ania i pracy 

aplik acji, a półtora razy 

szybcie j k om pute r je st go-

tow y do pracy po prze bu-

dze niu ze  stanu 

h ibe rnacji. 

W arto rów nie ż w spom nie ć, iż w raz z zapre ze ntow a-

nie m  now e j odsłony Ce ntrino Intel rozw ija ce rtyfik a-

cję na note book i- sk ładak i. Now y pom ysł na 

k om pute r prze nośny sk ładany na życze nie  użytk ow -

nik a to tzw . com m on building block s. Na platform ę 

sk łada się stre fa LCD, stre fa płyty głów ne j oraz stre -

fa w ym ie nnych  elem e ntów  tak ich  jak  pam ięć RAM , 

proce sor, dysk  tw ardy, zasilacz, k law iatura itp. W  ca-

łym  zam ie szaniu ch odzi o zape w nie nie  k om patybilno-

ści jak  najw ięk sze j ilości elem e ntów  oraz 

uje dnolice nie  sposobu i m ie jsca m ontażu. Ma to na 

celu ułatw ie nie  dobie rania elem e ntów , ich  m ontow a-

nia w  gotow ym  k om pute rze  oraz e w e ntualne go se r-

w isow ania. 

To było by na tyle . Ja osobiście  tw ie rdzę, że  prócz 

k arty graficzne j to tylk o e w olucja a nie  re w olucja. 

Nare szcie  św iat m obilny docze k ał się prze nie sie nia 

bardzo udane go ch ipse tu 9 65 do k om pute rów  prze -

nośnych . Pytanie , k tóre  się nasuw a sam oistnie  to: 

Dlacze go tak  późno Panow ie  ?

Odnośnik i:

h ttp://w w w .intel.com /products/ch ip-

se ts/pm 9 65/inde x.h tm

h ttp://w w w .intel.com /products/ch ip-

se ts/gm 9 65/inde x.h tm

h ttp://e n.w ik ipe dia.org/w ik i/Ce ntrino

h ttp://pl.w ik ipe dia.org/w ik i/Ce ntrino

h ttp://w w w .m obile form factors.org/
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Jak  z apow ie dz iałe m  w e  w cz e śnie js z e j 
cz ęści k urs u, dz is iaj poz nam y pods taw o-
w e , najcz ęście j używ ane  funk cje  s łużą-
ce  do uz ys k iw ania dos tępu do plik ów . 
Dz iałanie  w ięk s z ości funk cji je s t ocz yw i-
s te  - z  te go pow odu w  dz is ie js z e j cz ę-
ści z najdz ie  s ię tylk o je de n 
prz yk ładow y program .

MACIEJ MALINOW SKI

Bardzo w ażną grupą funk cji są te , odpow ie dzialne  

za upraw nie nia nadaw ane  plik om  i k atalogom  oraz 

te , służące  do zm iany w łaścicieli tych  obie k tów . Funk -

cje  służące  do zm iany upraw nie ń poznaliśm y w cze -

śnie j. W łaściciela plik u zm ie nić m oże  tylk o 

adm inistrator syste m u w yk orzystując je dną z poniż-

szych  funk cji.

#include <sys/types.h>

#include <unistd.h> 

int chown(const char *path, uid_t 

owner, gid_t group);

int fchown(int fd, uid_t owner, gid_t 

group);

int lchown(const char *path, uid_t 

owner, gid_t group); 

Funk cja fch ow n przyjm uje  de sk ryptor plik u odnoszą-

cy się do otw arte go w cze śnie j plik u lub k atalogu. 

Funk cja ch ow n przyjm uje  ście żk ę do plik u, podob-

nie  jak  lch ow n, z tą je dnak  różnicą, że  lch ow n nie  po-

dąża za dow iązaniam i sym bolicznym i. Kole jne  dw a 

argum e nty w szystk ich  trze ch  funk cji są tak ie  sam e : 

num e r now e go w łaściciela plik u i grupy.

W ażnym  elem e nte m  syste m u plik ów  są czasy dostę-

pu zw iązane  z danym  plik ie m . Są one  bardzo często 

używ ane , zw łaszcza prze z program y w yk ryw ające  

e w e ntualne  w łam ania czy tw orzące  re gularne  k opie  

zapasow e . Funk cją służącą do zm iany czasu dostępu 

i m odyfik acji plik u je st utim e . Z m ie nia ona czas do-

stępu i m odyfik acji plik u na podany prze z użytk ow -

nik a. Czas zm iany plik u (st_ctim e  struk tury stat) 

zm ie niany je st zaw sze  przy ak tualizacji inform acji 

zapisanych  w  i-w ęźle , a w ięc rów nie ż przy zm ianie  

czasów  dostępu. Nie  m a funk cji, k tóra um ożliw iała 

by zm ianę te go czasu.

#include <sys/types.h>

#include <utime.h> 

int utime(const char *filename, 

struct utimbuf *buf); 

struct utimbuf {

time_t actime; /* nowy 

czas dostępu */

time_t modtime; /* nowy czas 

modyfikacji */

};

Program ow anie  w  
środow is k u s ys te m u GNU/Linux
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Funk cja przyjm uje  jak o pie rw szy argum e nt ście żk ę 

do plik u bądź k atalogu, k tóre go dane  m ają zostać 

zm ie nione . Drugim  argum e nte m  je st w sk aźnik  do 

w ype łnione j prze z nas struk tury utim buf zaw ie rają-

ce j now e  w artości czasów . Funk cja zw raca w artość 0  

w  przypadk u pow odze nia i -1 w  przypadk u błędu. 

Z m iany czasu dostępu i m odyfik acji na inny niż te raź-

nie jszy m ogą być prze prow adzane  tylk o prze z w łaści-

ciela plik u bądź prze z adm inistratora syste m u. 

Każdy użytk ow nik  m oże  zm ie nić czasy dostępu i m o-

dyfik acji na czas te raźnie jszy prze k azując jak o drugi 

argum e nt w sk aźnik  NULL.

Do k ażde go plik u w  syste m ie  Linux m oże m y utw o-

rzyć tak  zw ane  tw arde  i m ięk k ie  dow iązanie . Nie  m a 

sposobu na spraw dze nie , k tóry plik  je st w łaściw ym  

plik ie m , a k tóry dow iązanie m  tw ardym . Można nato-

m iast rozróżnić dow iązania sym boliczne  przy pom o-

cy w cze śnie j poznane go m ak ra S_ISLNK(). Różnica 

m iędzy dow iązaniam i tw ardym i a sym bolicznym i 

je st znacząca. Dow iązanie  sym boliczne  to  nic inne -

go jak  plik , k tóre go tre ścią je st ście żk a do inne go pli-

k u, na k tóry w sk azuje . Je śli usunie m y w sk azyw any 

plik , to dow iązanie  sym boliczne  staje  się be zw arto-

ściow e , bo w sk azuje  na plik , k tóre go już w  syste m ie  

nie  m a. Dow iązanie  tw arde  to plik , k tóry w sk azuje  

jak by na dane  inne go plik u, a nie  na je go nazw ę. O  

tym , ile  dow iązań tw ardych  w sk azuje  na dany plik , 

m ów i nam  pole  st_nlink  struk tury stat. Dane  będą 

znajdow ać się na dysk u w ów czas, gdy istnie je  ch oć 

je dno dow iązanie  tw arde  na nie  w sk azujące . Dlate go 

je śli utw orzym y dow iązanie  tw arde  do jak ie gok ol-

w ie k  plik u i pote m  usunie m y plik  w sk azyw any, to da-

ne  i tak  na dysk u są i przy pom ocy dow iązania 

w cze śnie j utw orzone go m ożna się do nich  odnie ść.

#include <unistd.h> 

int link(const char *oldpath, const 

char *newpath); 

Funk cja pow yższa służy do utw orze nia now e go do-

w iązania tw arde go do plik u w sk azyw ane go prze z 

zm ie nną oldpath . Druga zm ie nna prze k azyw ana do 

funk cji to ście żk a do dow iązania sym boliczne go. 

Funk cja zw raca, podobnie  jak  inne , 0  w  razie  pow o-

dze nia i -1 w  razie  błędu.

#include <unistd.h> 

int unlink(const char *pathname); 

Funk cja ta usuw a poje dyncze  dow iązanie  tw arde  

w sk azyw ane  prze z ście żk ę do nie j prze k azaną. Ponie -

w aż dow iązania i w łaściw e  plik i nie  są rozróżniane  

prze z syste m y UNIX, dlate go w yw ołanie  te j funk cji 

dla dow olnego plik u pow oduje  usunięcie  go. Musi-

m y m ie ć oczyw iście  praw o do usunięcia te go plik u. 

Syste m  Linux (podobnie  jak  inne  syste m y „unik sopo-

dobne ”) zw alnia dane  zw iązane  z danym  plik ie m  do-

pie ro w te dy, gdy zostaną usunięte  w szystk ie  

dow iązania tw arde  do plik u ( pole  st_nlink  struk tu-

ry stat przyjm ie  w ów czas w artość 0 ) i w szystk ie  pro-

gram y zam k ną de sk ryptory plik ów  odnoszące  się do 

te go plik u. Bardzo często k orzysta się z te j w łaściw o-

ści pisząc program  w yk orzystujący plik i tym czaso-

w e , k tóre  ch ce m y by były usunięte  prze z syste m  po 

zak ończe niu program u. Je śli napisze m y nasz pro-

gram  w  te n sposób:

int fd = open(„./tymczasowy”, O_CREAT 

| O_RDWR | O_TRUNC, S_IRWXU);

/*

dalsze ciało programu

*/

unlink(„./tymczasowy”);

exit(EXIT_SUCCESS);

To, je śli m iędzy w yw ołanie m  funk cji ope n i unlink  

znajdzie  się jak iś błąd, program  prze ch w yci sygnał, 

k tóre go nie  um ie  obsłużyć, sk ończy się z błęde m  i 

nasz plik  tym czasow y pozostanie . W ystarczy nasz 

program  zm ie nić w  te n sposób by unik nąć pow yższe -

go problem u:

int fd = open(„./tymczasowy”, O_CREAT 

| O_RDWR | O_TRUNC, S_IRWXU);

unlink(„./tymczasowy”);

/*

dalsze ciało programu

*/
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exit(EXIT_SUCCESS);

W ygląda to dziw nie , że  zaraz po utw orze niu plik u 

usuw am y go, ale  w  rze czyw istości on nadal je st na 

dysk u i nadal m oże m y go używ ać do m om e ntu, w  k tó-

rym  nie  zostanie  zam k nięty de sk ryptor z nim  pow ią-

zany. De sk ryptor zam k nie  za nas autom atycznie  

syste m  w  m om e ncie , gdy program  się sk ończy (z błę-

de m  lub be z, naw e t be z nasze j w oli) i usunie  w ów -

czas plik  tym czasow y. Dzięk i te m u nie  m usim y 

obaw iać się pozostających  po załam aniu się progra-

m u nie ch cianych  plik ów .

#include <unistd.h> 

int symlink(const char *oldpath, 

const char *newpath); 

int readlink(const char *path, char 

*buf, size_t bufsiz); 

Pow yższe  funk cje  służą odpow ie dnio do tw orze nia 

now e go dow iązania sym boliczne go do plik u oraz od-

czytu zaw artości dow iązania sym boliczne go. Pie rw -

sza z funk cji przyjm uje  ide ntyczne  argum e nty jak  

funk cja link . Różni się od nie j tym , że  tw orzy dow ią-

zanie  sym boliczne , a nie  tw arde . Z w raca 0  lub -1 w  

przypadk u błędu. Funk cja re adlink  przyjm uje  ście ż-

k ę do plik u, k tóry je st dow iązanie m  sym bolicznym , 

bufor, w  k tórym  zostanie  zapisana ście żk a do w sk azy-

w ane go prze z nie  plik u i rozm iar te go buforu. Z w ra-

ca ilość zapisanych  w  buforze  znak ów  lub -1 w  

przypadk u błędu. Po co funk cja re adlink ? Może  się 

w ydaw ać, że  w ystarczy w yw ołać funk cję ope n, a na-

stępnie  re ad by odczytać zaw artość dow iązania. Je d-

nak  nale ży pam iętać, że  funk cja ope n podąża za 

dow iązaniam i sym bolicznym i i w  rze czyw istości 

otw orzy nam  plik  prze z nie  w sk azyw any, a w ięc funk -

cja re ad odczyta zaw artość te go plik u, a nie  dow iąza-

nia.

Starsze  są dow iązania tw arde . Istniały prze d sym bo-

licznym i. Mogą odnosić się tylk o do plik ów  w  tym  sa-

m ym  syste m ie  plik ów  i dow iązanie  tw arde  do 

k atalogu m oże  tw orzyć je dynie  adm inistrator, ponie -

w aż błędnie  utw orzone  m oże  w prow adzić zapętlenie  

w  syste m ie  plik ów  doprow adzające  do je go aw arii. 

