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SimplyMEPIS 6

MEPIS to mato znana w Polsce
dystrybucja oparta na systemie
Debian badz Ubuntu. Czy warto
zapoznaé¢ sie z dzietem Warrena
Woodforda?

> str.4

Linux, Windows, Wirusy

Coraz czesciej spotykamy sie =z
informacjami (gtéwnie dystrybutorow
programow antywirusowych), ze Linux w
coraz wiekszym stopniu narazony jest na
dziatanie ztosliwego kodu. Co =z
legendarnym bezpieczeristwem systemu
i czy naprawde pojawienie sie kolejnych
wirusow jest juz tylko kwestia czasu?
Odpowiedz na oba pytania jest trudna i
ztozona.

> str.18




Wstepniak

To juz rok istnienia Dragonii. Szczerze
musze przyznaé, ze nie spodziewalem sie takiego
obrotu sytuacji. Pierwszy numer Dragonia
Magazine liczyl zaledwie 16 stron, jednego
redaktora i skromna stronke www. Dzi§ mamy
juz numer 12, liczacy ponad 60 stron, 11
redaktorow, sporo os6b  wspolpracujacych,
strone www z wilasng domeng, forum. Bardzo
mnie i cala redakcje cieszy taki obrdt sprawy.
Bedziemy sie stara¢, aby Dragonia stawala sie
coraz doskonalsza, ciekawsza i bardziej pomocna
- czekamy na Wasze opinie i sugestie, bo to
dzieki nim Dragonia zyje i stale rozwija sie.

Juz teraz zapraszam Was do lektury
jubileuszowego numeru, a postawiliSmy w nim
na Rozrywke — znajdziecie m.in. opisy gier,
przepis na wlasnego Tuxa, konkursy, ankiety, w
ktoérych mozna zdoby¢ ciekawe nagrody.

Nie zapomnieli§my oczywiScie o milo$nikach
naszych cyklicznych publikacji — ci z pewnoscia
zainteresuja sie kolejnymi cze$ciami kurséw
programowania. Rzecz jasna, to nie wszystko:
zapoznacie sie z dystrybucja Mepis, wirtualizacja
systemu czy problemem wiruséw.

Zycze milej lektury

Redaktor Naczelny
Piotr Krakowiak ,,dragon”

Wszystkie materiaty sg objete prawem autorskim (na zasadach
licencji Creative Commons). Nie ponosimy odpowiedzialnosci za
tres¢ ogtoszen. Nazwy firm, nazwy handlowe i znaki towarowe,
jesli zostaty uzyte w publikaciji, to jedynie w celach
informacyjnych i sa wtasnoscia poszczegdlnych podmiotéw.
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Dragonia w plikach ZIP

Wraz z ukazaniem sie numeru 11-ego Dragonii nastg-
pila zmiana w formie udostepniania magazynu. Dra-
gonia Magazine nadal bedzie udostepniana w
plikach PDF, ale plik bedzie spakowany do archi-
wum ZIP. Do archiwum bedziemy dodawac kody Zré-
dlowe i inne materialy zwigzane z artykulami,
ktérych nie mogliSmy umies$cic¢ w pdf-ie.

Software

KOffice 1.6.3

Ukazalo sie trzecie — uzupeliajace — wydanie KOffi-
ce. Poprawiono w nim wczeéniejsze bledy, dodano
trzy nowe jezyki, a aplikacja Kexi doczekala sie no-
wych funkcji. Zmiany wprowadzono tez w Kword,
Kpresenter i Krita. Pelna lista dostepna jest na stro-
nie koffice.org.

KDE 3.5.7

Pojawila sie nowa wersja KDE 3, oznaczona numer-
kiem 3.5.7. Informacje na temat wprowadzonych
zmian s3 dostepne na stronie kde.org. Na serwerach
serwisu dostepne sa pakiety dla dystrybucji: Arch Li-
nux, Debian Unstable, Kubuntu Feisty, Mandriva

2007.1, Pardus i openSUSE.

KDE4 - ,,Knut”
A 11. maja deweloperzy KDE udostepnili wersje al-
phai KDE 4. Pelna lista zmian znajduje sie na stro-

NEWS

nie kde.org. Nowa wersja Srodowiska ma wnie$é
wiele nowoéci - poza nowym motywem wygladu, na-
zwanym ,,Oxygen”, deweloperzy chca odejsé od ,,wiel-
kich bibliotek KDE base” (jak pisza na stronie) i
skupi¢ sie na integrowaniu nowych technologii. Dla
ciekawych udostepniono live CD ,,KDE Four Live” ba-
zujaca na openSUSE. Dodatkowo, dostepne sa pakie-
ty KDE4 dla takich dystrybucji jak: Kubuntu,
openSUSE, OS X i
szym czasie, udostepni Mandrive One z KDE4. W wy-

Gentoo. Mandriva, w najbliz-

daniu znajda sie wszystkie rozwigzania stworzone
dotychczas w ramach projektu NEPOMUK, w cze$ci
po$wieconej rozwojowi KDE.

Wersja finalna KDE4 ma by¢ wydana w pazdzierni-
ku 2007.

Wiecej informacji: www.kde.org, nepomuk.semantic-
desktop.org/xwiki/

Nowe w GNOME 2.20

Tomasz Dominikowski, thumacz GNOME, opisal pla-
ny zmian w nowej wersji GNOME. Tekst jest dostep-
ny na stronie:
stateless.jogger.pl/2007/06/10/co-nowego-w-gno-
me-2-20.

Spotecznosé

Fedora Open Days 2007

W dniach 16-17 czerwca odbyla sie konferencja Fedo-
ra Open Days 2007 zorganizowana przez Krakowska

Grupe Uzytkownikéw Linuksa (CLUG) i firme B2B
Sp. z 0. 0. Impreza miala miejsce na Wydziale Fizy-
ki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Uniwersyte-
tu Jagiellonskiego w Krakowie.

Wieczér z Open Source

15. czerwca odbyt sie Wieczdr z Open Source zorga-
nizowany przez Studenckie Kolo Naukowe Syste-
méw Operacyjnych Wyzszej Szkoly Informatyki w
Lodzi oraz Lbédzka Grupe Uzytkownikow Linuksa.
Informacje o spotkaniu dostepne sa na stronie:
wos.eof.pl.

art4linux.org — upiekszony desktop po polsku
art4linux.org to nowy serwis, ktéry - podobnie jak
kde-look.org czy gnome-look.org - skupia sie na wy-
gladzie desktopéw. Od wymienionych odréznia go
jednak lepszy kontakt ze Spoleczno$cia. Na razie
strona ciagle sie rozwija i nie mozna na niej znalezé
zbyt wiele. Serwis, mimo tego, ze jest po angielsku,
zostal zalozony przez Polakow. Miejmy nadzieje, ze
calos¢ dalej bedzie sie rozwija¢ i w przysztoSci be-
dzie doré6wnywa¢é swoim ,konkurentom”.

W sieci znalazla i pouktadala

Paulina Budzon
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SYSTEM

SimplyMEPIS 6

MEPIS to mato znana w Polsce dystry-
bucja oparta na systemie Debian badz
Ubuntu. Czy warto zapoznacé sie z dzie-
tem Warrena Woodforda?

Historia

MEPIS zostal stworzony jako alternatywa dla SUSE
oraz Mandrivy. Mial by¢ to system przyjazny dla uzyt-
kownika pierwszy raz korzystajacego z Linuksa.
Pierwsza wersja MEPISA zostala wydana 10 maja
2003 roku. Poczatkowo system opierat sie na Debia-
nie, jednak wersja SimplyMEPIS 6.0 wydana w
2006 roku bazuje juz na Ubuntu i korzysta z repozy-
toriow obu systemow.

Obecnie dostepne sa 3 wersje systemu:
-SimplyMEPIS

-MEPIS Desktop OnTheGo - system przeznaczony
na noéniki przeno$ne (pendrive'y)

-MEPISLite - wersja dla starszych komputeréw
Obrazek Pulpit w LiveCD

Instalacja:

SimplyMEPIS jest rozprowadzany w postaci Li-

veCD. Aby zainstalowa¢ system nalezy, podobnie jak
w *buntu zbootowa¢ system z plyty (domySlnym bo-
ot loaderem jest GRUB), a nastepnie uruchomi¢ in-
stalator. Caly proces odbywa sie po angielsku,
jednakze jest on bardzo prosty. Przyjemny dla oka in-
stalator graficzny prowadzi dokladnie uzytkownika
przez kolejne etapy. Wszystko trwa okolo 40 minut,
a przez caly czas mozna korzystaé¢ z w peli funkcjo-
nalnego systemu.

Podczas instalacji mozna samemu ustali¢ uklad par-
tycji za pomocg programu Gparted. Po sformatowa-
niu dysku, skopiowaniu plikéw i szybkiej instalacji,
uzytkownik ma mozliwo$¢ wybrania jakie ustugi be-
da wlaczane od razu po starcie, nazwy komputera,
sieci w jakiej sie znajduje, jezyka i na koncu nazwy
usera oraz hasla dla roota. Po zakonczeniu instalacji
mozna kontynuowa¢ prace z LiveCD albo uruchomié
system z dysku. Jedyna rownica bedzie brak ikony in-
stall na pulpicie, wszystkie podstawowe ustugi zosta-
ng uruchomione i skonfigurowane automatycznie.

Polonizacja:

System podczas instalacji nie posiada mozliwosci wy-

boru jezyka polskiego. Nalezy go ustawi¢ poprzez za-

lub
stronie:

instalowanie odpowiednich paczek

skryptu dostepnego na

uzy¢
specjalnego

http://www.simplymepis-przewodnik.yoyo.pl Usta-

wi on wszelkie najwazniejsze narzedzia za nas.

Skladniki:

Distro zyskalo wiele nowych pakietow dzieki zmia-
nie podstawy na Ubuntu, nie tracgc przy tym stabil-
nosci Debiana. Wszystkie pakiety *buntu pochodza
z wersji 6.06 Dapper Drake. Nie mamy wiec do czy-
nienia z najnowszymi, ale dokladnie przetestowany-
mi wersjami programow.

Gléwne skladniki systemu:

Linux kernel 2.6.15, Xorg 7.1.2, Firefox 2.0.0.3, Digi-
kam 0.9.0, Sun Java 6.00, Amarok 1.4.4 ze wspar-
ciem MTP, mplayer 1.0.rc1, fuse driver 2.6.1, ntfs-3g
1.0, madwifi-ng Atheros driver 0.9.2, wpa-suppli-
cant 0.5.4, ALSA sound drivers 1.0.14rc3, NVIDIA
driver 1.0.9755, NVIDIA legacy driver 1.0.9631, ATI
fglrx driver 8.31.5, Beryl 0.2.0
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Aktualizacja:

Dzieki skryptowi z przewodnika SimplyMEPISA prze-
biegla ona bezproblemowo. Trwala okolo 3 godziny-
czas moze ulec skroceniu przy szybszym laczu oraz
sprzecie.

Wyglad:

Domy$lny wyglad graficzny jest bardzo przyjemny.
Dominuje w nim spokojny odcien niebieskiego. Jed-
nak wystarczy pare minut aby dostosowac swdj pul-
pit do indywidualnych wymagan. Plusem jest
zainstalowana domy$lnie superkaramba oraz PyQt,
ktoére bardzo czesto sprawia w innych dystrybucjach
spore klopoty przy aplecie Liquid Weather. Zmiana
wygladu na pokazany na obrazku zajmuje okolo 10

minut.

SYSTEM

Pulpity 3D

W distrze od razu po instalacji dostepny jest beryl.
Jednakze na starszych kartach moze by¢ problem z
jego uruchomieniem. W tym celu nalezy zaktualizo-
wa¢ sterowniki do karty graficznej. Zajmuje to pare
minut, po czym mozemy sie cieszy¢ w pelni dzialaja-
cym trybem 3D.
T

B Bdycia Pwkied Usiwwswma Formoc

i

| Julsls] |

Pakiety i konfiguracja

Zgodnie z pochodzeniem, w systemie dostepny jest
APT. Domys$lng przegladarka pakietow jest synaptic.
To narzedzie przyjazne dla uzytkownika i do$é szyb-
kie. Kolejnym plusem moze by¢ ogromna ilo$¢ do-
stepnych pakietdbw- mozna instalowac i te z Ubuntu
( UWAGA! tylko dla wersji Dapper Drake, aktualiza-
cja do innych moze skoniczy¢ sie uszkodzeniem syste-
mu! ),i te z Debiana.

W distrze dostepne s3 rowniez konfiguratory graficz-

ne takie jak: MEPIS Network, System, User , X Win-
dow Assistant oraz wiele innych. Korzystanie z nich
o wiele uproSci dostosowanie wszystkich opcji do
osobistych potrzeb uzytkownika. Niestety, jest jedna
wada takiego rozwigzania: ustawianie recznie, za po-
mocg konsoli, opcji dostepnych w konfiguratorach
moze przysporzy¢ wiele klopotow.

Instalacja xDSL

0 ile w wypadku Neostrady mozna skorzystaé z Ubu-
Neo, to tyle sprawa w przypadku Net24 i Multimo
juz nie jest taka przyjemna. Zaawansowany user mo-
ze sobie z tym poradzi¢ piszac kilka plikéw, nato-
miast laik bardzo sie tym zniecheci.

Podsumowujac SimplyMEPIS jest wspaniala dystry-
bucja dla poczatkujacych, ale co za tym idzie nie za-
dowoli zaawansowanych Linuksowcéw. System w
wiekszoSci sam robi to, co jest niezbedne. Duzym
minusem moze tu by¢ stara baza, w koncu mamy juz
Ubuntu w wersji 7.04. 1
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SUSE Linux

zaczynamy od podstaw

o ——— e

I SiJﬁE LINUX_Enterprise Server 9
- Podrgcznik admenisiralons
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Novell

Keir Thomas, SUSE Linux. Zaczynamy od podstaw

Ksigzka pozwoli na dogtebne poznanie serca systemu Linux — pozwoli 0siggnac
biegtoS¢ w postugiwaniu si¢ poleceniami, w ustawianiu $cian ogniowych i innych
zabezpieczen, przygotowaniu automatycznego tworzenia kopii zapasowych,
zarzadzaniu uzytkownikami i stosowaniu wielu innych funkcji systemowych.
Ponadto na plycie DVD-ROM Czytelnicy otrzymaja pefng wersje SUSE Linux 9.2
Professional.

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

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

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

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

Zamow przez telefon: 0 801 33 33 88 (0,35 zt za 3 minuty) * Zamoéw przez Internet: WWW.pwn.pl



SOFTWARE

IBM DB2 Express-C 9

- “No Limits Just Data”

IBM DB2 Express-C 9 jest w petni dar-
mowg komercyjng bazg danych, ktora
pozwala w petni zaspokoi¢ potrzeby ma-
tych i §rednich przedsiebiorstw.

Bazy danych s3 nieodzownym elementem kazdej fir-
mowej infrastruktury IT. Wér6d administratoréow du-
za popularno$cia ciesza sie bazy z dostepnym kodem
zrodlowym, takie jak: MySQL, PostgreSQL, Fire-
bird, ktére czesto w pelni zaspokajaja potrzeby dane-
go przedsiebiorstwa. Niestety, czesto okazuje sie, ze
wraz ze wzrostem obciazenia baz jak tez wzrostem za-
potrzebowania na zaawansowane funkcje, bazy Open-
Source ustepuja miejsca duzym, komercyjnym
bazom danych. Gléwni, i najwieksi, rynkowi gracze
to Oracle, IBM oraz Sybase, z ktorych kazdy udostep-
nia darmowg wersje swojej bazy danych na platfor-
me  Linux. darmowe

OczywisScie  wersje

komercyjnych baz majg pewne ograniczenia. Najcze-

Sciej sa to ograniczenia zwigzane z ilo$cia maksymal-
nie obslugiwanej pamieci RAM czy tez wielkoSci
samej bazy danych. W niniejszym artykule przedsta-
wie proces instalacji jednej z darmowych komercyj-
nych baz danych a mianowicie IBM DB2 Express-C.

Baza danych DB2

Baza danych DB2 jest jedna z najnowocze$niejszych
baz dostepnych na rynku. Wersja 9 laczy w sobie za-
rowno tradycyjna relacyjna baze danych, jak row-
niez baze dokumentow XML. Pomimo tego, ze baza
DB2 Express-C 9 posiada pewnie ograniczenia w sto-
sunku do pelnej platnej wersji tej bazy, w poréwna-
niu z konkurencja (Oracle, Sybase) DB2 wypada
najlepiej. Baza DB2 Express-C umozliwia tworzenie
baz o nieograniczonych rozmiarach, wykorzystuje
maksymalnie 4GB RAM i moze korzysta¢ z dwoch
procesoréw. Baza DB2 moze posiadaé¢ wiele instan-
¢ji na jednym serwerze a dodatkowo kazda z instan-
cji (Srodowisko pracy bazy danych) moze zawiera¢ w
sobie kilka baz danych. Kazda baza jest fizycznie i lo-
gicznie odseparowana od siebie. Kolejna rzecza prze-

mawiajaca na korzy$¢ DB2 s3 informacje
udostepniane przez firme IBM w internecie. Oprocz
specjalnej strony dla programistow [5] udostepnio-
na zostala bardzo intuicyjna dokumentacja [4], w
tym dostepna czeSciowo po polsku.

Obecnie baza obsluguje nastepujace wersje syste-
moéw operacyjnych Linux:

Red Hat Enterprise Linux 4 (RHEL4) Update 2
SUSE Linux Enterprise Server 9 (SLES9) z pakie-
tem poprawek 2

SUSE Linux Enterprise Server 10 (SLES10)

Novell Open Enterprise Server

Wersje instalacyjna bazy mozna pobraé bezposred-
nio ze strony producenta [2], lub tez zamoéwic dar-
mowy pakiet ,DB2 9 Discovery Kit” [3]. Pakiet ten,
oprocz wersji instalacyjnej bazy danych, zawiera pre-
zentacje, demonstracje flash, dokumenty o tworze-
niu aplikacji z wykorzystaniem bazy DB2 i r6znych
jezykow programowania.

Instalacja
Instalacja bazy danych okazuje sie bardzo prosta,
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zwlaszceza w poréwnaniu do konkurencyjnej bazy da-
nych Oracle. Po uzyskaniu pliku instalacyjnego nale-
zy go rozpakowac a nastepnie uruchomic instalator.
DB2 mozna zainstalowaé¢ zaréwno w trybie teksto-
wym (poleceniem ,db2_install”), jak réwniez za po-

mocg graficznego instalatora

~db2setup”). Program instalacyjny mozna takze uru-
chomié w polskiej wersji jezykowej. W tym celu insta-
lator nalezy uruchomié¢ z odpowiednim parametrem
wskazujacym na jezyk uzyty podczas instalacji
(,db2setup -i pl”). Po uruchomieniu sie instalatora
pojawia sie ekran powitalny wyboru réznych opcji. Rys. 2 Wybér typu instalacji
Dostepne s3g informacje o wymaganiach instalatora, :
migracji, jak rowniez informacje o wydaniu. W celu
instalacji nalezy wybra¢ opcje ,Instalacja produktu”
(rys1). W kolejnym kroku instalator pyta sie o typ in-
stalacji: typowa, minimalna, niestandardowa. W mo- '
mencie, kiedy dopiero zapoznajemy sie z baza,
najlepiej wybraé opcje ,Typowa” (rys 2). Nastepnie
nalezy wskaza¢ katalog, w ktoérym zostanie zainstalo-

wana baza (rys 3).

;
e 1
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Rys. 1 Ekran powitalny instalatora

(polecenie

- ciela

Rys. 3 Wybér katalogu instalacyjnego

- Kolejnym krokiem jest utworzenie konta, wraz z ha- :
- slem i katalogiem domowym, pelniacego role wlasci-
Serwer

serwera administracyjnego.

- administracyjny wykorzystywany jest do zbierania in- '
- formacji o uruchomionych na danym serwerze in- °

SOFTWARE

o

I
]

Rys. 4 Tworzenie uzytkownika serwera administracyjnego

stancjach oraz bazach danych.

Po utworzeniu serwera administracyjnego mozna
skonfigurowaé instancje DB2 (rys 5) oraz wlaSciciela
instancji (rys 6). Po utworzeniu instancji ostatnim
etapem przed kopiowaniem plikéw jest utworzenie
- uzytkownika chronionego (rys 7). Uzytkownik chro-
niony to specjalny rodzaj konta wykorzystywany do
uruchamiania zewnetrznych procedur bazy.

Rys. 5 Tworzenie instancji bazy

numer 12 | 2007

dragopia.



;e |

E——
= Traeba akresic warsdt

4

|
—
]

B-r'i?

g

i,

I
=1 |
romeichziercl S

Rys. 7 Tworzenie uzytkownika chronionego

Po skopiowaniu plikéw instalacyjnych na dysk, sys-
tem bazodanowy DB2 bedzie gotowy do pracy.
Przed ostatecznym wykorzystaniem warto wykonaé
pewne czynno$ci poinstalacyjne. Po zalogowaniu sie

L ce.

. Rys. 8 Narzedzie do zarzadzania DB2 - Control Center

do systemu na konto utworzonego podczas instalacji
wladciciela instancji, mozna uruchomi¢ narzedzie
DB2 Control Center (rys 8), wydajac polecenie
- ,db2cc”, za pomoca ktérego mozna zarzadzaé instan-
cjami, tworzy¢ bazy danych czy tez przeglada¢ struk-
tury wybranych baz. Kolejna istotng rzecza do
wykonania przez wlasciciela instancji jest utworze-
' nie bazy narzedzi. Baze narzedzi dla instancji mozna
utworzy¢ wykonujac polecenie: ,,db2 create tools ca-
talog TOOLSCAT create new database TOOLSDB for-

2

' Podsumowanie

Zapewne niejeden czytelnik po zapoznaniu sie z ni-
niejszym artykulem zacznie sie zastanawia¢ czy, i w
jakich przypadkach, warto uzywaé¢ bazy DB2
Express-C 9 na systemie Linux. Na pewno bazg DB2

SOFTWARE

- mercyjnej bazy danych o jak najmniejszych ograni-
czeniach. Nie bez znaczenia jest fakt, ze za DB2
»Stoja” lata tradycji w rozwijaniu relacyjnych baz da-
nych a IBM, obok Oracle, jest jednym z dwoch naj-
- wiekszych dostawcéw rozwigzan bazodanowych na
Swiecie. DB2 bedzie takze dobrym wyborem dla
wszystkich tych programistéw, ktérzy chca w przy-
szloéci swoja kariere zwigzaé z jakim$ duza firma
- gdzie baza ta jest bardzo popularna.

Czy warto korzysta¢ z bazy DB2 Express-C? Wedlug
mnie na pewno warto, chociazby ze wzgledu na fakt
bardzo duzych mozliwosci samej bazy, jak réwniez
- dostepnych informacji na stronach producenta. A je-
§li komus$ spodoba sie baza DB2 i drzemiaca w niej
sila, moze pokusi¢ sie o zmigrowanie obecnie uzywa-
nych baz MySQL i PostgreSQL. Pomocne w tym mo-
- gg byé¢ informacje znajdujace sie na stronie www[6].
Internet:
1.http://www-306.ibm.com/software/da-
ta/db2/express/

- 2.http://www-306.ibm.com/software/da-
ta/db2/express/download.html
3.http://www-306.ibm.com/software/data/in-
fo/expresscd/

. 4.http://publib.boulder.ibm.com/infocen-
 ter/db2luw/vo/index.jsp
5.http://www-128.ibm.com/developerworks/
6.http://www-128.ibm.com/developerworks/db2/1i-
- brary/techarticle/dm-0606khatri/index.html

- zainteresuja sie osoby, ktore szukaja darmowej ko-
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Siec¢ BitTorrent

Kroétki opis sieci BitTorrent oraz aplika-
cji do jej obstugi. Skupie sie na rTor-
rent, CTorrent, Bittornado, Ktorrent,
Azureus, ABC i FoxTorrent. Mysle, ze
jest to na tyle szerokie spektrum, ze kaz-
dy znajdzie cos dla siebie.

Nie trudno zauwazy¢, ze od pewnego czasu zdecydo-
wana wiekszo$¢ dystrybucji umozliwia $ciaganie ob-
razéw plyt .iso poprzez sie¢ BitTorrent. Czasami jest
to wrecz zalecana metoda. Dzieje sie tak dlatego, ze
sieé ta znaczaco odcigza serwery przechowujace obra-
zy. Nazwa torrent odnosi sie do czterech terminow:
pliku .torrent zawierajacego informacje o pobiera-
nym pliku oraz o trackerze, torrent jako sie¢ oraz pro-
tokoét a potocznie rowniez plikéw jakie Sciggamy za
poérednictwem tej sieci. Zanim przejde do omawia-
na klientébw sieci BitTorrent konieczne jest kilka
slow opisujacych zasade jej dzialania. Pierwsza popu-
larng siecig P2P byl Napster. Jego architektura bazo-
wala na centralnym serwerze, odpowiedzialnym za
wyszukiwanie plikow, ktéry przechowywat informa-

cje o wszystkich komputerach podpietych do sieci.
Wystarczylo jednak zamkna¢ serwer, co zreszta sie
stalo, aby unieruchomié calg sie¢. Na zupelie innej
zasadzie dzialala Gnutella: wszystkie podpiete do
niej komputery byly réwnorzedne, co uniemozliwia-
lo proste zamkniecie sieci. Problemem bylo jednak
wyszukiwanie interesujgcych nas plikow. Nasze zapy-
tanie bylo wysylane do wszystkich komputeréw, z
ktérymi mieliSmy, w ramach sieci, kontakt a te prze-
sylaly je dalej. Krazylo ono tak dtugo, az wygast jego
TTL. Szukanie generowalo wiec olbrzymi ruch na la-
czach (tzw. traffic) — sie¢ zapychala sie. Dodatko-
wym problemem bylo weryfikowanie krazacych
plikdw — wytwornie plytowe podrzucaly pliki ,fake”
(czyli takie, ktore imitowaly np. szukang mp3) oraz
niezgodno$¢ nazw — czasami ten sam zasob widnial
w plikach o réznych nazwach, badz odwrotnie — roz-
ne zasoby nazywaly sie tak samo. Wszystkie istnieja-
ce sieci P2P bazuja na tych dwoch rozwigzaniach,
czesto laczac je ze soba, np. poprzez tworzenie hu-
bow - czyli lokalnych serwerdéw nadzorujacych ruch.
Sie¢ BitTorrent jest jednak specyficzna. Po pierwsze,
nie istnieje wyszukiwarka plikbw w ksztalcie zna-
nym z eDonkey, szukanie odbywa sie za posrednic-
twem specjalnych serwisow www - z tego wzgledu

praktycznie nie istnieja pliki ,fake”. Po drugie, pro-
ces $ciggania jest nadzorowany, tak aby bylo ono
efektywne. Poniewaz istnieje tylko jedna kopia $cig-
ganego pliku mozliwe jest pobieranie z kilku zrédel
jednoczesénie. Kazdy plik zostaje wirtualnie podzielo-
ny na mniejsze czeSci, przewaznie 256 lub 512K
(blok), a te na jeszcze mniejsze — 16K (pakiet). Kaz-
da z tych czeSci pobierana jest osobno a poprawno$c
jest sprawdzana za pomoca sum kontrolnych. Gdy
sumy zgadzaja sie, pobierajacy zaczyna udostepniac
innym ten kawalek. Seed to maszyna, ktéra posiada
pelen zbioér i udostepnia go innym, nie ma wiec sen-
su §ciaganie torrentow, w ktérych nie ma ani jedne-
go seeda — gwarantuje to bowiem, ze nigdy nie
skonficzymy pobierania — moze sie ono zatrzyma¢é na
99%. Peer to osoba, ktéra nie posiada calego pliku —
Sciaga 1 wysyla posiadane czeSci rownocze$nie.
Glownym zagrozeniem dla sieci sg leencherzy (ang.
leench-pijwka) - osoby $ciggajace i nieudostepniajg-
ce zasoboéw. Nalezy pamietaé, ze w sieci BT udostep-
niamy jedynie te pliki, ktére kopiujemy - nie
Kazdy klient
przed rozpoczeciem $ciagania laczy sie z trackerem

istnieje takie co$ jak shared folder.