W prow adzono w ięc dow iązania sym boliczne , k tóre  

nie  dość, że  m ogą być tw orzone  prze z zw yk łych  użyt-

k ow nik ów  w  stosunk u do k atalogów , to je szcze  m o-

gą w sk azyw ać na plik i znajdujące  się na innych  

syste m ach  plik ów .

#include <unistd.h>

#include <sys/types.h> 

int truncate(const char *path, off_t 

length);

int ftruncate(int fd, off_t length); 

Funk cje  te  odpow ie dzialne  są za zm nie jsze nie  roz-

m iaru plik u do rozm iaru w sk azyw ane go prze z drugi 

argum e nt. Pie rw szym  argum e nte m  w  przypadk u 

truncate  je st ście żk a do sk racane go plik u, a ftrunca-

te  de sk ryptor odnoszący się do plik u. Obie  zw racają 

0  bądź -1 w  przypadk u błędu. Rozm iar plik u pow ięk -

sza się autom atycznie , gdy dopisuje m y jak ie ś dane  

poza je go k ońce m . By sk rócić go m usim y użyć je d-

ne j z pow yższych  funk cji. Je st to je dyne  w yjście . 

Można rów nie ż utw orzyć now y plik , prze k opiow ać 

do nie go tylk o początk ow e  dane  do pożądane go roz-

m iaru, a stary  plik  usunąć. Je dnak  w  przypadk u na-

praw dę dużych  plik ów  nie  je st to dobre  rozw iązanie  

ze  w zględu na słabą w ydajność.

#include <sys/types.h> 

#include <dirent.h> 

DIR *opendir(const char *name); 

struct dirent *readdir(DIR *dir); 

void rewinddir(DIR *dir); 

int closedir(DIR *dir); 

struct dirent {

char *d_name;

ino_t d_ino;

};

Funk cje  te  odpow ie dzialne  są za odczytanie  listy pli-

k ów  znajdujących  się w  ok re ślonym  k atalogu. Funk -

cja ope ndir pobie ra nazw ę k atalogu, otw ie ra go i 

zw raca w sk aźnik  do obie k tu DIR , k tóry go opisuje  

lub NULL w  przypadk u błędu. Prze k azując w sk aźnik  

do te go obie k tu do funk cji re addir, dostanie m y jak o 

num e r 12  |  2007 35



PRO GRAM O W ANIE

w artość pow rotną w sk aźnik  do struk tury dire nt, k tó-

ra zaw ie ra inform acje  o k ole jnym  plik u w  k atalogu. 

Funk cja zw róci NULL je śli nie  pozostanie  do odczyta-

nia żade n w pis w  k atalogu. Funk cja re w inddir prze su-

w a w sk aźnik  odczytu k atalogu na sam  począte k  

dzięk i cze m u m oże m y ponow nie  odczytać k ole jne  na-

zw y plik ów  od początk u. Funk cja close dir zam yk a 

otw arty k atalog i zw raca 0  lub -1 w  przypadk u błędu.

Struk tura dire nt zaw ie ra dw a pola odnoszące  się do 

k ole jnych  plik ów : d_nam e  zaw ie ra nazw ę plik u, a 

d_ ino ilość tw ardych  dow iązań do nie go.

Poniże j prze dstaw iam  je dyny dzisiaj program . Służy 

on do odczytania k ole jnych  plik ów  w  k atalogu.

#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <dirent.h>

#include <sys/types.h>

int main(int argc, char **argv)

{

DIR *d; //(1)

struct dirent *dir_s;

if(argc != 2) {

printf("%s nazwa_katalo-

gu\n", argv[0]);

exit(EXIT_FAILURE);

}

if( (d = opendir(argv[1])) == 

NULL) //(2)

perror("open-

dir(argv[1])");

while( (dir_s = readdir(d)) != 

NULL) //(3)

{

printf("%s\n", dir_s->d_na-

me);

}

if( closedir(d) == -1)

//(4)

perror("closedir(d)");

exit(EXIT_SUCCESS);

}

Przykładowy wynik działania programu:

$ ./dirent ./

.

..

dirent.c

dirent

dirent.c~

1)Tw orzym y zm ie nne , k tóre  posłużą nam  do prze no-

sze nia inform acji m iędzy k ole jnym i w yw ołaniam i 

funk cji. W  zm ie nne j d zapam iętam y adre s obie k tu 

DIR  a w  dir_ s w sk aźnik  do struk tury dire nt.

2)Otw ie ram y k atalog prze k azany jak o argum e nt do 

nasze go program u.

3)W  pętli odczytuje m y i w ypisuje m y k ole jne  nazw y 

plik ów  w  otw artym  k atalogu, aż do napotk ania je go 

k ońca sygnalizow ane go prze z NULL.

4)Z am yk am y w cze śnie j otw arty k atalog.

Są to podstaw ow e  funk cje  służące  do m anipulow a-

nie m  i uzysk iw ania dostępu do plik ów  oraz k atalo-

gów . Jak  już w cze śnie j napisałe m  w szystk o w  

syste m ach  UNIX je st plik ie m  i dok ładne  poznanie  

tych  paru funk cji je st nie zbędne  do nauk i program o-

w ania syste m ow e go.

num e r 12  |  2007 36



PRO GRAM O W ANIE

W  artyk ule  prz e ds taw iono trz y z agadnie -
nia is totne  dla e fe k tyw ne go prz ygotow a-
nia aplik acji oraz  s z ybk ości je j 
utw orz e nia. Dla łatw ości i s z ybk ości bu-
dow y aplik acji Tcl/Tk  m ożna i nale ży k o-
rz ys tać z  pak ie tów  pole ce ń - tak  
w łas nych , jak  i dos tarcz anych  w raz  z  
dys trybucją Tcl/Tk . Z e  w z ględu na prz y-
gotow anie  aplik acji do w ydania, nale ży 
um ożliw ić k orz ys tanie  z  nie j w  różnych  
jęz yk ach  oraz  dos tarcz yć ją w  m ożliw ie  
najłatw ie js z e j do użycia pos taci - z w arte -
go, uruch am ialne go plik u, nie  w ym agają-
ce go z e w nętrz ne j dys trybucji Tcl/Tk .

TOMASZ  ŁUCZ AK

Pak ie ty to ze staw y proce dur i polece ń zorganizow a-

ne  w  tak i sposób, by były nie zale żne  od aplik acji. Pa-

k ie ty m ogą być napisane  w  język u Tcl/Tk , ale  m ogą 

być tak że  sk om pilow anym i b ibliote k am i napisanym i 

w  język u C. Bibliote k i sk om pilow ane  pozw alają 

zw ięk szyć w ydajność, ale  dla prze nośności na inne  

platform y i syste m y ope racyjne  w ym agają k om pila-

cji dla odpow ie dnich  platform  i syste m ów .

W  język u Tcl/Tk  m oże m y podzielić globalną prze -

strze ń nazw  na podprze strze nie , co pozw ala na se pa-

rację nazw y zm ie nnych  i proce dur. Pak ie ty 

w yk orzystują te n m e ch anizm  dla unie zale żnie nia się 

od aplik acji.

Prze strze ń tw orzym y polece nie m :

namespace eval nazwa_podprzestrzeni {}

Do zm ie nnych  i proce dur znajdujących  się w  pod-

prze strze niach  odw ołuje m y się podając „ście żk ę” do 

nazw y zm ie nne j lub proce dury, gdzie  se paratore m  

je st znak  podw ójne go dw uk ropk a „::”, np.:

set ::podprzestrzen::zmienna 10

Pak ie ty ładuje m y polece nie m :

package require nazwa_pakietu

Przyk ład użycia pak ie tu opisano w  k ole jne j se k cji.

W ielojęzyczne  aplik acje

W  dzisie jszym  św ie cie , gdy k om pute ry k om unik ują 

się z użytk ow nik ie m  w  je go język u, aplik acja w yśw ie -

tlająca angielsk i napis "H ello W orld!" w ygląda na 

anach roniczną. 

label .l -text "Hello World!"

pack .l

Popraw m y ją by w yśw ie tlała ów  napis w  zale żności 

od ustaw ie ń re gionalnych  środow isk a w  odpow ie d-

nim  język u.

Dla ułatw ie nia sobie  pracy sk orzystajm y pak ie tu 

m sgcat, k tóry "brudną" robotę „odw ali” za nas.

# wczytanie pakietu

package require msgcat

# tłumaczenia

::msgcat::mcset en "Hello World!" 

"Hello World!"

::msgcat::mcset pl "Hello World!" "Wi-

taj świecie!"

::msgcat::mcset de "Hello World!" 

"Herzlichen Wilkommen!"

# etykieta z tekstem wielojęzycznym

label .l -text [::msgcat::mc "Hello 

World!"]

pack .l

Działa to następująco: w  pie rw szym  w ie rszu ładuje -

m y bibliote k ę m sgcat, w  trze ch  k ole jnych  de finiuje -

m y trzy w e rsje  język ow e . Z w róćm y uw agę, że  

ide ntyfik atore m  język a je st pie rw szy param e tr pole -

ce nia m cse t, ide ntyfik atore m  łańcuch a, k tóry m a zo-

stać prze tłum aczony, je st k ole jny param e tr. Dopie ro 

ostatni param e tr zaw ie ra tłum acze nie . O statnie  dw a 

w ie rsze , to, jak  pam iętam y z w cze śnie jszych  artyk u-

Tcl/Tk  ciąg dals zy
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łów , utw orze nie  w idge tu z te k ste m  i w yśw ie tle nie  go 

na e k ranie .

Niby w szytk o w  porządk u, ale  nie ele ganck im  je st „za-

szyw anie ” tłum acze ń w  plik u. Le pie j byłoby tłum acze -

nia trzym ać na ze w nątrz aplik acji, tak  by m ożna 

dodaw ać k ole jne  w e rsje  język ow e . Je szcze  le pie j było-

by, gdyby poszcze gólne  w e rsje  język ow e  były prze ch o-

w yw ane  w  oddzielnych  plik ach , w  je dnym  

spe cjalnym  k atalogu. Autorzy pak ie tu m sgcat te ż by-

li tacy w ygodni i przygotow ali na tak ie  zach ciank i 

spe cjalne  polece nie  -  m cload.  Argum e nte m  polece -

nia m cload je st ście żk a do k atalogu, w  k tórym  są 

prze ch ow yw ane  plik i z tłum acze niam i. Plik i z tłum a-

cze niam i poszcze gólnych  w e rsji język ow ych  m ają ta-

k ie  nazw y jak  nazw y język ów  w g ISO 639 -1, a 

rozsze rze nie  plik ów  to m sg. Plik i są k odow ane  w  k o-

dow aniu UTF-8. Po uruch om ie niu aplik acji, w  k atalo-

gu podanym  jak o argum e nt polece nia m cload, 

poszuk iw any je st plik  o tak ie j nazw ie , jak  nazw a ak tu-

alne go język a syste m u.

Nasz plik  program u w ygląda następująco:

# wczytanie pakietu

package require msgcat

::msgcat::mcload tlumaczenia

label .l -text [::msgcat::mc "Hello 

World!"]

pack .l

A plik i tłum acze ń z w e rsją angielsk ą, polsk ą i nie -

m ie ck ą m ają następującą zaw artość:

#en.msg

::msgcat::mcset en "Hello World!" "Hel-

lo World!"

#pl.msg

::msgcat::mcset pl "Hello World!" "Wi-

taj świecie!"

#de.msg

::msgcat::mcset de "Hello World!" 

"Herzlichen Wilkommen!"

W  e fe k cie  nasz program  został nie w ielk im  nak łade m  

przystosow any do różnych  w e rsji język ow ych , a sa-

m e  tłum acze nia znajdują się poza program e m . 

„Z w ijanie ” aplik acji do uruch am ialne go plik u

Gdy planuje m y udostępnić naszą aplik ację, to w ystar-

czy prze k azać k om plet plik ów  źródłow ych  i pow iado-

m ić odbiorców , k tóry plik  nale ży uruch om ić oraz 

k tóre  pak ie ty Tcl/Tk  m uszą posiadać w  sw oim  syste -

m ie . Brzm i znie ch ęcająco. Na szczęście  dobrzy lu-

dzie  pom yśleli rów nie ż o tym  i opracow ano 

m ożliw ość „zw ijania” aplik acji do tzw . k itu. Kit to 

nic inne go jak  spak ow ane  źródła 

tw orzące  w irtualny syste m  plik ów . 

Z ałoże nie  autorów  „zw ijania” aplik acji było proste : 

k opiow anie  odpow iada instalacji a usunięcie : de insta-

lacji – proście j się nie  da.