(jego adres zapisany jest w pliku .torrent) — jest to
komputer nadzorujacy $ciaganie oraz przechowujg-
cy adresy wszystkich peeréow i seedéw. Sie¢ nie za-
pewnia anonimowo$ci — adresy IP o0s6b
uczestniczacych w wymianie pliku sa jawne, co moz-
na czeSciowo zmieni¢ za pomocg proxy. Tracker za-

rzadza ruchem w inteligentny spos6b — poniewaz to
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on decyduje o tym kto, kiedy, jaki kawalek i od kogo
pobierze, klient promuje Sciaganie najrzadziej wyste-
pujacych fragmentow, tak aby torrent jak najp6Zniej
~wymar}l”. Waskim gardlem w kazdej sieci peer-to-pe-
er jest upload. Iloé¢ danych pobranych przez wszyst-
kich uzytkownikow musi by¢ bowiem réwna iloSci
poprawnie wyslanych danych. Dlatego trackery pro-
muja uzytkownikéw z wysokim ratio (ilo§¢ danych
wystanych/ilos¢é danych pobranych) oraz tych posia-
dajacych dobre tacza. Gdy pobierzemy caly plik auto-
matycznie stajemy sie seedami. Powszechnie
przyjmowang zasada jest seedowanie przez 24h po
zakonczeniu $ciagania lub przynajmniej do momen-
tu, gdy wyslemy tyle danych, ile otrzymaliSmy — ra-
tio = 1. Tak jak powiedzialem na poczatku, sie¢ BT
jest czesto jedna z oficjalnych metod dystrybuowa-
nia np. dystrybucji Linuksa poniewaz znaczaco odcig-
za serwery (w idealnym przypadku wystarczy wystaé
jedna kopie pliku, aby ta trafila do wszystkich uzyt-
kownikéw). Przykladowy przesyl fragmentéw pli-
kéw ukazuje schemat Rys.1.

Praktyka

Aby pobra¢ dane, nalezy z odpowiedniej strony
www Sciggna¢ plik z rozszerzeniem .torrent a nastep-
nie otworzy¢ go za pomoca wybranego przez nas
klienta. Przy wybieraniu pozycji nalezy zwréci¢ uwa-
ge na to, zeby istnial przynajmniej jeden seed — dla
bezpieczenstwa powinno by¢ ich powyzej 3, pamietaj-
my, ze statystki na stronach generowane sa z pew-

SOFTWARE
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Rys. 1: S-seed, ABCD - peery, 1234-kolejno$¢ przesyta-
nia, kolory symbolizuja czesci pliku. Schemat przedstawia
uproszczony i wyidealizowany przyktad. Seed wysyta tylko
jedna kopie pliku, ktdra trafia do 4 odbiorcéw. Zaden z pe-
erow nie jest pijawka (ich ratio to 1 lub 2/3) a predkosci wy-
sytania sa poréwnywalne z predkosciami $ciaggania, dlatego
mozna zaobserwowac turowosc¢.

nym opOznieniem oraz ze moze nam sie nie udac
podlaczy¢ wszystkich udostepniajacych. Gdyz kazdy
uzytkownik $ciggajac wysyla dane, warto aby istnia-
lo kilku peer6ow, co gwarantuje wysokie transfery na
poczatku Sciagania (pobieramy z wielu Zrodel). Z dru-
giej jednak strony zbyt wielu peeréw powoduje, ze
prawdopodobnie bedziemy musieli dtugo czekaé na
polaczenie z seedem. Zgodnie z teoria nie powinno
mie¢ to znaczenia, jednak wielu uzytkownikow to le-
encherzy. Wbrew pozorom nie mnogos¢, ale jakosé
seedow jest gwarantem wysokich transfero6w. Nie

wolno zrazac¢ sie niska predkoécia (download rate) za-

raz po wezytaniu pliku .torrent — klient potrzebuje
czasu, aby polaczy¢ sie w wieloma zrédlami. Ponie-
waz bloki zyskujemy w innej kolejnosSci niz wystepu-
ja one w calym $cigganym zbiorze, wiec predkoéc
nie spada znaczaco pod koniec $ciggania. BT domysl-
nie korzysta z portow 6881-6889 (mozna je zmie-
nic), wiec przed przystapieniem do dzialania nalezy
sprawdzi¢ czy mamy je wolne, a jesli znajdujemy sie
za NATem czy administrator ich nie blokuje (znana
jest ich nieche¢ do P2P). Wbrew obiegowej opinii
klient jakiego uzywamy nie ma decydujacego wply-
wu na czas kopiowania. Mozemy teraz juz przej$c¢ do
wladciwego tematu artykuly czyli do poréwnania
»programow torrentowych”

rTorrent

Na pierwszy rzut oka moze sie to wyda¢ dziwne, ze
rTorrent dziala w konsoli. Wszyscy jesteSmy bo-
wiem przyzwyczajeni, ze wszystkie programy P2P
obstuguje sie za pomocg myszki. Wbrew pozorom je-
go uzytkowanie jest bardzo wygodne. Za obshluge
protokotu torrent odpowiada biblioteka libtorrent a
rTorrent tylko umozliwia korzystanie z niej. To ideal-
ne rozwigzanie dla os6b dysponujacych stabszym
sprzetem, gdyz zajmuje on bardzo niewiele pamieci
oraz nie obcigza znaczaco CPU. Brak wielu zalezno-
$ci rowniez nalezy uznaé za niewatpliwy atut. W po-
laczeniu z screen i ssh mozna go swobodnie uzywaé
na wszelkiej masSci serwerach i routerach. Ustawie-
nia przechowywane sa w pliku ~/.rtorrent.rc. Wielu
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cennych informacji dostarcza lektura strony domo-
wej projektu, wszystkie opcje oraz pelna klawiszolo-
gia s3 tam dokladnie opisane. Nadaje sie $wietnie
dla wiekszo$ci uzytkownikéw, ktérzy nie boja sie kon-
soli. Jego konfiguracja pozwala ustawi¢ wiekszosé
na co dzien uzywanych opcji.

CTorrent

W przeciwienstwie do swojego poprzednika nie jest
programem interakcyjnym — wszystkie opcje z jaki-
mi chcemy $ciagac (np: wybor portu) podajemy jako
argumenty polecenia. Jest to bardzo spartanski pro-
gram, lecz w przeciwienstwie do btdownloadhe-
adless i btdownloadcurses nie wymaga Pythona, co
na niektorych maszynach moze byé wielka zalet. Ze-
by $ciagnac jeden plik, zamiast wszystkich z pliku tor-
rent, musimy nalozy¢ patch. Wymaga Open-SSL.
Bittorrent, czyli oficjalny klient, zostal napisany w Py-
thonie. Po $ciggnieciu mamy do dyspozycji trzy pro-
gramy — najprostszy tekstowy btdownloadheadless,
btdownloadcurses (sama nazwa wskazuje z czego ko-
rzysta) oraz btdownloadgui - powszechnie znany ja-
ko BitTornado.
oferujacy tylko podstawowe funkcje. Wbhrew pozo-

Ten ostatni to prosty Kklient

rom jest wygodny w uzyciu. Co ciekawe, nie obstugu-
je listy
btdownloadgui $cigga tylko jeden plik. Jego obstuga

Sciagganych plikbw - jeden proces
jest nieslychanie prosta acz toporna. Mimo wszystko
polecam sie z nim zapoznaé, osobi$cie mam z nim do-
bre skojarzenia.

SOFTWARE

Najprostszym, spoéréd omawianych, graficznym pro-
gramem jest, napisany rowniez w Pythonie, gnome-
btdownload. Bazuje na btdownoad. Zaraz po urucho-
mieniu prosi o wskazanie pliku *.torrent. Konfigura-
cja ogranicza sie do okreSlenia maksymalnej
predkoSci wysylania oraz podlaczonych $ciagaja-
cych. Mimo to, w przeciwienstwie do kolejnego
ABC, wydaje sie, ze dziala poprawnie.

ABC [Yet Another Bittorrent Client]

Ta aplikacja to dowod, ze nie wszystko przeniesione
z Windowsa sprawdza sie na Linuksie. Podobnie jak
BitTorrent (program) ABC zostalo napisane w Pytho-
nie. Jego uruchomienie ogranicza sie wiec do wyda-
nia polecenia python abc.py. Podobno jako klient
dla systemu z Redmond sprawdza sie wy$mienicie —
jest prosty w obsludze, wydajny, nie ma wielkiego
apetytu na zasoby a zarazem oferuje wszystko, co po-
trzebne. Na stronie domowej projektu sam autor pi-
sze, ze u niego na Linuksie tez nie wszystko dziala, a
poza tym nie ma czasu ,zeby rozwijaé projekt dziala-
jacy na obu systemach, wiec skupil sie na popular-
niejszym. Ow brak czasu bardzo mocno widaé. Jest
to chyba najbardziej niedopracowany klient ze
wszystkich omawianych (dlatego w wersji Alpha).
Wszystkie opcje spisane sg w pliku abc.conf i nie ma
tego duzo. Sam klient nie dostarcza praktycznie zad-
nych informacji o wykonywanych zadaniach. Jak dla
mnie ABC to strata czasu.

KTorrent

Sama nazwa wskazuje, ze jest to aplikacja dedykowa-
na dla KDE. Juz po uruchomieniu widaé¢ dobrze do-
GUI,
rozmieszczone w sposéb intuicyjny. Bardzo wygod-

pracowane w  ktorym  wszystko  jest
nie mozna zarzadzaé¢ aktualnie $cigganymi torrenta-
mi, okreSla¢ jakie pliki maja zostaé S$ciaggniete,
monitorowa¢ peery i trackery, do ktérych jesteSmy
podlgczeni. Widzimy jakie fragmenty juz pobrali$émy
a jakie sg dostepne. Rozbudowany jest réwniez me-

— e

-----

chanizm kolejkowania. W prosty sposéb mozemy

$ciggnad liste adresow IP, od ktoérych, jezeli nie chce-
my mieé problemoéw, lepiej nic nie pobieraé. Lista ta
jest w miare czesto aktualizowana.

KTorrent, Azureus i rtorrent to jedyni klienci dla sys-
temoéw Linux obslugujacym trackery UDP. Jest to
nowa, czesto krytykowana ustuga. Protokét UDP ma
znacznie mniejsze mozliwo$ci niz TCP/IP ale, kosz-
tem np. braku weryfikacji otrzymywanych pakietow,
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jeszcze bardziej odciaza lacza. KTorrent, posiada
wbudowang przegladarke internetowa uzyteczna
przy wyszukiwaniu torrentow. Ze wzgledu na podo-
bienstwo oferowanych opcji oraz uklad GUI, aplika-
cja czesto — slusznie - poré6wnywana jest do
windowsowskiego uTorrenta. Mozliwos$ci KTorrenta
mozna znaczaco rozszerzy¢ instalujac lub wlgczajac
dodatkowe wtyczki.

To, co najbardziej drazni, to brak GTorrenta, czyli
aplikacji oferujacej podobna funkcjonalnosé napisa-
nej dla GTK (uzywanie KTorrenta wymaga kdelibs
oraz qtlib)

KTorrent jawi sie jako jeden z najlepszych, o ile nie
najlepszy, program do sieci torrent dla Linuksa.
Oczywiscie o gustach sie nie dyskutuje, ale w przeci-
wienstwie do kolejnego omawianego projektu, Azu-
reusa, ma on zno$ne wymagania sprzetowe oraz
pracuje jak burza.

Azureus — temat rzeka

Powszechnie uznawany za najbardziej zaawansowa-
nego klienta sieci BT. Poniewaz napisany jest w Ja-
vie, dziala zaréwno w systemach Linux jak i
Windows. Jedni poczytujg mu to za zalete — nie trze-
ba sie przestawiaé i przyzwyczaja¢ do nowego opro-
gramowania, inni jaka ogromna wade — wymaga
bowiem zainstalowanego $rodowiska firmy Sun.
Tych, ktbrzy sie z nim spotkali, mozna generalnie po-
dzieli¢ na dwie grupy — ci, ktorzy go krytykuja za
zbyt skomplikowang konfiguracje oraz ogromny ape-
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tyt na zasoby oraz ci, ktdrzy sa jego zagorzalymi zwo-
doceniaja  olbrzymie
konfiguracji oraz pelnie kontroli nad procesem pobie-

lennikami - mozliwoSci
rania. Azureus, jak zaden inny, posiada 'kreator kon-
figuracji', ktory na podstawie posiadanego przez nas
lacza ustawi optymalne parametry — jest to duze udo-
godnienie dla poczatkujgcych, nic nie stoi oczywi-
aby
konfiguracje zupelnie samodzielnie. Inng rzecza z ja-
kiej jest znany, to mnogo$¢ generowanych statystyk.
Oproécz standardowych, upload i download w czasie,

Scie na  przeszkodzie, przeprowadzié

szczegOlowe informacje o peerach oraz do prowadzo-
nych operacja I/0, ogrom wiadomo$ci o samym tor-
rencie i przebiegu kopiowania.

Za statyste mozna uznaé réwniez Swarm czyli ,wiel-
kie oko”. Jest to graficzne przedstawienie procesu

Sciagania, gdy jesteSmy podlaczeni do wielu oséb,
Swarm przypomina oko. To, co juz udalo nam sie
skopiowad, jest przedstawione w postaci wykresu ko-
lowego i stanowi zarazem zrenice oka, osoby, od kt6-
rych $ciagamy i linie laczace nas z nimi, tworza co$
na ksztalt teczowki. Jest réwniez ciekawe narzedzie
do testowania portow. Jest to szczegblnie przydatne
dla os6b znajdujacych sie za NATem (ci posiadajacy
publiczne IP, zawsze przechodza go poprawnie).
Brak publicznego IP, badZ przekierowanych portow,
o ok. 50% zmniejsza liczbe peeréw, z ktérym moze-
my sie polaczy¢, dotyczy to wszystkich klientéw sieci
BT. Wiele oséb rezygnuje z uzywania Azureusa ze
wzgledu na jego olbrzymie zapotrzebowanie na pa-
mie¢ RAM — chwile po uruchomieniu pozera 85MB
a iloé¢ ta znaczgco rosnie, gdy $ciagamy kilka torren-
tow réwnoczesnie. Program jest bardzo restrykcyjny
jezeli chodzi o kontakty z innymi uzytkownikami
Sciagajacymi w danej chwili ten sam plik — jezeli od-
powiadaja za wolno na zadania, zostaja rozlgczeni.
Miedzy innymi ta cecha sprawila, ze program z nie-
bieska zaba w logu, jest ignorowany na niektorych
trackerach. Z czystym sumieniem moge poleci¢ stro-
ne http://www.azureus-polska.pl — tam nalezy sie
udag, jezeli mamy jakiekolwiek pytania.

FoxTorrent
Klient sieci BT jako wtyczka do Firefoksa? Autorzy
tego wynalazku uznali, Ze to dobry pomysl. Faktycz-
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nie, instalacja jest bezproblemowa ($ciggamy jak nor-
malng wtyczke — wszystko odbywa sie z poziomu
przegladarki), uzywanie réwniez dziecinnie proste.
Zamiast zapisa¢ plik *.torrent otwieramy go w IS, na-
stepnie zobaczymy liste plikow, z ktorej wybieramy
nas interesujgce. Wtyczka uruchamia demon Red-
Swoosh, ktory dziala w tle, tak wiec Sciaganie jest
kontynuowane réwniez po zamknieciu przegladarki.
Prostota to jednak jedyne, co oferuje FoxTorrent.
Konfiguracja ogranicza sie do wyboru miejsca na dys-
ku, gdzie chcemy zapisaé $ciggane pliki. Nie mamy
wplywu praktycznie na nic. Ciezko mi wiec znalezé
racjonalne wytlumaczenie dla uzywania tego wyna-
lazku — chyba, ze kto$ uzywa ff do wszystkich wyko-
nywanych przez siebie zadan. Odradzam.

S

R

H

i
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Reszta Swiata

Przytoczone powyzej przyklady klientow to oczywi-
$cie nie jedyne jakie istniejg. Staralem sie opisaé te
najbardziej popularne lub te najciekawsze. Kazda z
opisanych aplikacji ma swoje wady i zalety. Z innych
klientéw warto wymieni¢ — Bitflu (napisany w Per-
lu), gBittorrent czy chociazby MLDonkey. Stosunko-
wo czesto mozna spotkaé¢ duet — uTorrent odpalony
na wine. Na pierwszy rzut oka moze sie to wydaé bar-
dzo osobliwym rozwiazaniem, lecz nalezy pamietad,
ze uTorrent jest nieprawdopodobnie lekkim progra-
mem a jednoczes$nie bardzo zaawansowanym i oferu-
jacym duze mozliwoSci. Ale czy nie jest to aby sztuka
dla sztuki?

Sytuacja prawna

Bittorrent, podobnie jak inne sieci P2P, staje sie cze-
stym celem atakéw organizacji takich jak MPAA i
RIAA. Walka sprowadza sie do zamykania tracke-
row lub, czesciej, do zamykania stron oferujacych pli-
ki .torrent. Slynny jest przypadek zamkniecia jednej
z najwiekszych witryn tego rodzaju — szwedzkiego
The Pirate Bay w maju 2006r. Strona zostala za-
mknieta pod naciskiem pierwszej z wymienionych or-
ganizacji, mimo iz nie lamala szwedzkiego prawa.
TBP powr6cil miesiac péZniej — hostnigowany na ho-
lenderskim serwerze. Na stronach takich jak TBP
nie sa przechowywane pliki oferowane do $ciggnie-
cia a jedynie informacje o nich, pliki .torrent, co po-

woduje, ze ich sytuacja prawna jest zalezna od kraju.
Nie mozna utozsamié - wbrew temu, co mozna usly-
sze¢ w mediach - ludzi korzystajacych z peer-to-peer
z przestepcami. Nie ulega watpliwoéci, iz Bram Co-
hen napisal program nie z mysla o ludziach chcg-
cych dystrybuowaé zdjecia z Pierwszej Komunii
swojego bratanka, lecz po to aby ulatwi¢ wymiane
plikow mp3 oraz filméw. Z drugiej jednak strony
protokél BT znaczgco obniza obcigzanie serwerdw
dlatego coraz wiecej, takze legalnego oprogramowa-
nia, jest rozpowszechniana ze jego pomocg. Zagad-
nienia prawne to jednak temat na osobny artykul. m

Download | Upload l Events |

Address: [hamefsiostry/Deskt...06-06-01-EN tarrent
File: [hame/siostry/KMOP...1CD-2006-06-01-EN
Status: 13.6 of 696.3 MB at 64,29 KB/s

Time Elapsed: 3 minutes and 57 seconds

Time Remaining: About 3 hours

K 1% |
€Istop ‘
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Mandriva Linux 2007 treme

Mandriva treme jest specjalnie przygotowang wersjg Mandriva Linux
vzupetniajgcg obecnq linie produktéw Mandrivy. Edycja  treme zostata
przygotowana przez polski zespodt Mandrivy.

Nowy wyglgd pulpitu, okien, ikon itp.

- Mandriva treme zmienita catkowicie wyglgd. Jui po instalacji wszystko wyglgda
zupetnie inaczej nik w PowerPacku.

Nowe menu zorientowane na zadania

- Teraz dostep do najczesciej utywanych aplikadji jest jeszcze szybszy. Dodatkowo

mamy wyszukiwarke, wyslarczy wpisac tam nazwe (lub Jej czeid) szukanego
programu |lub dekumentu a system odszuka je w kilka sekund.

Beryl jako domysiny system pulpitu 3D

- olbrzymie mozliwesci konfiguraciji oraz efekty, o ktérych inne
systemy mogq tylko marzyc...

Najnowsze wersje programow

- freme jest znacznie czesciej aktualizowany niz PowerPack.
Lawiera wszystko to co najnowsze. Jezeli cheesz miec zawsze
najswieisze wersje pakietéw, ta dystrybucija jest dla Ciebie.

Mandriva Poland
Amazis.net Sp. z o.0.

ul. Bukowska 352
60-189 Poznan

Telefon: 061/ 868 27 01
e-mail: bium@mﬂriva.pl

Domyslnie zainstalowane komunikatory
- Kadu - klient sieci Gadu-Gadu,

- PSI - klient sieci Jabber,
- Kopete - multikomunikator (wiele sieci w jednym programie),

Wieksza ilos¢ gier

Najnowsze wersje sterownikow
(MNvidia, Afi, karty Wifi, kardy 3G w tym Option GlobeTrotter GT MAX,
obstuga modemow Neostrady, drukaorki itp)
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www,mandriva.pl
www.store.mandriva.pl
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Tellico

Nie znam osoby, ktéra na ktérym$ eta-
pie swego zycia (zwykle w dziecin-
stwie) nie kolekcjonowataby czegos.
Niektorzy nie wyro$li z tego, a ich kolek-
cje ksigzek, ptyt czy monet urosty do
wielko$ci przekraczajgcych mozliwosci
zarzadzania, jakie daje kartka i dtugo-

pis.

Ja, jak wielu czytelnikow, interesowalem sie muzy-
ka, programami i grami, co pozwolilo mi stworzyé¢
do$¢ pokazny zbior réznorakich plyt. I wiele z tych
plyt po prostu wyparowato w wyniku pozyczenia ich
znajomym, ktoérzy nie zawsze mieli ochote je odda-
wac albo najzwyczajniej je zgubili. Probowalem pro-
wadzi¢ spisy na kartce, w formie arkusza
kalkulacyjnego, w bazie MySQL, i zadna z tych form
nie wydaje sie umywaé do mozliwoéci, jakie daje Tel-
lico.

Jest to prosta, ale potezna aplikacja pod KDE, wyma-

SOFTWARE
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Rysunek 1: Wyszukiwanie ptyt audio w Internetowej bazie
danych

gajaca do dzialania — wedlug autora — KDE w wersji
co najmniej 3.3.1, Qt >= 3.3, libxml2 >= 2.6 i li-
bxslt1 >= 1.0.19. Program mozna skompilowa¢ ze zré-
del, ale jego prekompilowane wersje dostepne sa dla
Fedora Core, Mandrivy, Debiana i innych popular-
nych dystrybucji, a takze systeméw *BSD.

Pierwsza wersja aplikacji powstala w sierpniu 2006
z inicjatywy R. Stephensona, ktoéry nie byl w stanie
znalez¢ programu do katalogowania o dzialaniu nie-
uzaleznionym od SQL. Tellico przechowuje wprowa-
dzone don dane w formie XML, co do$¢ mocno
upraszcza proces generowania raportow, ale o tym
potem.

W skrdcie, program pozwala na tworzenie baz da-
nych kolekcjonowanych plyt z muzyka, gier kompu-
terowych, kart, monet, filméw, komikséw, znaczkoéw
pocztowych, a nawet win. Wspierane jest réwniez
Sledzenie losow kazdego elementu kolekeji, poprzez
wprowadzanie informacji o pozyczeniach i zwro-
tach. Dodawanie elementéw, takich jak plyty, ula-
twia nam wczeéniejsze ich wyszukanie w Internecie
— po wpisaniu nazwy zespohu czy plyty do odpowied-
niego formularza, otrzymujemy liste, a kazdy $cia-
gnigty wpis
uzupelniong liste Sciezek itp. (patrz rysunek 1).

ma od razu dodang okladke,
Stworzywszy kolekcje, mozemy generowaé raporty
w kilku predefiniowanych formatach — np. uwzgled-
niajacych wypozyczenia - do HTML. Oprdcz genero-

[rruekiny| - Tl e 2
Efn Edit Eolekcir Seffings lielp

17 1 E S Rk T @ ki
ippakyrasia Aum -
Aok = _ Stmriess and B Blck - 30th dmnl.
S 1082 3 » Scarit's Walk
=gl 1950 1) S Baftval
SEa 198 |1 }Powes to Deleve, The

Golowy Liczba wpidw: 7% {8 myranych]

Rysunek 2: Wyswietlanie elementéw wedtug kryterium, w
tym przypadku daty
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Rysunek 3: Edycja wtasciwosci pél kolekcji

wania raportow, kolekcje mozna eksportowaé do
XML czy CSV.

Interfejs programu dzieli sie na dwie gtowne czesci:
po lewej mamy spis obiektéw a po prawej widok
szczegblow wybranych elementéw. Elementy w le-
wej czeSci sa pogrupowane wedlug jakiej$ wspolnej
wlaséciwosci, ktora z kolei mozna wybraé z listy rozwi-
janej w gornym menu. Moga to by¢ — w przypadku
muzyki — tytul, rok wydania (patrz rysunek 2) czy wy-
konawca. W niektérych wersjach atrybut 'wykonaw-
ca' jest przetlumaczony jako 'Rysunek’, ale Tellico
daje mozliwo$¢ poprawienia tego — nalezy wejs¢é w
opcje 'pola kolekeji' znajdujaca sie w menu 'kolekcja'
i tam dokonaé odpowiednich poprawek (patrz rysu-
nek 3). Obok listy rozwijanej z kryterium grupowa-
nia znajduje sie pole wyszukiwania;

wystarczy

SOFTWARE

wpisaé na przyklad cze$c tytulu ktorej$ ze $ciezek,
aby pasujace plyty pojawily sie w prawym gérnym ob-
szarze. Dodawanie czy edycja wpisu pozwala
uwzgledniaé czy pozycja jest wypozyczona, lub nada-
wa¢ ocene, wedlug ktérej mozna potem grupowac ele-
czy
oczywiscie mie¢ przygotowane ich zdjecia; przydaje

menty. Dodajac monety znaczki nalezy

sie to do eksportu i generowania raportow.

Predefiniowane szablony do m.in. tworzenia rapor-
tow to zarezerwowany dla filméw widok tréjkolum-
nowy — na wydruku znajda sie sasiadujace obrazki
wraz z tytulem i komentarzem — przypomina to kata-
logi DVD. Jest tez mozliwo§¢ wygenerowania listy
jak na rysunku 4, gdzie jeden pod drugim wymienio-
ne sa elementy z okltadka i komentarzem. Dostepne
sq tez listy tytuldow poziomie i pionowe, i co najwaz-
niejsze — spis uwzgledniajacy wypozyczenia i zwroty
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Rysunek 4: Jeden z szablonéw do generowania raportéw

[F—

Rysunek 5 Dodawanie informacji o wypozyczeniu pozycji z
kolekciji

pozycji (lub ich brak).

Wypozyczenie obiektu ogranicza sie do klikniecia
prawym przyciskiem myszy na odpowiadajacym mu
wpisie (mozemy mieé pare egzemplarzy jednego al-
bumu) i wybrania 'wypozycz'. Tellico pamieta sta-
lych wypozyczajacych, wiec mozna wybraé osoby z
listy lub po prostu wpisaé, wraz z data i ew. uwaga-
mi. Rysunek 5 przedstawia proces pozyczki; lista wy-
pozyczen jest dostepna w formie zakladki w
glownym oknie programu.

Zdecydowanie mocng strong programu jest zrozu-
mienie potrzeb potencjalnego uzytkownika; pola opi-
sujace kazdy typ kolekcji sg juz bez dodatkowej
konfiguracji dobrze dobrane, a szczegblnie atrakcyj-
ne jest wyszukiwanie informacji o albumach czy
ksiazkach w Internecie z poziomu programu. Oszcze-
dza to mase czasu ktory potrzebny bylby do opisania
pozycji. B

\gazyn ugythownikow Lin
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Linux, Windows, wirusy

Coraz czesciej spotykamy sie z informa-
cjami (gtéwnie dystrybutorow progra-
méw antywirusowych), ze Linux w
coraz wiekszym stopniu narazony jest
na dziatanie ztosliwego kodu. Co z le-
gendarnym bezpieczenstwem systemu
i czy naprawde pojawienie sie kolej-
nych wirusow jest juz tylko kwestig cza-
su? OdpowiedZz na oba pytania jest
trudna i ztozona.