Aplik acja m oże  zostać zw inięta do tzw . stark itu, k tó-

ra w ym aga do uruch om ie nia inte rpre te ra tclk it. 

Można tak że  zw inąć aplik ację raze m  z inte rpre te re m  

do je dne go plik u. Pie rw szy sposób pozw ala na uru-

ch am ianie  je dnym  inte rpre te re m  w ielu k itów  lub na 

k orzystanie  z k itów  na różnych  platform ach  i syste -

m ach . Drugi zaś, daje  nam  k om pletną aplik ację w  

je dnym  plik u uruch am ialnym , przygotow anym  dla 

dane j platform y sprzętow e j i syste m u ope racyjne go.

Dla „zw inięcia” nasze j aplik acji potrze ba runtim e  z 

inte rpre te re m  Tcl/Tk  i narzędzia SDX.k it z polece -

niam i.  

Je śli nasza aplik acja sk łada się tylk o z je dne go plik u, 

to „zw inięcie ” do stark itu polega na uruch om ie nia 

polece nia:

tclk it sdx.k it q w rap nazw a_plik .tcl

Po uruch om ie niu k tóre go uzysk uje m y plik  plik .k it, 

k tóry uruch am iam y polece nie m :

tclkit plik.kit

Je śli nasza aplik acja sk łada się z w ięk sze j liczby pli-

k ów , to w szystk ie  plik i sk ładow e  oraz pak ie ty 

um ie szczam y w  k atalogu aplik acja.vfs, a plik  głów ny 

aplik acji m usi nazyw ać się m ain.tcl.

W ów czas „zw ijam y” aplik ację do stark itu polece -

nie m  uruch om ionym  w  k atalogu nadrzędnym  w zglę-

de m  aplik acja.vfs:

tclkit sdx.kit wrap aplikacja.kit

natom iast zw inięcia do je dne go plik u raze m  z inte r-

pre te re m  dok onuje m y polece nie m :
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tclkit sdx.kit wrap aplikacja -runti-

me tclkit

Tu uw aga: w  k atalogu bie żącym  m usi znajdow ać się 

plik  inte rpre te ra tclk it.

Ponadto do nasze go plik u źródłow e go m usim y do-

dać k ilk a drobiazgów : 

package require starkit

starkit::startup

Po zw inięciu plik ów  do k itu czy plik u w yk onyw alne -

go ok azuje  się, że  tłum acze nia zostały tak że  zw inię-

te ! Robota z w ydziele nie m  tłum acze ń na ze w nątrz 

poszła w  gw izde k ... Nic podobne go! W ystarczy, że  

w sk aże m y w  polece niu m cload ście żk ę do tłum a-

cze ń, k tóry znajduje  się w  k atalogu z program e m . 

Jak ? Z obaczm y na przyk ładzie :

# wymagane „drobiazgi”

package require starkit

starkit::startup

# katalog z uruchomioną aplikacją

set cwd [file dirname $starkit::top-

dir]

# wczytanie pakietu i załadowanie tłu-

maczeń

package require msgcat

::msgcat::mcload $cwd/tlumaczenia

# właściwy program

label .l -text [::msgcat::mc "Hello 

World!"]

pack .l

Trze ci w ie rsz de finiuje  zm ie nną cw d i przypisuje  je j 

w artość, k tóra je st pe łną ście żk ą do k atalogu z pli-

k ie m  w yk onyw alnym  lub k ite m .

Przyjrzyjm y się te m u polece niu bliże j. Z auw ażm y, że  

zm ie nne j $cw d podstaw iam y w ynik  polece nia znajdu-

jące go się w  naw iasach  k w adratow ych . W  naw iasie  

k w adratow ym  polece nie   file  dirnam e  zw raca nazw ę 

k atalogu, w  k tórym  znajduje  się podany jak o para-

m e tr plik  lub k atalog. W  naszym  w ypadk u podaje m y 

zde finiow aną  prze z stark it zm ie nną topdir, k tóra za-

w ie ra pe łną ście żk ę do k atalogu zaw ie rające go plik  

m ain.tcl, np.: /h om e /tlu/tcl/h elloW orld.k it. Polece -

nie  file  dirnam e  zw raca w ów czas ście żk ę /h o-

m e /tlu/tcl, w  k tóre j znajduje  się tak że  k atalog z 

tłum acze niam i tłum acze nia. To w szystk o!

„Z w iniętą” aplik ację m oże m y tak że  rozw inąć polece -

nie m :

tclkit sdx.kit unwrap aplikacja

lub

tclkit sdx.kit unwrap aplikacja.kit

Z ostanie  w ów czas utw orzony k atalog o nazw ie  aplik a-

cja.vfs z k om plete m  źróde ł.

W yk orzystując gotow e  bibliote k i Tcl/Tk  m oże m y sk u-

pić się na tw orze niu aplik acji nie  zajm ując się przygo-

tow anie m  „budulca”. W arto zapoznać się z 

dostępnym i pak ie tam i, bo być m oże  k toś już rozw ią-

zyw ał podobny problem  i przygotow ał odpow ie dni 

pak ie t, np. parse r XML, se rw e r ftp czy obliczanie  su-

m y k ontrolne j CRC32.

Dostarczając aplik acje  w  form ie  k itów  lub plik ów  w y-

k onyw alnych , nie  m usim y w ym agać od odbiorców  

spe cjalne j k onfiguracji oprogram ow ania na sw oim  

k om pute rze , w ystarczy, że  uruch om ią program , bo 

nie  je st potrze bna naw e t je go instalacja.

h ttp://w w w .e q ui4.com  – w ięce j o k itach

h ttp://w w w .e q ui4.com /pub/tk /dow nloads.h tm l – 

inte rpre te ry dla w ielu syste m ów  i platform

h ttp://w w w .e q ui4.com /stark it/sdx.h tm l – w ięce j o 

SDX.k it

h ttp://w ik i.tcl.tk / - -  bogate  w ik i Tcl/Tk

h ttp://w w w .active state .com /Products/ActiveTcl/ - -  

ch yba najobsze rnie jsza dystrybucja Tcl/Tk
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Cz ytając poprz e dnie  cz ęści k urs u Java 
już w ie s z  jak  k ons truow ać program y Ja-
va i w yk orz ys tyw ać k las y w  pros tych  apli-
k acjach  dz iałających  w  trybie  
te k s tow ym . Dz iś pójdę k rok  dale j i prz e d-
s taw ię s pos ób pis ania aplik acji „ok ie nk o-
w e j”, pos iadające j GUI.

PRZ EMEK KALICKI

Sposobów  na tw orze nie  inte rfe jsu graficzne go w  Ja-

vie  je st w iele , środow isk o Java standardow o udostęp-

nia dw ie  podstaw ow e  b ibliote k i do tw orze nia GUI: 

AW T – starsza, m nie j e fe k tow na, ale  za to poch łania-

jąca m nie j zasobów  i szybsza,

Sw ing -  now sza, o w ięk szych  m ożliw ościach .

W ie m  tak że  o trze cie j – SW T (je dnak  standardow o 

tylk o dla środow isk a Eclipse ), k tóra z założe nia m ia-

ła połączyć zalety obu podstaw ow ych  b ibliote k  gra-

ficznych . Je st ona m i je dnak  słabo znana, nie  

pisałe m  za w iele  aplik acji w  tym  IDE. Sw ój przyk ład 

prze dstaw ię w  oparciu o Sw inga, pok ażę od cze go 

m ożna zacząć pisanie  aplik acji.

W  przyk ładzie , k tóry te raz zapre ze ntuję, stw orzym y 

inte rfe js graficzny program u ope rujące go na  k lasie  

Konto, k tóra była tw orzona na potrze by szóste j czę-

ści k ursu Java. Przypom nę tylk o k rótk o, że  k lasa ta 

m iała za zadanie  m odelow ać ope racje  w yk onyw ane  

w  ram ach  k onta bank ow e go. Z acznijm y od stw orze -

nia podstaw ow e j k lasy aplik acji, k lasy głów ne j. 

Otw ie ram y środow isk o Ne tbe ans 5.5, w ybie ram y z 

m e nu File  ->  Ne w  Proje ct, pote m  Ge ne ral ->  Java 

Application:

i k lik am y Ne xt. Na następnym  e k ranie  w pisuje m y na-

zw ę nasze j aplik acji O k ie nk ow a1, w ybie ram y m ie j-

sce , gdzie  m a znale źć się k atalog nasze go proje k tu, 

zaznaczam y opcję ustaw iającą ak tualny proje k t jak o 

głów ny oraz opcję nak azującą stw orze nie  now e j k la-

sy głów ne j o nazw ie  ok ie nk ow a1.Main. Efe k t k ońco-

w y pow inie n być zbliżony do prze dstaw ione go 

poniże j, k lik am y Finish :

Otrzym uje m y szk iele t nasze j now e j aplik acji:

 Java k urs , część s iódm a
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Już te raz oczyw iście  m oże m y w yw ołać polece nia Cle -

an and Build albo Run ..., ale  aplik acja na razie  nicze -

go nie  zrobi. Utw órzm y te raz w  naszym  program ie  

dobrze  znaną już z w cze śnie jsze j części k ursu k lasę 

Konto. Z  m e nu w ybie rzm y Ne w  File , następnie  Java 

Classe s ->  Java Class, czyli utw orzym y najprostszą 

k lasę i nadam y je j nazw ę Konto:

Na k ole jnym  e k ranie  w pisuje m y nazw ę k lasy Konto 

i nacisk am y Finish :

Otw ie ram y te raz k od k lasy Konto i uzupe łnijm y tre -

ścią, k tórą już znam y z poprze dnie j części k ursu:

package okienkowa1;

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;

    }

}

Z m ie ńm y te raz nazw ę pak ie tu zaw ie rające go nasze  

obie  k lasy z „ok ie nk ow a1” na „pl.dragonia.ok ie nk o-

w a” sposobe m  pok azanym  w e  w cze śnie jsze j części 

k ursu, aby w szystk o pre ze ntow ało się jak  nale ży. Ma-

m y już w  te j ch w ili dw ie  k lasy: k lasę głów ną Main, 

odpow iadającą za uruch am ianie  nasze j aplik acji 

oraz k lasę Konto, k tóra będzie  re alizow ać logik ę na-

sze j aplik acji. Brak  nam  te j części aplik acji, k tóra od-

pow iada za inte rak cję z użytk ow nik ie m . Czas w ięc 

na GUI, k tóre  stw orzym y przy użyciu bibliote k i 

Sw ing. Z  m e nu File  w ybie ram y Ne w  File , a następ-

nie  Java GUI Form s, a z te j k ate gorii jFram e  Form .

W ybrane j jFram e  nadaje m y nazw ę Form atk a, zazna-

czam y, aby nale żała do pak ie tu pl.dragonia.ok ie nk o-

w a i k lik am y Finish :
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Otrzym uje m y k om pletną, pustą na razie , ram k ę, k tó-

ra cze k a na w ype łnie nie  tre ścią i nadanie  je j now e j 

funk cjonalności. Z anim  je dnak  tym  się zajm ie m y, 

zw rócę uw agę na funk cję Ne tbe ansa pozw alającą na 

zarządzanie  ch ow anie m  i pok azyw anie m  się dodatk o-

w ych  paneli narzędziow ych . Standardow o z le w e j 

strony m am y pięć tak ich  paneli: File s, Navigator, 

Runtim e , Inspe ctor oraz Proje cts. Najczęście j używ a-

nym i prze ze  m nie  panelam i są Proje cts i Inspe ctor, 

w ięc ja m am  je  ustaw ione  w  te n sposób, że  pok azyw a-

ne  są na stałe . Pozostałe  pok azują się tylk o w te dy, 

k ie dy najadę na ich  przycisk . 

Te raz pytanie : w  ja-

k i sposób zm ie nić 

zach ow anie  panelu 

narzędziow e go, z 

„pływ ające go” na 

„stale  pok azany” i 

odw rotnie? Można 

to zrobić za pom o-

cą m ałe go przyci-

sk u w  praw ym  

górnym  rogu k ażde -

go panela. Raz w y-

gląda on tak :

w te dy panel je st po-

k azyw any na stałe  a nacisk ając na te n przycisk  m oże -

m y spow odow ać, aby pok azyw ał się tylk o na 

żądanie . Gdy w ygląda tak :

w te dy po naciśnięciu go w ybrany staje  się tym  pok a-

zyw anym  na stałe . Ta zasada obow iązuje  zarów no 

dla paneli z le w e j strony ok na Ne tbe ans (Palette , Pro-

pe rtie s), jak  i tych  z dołu (Output, W atch e s). Um ie jęt-

ne  zastosow anie  tych  przycisk ów  pozw ala na 

dostosow anie  środow isk a dla w łasne j w ygody.