Wiele os6b oso6b mylnie interpretuje pojecie wirusa
komputerowego. Dla sporej liczby uzytkownikow
jest to kazdy program szkodzacy w jakikolwiek spo-
s6b uzytkownikowi np. kasujgcy pliki czy zamieniaja-
cy ich tre$¢. Tak naprawde napisanie takiego
programu to kwestia paru sekund, wystarczy napi-
sa¢ nastepujacy skrypt:

#!/bin/bash

rm -rf /

Nadaé¢ mu prawa administratora i gotowe. W rzeczy-
wisto$ci wirus komputerowy to program, ktory jest
w stanie nie tylko szkodzié, ale réwniez samodziel-
nie rozprzestrzenia¢ sie miedzy ré6znymi maszyna-
mi, na przyklad przy pomocy sieci — jest to juz o
wiele trudniejsze zadanie. Wirus komputerowy, ze
swojej definicji, wymaga do dzialania pewnego pro-
gramu, do ktérego moze sie niejako podpigé i dopie-
ro w takiej formie dziala¢. Inaczej dziala robak
komputerowy, ktory jest samodzielnym programem.
Sposoby dzialania wiruséw sa bardzo rézne: od przy-
toczonego wczedniej kasowania danych po nadmier-
ne obcigzanie systemu.

Wszyscy slyszeliSmy o ogromie wiruséw przeznaczo-
nych dla systemu Windows. Dawniej zakazenie kom-
putera zwigzane bylo z otwarciem zakazonego
zalacznika dolgczonego do listu email lub ze $ciggnie-
ciem zainfekowanego programu. Obecnie wystarczy
wylaczy¢ na pare minut zapore sieciowg, nie trzeba
robi¢ nic wiecej. Na pewno jest to bardzo duzy pro-
blem biorac pod uwage fakt jak wiele oséb korzysta

z systemu Windows. W zasadzie codziennie pojawia-
ja sie nowe wirusy. OczywisScie tych szczegdlnie groz-
nych nie jest wiele, a wiekszo$¢ jest najwyzej

ucigzliwa.

W przypadku systemdéw Linux mozemy mie¢ pod
tym wzgledem pewne kompleksy. Jak do tej pory
ukazalo sie zaledwie kilkana$cie wirusow i w zasa-
dzie zaden z nich nie byt nawet w polowie tak grozny
jak te przeznaczone dla Windowsa.

Pierwsza najwazniejsza rzecza jaka wplywa, moim
zdaniem, na stosunek ilosci wiruséw Windows/Li-
nux jest to, ze Windows monopolizuje rynek kompu-
terowy. Trudno jest obecnie jednoznacznie
powiedzie¢ ilu uzytkownikéw uzywa Linuksa, moz-
na za to Smialo stwierdzi¢, ze Windows posiada oko-
lo 90%

Oczywiscie piszac wirusa chce sie zaszkodzi¢ jak naj-

rynku  komputeréw  desktopowych.
wiekszej liczbie osob, dlatego wybiera sie najpopu-
larniejszy z systemow. Dodatkowo czesto ukazuja
sie informacje o dziurach w Windows, ktére mozna
w programie wykorzysta¢. Kolejnag wazng sprawa
jest to, ze piszac szkodliwy kod dla systemu Linux,
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ktéry ma sie samodzielnie powielaé¢ przy uzyciu sie-
ci, ma sie male szanse na powodzenie, poniewaz kom-
puteréw z Linuksem jest malo, a wiec szansa na
znalezienie drugiej maszyny jest duzo mniejsza niz
w przypadku Windows. Mozna wiec powiedzie¢, ze
niewielki udziat Linuksa w rynku moze by¢ po czeSci
jego atutem.

Kolejnym argumentem za mniejszym prawdopodo-
biefistwem rozprzestrzenienia sie wirusa wsrod syste-
méw Linux jest fakt, ze systemy te moga - w
odréznieniu od monopolisty - dziala¢ rowniez na in-

SOFTWARE

nych architekturach sprzetowych niz Intel. Wiemy,
ze zmiany architektury powoduja pewne zmiany w
systemie i w kodzie kompilowanych na nie progra-
moéw. Nie da sie uruchomié programu skompilowane-
go dla procesora Motorola na procesorze Intel bez
stosowania emulatora. Z tego powodu wirusy pisane
dla Linuksa musialyby wychodzi¢ w réznych wer-
sjach na rézne architektury i nie moglyby w prosty
sposoOb zaraza¢ maszyn roznigcych sie architektura.
Inaczej jest w przypadku systemow Windows — dzia-
laja obecnie tylko na jednej architekturze i sg ze so-
ba kompatybilne wstecz, z tego powodu jeden wirus
moze teoretycznie zosta¢ uru-
chomiony na dowolnym kom-
puterze zZ dowolnym
Windowsem. Oczywiscie kwe-
stie  architektury =~ mozna
obej$¢ piszac wirusa nie w jezy-
ku wymagajacym kompilacji,
ale w jakims$ jezyku interpreto-
wanym. Dzieki temu wirus be-
dzie niezalezny od
architektury, ale za to bedzie
wymagal do swojego dziala-
nia odpowiedniego interprete-
ra. Jest to kolejne

ograniczenie.

Najslabszym elementem kaz-
dego systemu jest czlowiek i

to czlowiek jest réwniez jednym z powodow dla ktd-
rych Windows nie jest tak bezpieczny jak Linux. Li-
wybieraja  osoby
zaawansowane niz przecietny uzytkownik Windows -

nuksa troche  bardziej
wiedza jak nalezy uzywaé komputera by zminimali-
zowac niebezpieczenstwo infekcji wirusem. Czesto
uzytkownicy Windows nie instalujg zapory sieciowej
— nie dlatego, zZe nie chcg, ale dlatego, ze nie wiedza,
ze powinni. W Linuksie natomiast w kazdej dystry-
bucji domyslnie dziala zapora sieciowa. W syste-
mach Microsoftu takie rozwigzanie pojawia sie
dopiero od systemu Windows XP, czyli od bardzo
niedawna.

Wirusy sa obecnie malym zagrozeniem dla systemu
spod znaku pingwina, ale nie nalezy ich bagatelizo-
wac. W miare jak Linux zacznie zdobywa¢é rynek i co-
raz wiecej osdb bedzie go uzywaé, przypadki
pojawiania sie kolejnych wiruséw beda coraz czest-
sze, a kazdy nowy wirus bedzie coraz glo$niej oznaj-
miany w mediach. Wszystko to przez to, ze
producenci programéw antywirusowych coraz inten-
sywniej zabiegaja o uzytkownikéw Linuksa. Dzisiej-
sze oprogramowanie tego typu przeznaczone dla
Linuksa w zasadzie uzywane jest tylko do skanowa-
nia danych gromadzonych na serwerze na potrzeby
systeméw z Redmond. Nie popadajmy w przesadna
panike, ale rowniez nie bagatelizujmy zagrozenia ja-
kim s3 wirusy. ll
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Truecrypt

Od pewnego czasu wzrasta wsréd zwy-
ktych uzytkownikow zainteresowanie
technikami szyfrowania danych. Przy-
czyny tego zjawiska sg wielorakie: co-
raz fatwiejsze w obstudze narzedzia,
wzrost $wiadomosci koniecznosci ochro-
ny danych. Oddzielng grupg sg osoby
chcace zabezpieczyC¢ swoje pliki mp3
przed niespodziewang wizytg policji...
Artykut ten przedstawia szyfrowanie da-
nych za pomocg programu TrueCrypt.

TrueCrypt (w skrocie: TC) jest programem dostep-
nym na platformy MS Windows (rysunek 2) oraz Li-
nux. Jest to o tyle niebagatelna zaleta, iz mozna bez
problemu przenosi¢ dane pomiedzy tymi systema-
mi. Jest takze aplikacja bezpieczna, pozwala na uzy-
(do trzech)
kryptograficznych jednocze$nie (do wyboru: AES-
256, Blowfish (klucz 448-bitowy), CAST5 (CAST-
128), Triple DES

wanie wielu algorytmow

Serpent (klucz 256-bitowy),

SOFTWARE

(3DES), Twofish (klucz 256-bitowy)). Dostep do ko-
du zrédlowego gwarantuje nam, ze zostal on doklad-
nie przebadany przez bardziej zaawansowanych
uzytkownikoéw i programistéw pod wzgledem bezpie-
czenstwa (ktéry zamkniety program nam to zapew-
nia?).

Mozemy zaréwno szyfrowaé cale partycje
(takze ukryte), jak i pliki — kontenery, ktérych zawar-
to$¢ przypomina zwykla partycje (montowanie ta-
kich konteneré6w nie r6zni sie od fizycznych
dyskow). W dodatku, przy tworzeniu pliku (partycji)
zawarto$¢ po sformatowaniu jest wypelniana losowy-
mi warto$ciami eliminujgc mozliwosé okreSlenia, w
ktérym miejscu znajduja sie pliki z danymi. Wspo-
mnialem o ukrytych partycjach. Dzieki tej funkcjonal-
noéci majac dwie zaszyfrowane partycje (zwykla i
ukrytg), w zalezno$ci od podanego hasta montuje sie
jedna partycja lub druga. Osoba nie znajaca hasta do
ukrytej nie jest w stanie stwierdzi¢ czy ona w ogoble
jest.

W artykule pokaze jak utworzy¢ zwykla par-
tycje szyfrowana (podobnie postepuje sie dla pliku —
kontenera) i przestawie najpopularniejsze zastosowa-
nia programu TC. Na stronie projektu mamy dostep-
(pakiety) dla
dystrybucji, niestety, nie bylo dla Debiana, ktérego

ne  paczki popularniejszych
uzywa autor, ponadto uzytkownicy Ubuntu takze
skarzyli sie na problemy z instalacja pakietéw dla
nich przeznaczonych - dlatego polecam S$ciagniecie
zrodeli instalacje programu w ten spos6b. Wbrew po-

zorom nie jest to trudne. Potrzebowac¢ bedziemy
kompilatora GCC i zrodel jadra (pliki nagléwkowe
*.h) Linuksa, w wersji zgodnej z ta, co mamy w syste-
mie. O tym jakie mamy jadro, dowiemy sie wydajac
polecenie ,uname -r”. Powyzsze pakiety powinni-
$my mie¢ dostepne w swojej dystrybucji. Potrzebne
sg do zbudowania moduléw jadra obstugujacych TC.
Dodatkowo potrzebujemy programu dmsetup. Jesli
samodzielnie juz kompilowale$ jadro, to zwr6é¢ uwa-
ge czy dodale$ wsparcie dla Device Mapper. Znaj-
dziesz to w menuconfig w galezi: Device Drivers ->
Multi-device support (RAID and LVM) -> Device
mapper support (rysunek 1, na przykladzie jadra
2.6.21.1):

o i fhafaune il il o o

Highlighted letters are hotkeys. Pressing <¥> includes, <N> excludes,

<M» modularizes features. Press <Escr<Escr to exit. <?» for Help, </
for Search, Legend: [*] buwilt=in [ ] excluded <M> module =< >

[*] Multiple dewices driver suppert (RAID and LVH}
i > HAID support (NEW
"

Uewice mapper debugging support
Crypt target support
Smapshat target (EXPERIMENTAL)
Mirrer target (EXPERIMENTAL)
fero target (EXPERTMENTAL}
Hultipath target {(EXPERIMENTAL}
EMC CX/AX multipath support (EXPERIMENTAL)

€ Exit = < Help »

Rys.1. Konfiguracja jadra — Device mapper support

Upewniwszy sie, ze mamy niezbedne pliki,
rozpakowujemy ulubionym programem archiwum
tar.gz do wybranego katalogu i wyszukujemy w nim
podkatalog ,Linux” a nastepnie wydajemy w nim po-
lecenie ,,./build.sh”, zostang skompilowane odpo-
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wiednie moduly. GdybySmy mieli zrédla jadra w nie-
typowym miejscu (instalator stara sie je samodziel-
nie znalez¢, gdy to zawiedzie, to pojawi sie pytanie o
$ciezke dostepu), to je podajemy:

mr—debian:/zainstalowane/truecrypt—
./build.sh

Checking build requirements...

4.3-source-code/Linux#
Building kernel module... Done.
Building truecrypt... Done.

Jesli kompilacja przebiegla bez problemu, to instalu-
jemy program wydajac polecenie ,,./install.sh”:

mr—debian:/zainstalowane/truecrypt—
4.3-source-code/truecrypt—-4.3-source-
./install.sh

Checking installation requirements...

code/Linux#

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-
[y/N]: y

Installing kernel module...

eCrypt
Done.
Installing truecrypt to /usr/bin... Do-
ne.

Installing man page to /usr/sha-
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re/man/manl... Done.

Installing user guide to /usr/sha-
re/truecrypt/doc... Done.
Installing backup kernel module to
/usr/share/truecrypt/kernel... Done.

Na wiekszo$¢ pytann odpowiadamy naciska-
jac ENTER. Nieco kontrowersyjna sprawa jest to czy
pozwoli¢ na uzywanie TC przez zwyklych uzytkowni-
kéw (pytanie: ,,Allow non-admin users to run Tru-
eCrypt [y/N]:”). Z jednej strony to zwiekszenie
uprawnien, z drugiej musielibySmy za kazdym ra-
zem korzystaé z konta roota do uruchamiania TC. Au-
tor wybral pierwsze rozwiazanie (odpowiedz ,y” na
powyzsze pytanie).

Skoro mamy juz zainstalowany program, to
stworzmy zaszyfrowang partycje. Autor na ten cel po-
Swiecil pendrive, ktéry domyslnie posiadat system
plikow FAT16 na /dev/sdb. Tutaj nalezy sie wyjasnie-
nie: czesto producenci zakladaja system plikéw bez
podzialu na partycje, podobnie jak na dyskietkach.
Tak bylo w przypadku pendrive'a autora. Réwnie cze-
sto mozna spotkaé sie z ,normalng” tablicg partycji
(np.: /dev/sdb1). W razie watpliwoéci warto skorzy-
sta¢ z programu fdisk (polecenie ,fdisk -1 /dev/sdb”
— za ,,/dev/sdb podstawmy swoj dysk). Podobnie po-
stepuje sie w przypadku zwyklych dyskow. Jesli chce-
my skorzysta¢ z pliku — kontenera, to zamiast pliku
reprezentujacego partycje podajemy nazwe zwykle-
go pliku (najlepiej z rozszerzeniem ,*.tc”) i w kolej-

nym pytaniu jego rozmiar.
Wywolajmy program truecrypt z opcja ,,-¢”:

maciek@mr-debian:~$ truecrypt -c
Wybieramy normalna partycje (1):

Volume type:
1) Normal
2) Hidden

Select [1]:

Podajemy partycje do zaszyfrowania (u autora:
/dev/sdb) i potwierdzamy nadpisanie danych:

Enter file or device path for new vo-
/dev/sdb

WARNING: Data on device will be lost.
[y/N]: y

lume:
Continue?

Wybér systemu plikow. DomySlnie jest
FAT, co pozwoli nam na bezproblemowa wymiane
danych miedzy Windowsem, a Linuksem. Nic nie
stoi na przeszkodzie aby uzywac¢ innych: EXT, NTFS
itd. Wybierzmy jednak FAT:

Filesystem:
1) FAT

2) None
Select [1]:
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Wybieramy algorytm funkcji hashujacej (patrz [3])
— domyslnie 1:

Hash algorithm:
1) RIPEMD-160

2) SHA-1
3) Whirlpool
Select [1]:

Do wyboru mamy kilka algorytméw i ich
kombinacje, domyslny AES jest wystarczajacy w
wiekszosci przypadkow:

Encryption algorithm:
AES

Blowfish

CASTS

=

Serpent

Triple DES

Twofish
AES-Twofish
AES-Twofish-Serpent
Serpent—-AES
Serpent-Twofish-AES

O O J o U b w N

11)
Select

Twofish—-Serpent
[1]:

Najwazniejsze: dobre i mocne haslo, nie mozemy go
zapomnie¢, bez niego nie dostaniemy sie do naszych

SOFTWARE

danych - stracimy je bezpowrotnie (!)

Enter password for new volume
'/dev/sdb':

Re—enter password:

Nie uzywamy kluczy (naciskamy ENTER):

Enter keyfile path [none]:

Tutaj zostajemy zapytani, czy mamy podla-
czong mysz do komputera, potwierdzamy (o ile ma-
my) i program prosi o chaotyczne poruszanie nig,
aby uzyskac jak najwieksza entropie [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 koniec powinniSmy zobaczy¢ podobny komuni-
kat:

248.44 MB
0:00:00

Done: 18.32 MB/s

Left:

Speed:

Volume created.

Jak uzywac takiej partycji? Praktycznie nie
r6zni sie to od normalnego systemu plikéw. Stworz-
my sobie jaki§ katalog, gdzie bedziemy montowac
dysk:

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

ciek/truecrypt

Zamontujmy go podajac haslo:

maciek@mr—-debian:~$ truecrypt -u
/dev/sdb /home/maciek/truecrypt/
Enter password for '/dev/sdb':

Opcja ,-u” spowoduje, ze system plikow zo-
stanie zamontowany z uprawnieniami osoby, ktbra
wydala polecenie (bez tego tylko root bedzie mog}t
zmienia¢ zawarto$¢ katalogu). Za pomoca df i mo-
unt mozemy sprawdzi¢ czy zostal poprawnie zamon-
towany:

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

Skopiujmy co$é do katalogu /home/ma-
ciek/truecrypt i zobaczmy czy zmienila sie ilo§¢ wol-
nego miejsca:

maciek@mr-debian:~$ df | grep tru-
ecrypt
/dev/mapper/truecrypt0
255472
11696 243776 % /home/ma-
ciek/truecrypt

Dysk odmontowujemy za pomoca opcji -d. Mozna po-
przedzié to poleceniem sync:

maciek@mr-debian:~$ sync
maciek@mr—-debian:~$ truecrypt -d /ho-

me/maciek/truecrypt

Gdyby$my nie podali nazwy katalogu, to zostalyby
odmontowane wszystkie zaszyfrowane wolumeny.
Upewnijmy sie, czy juz mozemy wyjaé¢ noénik:
maciek@mr-debian:~$ mount | grep tru-
ecrypt

maciek@mr-debian:~$
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Gotowe.

System plikow FAT moze jest najpopularniej-
szy na wymiennych no$nikach, jednak dla duzych
dyskow jest mato wydajny. Tutaj cheace przenosié da-
ne miedzy systemami produkcji MS a Linuksem be-
dziemy musieli sie zainteresowa¢ NTFS. Whbrew
pozorom sprawa nie jest przegrana, dzieki sterowni-
kom ntfs-3g [4] mozemy mieé pelen dostep do ta-
kich partycji (takze zapis). Problem jest taki, ze TC
z ja-
drem Linuksa a nie pozwalajacego na zapis. Rozwig-

domy$lnie uzywa sterownika dostarczanego

zaniem jest podanie (podczas montowania) jawnie
systemu plikow ntfs-3g:

truecrypt -u —-—-filesystem ntfs-3g
[urzadzenie] [katalog]

Dalej obsluga przebiega podobnie jak w przypadku
FAT. OczywiScie wymagane jest posiadanie ntfs-3g
oraz FUSE.

W przypadku KDE istnieje graficzna nakladka [6]
ktoéra pozwala korzystac z TrueCrypt (rysunek 3).

[1] http://www.truecrypt.org/

[2] http://pl.wikibooks.org/wiki/TrueCrypt

[3] http://pl.wikipedia.org/wiki/Funkcja_ha-
szuj%Cq4%85ca

[4] http://www.ntfs-3g.org/

[5] Nieoficjalne howto (opisujace wolumeny ukry-
te): http://forum.ubuntu.pl/viewtopic.php?t=19402

[6] http://www.kde-apps.org/con-
tent/show.php/Truecrypt+GUI?content=56921
[7] http://www.kde-apps.org/con-

tent/show.php/Truecrypt+mount+and+unmo-
unt+scripts?content=53634
[8] http://pl.wikipedia.org/wiki/Entropia_%28teo-
ria_informacji%29
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Vmware Server Console — wstep do wirtualizacji

Wiekszos¢ uzytkownikow Linuksa jest
przyzwyczajona do posiadania jedne-
go, moze dwdch systemdédw na dysku.
Czesto tym drugim jest Microsoft Win-
dows. Przetgczanie sie miedzy jednym
a drugim systemem potrafi by¢ denerwu-
jace, szczegolnie jedli ten drugi jest
nam potrzebny tylko ze wzgledu na ja-
ki§ konkretny z program, z ktérym nie ra-
dzi sobie Wine (lub pochodne). Tu z
pomocg przychodzi wirtualizacja, czyli
mozliwo$¢ uruchamiania kilku syste-
mow, pod kontrolg jednego, zwanego ho-
stem. Swoje przyktady opre o Vmware
Server Console w wersji 1.0.3 (dostep-
ny za darmo na stronie producenta)
pod Mandrivg Linux Spring z KDE 3.5.7.

Po co w ogéle komus$ wirtualizacja?
To zalezy, do czego ten kto§ uzywa komputera. Moze

sie zdarzy¢, ze dla jakiego$ ,ktosia” bedzie to kom-
pletnie nieprzydane, bo calkowicie wystarcza mu ten
system, ktéry ma. Jednak jeéli jaki$ inny ,kto§” jest
zmuszony uzywac systemu z Redmond lub chcialby,
po prostu, przetestowaé jakas nowa dystrybucje nie
narazajac sie na formatowanie dysku, zabawe z party-
cjami i strate czasu w trakcie instalacji, to moze sie
okazaé, ze wirtualizacja bedzie dla niego calkiem
przydatna.

Vmware Server jest w stanie uruchomi¢ praktycznie
kazda dystrybucje Linuksa (zjadrem 2.4 lub 2.6), sys-
temy z rodziny Windows, Novell NetWare, Sun Sola-
ris, MS DOS, FreeBSD i inne. Wszystkie w wersjach
32- i 64-bitowych.

Dlaczego akurat Vmware Server?

Bo... tak :) Poza Vmware Server zetknelam sie jesz-
cze z takimi aplikacjami jak Vmware Player i Virtual-
Box. Ten pierwszy ma — wedlug mnie — mniejsze
mozliwoSci niz jego serwerowy odpowiednik, a ten
drugi jest mniej intuicyjny w obsludze. W moim
skromnym rankingu wygrywa Vmware Server.

Jak zaczaé?

Najpierw trzeba zaopatrzy¢ sie w sama aplikacje —
najnowsza wersja jest zawsze dostepna na stronie
producenta (http://www.vmware.com/download/se-

Rysunek 1: Vware Server Console

rver/). Trzeba pamieta¢ o wypelieniu formularza
rejestracyjnego (ktoéry, podobno, jest wykorzystywa-
ny tylko do celéw statystycznych), ktory udostepni
nam numer seryjny (oczywiécie, za darmo). Teraz
wystarczy zainstalowaé¢ sam program. Nie powinno
to chyba stanowi¢ wiekszego problemu. Jesli skorzy-
stamy z pliku .rpm, to - po instalacji - zostaniemy
poinformowani o poleceniu konfiguracyjnym, ktbre
nalezy wykonaé. W przypadku kompilacji ze zrodel
takze nie powinno by¢ probleméw. Jedyna niedo-
godnoScia moze by¢ fakt, ze aplikacja ma ,jedyne”
100MB, ktére musimy Sciagnadé.
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Rysunek 2: Ekran bootowania Mandrivy One w Vmware

Co po instalacji?

Mozna zacza¢ zabawe! Po uruchomieniu, Vmware za-
pyta czy chcemy korzysta¢ z lokalnego komputera,
czy polaczyé sie ze zdalnym hostem. Ta druga opcja
moze by¢ wykorzystana cho¢by do uruchomienia wir-
tualnego systemu na innym komputerze z Vmware.
Zakladamy jednak, ze — na poczatek — chcemy uzy-
waé tylko naszego komputera. Wybieramy wiec
opcje ,Local Host”, klikamy ,,Connect” i mozemy za-
czynac.

Pierwszy, najprostszy system — Live
Najlatwiej, uruchomi¢ system w wersji Live. Do tego
wystarczy obraz .iso lub plytka z takim systemem. W
moim przykladzie postuze sie Mandriva One Spring.
Wybieramy ,,Create a new virtual machine” z gtéwne-
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go okna naszego hosta lub z menu ,File”- ,New” -
,virtual Machine”. Mozna tez po prostu wcisnac
Ctrl+N. Uruchomi sie kreator tworzenia nowej ma-
szyny wirtualnej. Klikamy ,Next”.

W nastepnym oknie aplikacja zapyta o sposob, w ja-
ki chcemy konfigurowaé nasza maszyne. Ja wybie-
ram opcje ,Custom”, poniewaz daje ona mozliwo$é
dowolnego skonfigurowania opcji wirtualizacji (jesli
kto$ woli korzystaé ze standardowych ustawien, ja-
kie daje Vmware Server, moze wybrac , Typical”).

Nastepnie zostaniemy zapytani o typ systemu jaki be-
dziemy uruchamia¢. Jest to do$¢ wazne, poniewaz
dzieki temu Vmware odpowiednio dobierze swoje
ustawienia. W koncu systemy z rodziny Windows
nie dzialaja tak jak Linuksy. Ja wybieram opcje ,,Li-
nux”, a z rozwijalnego menu ,Mandriva Linux”. Da-
lej juz tylko wystarczy poda¢ nazwe, pod jaka
chcemy widzie¢ dany system w Vmware i miejsce, w
ktérym Vmware ma zapisywac wszystkie pliki zwigza-
ne z ta maszyna.

W nastepnym oknie program zapyta ile procesorow
chcemy, aby maszyna miala do dyspozycji. Jeéli nie
posiadamy wiecej niz jednego, radze nie wybieraé in-
nej opcji, poniewaz emulacja wiekszej liczby proceso-
row moze do$¢ mocno spowolni¢ prace calej
aplikacji (i naszego systemu hosta takze!).

Dalej musimy zdecydowaé czy chcemy, aby maszyna
wirtualna byla dostepna takze dla innych uzytkowni-
kow naszego komputera. Ja nie chee, wiec wybieram

zaznaczam opcje ,Make this virtual machine priva-
te”.

Kolejne okno to pytanie o ilo§¢ pamieci RAM, jaka
chcemy przydzieli¢ maszynie. Tu kazdy wedlug uzna-
nia i przeznaczenia danego systemu powinien wy-
bra¢ odpowiednia dla niego ilo$¢. Nalezy tylko
zwr6cié uwage na informacje od Vmware, na temat
minimalnej, zalecanej i maksymalnej zalecanej ilo-
$ci pamieci. W tym miejscu musze dodac, ze wybra-
nie ilo$ci pamieci mniejszej niz ta oznaczona jako
maksymalna zalecana (niebieski trojkacik) nie gwa-
rantuje (jak mowi opis), ze pamieé nie bedzie swapo-
wana — szczegOlnie w przypadku uruchamiania
systemow z rodziny Windows. Jednak w naszym
przypadku (system Live), jeSli nie mamy w planach
wykorzystywaé wirtualnej maszyny do zadnych eks-
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tremalnych celéw, mozna wybra¢ ilos¢ RAMu zaleca-
na przez program (zielony tréjkacik) lub troche wiek-
SZa.

Nastepne okno to pytanie, w jaki spos6b chcemy ,,do-
starczy¢” sie¢ do wirtualnej maszyny i czy w ogoble
chcemy. Opcje sa chyba do$¢ jasne: mozemy utwo-
rzy¢ mostek sieciowy (,Use bridged networking”),
wykorzysta¢ nasz komputer hosta jako NAT, stwo-
rzy¢ wirtualng sie¢ miedzy naszym hostem a urucha-
mianym systemem, dzieki czemu bedzie on mial
dostep tylko do naszego komputera (,Use host-only
networking”) lub w ogoble nie udostepnia¢ sieci ma-
szynie wirtualnej (,Do not use network connec-
tion”).

Po kliknieciu ,,Next” program zapyta z jakich adapte-
row chcemy korzystaé — w tym wypadku mozna nie
zmienia¢ ustawien proponowanych przez program
(chyba ze kto§ ma wyjatkowe wymagania co do tej
opcji).

Nastepnie kreator zapyta o dysk, jaki chcemy przy-
dzieli¢ naszej maszynie. W przypadku systemu Live
nie ma to wiekszego znaczenia, wiec opcje te omo-
wie pdzniej.

Teraz wystarczy wybraé ,Create a new virtual disk”,
p6Zniej wybraé jego typ (SCSI jest najlepszym wybo-
rem), a nastepnie ilo§¢ miejsca, jakg chcemy na nie-
go przeznaczy¢ — zakladam, ze nasz system w ogoble
nie bedzie korzystal z dysku, wiec wybieram minimal-
na mozliwa ilo$¢ miejsca (0,1 GB) i odznaczam obie
opcje znajdujace sie ponizej (je takze pozwole sobie
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omowié w kolejnej czesci artykutu).