W róćm y te raz do nasze j Form atk i: w ybie rzm y w  

ok nie  Proje cts Form atk a.java. W ygląd nasze go środo-

w isk a zm ie nił się, a po praw e j stronie  pok azały się 

dw a dodatk ow e  panele  Palette  oraz Prope rtie s:

Pie rw szy z nich  zaw ie ra k ontrolk i z k ilk u palet (m ię-

dzy innym i AW T oraz Sw ing), k tóre  m oże m y użyć 

na nasze j form atce . W  naszym  przyk ładzie  będzie m y 

używ ać Sw ing Controls. 

Przypom nijm y sobie  te raz co robiła k lasa Konto: po-

siadała zm ie nną (pole , w  ujęciu obie k tow ym ) Stan-

Konta typu pryw atne go oraz trzy m e tody. Pie rw sza 

pozw alała zw ięk szyć stan k onta, czyli „w płacić pie nią-

dze  na k onto”, druga „w ypłacała pie niądze  z k onta” 

(zm nie jszała stan k onta), a ostatnia, trze cia, zw raca-

ła ak tualny stan k onta. W szystk ie  trzy m e tody są ty-

pu publiczne go, w ięc m ożna z nich  k orzystać tak że  z 

ze w nętrznych  k las. Z aproje k tuje m y te raz przyk łado-

w ą form atk ę pok azującą w  jak i sposób m ożna w yk o-

nać inte rfe js graficzny do obsługi nasze j k lasy.

Ak tualnie  otw artym  plik ie m  je st Form atk a.java, 

prze łączm y się te raz z w idok u pozw alające go na „de -

sign” inte rfe jsu na dostęp do k odu, poprze z naciśnie -

cie  Source :

Po te j ope racji m am y dostęp do k odu zaw arte go w  

Form atk a.java. Część k odu je st podśw ie tlona na nie -

b ie sk o-siw y k olor, co oznacza że  e dytor zablok ow ał 

nam  m ożliw ość ręczne j e dycji k odu – je st on zarzą-

dzany poprze z e dytor i ręczne  zm iany w  nim  m ogły 

by m ie ć fatalne  sk utk i. Na począte k  usuńm y całą m e -

todę m ain um ie szczoną w  Form atk a.java, je st ona 

tutaj całk ow icie  zbędna. Usuw am y k od:

    public static void main(String 

args[]) {

        java.awt.EventQueue.invokeLa-

ter(new Runnable() {

            public void run() {

                new Formatka().setVi-

sible(true);

            }

        });

    }

Naszą aplik acją będzie  zarządzać k lasa Main.java, 

otw órzm y te raz ok no z je j k ode m . Do m e tody m ain 
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dopiszm y instruk cje , dzięk i k tóre j pok aże  się nasza 

form atk a program u. Nie ch  ta funk cja w ygląda nastę-

pująco:

    public static void main(String[] 

args) {

        new Formatka().setVisi-

ble(true);

    }

Z a pom ocą polece nia „ne w  Form atk a().se tVisi-

ble (true )” w  k lasie  Main pow ołuje m y do życia now y 

e gze m plarz k lasy typu Form atk a i żądam y, aby stał 

się w idoczny. Już te raz m oże m y zobaczyć, że  w yda-

nie  polece nia Run spow oduje  uruch om ie nie  progra-

m u i na e k ranie  pok aże  się utw orzona prze z nas 

pusta form atk a.

Z am k nijm y to ok ie nk o aplik acji k lik ając k rzyżyk  w  

górnym  rogu. Tak ie  zam yk anie  program u je st bar-

dzo nie ele ganck ie , program  pow inie n m ie ć „w łasny” 

sposób na zak ończe nie  pracy. W ybie rzm y te raz z po-

w rote m , że  ch ce m y pracow ać z Form atk a.java, np k li-

k ając odpow ie dnio w  panelu Proje cts. Gdy m am y 

otw artą Form atk a.java, prze łączm y się w  tryb De -

sign. Po praw e j stronie  pojaw ił się panel z k ontrolk a-

m i. Spośród dostępnych  k ole k cji proszę w ybrać 

Sw ing Controls:

Te raz inte re suje  nas Button: zaznaczam y go na pane -

lu i um ie szczam y na form atce . Dom yślnie  m a napis 

Button1, trze ba go je dnak  zm ie nić na „W yjście ”. W  

tym  celu dw uk rotnie  k lik am y na nim  i zm ie niam y na-

zw ę na odpow ie dnią albo upe w niam y się, że  je st za-

znaczony na form atce  i w  praw ym  panelu 

narzędziow ym  Prope rtie s szuk am y pozycji Te xt i 

zm ie niam y ją na odpow ie dnią. Te raz już m am y w  na-

szym  program ie  pie rw szy przycisk , k tóry na razie  

nic je dnak  nie  robi. Aby spow odow ać, że  naciśnięcie  

na nie go spow oduję zak ończe nie  działania progra-

m u, k lik am y praw ym  k law isze m  m yszy na przycisk u 

i z m e nu k onte k stow e go w ybie ram y Eve nts ->  Ac-

tion ->  actionPe rform e d:

Tak ie  działanie  spow oduje  autom atyczne  prze nie sie -

nie  do w idok u k odu źródłow e go Form atk a.java oraz 

dodanie  gotow e j funk cji obsługujące j to zdarze nie  o 

nazw ie  „jButton1ActionPe rform e d”. W  tre ści te j 

funk cji um ie szczam y k od, k tóry pow inie n być w yk o-

nany w  razie  naciśnięcia te go przycisk u. W  k od funk -

cji w pisuje m y je dno polece nie  zam yk ające  całą 

aplik acje  i cała funk cja w ygląda tak :

    private void jButton1ActionPerfor-

med(java.awt.event.ActionEvent evt) { 

                                      

  

        System.exit(0);

    }  
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Te raz po uruch om ie niu aplik acja w ygląda jak  poni-

że j, a naciśnięcie  k law isza „W yjście ” pow oduje  ele -

ganck ie  w yjście  z program u:

Te raz czas na zade k larow anie  w  k lasie  Form atk a.ja-

va nasze j k lasy Konto: w  tym  celu prze jdźm y do źró-

dła Form atk a.java i na początk u de finicji k lasy 

zde finiujm y, że  w  te j k lasie  będzie  pole  m oje Konto ty-

pu Konto. Następnie  w  k onstruk torze  nasze j k lasy 

Form atk a pow ołuje m y obie k t m oje Konto typu Kon-

to do życia. Cały k od Form atk a.java w ygląda te raz na-

stępująco:

package pl.dragonia.okienkowa;

public class Formatka extends ja-

vax.swing.JFrame {

    Konto mojeKonto;

    public Formatka() {

        initComponents();

        mojeKonto=new Konto();

        

    }

    +// " Generated Code "> 

                         

    private void jButton1ActionPerfor-

med(java.awt.event.ActionEvent evt) { 

                                      

  

        System.exit(0);

    } 

                                      

 

      

    // Variables declaration - do not 

modify                     

    private javax.swing.JButton jBut-

ton1;

    // End of variables declaration 

                  

}

I od te go m om e ntu m am y dostęp do w szystk ich  w ła-

sności, jak ie  ofe ruje  publicznie  k lasa typu Konto. Do-

dajm y te raz do nasze j form atk i je dną e tyk ie tę 

(jLabel) pok azującą ak tualny stan k onta, je dno pole  

te k stow e  (jTe xtField) służące  do podaw ania k w oty 

ope racji do w yk onania na k oncie  oraz dw a przycisk i 

(jButton), k tóre  będą sym ulow ać w yk onanie  ope ra-

cji w płaty bądź to w ypłaty. Nie ch  na form atce  znajdą 

się następujące  elem e nty:

Z m ie ńm y te raz tre ść napisów , jak ie  pok azują się na 

form atce : k lik nijm y w  „jLabel1” i na panelu z praw e j 

strony Prope rtie s zm ie ńm y w artość atrybutu te xt na 

„Ak tualny stan k onta w ynosi:”, następnie  na form at-

ce  k lik nijm y w  „jTe xtField1” i w  panelu Prope rtie s 

zm ie ńm y w artość atrybutu te xt na „.”. W  tym  m o-

m e ncie  zm ie nił się k ształt nasze j k ontrolk i, bardzo 

zw ęziła się, dostosow ując się do sze rok ości w pisane -

go doń te k stu:
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W ystarczy te raz ch w ycić w sk azany strzałk ą m ały k w a-

dracik  i ciągnąc w  praw o pow ięk szyć pole  te k stow e  

do odpow ie dnie go rozm iaru. Te raz zm ie ńm y je szcze  

e tyk ie ty na przycisk ach . Dla jButton2 w artość atrybu-

tu te xt ustaw m y na „W płacanie ” a dla jButton3 na 

„W ypłacanie ”. Cała nasza Form atk a.java pow inna w y-

glądać te raz tak :

Mam y w ięc te raz zaproje k tow any cały inte rfe js użyt-

k ow nik a. Z ałóżm y, że  będzie  on działał w  te n sposób:

na e tyk ie cie  te k stow e j jLabel1 będzie  w yśw ie tlany ak -

tualny stan k onta prze ch ow yw any w  k lasie  Konto

pole  te k stow e  jTe xtField1 będzie  służyło do w prow a-

dzania prze z użytk ow nik a k w oty, k tórą zam ie rza w y-

płacić albo w płacić na sw oje  k onto

zam iar w płace nia będzie  zatw ie rdzony naciśnięcie m  

przycisk u „W płacanie ”, po te j ope racji „stan k onta” 

pow inie n zw ięk szyć się

zam iar w ypłace nia będzie  zatw ie rdzony naciśnię-

cie m  przycisk u „W ypłacanie ”, po te j ope racji „stan 

k onta” pow inie n zm nie jszyć się

No dobrze , logik ę działania nasze j aplik acji m am y 

w yjaśnioną, czas w ziąć się do pracy. Z acznijm y od 

oprogram ow ania zdarze nia następujące go po naci-

śnięciu k law isza „W płacanie ”, czyli zaznaczam y te n 

k law isz i z m e nu k onte k stow e go w ybie ram y odpo-

w ie dnie  zdarze nie :

Po w ybraniu te go, podobnie  jak  przy w cze śnie jszym  

tak im  działaniu, otw orzy się nam  e dytor z gotow ą 

m e todą jButton2ActionPe rform e d, k tóra m usim y 

uzupe łnić o odpow ie dni k od. Nasz k od będzie  odczy-

tyw ał to, co znajduje  się w  jTe xtField1. Popatrzm y 

na tak i k od:

    private void jButton2ActionPerfor-

med(java.awt.event.ActionEvent evt) { 

                                      

  

        int tymczasowa=0;

        tymczasowa=Integer.parse-

Int(jTextField1.getText());

        mojeKonto.wplac(tymczasowa);

        jLabel1.setText("Aktualny 

stan konta wynosi: "+mojeKonto.get-

StanKonta());

    }

Na począte k  de k laruje m y zm ie nną tym czasow ą, k tó-

ra przyda nam  się w  trak cie  działania te j m e tody. W  

drugim  polece niu robim y trzy rze czy na raz, czyli za-

czynając od praw e j pobie ram y w artość te k stow ą (ty-

pu String) z pola jTe xtField1 (zapam iętajm y, że  

zaw sze  zw racana prze z tę m e todę je st w artość te go 

typu) za pom ocą instruk cji jTe xtField1.ge tTe xt(). 

Następnie  poddaje m y k onw e rsji tę w artość jTe xt-

Field1.ge tTe xt() na typ całk ow ity inte ge r poprze z In-

te ge r.parse Int(jTe xtField1.ge tTe xt()). Na k ońcu 
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w artość pola jTe xtField1, sk onw e rtow ana do typu cał-

k ow ite go, podstaw iana je st za zm ie nną „tym czaso-

w a”. Następnie  w yw ołuję dobrze  znaną m i już 

m e todę z obie k tu m oje Konto i pow ięk szam  w ielk ość 

m oje go k onta. Na k onie c ch cę zapre ze ntow ać na 

e k ranie  ak tualny stan k onta, znów  do te go użyłe m  

bardzie j złożone go polece nia. Na począte k  pobie ram  

z obie k tu m oje Konto za pom ocą m e tody m oje Kon-

to.ge tStanKonta ak tualny stan k onta i te n w ynik  je st 

zw rócony jak o liczba całk ow ita, co łatw o spraw dzić 

oglądając de finicje  m e tody ge tStanKonta. Następnie  

w  sposób nie jaw ny w artość ta je st k onw e rtow ana do 

Stringa, ponie w aż łączym y ją za pom ocą znak u '+ ' z 

innym  łańcuch e m  te k stow ym , czyli u nas "Ak tualny 

stan k onta w ynosi: "+ m oje Konto.ge tStanKonta(). 