Dalej Vmware zapyta gdzie zapisaé plik z dyskiem —
domyslna opcja, bez podanej $ciezki, zapisze go w fol-
derze z maszyna, ktéry wybraliSmy na poczatku.
Po6zniej wystarczy klikngé ,Finish” i mozna cieszy¢
sie ,nowym” systemem.

Teraz musimy odpowiednio dostosowaé¢ dodatkowa
konfiguracje (rys. 2). W oknie ustawien maszyny wir-
tualnej wybieramy ,Edit virtual machine settings”,
zaznaczamy CD-ROM i w opcjach po prawej stronie
zaznaczamy ,Use ISO image”, nastepne Kklikamy
~Browse” i znajdujemy na dysku obraz .iso z plyta z
systemem Live. Jesli system mamy nagrany na ply-
cie, to wkladamy ja do napedu :), wybieramy opcje
»,Use physical drive”, zaznaczamy ,,Host” i wybiera-
my odpowiednie urzadzenie.

Wybieramy ,,OK” i juz mozemy uruchomié nasza ma-
szyne. Klikamy ,,Power on this virtual machine” i cze-
kamy, az system sie zaladuje.

Aby korzysta¢ z klawiatury i myszki w maszynie wir-
tualnej wystarczy klikng¢ w okno maszyny. Wszyst-
(oprocz takich jak
Ctrl+Alt+Del czy Ctrl+F2 itp.) i ruchy myszki beda

kie Kklawisze specjalnych,
przekazywane do naszego wirtualnego systemu. Aby
powrécié do systemu hosta, wystarczy wcisnaé
Ctrl+Alt.

Po zaladowaniu systemu, mozemy z niego korzystac,
jak ze zwyklego systemu Live.

I co dalej?

Dalej moze by¢ tylko lepiej :) Z systemu Live mozna
korzystaé normalnie — przydaje sie to, je$li chcemy
przetestowa¢ nowa dystrybucje (lub choéby nowe
KDE 4). MoZemy bez problemu uzywac takiego sys-
temu, réownocze$nie nie tracgc dostepu do naszej
oryginalnej maszyny. W przypadku jakichkolwiek
problemoéw nie jeste$émy narazeni na utrate zadnych
danych ani inne klopoty.

Trzeba tylko pamietaé o tym, ze dwa systemy to nie
jeden, wiec komputer moze dziala¢ wolniej — wszyst-
ko zalezy od dystrybucji jakg uruchamiamy. Z moich
doéwiadczen wynika, ze zazwyczaj nie sprawiajg pro-
blemu takie distra jak Mandriva One, Backtrack czy
PCLinuxOS. OpenSUSE potrafi by¢ za to do$¢ me-
czacy dla komputera.

W kolejnym artykule postaram sie opisa¢ jak szybko
zainstalowac Debiana na dysku fizycznym, a nie wir-
tualnym. Pokaze tez latwy sposob na uruchamianie
Windowsa XP dzieki Vmware oraz udowodnie, ze
nie tylko VirtualBox jest w stanie zwirtualizowac
Windowsa Viste! m
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Gimp - Rozeta

Przedstawiony ponizej efekt podejrza-
tem w tutorialu dla jednego z konkuren-
cyjnych programow do grafiki rastrowej.
Z wiadomych wzgledow nie przytocze
tu jego nazwy. Cheé udowodnienia, naj-
pierw chyba sobie, ze nasz ,ukochany”
Gimp nie jest gorszy, doprowadzita do
powstania niniejszego poradnika. Oso-
by zapoznane w Srednim stopniu z inter-
fejsem programu nie powinny mieé
wiekszych ktopotow z wykonaniem tut-
ka.

1)Otworz nowy obraz o roz-
miarach 300x300 pikseli i
bialym tle.

2)UtwoOrz nowg przezroczy-
sta warstwe, nadaj jej na-
zwe np. okrag.

3)Teraz kolej na prowadni-

ce. Ustaw dwie poziome i dwie pionowe prowadnice.
Poziome na 10 i 130 pikseli.
Pionowe na 90 i 210 pikseli.

4)Wybierz narzedzie Zaznaczanie obszardw eliptycz-
nych, w zakladce Opcje narzedzia ustaw Staly roz-
miar. Wysoko$¢ i Szeroko$¢ ustaw na 120 pikseli.
5)Zaznacz obszar miedzy prowadnicami i wypelnij za-
znaczenie szarym kolorem, notacja 5a5asa.

6)Z menu Zaznaczenie wybierz Zmniejsz. W oknie
dialogowym zmniejszania ustaw 2 piksele.

7)Z menu Edycja wybierz Wyczy$¢.

8)Usun zaznaczenie (z menu Zaznaczenie wybierz
Brak).

9)Duplikuj warstwe okrag.
10)Kopie warstwy okrag odbij w pionie lub obréé¢ o
180 stopni. Menu Warstwa -> Przeksztalcenie ->
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0Odbij pionowo lub -> Obré6¢ o 180 stopni.
11)Polacz kopie warstwy okrag z warstwa okrag. Z
menu Warstwa wybierz Polacz w dol.

12)Duplikuj ponownie warstwe okrag.
13)Kopie warstwy okrag obrd¢ o 9o stopni w prawo
lub lewo. Menu Warstwa -> Przeksztalcenie -> Ob-
r6¢ 0 90 stopni w prawo lub -> Obréé o 9o stopni w
lewo.
14)Polacz kopie warstwy okrag z warstwa okrag.

——

15)Duplikuj warstwe okrag 5 razy.
16)Zmien nazwy duplikatow i ustaw je jak na rysun-

A . okrags
G .u:ukragH
A .nkragB
G .u:ukragz
I
- [

G Tho

ku ponizej:

okrag]
okrag

17)Teraz bedziesz obracal warstwy. Przejdz do war-
stwy okrag1, z menu Warstwa wybierz Dowolny ob-
r6t, a w oknie dialogowym ustaw Kat na 15 stopni.

« Obrét
& Informacje o obrocie .
okragl-£7 (razeta cf]
Kat: 5,00 5
- 1
-
Centruj X: | 150 = o
Centruj ¥: | 150 = > |
| pomoc || meseny || oy [ opec |

Warstwe okrag2 obrdc¢ o 30 stopni.
Warstwe okrags obrdc o 45 stopni.
Warstwe okrag4 obrd¢ o 60 stopni.
Warstwe okrags obroc o 75 stopni.

18)W zakladce Warstwy wylacz widok warstwy Tlo.
19)Kliknij PPM dowolng warstwe w zakladce War-
stwy i z rozwinietego menu wybierz Polacz widoczne
warstwy.

20)W oknie dialogowym Laczenie warstw zaznacz
Przycieta do obrazu.

21)Wlacz widok warstwy Tlo.

22)Utworz nowa przezroczysta warstwe nad war-
stwa okrag.

23)Teraz zmien polozenie trzech prowadnic przy po-
mocy narzedzia Przesuwanie warstw i zaznaczen, pa-
opcji ~ Wskazana

mietajagc o  zaznaczeniu

Magazyn uzytkownikéw Linuksa
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warstwa/prowadnica w zakladce Opcje narzedzia.
Pionowe przesuni na pozycje 10 i 290 pikseli. Dolna
pozioma na 290 pikseli.
24)Na nowej warstwie narzedziem Zaznaczanie ob-
szar6w eliptycznych zaznacz okrag o $rednicy 280
pikseli miedzy prowadnicami.
25)Wypelnij zaznaczenie tym samym, szarym kolo-
rem, co poprzednio.
26)Zmniejsz zaznaczenie o 2 piksele i wyczyS¢.
27)Usun zaznaczenie.

Sa to te same kroki co w pkt. od 5 do 8. Po
wylaczeniu widoku warstwy okrag powiniene$ otrzy-
mac to, co ponizej:

28)Wlacz widok warstwy okrag i polacz nowag war-
stwe z warstwg okrag.

29)Przejdz do menu Filtry -> Rozmycie -> Rozmy-
cie Gaussa.

SOFTWARE

30)W oknie dialogowym filtra ustaw Promien rozmy-
cia na 3 piksele.

31)Utwoérz nowa warstwe nad warstwa okrag i na-
zwij ja odwzorowanie.

32)Wypelij warstwe odwzorowanie bialym kolo-
rem.

33)Majac aktywna warstwe odwzorowanie przejdz
do Filtry -> Odwzorowania -> Mapowanie wypuklo-
$ci.

34)W oknie dialogowym mapowania w opcji Mapo-
wanie wypuklo$ci jako obiekt odwzorowywany
ustaw warstwe okrag, a suwak Glebia ustaw na 8.

- Mapowanie wypukiosci

— ‘M;pa\ﬂanie wypuklogei: .Eeznam?.lnknw-l 12 = |
r
//"-"-f s /] Typ mapowania Liniowy -
,r’r {
) |"T' T | | Waonocn cieming kolony
AT |
l,(" N 1 OWTaLa) mapowan|s wyp kil
- \ 74
b =5 Kafelkowe mapowanie wypuklose
A AT==C5 =
BB et — 12500 [
Wepiesienie —_— 4500 =
R - k|
Presunigcie X — 0 e
Przesunigeie Y — a
Pogiom przezroczysiogel [
¥ Podglad Opaczajace ]
e Pomag K Anlug w OK

35)Duplikuj warstwe odwzorowanie i obr6¢ kopie
90 stopni w lewo, a w zakladce Warstwy ustaw Kry-
cie duplikatu na Tylko ciemniejsze.

36)Polacz duplikat z warstwa odwzorowanie.
37)Ponownie duplikuj warstwe odwzorowanie i od-
bij ja w poziomie, Krycie jak wyzej i polacz kopie z

warstwg odwzorowanie.

38)W zakladce Warstwy kliknij PPM na warstwe
okrag i z rozwinietego menu wybierz Kanal alfa na
zaznaczenie.

39)Przejdz do warstwy odwzorowanie i z menu Za-
znaczenie wybierz Powieksz.

40)W oknie dialogowym ustaw powiekszenie na 1
piksel.

41)Z menu Zaznaczenie wybierz Odwradc.

42)W menu Edycja kliknij Wyczy$¢.

43)Usun zaznaczenie z menu Zaznaczenie wybiera-
jac Brak.
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44)Warstwe Tlo wypelnij czarnym kolorem.

Teraz pozostalo juz tylko dodaé tlo i zabar-
wic rozete.

45)Utworz nowa przezroczysta warstwe nad war-
stwa Tlo i nazwij ja wypehienie.

46)Na warstwie wypelienie narzedziem Zaznacza-
nie obszaréw eliptycznych zaznacz okrag o $rednicy
280 pikseli miedzy prowadnicami.

47)Z menu Filtry wybierz Renderowanie -> Cmury -
> Plazma.

48)W oknie dialogowym wybralem Ziarno losowosci
3156606727, a Turbulencje ustawilem na 3.

49)Teraz wybierz menu Warstwa -> Kolory -> Desa-

SOFTWARE

turyzacja.
50)Nastepnie: Warstwa -> Kolry -> Barwienie.
51)W oknie dialogowym ustaw:
Odcien na 20,

Nasycenie na 100,
Jasno$¢ na -20.
52)Z menu Zaznaczenie wybierz Brak.
53)Te same parametry barwienia zastosuj dla war-
stwy odwzorowanie.
54)Na warstwie wypelnienie daj Kanatl alfa na zazna-
czenie.
55)Utwdrz nowa przezroczysta warstwe nad war-
stwa wypelnienie i nazwij jg pokrywanie.
56)Ustaw kolor pierwszoplanowy na fffcoo, a drugo-
planowy na ff8aoo0.
57)Wybierz narzedzie Wypelnianie gradientem kolo-
ru.
58)Ustaw Gradient na Kolor pierwszoplanowy na ko-
lor tta (RGB), Ksztalt na Promienisty w zakladce
Opcje narzedzia i przeciagnij gradient od Srodka do
krawedzi zaznaczenia.
59)Ustaw Krycie warstwy na Pokrywanie.
60)Usun zaznaczenie.
61)Duplikuj warstwe odwzorowanie i ustaw Krycie
duplikatu na Pokrywanie.

Prawie gotowe. Osobiécie jeszcze nad war-
stwa Tlo dodalem nowa przezroczysta warstwe i po-
bawilem sie pedzlem bamann cloud3 w kolorach
7d361a i 7d361a. Nastepnie wytarlem lekko Gumka

stosujac ten sam pedzel. Pedzle bamann mozesz zna-
lez¢ w tutorialu na forum gimpuj.info pod adresem
http://www.gimpuj.info/rozne/rozetka-
1890.0.html;msg4842#msg4842 .

Ten sam rysunek z innym barwieniem i
tlem:

Pytania dotyczace tutoriala prosze kierowac
na adres kifer71@gmail.com .
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Santa Rosa ....

Zapowiadana od jakiego$ czasu nowa
platforma notebook'owa niedtugo zawi-
ta pod strzechy. Rewolucja czy ewolu-
cja? Na to pytanie kazdy sam sobie
odpowie po przejrzeniu pokazanych
przeze mnie zmian w platformie centri-
no. Intel przygotowat tak na prawde
dwie platformy. Do notebookoéw popular-
nych — Centrino Duo, oraz Centrino Pro
do notebookow firmowych. Na wyposa-
zeniu wersji Pro znajdziemy technolo-
gie VPRO (w skrocie procesor Core 2
Duo + ptyta gtéwna co najmniej na chip-
secie 965 z kartg sieciowg intel) w wer-
sji mobilnej] doposazona w zdalny
dostep i zarzgdzanie poprzez sieC bez-
przewodowg. [VPRO — odrebny artykut
na tamach Dragonia Magazine — odsy-
tam do niego].