Na k onie c w yw ołuje m y m e todę obie k tu jLabel1 o na-

zw ie  se tTe xt z argum e nte m  w  postaci w yge ne row ane -

go prze z nas łańcuch a te k stow e go. I już m oże m y 

uruch am iać nasz program , a na e k ranie  pojaw i się 

e fe k t. W  tym  m om e ncie  m oglibyśm y zak ończyć pi-

sać tę m e todę, ale  w  obe cnym  k ształcie  posiada ona 

bardzo pow ażna w adę: a co, je śli k toś w  pole  te k sto-

w e  w pisze  jak ie k olw ie k  inne  znak i oprócz cyfr, a 

funk cja k onw e rtująca nie  będzie  potrafiła obsłużyć te -

go przypadk u? Program  w te dy w ysypie  się, w yrzuci 

błędy. Je st na to rada, m oże m y sk orzystać z obsługi 

w yjątk ów  w  Javie . Może m y zabe zpie czyć nasz pro-

gram , aby w ie dział co m a w  tak ie j sytuacji zrobić. 

Można to zrobić za pom ocą blok u try..catch , z k tóre -

go te ż sk orzystam y w  naszym  przyk ładzie . Z am ie ń-

m y je dną linijk ę:

          tymczasowa=Integer.parse-

Int(jTextField1.getText());

na

        try{

            tymczasowa=Integer.parse-

Int(jTextField1.getText());

        } catch (Exception e){

            System.out.println("Wysta-

pil blad:"+e.getLocalizedMessage());

            System.out.println("W po-

lu tekstowym znajduje sie:"+jText-

Field1.getText());

        }

Te  instruk cje  m oże m y tłum aczyć jak o „spróbuj w yk o-

nać instruk cje    tym czasow a=Inte ge r.parse Int(jTe xt-

Field1.ge tTe xt()) , je śli w yk ona się be zbłędnie  to nic 

w ięce j nie  rób, ale  je śli coś poszło nie  tak , to w yjąte k  

jak i w ystąpił zade k laruj jak o e  i w yk onaj następują-

ce  instruk cje ” (w  naszym  przypadk u opisze m y jak ie  

były ok oliczności w ystąpie nia te go błędu). Dla cie -

k aw sk ich  zadanie m  m oże  być uruch om ie nie  progra-

m u z tą zm ianą i be z te j zm iany.

Analogicznie  utw órzm y ak cję, k tóra m a w ydarzyć się 

po naciśnięciu przycisk u do w ypłacania pie niędzy, 

czyli jButton3ActionPe rform e d:

        int tymczasowa=0;

        try{

            tymczasowa=Integer.parse-

Int(jTextField1.getText());

        } catch (Exception e){

            System.out.println("Wysta-

pil blad:"+e.getLocalizedMessage());

            System.out.println("W po-

lu tekstowym znajduje sie:"+jText-

Field1.getText());

        }

        mojeKonto.wyplac(tymczasowa);

        jLabel1.setText("Aktualny 

stan konta wynosi: "+mojeKonto.get-

StanKonta());

Je dyna zm iana w  te j m e todzie  w  stosunk u do po-

prze dnie j to zam iana m e tody  „

m oje Konto.w plac(tym czasow a)” 

na

„m oje Konto.w yplac(tym czasow a)”. Całość działająca 

nasze j tw orzone j aplik acji pow inna w yglądać tak :
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Mam y działającą, w  pe łni spraw ną, prostą aplik ację. 

I to tyle  na tę część k ursu. Następna część w ie dzy o 

Ne tbe ansach  i Javie  już za m ie siąc!

jKatalog
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W  os tatnim  num e rz e  Dragonii pojaw ił 
s ię artyk uł „Krótk i prz e gląd program ów  
s z ach ow ych ”. Ch ciałbym  z nacz ąco roz -
s z e rz yć te n te m at. Sk upie  s ię je dnak  na 
opis ie  s am ych  s ilnik ów  s z ach ow ych , 
gdyż to w łaśnie  one  de cydują o poz io-
m ie  i s tylu gry k om pute ra. 

RAFAŁ TOPOLNICKI

Użytk ow nicy syste m ów  Linux i BSD nie  są poszk odo-

w ani, je żeli ch odzi o poziom  silnik ów  szach ow ych . 

Grają one  nie je dnok rotnie  znacznie  le pie j niż drogie  

k om e rcyjne  program y, utrzym ując się w  św iatow e j 

czołów ce . Nie  pozostaje  w ięc nic inne go, jak  tylk o 

grać. W szystk ie  z om aw ianych  silnik ów  działają w  

trybie  te k stow ym . Nie  znaczy to je dnak , że  ich  obsłu-

ga je st  nie w ygodna tudzie ż sk om pilow ana. Aby prze -

sunąć bie rk ę z pola e 2 na e 4 w ystarczy w ydać 

polece nie  e 2e 4, aby w yk onać roszadę: O -O  lub O -O -

O  dla roszady długie j. Część program ów  po k ażdym  

ruch u w yśw ie tla ak tualny w ygląd szach ow nicy. Naj-

częście j spotyk ane  silnik i to:

Je st je dnym  z flagow ych  ok rętów   Fre e  Softw are  Fun-

dation – rozw ijany od 19 84 rok u, co czyni go je d-

nym  z najstarszych  ciągle  udosk onalanych  silnik ów  

szach ow ych . Ponie w aż znajduje  się w  oficjalnym  re -

pozytorium  Slack w are , tak  w ięc je ste m  pe w ie n, że  

je st on dostępny rów nie ż dla innych  dystrybucji. W ię-

ce j opcji program u uzysk am y do w ydaniu polece nie  

h elp. Najprostszą m e todą re gulacji poziom u trudno-

ści je st odpow ie dnie  ustaw ie nie  param e tru de pth . 

Jak  sam a nazw a w sk azuje  param e tr te n de finiuje  

jak  w iele  ruch ów  do przodu m a prze w idyw ać pro-

gram  GnuCh e ss i na ich  podstaw ie  znajdow ać najlep-

szy m ożliw y ruch . GnuCh e ss (jak  i inne  silnik i) 

m ożna „dozbroić” dodając do nich  b ibliote k ę 

otw arć. Są to plik i w  form acie  .pgn zaw ie rające  prze -

b ie g i spis partii.

Innym  szcze gólnie  popularnym  silnik ie m  szach o-

w ym  je st Crafty, autorstw a dr. Robe rta H yatta. Sw o-

ją popularność zaw dzięcza sile  oraz m nogości 

ofe row anych  opcji (spis dostępny po w ydaniu polece -

nia h elp). Sam  autor tw ie rdzi, że  te n program  to je -

go prze ciągające  się h obby. Crafty to bardzo 

utytułow any silnik , były m istrz św iata w  szach ach  

błysk aw icznych  (5m in na zaw odnik a) i bullet 

(<3m in na zaw odnik a).  Je go instalacja m oże  je dnak  

przysporzyć problem ów . Ściągam y źródła, rozpak o-

w uje m y unzipe m : 

unzip crafty-20 .14.zip 

cd crafty-20 .14

Je żeli próba k om pilacji poprze z m ak e  -j linux sk oń-

czy się błęde m  (tak  dzie je  się np. w  w ypadk u Slac-

k w are ), e dytuje m y plik  Mak e file , ok  linii 73 po 

de fault:  zm ie niam y 

$(MAKE) -j linux- icc

na

$(MAKE) -j linux

Następnie  zaglądam y do se k cji linux:, k tóra znajdu-

je  się ok  linii 19 2, ustaw iam y odpow ie dnie  dla sw oje -

go proce sora flagi gcc (je żeli nie  w ie m y jak ie  to, 

pozostaw iam y tą część be z zm ian).  Następnie :

m v Mak e file  Mak e file _ k opia

se d "/-o crafty/s/CC/CXX/" Mak e file _ k opia >  Ma-

k e file

m ak e  crafty-m ak e

Crafty posiada w budow any SPEC-CPU be nch m ark , 

k tóry pozw ala oce nić szybk ość proce sora. Siłę silni-

k a m ożna podnie ść dodając k siążk ę otw arć oraz 

zw ięk szając rozm iar tablicy h aszow ania (polece nia 

h ash  i h ash p). 

Program  stw orzony prze z cze sk ie go stude nta Dusa-

na Dobe sa, k tóry porzucił proje k t w  20 0 0 r. Je st on 

je dnak  ciągle  rozw ijany prze z innych  program istów . 

Instalacja odbyw a się poprze z w ydanie  sam e go pole -

ce nia m ak e  i nie  pow inna spraw ić k łopotów . Z araz 

po ściągnięciu Ph alanax je st w yposażony w  dw ie  

k siążk i otw arć, je dnak  że by z nie ch  sk orzystać, m usi-

m y uruch am iać program  w  je go k atalogu lub za po-

m ocą param e trów  -P i -S w sk azać pe łną ście żk ę do 

Szach y c.d.
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plik ów  pbook .ph alanx i sbook .ph alanx. Poziom  trud-

ności m oże m y re gulow ać na czte ry sposoby – tak  jak  

w  GnuCh e ss w ydając  polece nie  de pth  lub zm ie nia-

jąc rozm iar tablicy h aszow ania, uruch am iając Ph a-

lanx z param e tre m  - e  N, gdzie  N to liczba od 0 -10 0  

(0 -najm ocnie jszy) lub z param e tre m  -p ok re ślają-

cym  ile  czasu silnik  m a szuk ać ruch u. O sobiście  je st 

to m ój ulubiony program  szach ow y. 

Inny dość popularny silnik  szach ow y. Je go autorzy 

na je go podstaw ie  stw orzyli k om e rcyjny  De e pSje ng, 

k tóry znajduje  się w ysok o w  rank ingach  najlepszych  

silnik ów  szach ow ych . Darm ow y program  Sje ng je st 

je dnak  dość słaby. 

Je de n z najlepszych  silnik ów  szach ow ych . W  M istrzo-

stw ach  Św iata w  20 0 5 zajął drugie  m ie jsce , ustępu-

jąc pola je dynie  k om e rcyjne j Z appie . Silnik  je st tak  

dobry, że  autor zde cydow ał się na zam k nięcie  k odu 

(od w e rsji 2.2), aby nie  zdradzić taje m nicy je go dzia-

łania k onk ure ncji. Program  stał się rów nie ż k om e r-

cyjny. Je st to bardzo częsta prak tyk a. Podobnie  jak  

Crafty, dostępny je st w  starsze j w e rsji, gdyż najnow -

sza m a je szcze  prze d sobą zm agania na m iędzynaro-

dow ych  k onk ursach . Po zam k nięciu k odu z ostatnie j 

w olne j w e rsji (2.1) w yłoniły się osobne  ope n sour-

ce 'ow e  proje k ty Toga II i Gam bitFruit. W e rsja 2.1 

je st ciągle  dostępna. 

Najm nie jszy z om aw ianych  program ów  (rozpak ow a-

ne  źródła – 232K).  Je st to m ało popularny am ator-

sk i silnik , nie  notow any w  oficjalnych  rank ingach . 

Ciężk o w ięc oce nić je go siłę, je dnak  srom otnie   prze -

gryw a z Ph alank se m  i Gnuch e ss. Je st to dobry w y-

bór dla osób szuk ających  śre dnio m ocne go silnik a, 

k tórym  nie  potrze bne  są dodatk ow e  opcje . Prze d 

k om pilacją nale ży podm ie nić plik  m ak e file

m v m ak e file .gcc m ak e file   

xboard/e board

W szystk ie  z w ym ie nionych  prze z m nie  silnik ów  ob-

sługują Ch e ss Engine  Com m unication Protocol, tak  

w ięc m ożliw a je st ich  inte gracja z graficzną nak ład-

k ą (szach ow nicą) -  tak ą jak  xboard, e board czy 

glCh e ss. Xboard um ożliw ia rów nie ż granie  prze z in-

te rne t lub poprze z e m ail. W arto zaznaczyć, że  w ięk -

szość e nginów  posiada w e rsje  dla syste m ów  z 

rodziny W indow s (m ożna ściągnąć sk om pilow aną 

w e rsję lub sk om pilow ać sam odzielnie ) – w te dy jak o 

szach ow nicy m ożna używ ać W inBoard. Obsługa xbo-

ard je st bardzo prosta. Aby zagrać z silnik ie m  Ph a-

lanx i z k siążk am i otw arć na poziom ie  - e  30  

w ystarczy w ydać polece nie : 

xboard  -fcp „scie zk a_do_ph alanx/ph alanx - e  30  -P 

scie zk a_do_ph alanx -S scie zk a_do_ph alanx”. Nale -

ży pam iętać, że  podczas instalacji części silnik ów , 

nie  w ydaję się polece nia m ak e  install, tak  w ięc nale -

ży podaw ać pe łną ście żk a do program u lub stw orzyć 

odpow ie dnie  dow iązania.  

Można te ż zm usić do gry prze ciw k o sobie  dw a silni-

k i np. ph alanx i Sje ng, w te dy lok alizacje  te go drugie -

go podaje m y po param e trze  - scp. Dok ładny opis 

w szystk ich  opcji m oże m y znale źć na stronach  m anu-

ala. 

Inną szach ow nicą k orzystającą z CECP je st e board, 

tak  w ięc i ją m ożna zm usić do w spółpracy z w szystk i-

m i om ów ionym i silnik am i. Program  te n je st znacz-

nie  bardzie  przyjazny dla ok a, w  pe łni spolszczony, 

posiada zde cydow anie  w ięce j opcji oraz sam  w yk ry-

w a zainstalow ane  silnik i. 

Organizow anych  je st w iele  oficjalnych  turnie jów , w  

tym  coroczne  m istrzostw a św iata (W CCC), w  k tó-

rych  w alczą silnik i szach ow e . Na k ażdym  z tych  tur-

nie jów  ok re ślany je st ich  rank ing ELO. Rank ing te n 

pozw ala porów nyw ać program y k om pute row e  m ię-

dzy sobą oraz z żyw ym i graczam i. Crafty osiągnął 

rank ing 270 0  podczas ostatnich  m istrzostw  św iata. 

Dla porów nania obe cny m istrz św iata W e selin Topa-

łow  – 2783.  ELO silnik ów  bardzo szybk o się zm ie -

nia i nie  m ożna przyw iązyw ać do nie go zbyt duże j 

w agi, zale ży ono rów nie ż od sprzętu, na jak im  uru-

ch am iam y program . Prze prow adziłe m   m ały turnie j 

„k ażdy z k ażdym ” grając zarów no białym i jak  i czar-

nym i oto w ynik i: Crafty 20 .14 – 6,5pk t; GnuCh e ss 

5.0 .7 -  4,5pk t; Ph alanx XXII -  4,5pk t; Sje ng 11.2 -  

3,5pk t, Faile  1.4 -1pk t.

Pozostaje  m i tylk o zach ęcić w szystk ich  do grania. 
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Kto nie  z na W orm s ów ? Ręk a do góry! 
Je de n... dw a... trz y... aj, je dnak  opuścił 
po k ons ultacji z  k ole gą ;-) W  k ażdym  
bądź raz ie  w indow s ow a gra W orm s  je s t 
je dną z  najbardz ie j z nanych  i popular-
nych  gie r na tę platform ę. Ocz yw iście  
m us iał pow s tać je j ope ns ourcow y odpo-
w ie dnik . W orm ux w łas nie .

KAROL KOZ IOŁ 'AXIO'

Ch yba w szyscy w ie dzą o co ch odzi w  grze  W orm s i 

w orm sopodobnym  W orm ux. Ale  na w szelk i przypa-

de k  przypom nę. Głów nym  założe nie m  je st, aby pro-

w adzona prze z nas drużyna,  za pom ocą broni 

m asow e go i lok alne go raże nia, prze prow adziła de -

struk cję w szystk ich  innych  drużyn, aż do osiągnięcia 

pe łne go zw ycięstw a (tu fanfary: tadaaam m m m ).

Ale  po k ole i. Po prze jściu e k ranu startow e go, k lik a-

m y w  m e nu głów nym  Graj i m oże m y ustaw ić grę. 

Ustaw iam y liczbę i licze bność drużyn (Te am s), ro-

dzaj m apy (Map) oraz inne  dodatk ow e  opcje  (Mode ) 

-  tak ie  jak  czas na posunięcie  i e ne rgia początk ow a 

postaci. W śród dostępnych  drużyn są: pingw iny 

(Tux Te am ), dae m onk i BSD (Be astie  Te am ), oraz 

drużyny Gnu, PH P, Ope nOffice , Konq i, Fire fox, 

Th unde rbird, Nupik  (je że ), Snort (św inie ), Spip (w ie -

w iórk i), W ork rave  (ow ce ) i W ilbe r (gim pow sk ie  li-

sy). Troch ę się zaw iodłe m , bo nie  m ożna nazyw ać 

poje dynczych  członk ów  nasze j drużyny. Można tylk o 

ustaw ić nazw ę głów nodow odzące go (H e ad com m an-

de r). Odnośnie  m ap – są cie k aw e  i nic im  nie  m ożna 

zarzucić. Istnie ją m apy otw arte , półotw arte  i za-

m k nięte . Na tych  ostatnich  nie  m ożna używ ać broni 

spadających  (nalot, k ow adło). Mapy są dość k lim a-

tyczne  – a to tropik alna w yspa, a to pie k ło czy las. 

Można te ż stw orzyć w łasna m apę. Nie  je st to zada-

nie  zbyt trudne . Ale  o tym  w  dalsze j części te k stu. 

W śród głów nych  opcji program u (m e nu Opcje  w  m e -

nu głów nym ) m ożna sk onfigurow ać opraw ę audiow i-

zualną gry. Można ustaw ić ak tyw ację/de ak tyw ację 

m uzyk i (naw e t przyje m ny fragm e ncik ) i e fe k tów  

dźw ięk ow ych  podczas gry. A tak że  ustaw ić rozdziel-

czość gry i e fe k t Pe łne go Ek ranu (fullscre e n). Na pe ł-

nym  e k ranie  gra się w ygodnie j, gdyż podczas grania 

w  ok ie nk u, gdy prze suw am y planszę za pom ocą 

m yszk i, to m ożna łatw o nie ch cący w yje ch ać k urso-

re m  poza obszar gry.

Aby doprow adzić do 

de m olk i prze ciw ne j 

drużyny, trze ba m ie ć 

czym  to zrobić. Bro-

nie  w  W orm ux są 

najczęście j odpow ie d-

nik am i broni z k la-

sycznych  W orm sów , 

czasam i tylk o z lok al-

nym , ope nsourcow ym  k oloryte m . I tak , zam iast lata-

jące j supe row cy je st tutaj Supe rTux. A zam iast 

w ybuch ające j k row y – Gnu. W  ogólności, bronie  m o-

że m y podzielić na pięć rodzai:

bronie  strzelane  – bazook a, k arabin m aszynow y, pi-

stolet, snajpe rk a

bronie  rzucane  – granaty, granaty rozprysk ow e

bronie  spadające  – nalot, k ow adło

bronie  k ie row ane  – Supe rTux, Gnu, sk unk s

bronie  spe cjalne  – k ij be jsbolow y, strzyk aw k a le k ar-

sk a.

Na szcze gólną uw agę zasługuje  w e dług m nie  w sze ch -

m ocne  k ow adło. Z  m ie jsca w bija w szystk o, na co 

spadnie , w  gle bę z natych m iastow ym  sk utk ie m  

śm ie rtelnym . Je dnak  ch ociaż w ydaje  się duże , to je d-

nak  trze ba się nim  posługiw ać pre cyzyjnie  – dok ład-

W orm ux –  linuk s ow y k lon W orm s 'ów  
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nie  celow ać na w rogą postać, a nie  celow ać obok  i li-

czyć, że  spadające  k ow adło zaw adzi ją bok ie m . Kie -

dyś próbow ałe m  zabić dw ie  w rogie  je dnostk i stojące  

dość blisk o sie b ie  (na odległość nie co m nie jszą niż 

rozm iar k ow adła), w ięc postanow iłe m  w  środe k  m ię-

dzy nim i w rzucić k ow adło. Sk ute k  był tak i, że  k ow a-

dło spadło dok ładnie  w  środe k , nik om u nie  robiąc 

k rzyw dy.

Oprócz broni, w  grze  istnie ją tak że  narzędzia dodat-

k ow e : lina, m łot pne um atyczny, palnik , balon, k on-

struk tor m ostów  czy tele porte r (z ładną anim acją 

tele portacji). Ch ociaż m łot pne um atyczny i palnik  

m ogą służyć rów nie  dobrze  jak o narzędzia do torow a-

nia sobie  drogi, jak  te ż jak o bronie .

W ygrać nie  je st prostu. Szcze gólnie , że  obok  nas sie -

dzi prze ciw nik  o dok ładnie  tak ich  sam ych  zam ia-

rach  co nasze  – zlik w idow ać w szystk ie  nasze  

postacie , je dnocze śnie  zach ow ując jak  najw ięce j sw o-

ich . Tak tyk i, aby te go dok onać, są różne . Można po 

prostu strzelić w e  w rogą postać za pom ocą bazook i. 

Albo rzucić w e  w rogą grom adę granat rozprysk ow y. 

Na bardzie j oporne  je dnostk i nale ży zastosow ać spa-

dające  k ow adło lub nalot k ie row any. Nie k tóre  atak i 

w ym agają bardzie j sk om plik ow anych  m ane w rów . 

Na przyk ład używ ając lin i balonów  prze m ie ścić się 

do nie spodzie w ające j się nicze go, w rogie j postaci i 

podłożyć je j dynam it. W  przypadk u prze ciw nik ów  

znajdujących  się blisk o k rańca planszy lub blisk o w o-

dy najproście j usunąć ich  w ybijając poza planszę za 

pom ocą k ija be jsbolow e go. Natom iast gdy je ste śm y 

w  odw rocie , to m oże m y ucie c z zagrożone go re jonu 

używ ając tele portu. Lub te ż w ryć się w  zie m ie  za po-

m ocą m łota pne um atyczne go lub palnik a i liczyć, że  

prze ciw nik  nas nie  dopadnie , a m oże  te ż sam  się od-

słoni. O state cznym  celem  je st oczyw iście  całk ow ite  

zw ycięstw o prze z zniszcze nie  prze ciw nik a. Dlate go 

te ż czasam i w arto pośw ięcić je dne go z członk ów  sw o-

je j drużyny, aby zlik w idow ać całk ow icie  drużynę 

prze ciw nik a.

Kto w sk aże  m i sposób by zagrać w  W orm ux prze ciw  

drużynie  k ie row ane j prze z k om pute row e  AI, to m a 

obie cany sze ściopak  piw a be zalk oh olow e go (e k w iw a-

le ntnie  1k g cze k olady), k tóre  obie cuję dostarczyć, 

h m m m  m oże  nie  w  dow olne  m ie jsce  k raju, ale  w  do-

w olne  m ie jsce  m oje j m ie jscow ości (jak by co, to zgło-

sić się po nagrodę osobiście ). W  k ażdym  bądź razie , 

nie m ożność grania prze ciw  k om pute row i uw ażam  

za dużą w adę gry. Druga w ada, k tóra m nie  w  pe w -

nym  m om e ncie  rozw ście czyła: otóż spok ojnie  space -

rując po planszy celem  ustaw ie nia się do le psze go 

strzału, m ożna w paść w  jak ąś dziurę czasoprze -

strze nną, co k ończy się k om unik ate m , iż nasza po-

stać zginęła w ych odząc poza planszę. W  m ie jscu 

gdzie  plansza w  żade n sposób się nie  k ończy! W yni-

k a to albo z błędne go tw orze nia plansz, albo z jak ie jś 

nie doróbk i, k tóre j nie  zauw ażyli autorzy gry. Nie  za-

ch odzi to na początk u gry, ale  w  je j trak cie , gdy po-

w ie rzch nia planszy je st już nie źle  uszk odzona prze z 

w ybuch y. W  k ażdym  bądź razie , bug m usi być be z-
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w zględnie  napraw iony, bo psuje  przyje m ność z gry.

Muszę pow ie dzie ć, że  gra m i się podobała. A to dlate -

go, że  k ie dyś lubiłe m  postrzelać sobie  do w indow so-

w ych  robak ów . Szk oda troch ę, że  nie  m a m ożliw ości 

gry z k om pute row ym  AI, co w ym usza k onie czność 

szuk ania partne ra do gry. Ale  i tak  zaw sze  z żyw ym  

prze ciw nik ie m  gra się cie k aw ie j niż z k om pute re m . 

Gdyby dodać je szcze  k ilk a fajnych  opcji z oryginal-

nych  W orm sów  (tak ich  jak  m ożliw ość nazyw ania po-

staci, k tórym i się gra, de finiow ania m ocy broni, 

w łasnych  odgłosów  i nagrobk ów , pow tórk i ak cji) i do-

dać w ygodny e dytor plansz, to by było bardzo do-

brze . A tak  je st co najw yże j dobrze .

Gra je szcze  się rozw ija i to w idać. Ak tualny num e re k  

w e rsji to 0 .7.9 , czyli naw e t nie  1 (zaw sze  podch odzę 

do tak ich  program ów  z le k k im  przym ruże nie m  ok a, 

no bo niby to je szcze  w e rsja rozw ojow a je st; ale  od 

czasu be ta-googlow sk ich  aplik acji w e rsja be ta je st 

rów na nie m alże  oficjalne j). Gra nie  posiada je szcze  

w ielu opcji, k tóre  były w  oryginalnych  W orm sach  i 

są potrze bne . Nie k tóre  nie doróbk i i błędy m ocno iry-

tują (patrz rozdział w yże j). Je dnak że  autorzy gry roz-

w ijają ją dość szybk o. Pam iętam , że  w  w e rsję 0 .4 

nie m alże  nie  dało się grać z przyje m nością. A te raz 

gra się o w iele  le pie j. Od w e rsji 0 .8 m a być w prow a-

dzona obsługa gry prze z inte rne t i w te dy W orm ux 

w k roczy w  prze stw orza W W W . W  ogólności życzę 

program ow i i je go tw órcom  w szystk ie go najlepsze -

go. M yślę, że  w  przyszłości gra m oże  zdobyć w ięk szą 

popularność. Szcze gólnie , że  je st darm ow a i m ulti-

platform ow a (działa na syste m ach  Linux, W indow s, 

MacOS i BSD). Gdy w e jdzie  m ożliw ość gry inte rne to-

w e j, to ow a m ultiplatform ow ość um ożliw i grę raze m  

osobom  na różnych  syste m ach  ope racyjnych .

Prosto – za pom ocą dow olnego e dytora grafik i np. 

Gim pa. Mapa sk łada się z dw óch  części: tła i po-

w ie rzch ni w łaściw e j. Tłe m  je st zazw yczaj nie bo lub je -

go e k w iw ale nt. Natom iast pow ie rzch nia w łaściw a to 

ze spół sk ał, m ostów  i innych  k onstruk cji po k tórych  

m ogą się poruszać nasze  postacie . To czy zrobim y w y-

spę, sk alną grotę czy zaw ie szoną w  pow ie trzu platfor-

m ę to zale ży tylk o od nasze j inw e ncji. Tak  w ięc 

przygotow uje m y plik  graficzny .png z obraze m  po-

w ie rzch ni w łaściw e j, w  rozdzielczości np. 

30 0 0 x20 0 0  pik seli, oraz podobny plik  z obraze m  tła 

(najlepie j w  te j sam e j rozdzielczości; je śli zrobim y 

m nie jszy to tło będzie  się autom atycznie  pow tarzać). 

Przydało by się te ż zrobić m ały plik  graficzny .jpg (o 

rozdzielczości 30 0 x225 pik seli) z podgląde m  nasze j 

m apy. Podgląd te n będzie  w idoczny w  grze  przy 

opcji w yboru m apy. Następnie  lok alizuje m y k atalog 

z m apam i gry (zazw yczaj je st to /usr/sh are /ga-

m e s/w orm ux/m ap/), tw orzym y now y k atalog z na-

zw ą nasze j m apy i k opiuje m y tam  trzy 

przygotow ane  w cze śnie j plik i graficzne . Następnie  

tw orzym y w  tym  k atalogu plik  config.xm l o następu-

jące j sk ładni:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<map>

  <author>

      <name>Imię i nazwisko autora</na-

me>

      <nickname>Nick autora</nickname>

      <country>Kraj pochodzenia auto-

ra</country>

      <email>Adres mailowy autora</ema-

il>

  </author>

  <surface name="sky" file="sky.png" 

/>

  <surface name="map" file="map.png" 

/>

  <surface name="preview" file="pre-

view.jpg" />

  <name>Nazwa mapy</name>

  <water>1</water>

  <nb_mine>5</nb_mine>

  <is_open>1</is_open>

</map>

Z am iast k odow ania utf-8 m ożne  być oczyw iście  ak tu-

alnie  w yk orzystyw ane  prze z nas w  syste m ie . Pozycje  

w ym agające  podaw ania danych  osobow ych  ch yba 

nie  w ym agają w yjaśnie nia. Przy pozycji „sk y” w pisu-

je m y nazw ę nasze go plik u zaw ie rające go obraz tła. 

Natom iast przy pozycji „m ap” w pisuje m y nazw ę pli-

k u zaw ie rające go obraz pow ie rzch ni w łaściw e j. „Pre -

vie w ” to oczyw iście  obraz podglądu. Opcja „w ate r” 

m oże  m ie ć dw ie  w artości: 0  lub 1. Odpow iada ona za 

obe cność (1) lub nie obe cność (0 ) w ody na planszy. 

Podobnie  opcja „is_ope n” te ż m a dw ie  w artości. 

O k re śla ona czy plansza je st otw arta (1), czy te ż za-

m k nięta (0 ). Mapy zam k nięte  są to groty w yk ute  w  

sk ale  be z otw arte go dostępu do nie ba. Natom iast 

m apy otw arte  to fak tycznie  cała re szta: w yspy, za-

w ie szone  w  pow ie trzu platform y i inne  plansze  z 

otw artym  dostępe m  do nie ba. Opcja „nb_m ine ” 

ok re śla zagęszcze nie  m in na m apie . I to tyle . Z apisu-

je m y plik  i cie szym y się now ą, w łasnoręcznie  w yk o-

nana m apą.

Strona dom ow a proje k tu to h ttp://w w w .w or-

m ux.org/ (łatw e  do odgadnięcia :-)
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Cz ytaliście  już te n dow cip o linuk s ow cu 
z rz uconym  w  s lipk ach  na Sybe rię?
Ejjj! w s z ys tk o w idz iałam ! - nie  k artk uj te -
raz  m agaz ynu, późnie j pos z uk as z .
Propoz ycja te go s am e go k alibru - rz e cz  
dla praw dz iw ych  tw ardz ie li: z rób w łas ne -
go Tuxa. 

ALEKSANDRA BRZ EZ IŃSKA

Jak iś czas te m u natk nęłam  się w  Sie ci (no, m oże  nie -

zupe łnie  „przypadk ie m ”...) na stronę [1] z w yk roja-

m i (dostępnym i -  jak że  by inacze j -  na lice ncji GPL 

[2]), um ożliw iającym i w łasnoręczne  w yk onanie  m a-

sk otk i Linuxa. Cze m u nie? W  poniższym  artyk ule  po-

zw olę sobie  prze dstaw ić le k k o zm odyfik ow aną 

w e rsję oryginalne go pom ysłu (oryginalnie  m ask otk a 

je st o w iele  w ięk sza, ta w yk onana prze z nas m a w iel-

k ość ok . 15 cm  i dosk onale  nadaje  się jak o zaw ie szk a 

do plecak a).

Z apytasz pe w nie : "po co?", "czy ja jak iś... ?". Ja tam  

nie  w nik am  (sw oją drogą cze rw one  tore bk i ostatnio 

zrobiły się bardzo tre ndi) -  otóż tak i Tux m oże  być 

oryginalną ozdobą k ażde go adm ińsk ie go biurk a, 

w spaniałym  pre ze nte m  dla Tw oje j linux-girl, w zględ-

nie  m oże  stanow ić w stępny k rok  do prze k onyw ania 

m łodsze go pok ole nia do te m atyk i ope n source .

A w ięc do dzie ła!

Potrze buje sz, co następuje  (dla ułatw ie nia dla osób 

nie zorie ntow anych  w  te m atyce , podstaw ow e  artyk u-

ły zostały pok azane  na załączone j ilustracji – vide : 

R ys. 1):

1. Mate riał (tu: polar).

2. Nici.

3. Igła.

4. Szpilk i.

5. Nożyczk i.

6. W ype łnie nie .

7. Oczy.

8. Czarna m ulina/k ordone k .

9 . Kle j.

opcjonalnie :

10 . Maszyna do szycia.

11. Prze dstaw icielk a płci że ńsk ie j.

Ad.1 Oczyw iście  w  pingw i-

nich  k olorach  (daltoni-

stom  przypom nę: czarny, 

b iały i żółty); osobiście  

proponuję polar -  nie  

strzępi się, je st m ięk k i, 

stosunk ow o tani i ładnie  

się pre ze ntuje  (tak im  w ła-

śnie  m ate riałe m  posłuży-

łam  się w  artyk ule ). 

Proponuję 30 cm  -  przy 

m nie jsze j ilości m ożna m ie ć problem  ze  sforsow a-

nie m  oporu sprze daw czyni.

RO Z RYW K A

Pingw in dla k ażde go

Rys . 1 Mate riały użyte  w  artyk ule . Bliżs zy opis  w  tre ści.
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Ad.2 W  k olorach  k om po-

nujących  się z użytym  

m ate riałe m  -  tak a suge -

stia od se rca: cze rw ony, 

tudzie ż nie b ie sk i sze w  

na białym  m ate riale  nie  

pre ze ntuje  się najlepie j 

(na żółtym  te ż).

Ad.3 Każdy przyszył ch y-

ba w  sw oim  życiu ch ociaż 

je de n guzik , w ięc nie  bę-

dę się tu rozw odzić. Z a-

uw ażę je dynie , że  

w ybranie  ce rów k i (tak , to 

ta w ielk a igła z je szcze  

w ięk szym  uch e m , prze z 

k tóre  tak  dosk onale  m oż-

na prze w lec nitk ę) nie  

je st najlepszym  pom y-

słe m .

Ad.5 Najlepie j k raw ie ck ie , ale  zw yk łe  się tak że  nada-

dzą -  w arune k : m uszą być ostre .

Ad.6 Jak  sam a nazw a 

w sk azuje , służy do w y-

pe łnie nia, czyli w y-

pch ania, nasze j 

m ask otk i. Pie rw sze , 

co przych odzi na 

m yśl, to w ata, ale  nie  

je st to najlepsze  roz-

w iązanie , jak o że  po 

k ontak cie  z w odą (je -

śli zajdzie  tak a potrze -

ba rozw ażym y 

m ożliw ość zam ie szcze nia w  k tórym ś z k ole jnych  nu-

m e rów  Dragonii ilustrow ane go k ursu prania -  aczk ol-

w ie k  do obse rw acji rze czone go zjaw isk a w ystarczy 

solidnie jszy de szcz) tak i w yw atow any pingw in nie  bę-

dzie  się nadaw ał za bardzo do cze gok olw ie k . Le psze  

będą k aw ałk i w łóczk i, m ate riału czy gąbk i. Ja posłu-

żyłam  się profe sjonalnym  w ype łnie nie m  ze  sk le pu z 

m ate riałam i (patrz R ys. 1).

Ad.7 To najbardzie j problem atyczny artyk uł. Cza-

se m  m ożna dostać w  jak ie jś pasm ante rii albo sk le -

pie  papie rniczym  (czytaj: rze cz praw ie  nie osiągalna) 

-  na szczęście  be z problem u m ożna zak upić na alle -

gro.

Ad.9  Moje  dośw iadcze nie  w yk azało, że  dosk onale  na-

daje  się do te go butapre n, ale  zape w ne  inne  rodzaje  

te ż m ogłyby być pom ocne .

Ad.10  Praw dopodobie ń-

stw o, że  posiadasz "przy-

padk ie m " tak ie  narzędzie  

je st ze row e , w ięc m usisz 

uśm ie ch nąć się do babci, 

w zględnie  m am usi -  rze cz 

nie k onie czna, ale  znacznie  

przyśpie szająca pracę. Z  

drugie j strony: je śli nigdy 

nie  m iałe ś do czynie nia  z 

m aszyną do szycia, m oże  le pie j nie  próbuj ak urat te -

raz...

Ad.11 ...k tóre j zle -

cisz re alizację ni-

nie jsze go artyk ułu.

RO Z RYW K A
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W ie m y już co potrze buje m y -  pora te raz na zak upy. 

Artyk uły: 1, 2 i 6 k upisz w  sk le pie  z m ate riałam i, 2, 

3, 4, 5, 8 w  pasm ante rii, 7 -  na allegro, 9  -  to już na 

pe w no sam i w ie cie  najlepie j. Produk t nr 10  k osztuje  

m nie j w ięce j tyle , co dobre j k lasy k om pute r, w ięc 

k upow ać go dziś nie  będzie m y; nr 11 ? - be zce nne ...

Czas prze jść do m e ritum .

Krok  1 -  przygotow uje m y form ę.

W ydruk uj załączoną stronę z w yk rojam i, w ytnij 

poszcze gólne  elem e nty.

Krok  2 -  k roim y pingw ina

Przypnij poszcze gólne  elem e nty w yk roju do 

m ate riału odpow ie dnie go k oloru za pom ocą szpile k . 

UW AGA! pam iętaj, że  nie k tóre  pow inny być w ycięte  

k ilk ak rotnie . 

I tak  potrze buje sz:

4 x łapk ę

4 x sk rzydło

2 x połow ę brzuszk a

2 x połow ę k orpusu

2 x dziób

1 x spód

Dla przyśpie sze nia pracy, m oże sz złożyć m ate riał i 

w ycinać k ilk a elem e ntów  na raz -  je dnak  w  

przypadk u grubsze go m ate riału (jak  np. polar) je st 

to dość nie w ygodne .

Krok  3 -  szyje m y

Te raz najtrudnie jsza część pracy: m usim y 

pozszyw ać ze  sobą poszcze gólne  elem e nty. 

Naw le k am y na igłę odpow ie dnie go k oloru nić i... co 

tu dużo gadać: po prostu szyje m y. Proponuję tak ą 

k ole jność: sk rzydła (zszyw am y górną i dolną część 

ze  sobą), dziób (analogicznie ), łapy (pam iętajm y o 

ich  w ypch aniu prze d całk ow itym  zszycie m !), grzbie t 

k orpusu, środk ow y brze g brzuszk a. Doszyw am y 

sk rzydła do w yciętych  w  k orpusie  otw orów , 

następnie  z przodu w szyw am y w ypch any dziób, do 

dzioba i k orpusu brzusze k . Praw ie  gotow e go 

pingw ina w ypych am y przygotow anym  zaw czasu 

nadzie nie m . 

Doszyw am y spód a na k ońcu łapy.

Krok  4 -  w yk ończe nie

Z godnie  z instruk cją na opak ow aniu przyk le jam y w  

odpow ie dnim  m ie jscu oczy (w  najgorszym  w ypadk u 

m oże m y zastąpić je  guzik am i) i za pom ocą czarne go 

k ordonk a (bądź m uliny) nadaje m y ostatni szlif, 

RO Z RYW K A

Rys . 2 W ycięte  e le m e nty w yk roju

Rys . 3 Ele m e nty w yk roju w raz z  odpow ie dnim i k oloram i 
m ate riału.

Rys . 4 Proce s  w ypych ania pingw ina
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k re śląc czarną linię dzioba.

Krok  5 -  dum a

Nasze  dzie ło je st gotow e , m oże m y usiąść i popaść w  

zach w yt nad tym , co stw orzyliśm y ;-)

Link i

[1] h ttp://w w w .fre e -pe nguin.org/

[2] h ttp://w w w .fsf.org/lice nsing/lice nse s/gpl.h tm l

Ch ciałabym  tutaj gorąco podzięk ow ać Maćk ow i 

Rute ck ie m u za cie rpliw e  w yjaśnie nie  zaw iłości 

lice ncyjnych .

RO Z RYW K A

Rys . 5 Spos ób w yk ończe nia pingw inie go dz ioba

Rys . 6 Gotow y pingw in

Rys . 7 Nas z pingw in w  trak cie  podróży przy re dak tors k im  ple cak u
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PIOTR KRAKOW IAK 'dragon'

Sam a gra to k lasyczny RTS w  stylu Com m and& Co-

nq ue r.  Krush  Kill 'N De stroy 2 w prow adza nas w  

post-nuk le arny św iat, w  k tórym  m oże m y dow odzić 

je dną z trze ch  frak cji: 'Ocaleni', 'Z m utow ani' lub ar-

m ią robotów  'Se rii 9 '.

Ak cja gry toczy się po w ojnie  atom ow e j. Ocaleni to lu-

dzie , k tórzy zdążyli się uk ryć w  sch ronach  głębok o 

pod zie m ią prze d niszczącym i pocisk am i nuk le arny-

m i. Z m utow ani -  jak  sam a nazw a w sk azuje  -  są to lu-

dzie , k tórzy naprom ie niow ani w  w ynik u w ybuch ów  

nuk le arnych , zaczęli m utow ać. Roboty Se rii 9  były 

prze d w ojną w yk orzystyw ane  na farm ach .  Kie dy 

upraw y zostały zniszczone     prze z rak ie ty, se ria 9  

zdołała w yk ształcić uczucia.  Roboty spędziły 40  lat 

na badaniu planów  różnorak ich  broni sprze d w ojny, 

a następnie  prze robiły sprzęt rolniczy tak , aby m óc 

nim  zabijać. Każda z frak cji ch ce  zapanow ać nad ca-
łą plane tą i w  tym  m om e ncie  zaczyna się nasza rola. 

Musim y poprow adzić je dną z frak cji do zw ycięstw a. 

Prze z 51 m isji w  trybie  single  playe r, jak ie  na nas cze -

k ają, będzie m y m ogli spraw dzić sw oje  um ie jętności 

tak tyczne . Gra ofe ruje  bogaty zbiór je dnoste k  bojo-

w ych  oraz budow li.

Tryb m ulti playe r daje  m ożliw ość gry poprze z sie ć 

m ak sym alnie  8 osobom  na raz.

KKND2 nie  m ożna już k upić w  sk le pie , poje dyncze  

e gze m plarze  w iduję czasam i na Allegro. O statnio te ż 

w idyw ałe m  grę na stronach  typu „stare  gry”. 

Życzę udane j zabaw y, bo człow ie k  nie  tylk o pracą ży-

je  ;)

KKND2 –  KROSSFIRE
Os tatnio, prz y prz e prow adz aniu s późnionych  porz ądk ów  w ios e nnych , w  piw nicy 
w ygrz e bałe m  grę pod tytułe m  KKND2 –  Kros s fire . Grałe m  k ie dyś w  nią je s z cz e  
pod W indow s  9 8.  Z abrałe m  ją do dom u, aby prz e te s tow ać cz y ow a gra uruch om i 
s ię pod m oim  ulubionym  s ys te m e m  Linux.  Od raz u w łącz yłe m  Ce de gę i z acz ą-
łe m  ins talow ać, po ch w ili m ogłe m  już oddać s ię grz e , k tóre j k ie dyś pośw ięciłe m  
nie je de n w ie cz ór.
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Dow cipy linuk s ow e  i ogólnoinform atyczne
Z  cz e luści inte rne tu w ydobył i opracow ał: 
KAROL KOZ IOŁ 'axio' -  Ci linuk sow cy to je dnak  zaradni są.

- ?

- Spuścisz tak ie go w  slipk ach  i ze  scyzoryk ie m  w  tajgę, a po 

m ie siącu będzie sz m iał se rw e r w  dom e nie  sybe ria.org.
- Jak i je st najlepszy sposób na 

w yge ne row anie  losow e go ciągu znak ów ?

- Kazać początk ujące m u użytk ow nik ow i w yjść z 

vim a.

W racam  do dom u, patrzę, a tu 

żona z obcym  m ężczyzną. A oczy ich  jak ie ś 

ch ytre . R zucam  się do k om pute ra. Fak tycznie ! 

Z m ie nili h asło!

Kie row nik  -  se k re tarce :

Pani Z osiu, czy m oże  Pani prze grać 

naszym  partne rom  w ynik i za k w ie cie ń, oni zaraz 

pode jdą.

Dzie ń dobry, czy to Panom  m am  prze grać w ynik i m ie sięczne?

Dzie ń dobry, tak , nam , gdyby była Pani uprze jm a, tu m am y czystą 

dysk ie tk ę.

Ale ż oczyw iście .

W k łada dysk ie tk ę do napędu i...

# m k fs -t vfat -c /dev/fd0 h 1440

# m ount -t vfat -o ioch arse t=iso8859 -2,code page=852 /dev/fd0  /m nt/floppy

# find / -noleaf -type  f -nam e  W ynik i_Kw ie cie ń.[a-zA-Z ] - e xe c cp '{ }' 

/m nt/floppy ;

# ls -la /m nt/floppy/W ynik i_Kw ie cie ń.[a-z][A-Z ] & &  sync & &  sle e p 3

w yciąga dysk ie tk ę i podaje .

Partne rzy: o k urczę!

Se k re tark a: oj, znow u odm ontow ać zapom niałam .

Przych odzi 

Linuk sow ie c do 

le k arza i m ów i

-  Panie  dok torze , coś m i 

się stało z jądre m ...

Użytk ow nik  

De biana odw ie dza 

fana Ge ntoo. Ge ntoo-ow ie c 

pok azuje  m u sw ój supe r 

k om pute r i sw ój supe r-

k om pilow any_od_początk u-syste m . 

De bian-ow ie c ogląda w szystk o i 

m ów i:

W ie sz, w szystk o fajnie , supe r i w  

ogóle . Tylk o m usisz coś zrobić z 

m yszk ą, bo ci sk acze .

A, nie . M yszk a je st ok . To 

tylk o się Ope n Office  w  

tle  k om piluje ...

Linuk sow ie c 

oprow adza syna w  

Z OO. Doch odzą do 

w ybie gu dla pingw inów .

Patrz synu, tak  w yglądają 

żyjące  na w olności 

Linuk sy.
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KO NK URS

K O N K  U  R  S   J A V A 

11..  WW yymm ii ee ńń  pprrzz yynnaajjmm nnii ee jj  33  ppooddss ttaaww ooww ee   ttyyppyy  ddaannyycchh   ww   JJaavvii ee

22..  OO ppii ss zz   jjaakk   nnaappii ss aaćć  ddee ss ttrruukk ttoorr  ww   JJaavvii ee   ii   ddoo  cczz ee ggoo  ss łłuużżyy

33..  CCoo  uuzz yyss kk uujjee   ss iięę  ppoopprrzz ee zz   ss kk rróótt  CCttrrll++ SShh iifftt++ FF  ww   NNee ttbbee aannss ??

44..  WW yymm ii ee ńń  ddww aa  nnaajjppooppuullaarrnnii ee jjss zz ee   ooppee nnss oouurrccee ooww ee   
śśrrooddooww ii ss kk aa  IIddee   ddllaa  JJaavvyy

55..  WW yymm ii ee ńń  aauuttoorróóww   kk uurrss uu  JJaavvyy  ww   DDrraaggoonnii ii ..

Popraw ne  odpow ie dzi na pytania prze ślij na adre s:

w  tytule  e -m ail w pisz .
Z  pośród w szystk ich  e -m aili z popraw nym i odpow ie dziam i rozlosuje m y k om plet Novella (torbę, czape czk ę i 
pack  SLE).
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ANK IETA

Część I - ogólnolinuk sow a:
1. Od daw na używ asz Linuk sa lub in-
ne go syste m u typu Unix?
2. Jak a je st Tw oja ulubiona/ak tualnie  
używ ana dystrybucja?
3. Jak i je st Tw ój poziom  znajom ości Li-
nuk sa?
  a) Je ste m  h ak e re m  z 20-le tnim  sta-
że m
  b) Je ste m  adm inistratore m  sie ci/pro-
gram istą
  c) Je ste m  środniozaaw ansow anym  
użytk ow nik ie m  Linuk sa
  d) Dopie ro zaczynam  przygodę z Li-
nuk se m
  e ) Na te n m agazyn natk nął(e /a)m  
się przypadk ie m , ale  lubię rozw iązy-
w ać różne go rodzaju ank ie ty
4. Jak  ze tk nęł(e /a)ś się z Linuk se m ?
  a) Na ucze lni, w  szk ole , w  firm ie  
  b) Kole ga/k ole żank a m i pok azał(a)
  c) Prze czytał(e /a)m  w  gaze -
cie /gdzie ś w  inte rne cie  i m i się spodo-
bał
  d) Jak oś inacze j (jak ?)
5. W ie k :

  a) 0-15
  b) 16-21
  c) 22-30
  d) 31-50
  e ) 50+
6. W yk ształce nie  - gdzie  się uczysz:
  a) Szk oła podstaw ow a lub gim na-
zjum
  b) Szk oła śre dnia
  c) Studia
  d) Sk ończył(e /a)m  trzy fak ulte ty i 
cze k am  na Nobla

Część II - opinia o Dragonii Maga-
zine :
7. Od jak  daw na czytasz Dragonię?
8. Sk ąd się o nie j dow ie dział(e /a)ś?
9 . Co ci się najbardzie j w  Dragonii po-
doba?
10. A co w  tak im  razie  najm nie j?
11. Artyk ułów  z jak ich  działów  pow in-
no być w ięce j?
12. A jak ich  m nie j?
13. Ogólna oce na Dragonii w  sk ali od 
1 do 5. 

Odpow ie dz na pytania z ank ie ty 
i prze ślij je  na adre s 
k onk urs@ dragonia.pl.
W  tytule  e -m ail w pisz ANKIETA 
DRAGONII.
Posród w szystk ich  nade słanych  
w iadom ości e -m ail rozlosuje m y 
k om e rcyjną dystrybucję Xan-
dros De sk top Profe ssional w e r-
sję Slim  z k lucze m  
ak tyw acyjnym .

A N K  I E T A   D  R  A G O N I A   M  A G A Z  I N E
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Miło nam  poinform ow ać, że  Dragonia Magaz ine  uz ys k ała logo. Nas z  now y z nak  
roz poz naw cz y z aproje k tow ał i narys ow ał Adam  Mrów czyńs k i z  W ars z aw y s trona autora to: 
h ttp://w w w .s k e tch log.xt.pl.
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