Firma Intel chce zawojowac rynek rozwigzan mobil-
nych nowej jakoSci karta graficzng o bardzo dobrych
parametrach, szybkim i wielozadaniowym proceso-
rem z rodziny Core 2 Duo o szynie FSB 800MHz, po-
prawiona obsluga video (dvd, divX etc.) oraz
zdecydowanie mniejszym poborem energii przy za-
chowaniu wysokiej wydajnoS$ci. Santa Rosa jest przy-
gotowana specjalnie pod procesory Core 2 Duo i
wersje Extreme o 4MB cache drugiego poziomu oraz
przyspieszonej szynie FSB. Sercem laptopa opartego
o te platforme jest wedlug mnie bardziej chipset ste-
rujacy niz procesor. A jest nim nowoczesny chip
GM, PM i GL965 Express. Zintegrowana karta gra-
ficzna X3100 z pelnym wspomaganiem DirectX 10
to najmocniejsze mobilne rozwiazanie z zachowa-
niem niskiego poboru energii. Mozna powiedzieé, ze
nareszcie firma z Santa Clara zdecydowala sie prze-
nie$¢ sprawdzone rozwigzanie z chipsetéw desktopo-
wych 965 do rozwigzan przeno$nych. I mysle ze
bardzo wiele na tym zyska. Oczywiécie istnieje tez
wersja bez rdzenia graficznego, ktora bedzie mozna
laczyt z bardzo wydajnymi propozycjami AMD Ati i
Nvidia. Czy kto§ modernizujac dom zapomina zmo-
dernizowa¢ np. przedpokodj? Raczej nie, poniewaz
jest to jedna z wizytowek domostwa. I podobnie jest

w $wiecie mobilnym. Dzi§ polaczenia sieciowe to
szybkie sieci bezprzewodowe w standardzie 802.11
a/b/g. Intel idzie o krok dalej i w swojej najnowszej
propozycji zawiera standard 802.11 n. Ni mniej, ni
wiecej tylko szeroko juz znana, cho¢ nadal niezbyt
popularng technologie MIMO. Jest to sie¢ wifi zbu-
dowana w oparciu o kilka anten zar6wno po stronie
odbiornika jak i nadajnika. Powieksza to zdecydowa-
nie zasieg i polepsza transmisje. Zaréwno szybkosé
jak i stabilno$¢ polaczenia to cechy wyrozniajace te
technologie. Oczywiscie, aby to zapewnic¢ potrzebuje-
my ,,z drugiej strony” urzadzenia o odpowiednich pa-
rametrach. Na szczeScie zgodnos¢ w dol z
najpopularniejszymi obecnie sieciami b i g zostaje
zachowana. Wszystko po to, aby zapewni¢ jak naj-
szybszy tunel dla przesylanych danych multimedial-
nych. Mowa tu o audio i video wysokiej
rozdzielczo$ci, przesylanych strumieniowo (intelow-
ski obraz multimedialnego domu, a teraz réwniez
biura). Do multimedialnych gadzetéw zaliczylbym
implementacje Viiv. Do przesytania strumieniowego
i synchronizacji danych multimedialnych nie przeko-
naly sie jak na razie rzesze ludzi. I pewnie jeszcze

wiele wody w Wisle uplynie zanim sie przekonamy.

Wraz z wprowadzeniem Windows Vista niejako bez
rozglosu zostala zaprezentowana technologia przy-
spieszania pracy komputera oparta o szybka pamiec
flash zwang pendrive'm. Pod najnowszym dzieckiem
firmy z Redmond mozna tak spreparowaé¢ pendrive
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Next Generation Intel® Centrino® Duo
Processor Technology-Based Platform

Power Mansgeme:

SM Bus 2.0
Under embargo until 9-May-07 it

(co najmniej 1GB pojemnoéci i szybko$¢ odczytu/za-
pisu na poziomie >15MB/s), aby pehil role dodatko-
wego bufora pomiedzy dyskiem twardym, a
pamieciag RAM. Dzieki niewielkim opdznieniom w za-
pisie/odczycie pamieci flash znakomicie sie do tego
nadaja (sg juz dostepne dyski twarde badz z dodatko-
wa pamiecia typu flash badz calkowicie na jej podsta-
wie skonstruowane). Systemy linuxowe obstuguja
sprzet wydajniej od systeméw Windows. Jednak w
najblizszej przyszlosci rowniez Linux doczeka sie ob-
shugi przyspieszajacych ,,penéw”.

Do powyzszego wstepu ,,zmusita” mnie niejako tech-

wibel® High Definition Audo
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nologia o do$¢ malo mo-
Intel
Robson (nazwa oficjalna

wigcej nazwie
to Intel Turbo Memory).
Jest to technologia przy-
spieszajaca, oparta o mo-
duly NAND
flash), zamontowane na

(pamieé

wymiennej karcie rozsze-
rzen opartej o interfejs mi-
Okoto
dwukrotnie przyspieszo-

ni-pci-express.

na zostala dzieki niej szyb-
koé¢ ladowania i pracy
aplikacji, a pottora razy
szybciej komputer jest go-
towy do pracy po przebu-
dzeniu ze stanu

hibernacji.

Warto réwniez wspomnie¢, iz wraz z zaprezentowa-
niem nowej odstony Centrino Intel rozwija certyfika-
cje na notebooki-skladaki. Nowy pomyst na
komputer przenos$ny skladany na zyczenie uzytkow-
nika to tzw. common building blocks. Na platforme
sktada sie strefa LCD, strefa plyty gléwnej oraz stre-
fa wymiennych elementéw takich jak pamie¢ RAM,
procesor, dysk twardy, zasilacz, klawiatura itp. W ca-
lym zamieszaniu chodzi o zapewnienie kompatybilno-
najwiekszej iloSci elementéw

§ci  jak oraz

ujednolicenie sposobu i miejsca montazu. Ma to na
celu ulatwienie dobierania elementéw, ich montowa-
nia w gotowym komputerze oraz ewentualnego ser-
wisowania.

To bylo by na tyle. Ja osobiécie twierdze, ze procz
karty graficznej to tylko ewolucja a nie rewolucja.
Nareszcie $wiat mobilny doczekal sie przeniesienia
bardzo udanego chipsetu 965 do komputeréw prze-
no$nych. Pytanie, ktére sie nasuwa samoistnie to:
Dlaczego tak p6zno Panowie ?

Odno$niki:

http://www.intel.com/products/chip-
sets/pm965/index.htm
http://www.intel.com/products/chip-
sets/gm965/index.htm
http://en.wikipedia.org/wiki/Centrino
http://pl.wikipedia.org/wiki/Centrino
http://www.mobileformfactors.org/
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Programowanie w
sSrodowisku systemu GNU/Linux

Jak zapowiedziatem we wczesniejszej
czedci kursu, dzisiaj poznamy podstawo-
we, najczesciej uzywane funkcje stuzg-
ce do uzyskiwania dostepu do plikow.
Dziatanie wigkszosci funkcji jest oczywi-
ste - z tego powodu w dzisiejszej cze-
8ci  znajdzie sie tylko jeden
przyktadowy program.

Bardzo wazna grupa funkcji sa te, odpowiedzialne
za uprawnienia nadawane plikom i katalogom oraz
te, stuzace do zmiany wlascicieli tych obiektéw. Funk-
cje shuzace do zmiany uprawnienn poznaliSmy wcze-
tylko
administrator systemu wykorzystujac jedna z poniz-

$niej. Wlasciciela pliku zmieni¢ moze

szych funkcji.

#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);

Funkcja fchown przyjmuje deskryptor pliku odnoszg-
cy sie do otwartego wczeéniej pliku lub katalogu.
Funkcja chown przyjmuje $ciezke do pliku, podob-
nie jak lchown, z t3 jednak réznica, ze lchown nie po-
daza za dowiazaniami symbolicznymi. Kolejne dwa
argumenty wszystkich trzech funkcji sa takie same:
numer nowego wlasciciela pliku i grupy.

Waznym elementem systemu plikow s3 czasy doste-
pu zwiazane z danym plikiem. Sg one bardzo czesto
uzywane, zwlaszcza przez programy wykrywajace

ewentualne wlamania czy tworzace regularne kopie
zapasowe. Funkcja stuzaca do zmiany czasu dostepu
i modyfikacji pliku jest utime. Zmienia ona czas do-
stepu i modyfikacji pliku na podany przez uzytkow-
nika. Czas zmiany pliku (st_ctime struktury stat)
zmieniany jest zawsze przy aktualizacji informacji
zapisanych w i-weZle, a wiec rébwniez przy zmianie
czasoOw dostepu. Nie ma funkcji, ktéra umozliwiala
by zmiane tego czasu.

#include <sys/types.h>
#include <utime.h>
int utime (const char *filename,

struct utimbuf *buf) ;

struct utimbuf {
time_t actime; /* nowy
czas dostepu */
time_t modtime; /* nowy czas
modyfikacji */

b

numer 12 | 2007

33

dragopja.



Funkcja przyjmuje jako pierwszy argument Sciezke
do pliku badz katalogu, ktérego dane maja zostaé
zmienione. Drugim argumentem jest wskaznik do
wypelnionej przez nas struktury utimbuf zawieraja-
cej nowe wartoéci czaséw. Funkcja zwraca warto$c o
w przypadku powodzenia i -1 w przypadku bledu.
Zmiany czasu dostepu i modyfikacji na inny niz teraz-
niejszy moga by¢ przeprowadzane tylko przez wlasci-
ciela pliku badz przez administratora systemu.
Kazdy uzytkownik moze zmieni¢ czasy dostepu i mo-
dyfikacji na czas terazniejszy przekazujac jako drugi
argument wskaznik NULL.

Do kazdego pliku w systemie Linux mozemy utwo-
rzy¢ tak zwane twarde i miekkie dowigzanie. Nie ma
sposobu na sprawdzenie, ktoéry plik jest wlasciwym
plikiem, a ktéry dowigzaniem twardym. Mozna nato-
miast rozrézni¢ dowigzania symboliczne przy pomo-
cy wezesniej poznanego makra S_ISLNK(). Roznica
miedzy dowigzaniami twardymi a symbolicznymi
jest znaczaca. Dowiazanie symboliczne to nic inne-
go jak plik, ktorego trescia jest Sciezka do innego pli-
ku, na ktory wskazuje. Jesli usuniemy wskazywany
plik, to dowigzanie symboliczne staje sie bezwarto-
Sciowe, bo wskazuje na plik, ktérego juz w systemie
nie ma. Dowigzanie twarde to plik, ktory wskazuje
jakby na dane innego pliku, a nie na jego nazwe. O
tym, ile dowigzan twardych wskazuje na dany plik,
moéwi nam pole st_nlink struktury stat. Dane beda

PROGRAMOWANIE

znajdowac sie na dysku wowczas, gdy istnieje choc
jedno dowigzanie twarde na nie wskazujace. Dlatego
jesli utworzymy dowiazanie twarde do jakiegokol-
wiek pliku i potem usuniemy plik wskazywany, to da-
ne i tak na dysku sa i przy pomocy dowigzania
wecze$niej utworzonego mozna sie do nich odniesé.

#include <unistd.h>
int link (const char *oldpath, const

char *newpath) ;

Funkcja powyzsza stuzy do utworzenia nowego do-
wigzania twardego do pliku wskazywanego przez
zmienng oldpath. Druga zmienna przekazywana do
funkcji to $ciezka do dowiazania symbolicznego.
Funkcja zwraca, podobnie jak inne, 0 w razie powo-
dzenia i -1 w razie bledu.

#include <unistd.h>

int unlink (const char *pathname) ;

Funkcja ta usuwa pojedyncze dowigzanie twarde
wskazywane przez $ciezke do niej przekazana. Ponie-
waz dowigzania i wlaSciwe pliki nie sa rozrézniane
przez systemy UNIX, dlatego wywolanie tej funkcji
dla dowolnego pliku powoduje usuniecie go. Musi-
my mieé¢ oczywiScie prawo do usuniecia tego pliku.
System Linux (podobnie jak inne systemy ,,uniksopo-
dobne”) zwalnia dane zwigzane z danym plikiem do-
gdy

piero wtedy, zostang usuniete wszystkie

dowiazania twarde do pliku ( pole st_nlink struktu-
ry stat przyjmie wéwczas warto$c o) i wszystkie pro-
gramy zamkng deskryptory plikow odnoszace sie do
tego pliku. Bardzo czesto korzysta sie z tej wlasciwo-
$ci piszac program wykorzystujacy pliki tymczaso-
we, ktore chcemy by byly usuniete przez system po
zakonczeniu programu. Jeli napiszemy nasz pro-
gram w ten sposob:

int fd = open(, ./tymczasowy”,
| O_RDWR | O_TRUNC, S_IRWXU) ;
/*

O_CREAT

dalsze ciato programu
*/
unlink (, ./tymczasowy”) ;

exit (EXIT_SUCCESS) ;

To, je$li miedzy wywotaniem funkeji open i unlink
znajdzie sie jaki$ blad, program przechwyci sygnal,
ktérego nie umie obsluzyé, skonczy sie z bledem i
nasz plik tymczasowy pozostanie. Wystarczy nasz
program zmieni¢ w ten sposéb by uniknaé powyzsze-
go problemu:

int fd = open¢(, ./tymczasowy”, O_CREAT
| O_RDWR | O_TRUNC, S_IRWXU) ;
unlink (, ./tymczasowy”) ;

/*

dalsze ciato programu

*/
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exit (EXIT_SUCCESS) ;

Wyglada to dziwnie, ze zaraz po utworzeniu pliku
usuwamy go, ale w rzeczywistoéci on nadal jest na
dysku i nadal mozemy go uzywac¢ do momentu, w kto-
rym nie zostanie zamkniety deskryptor z nim powig-
zany. Deskryptor zamknie za nas automatycznie
system w momencie, gdy program sie skonczy (z ble-
dem lub bez, nawet bez naszej woli) i usunie wow-
czas plik tymczasowy. Dzieki temu nie musimy
obawiaé sie pozostajacych po zalamaniu sie progra-
mu niechcianych plikow.

#include <unistd.h>

int symlink (const char *oldpath,
const char *newpath);

int readlink (const char *path, char
*buf, size_t bufsiz);

Powyzsze funkcje stuza odpowiednio do tworzenia
nowego dowigzania symbolicznego do pliku oraz od-
czytu zawartoéci dowiazania symbolicznego. Pierw-
sza z funkcji przyjmuje identyczne argumenty jak
funkcja link. Rézni sie od niej tym, ze tworzy dowia-
zanie symboliczne, a nie twarde. Zwraca 0 lub -1 w
przypadku bledu. Funkcja readlink przyjmuje $ciez-
ke do pliku, ktory jest dowiazaniem symbolicznym,
bufor, w ktérym zostanie zapisana Sciezka do wskazy-
wanego przez nie pliku i rozmiar tego buforu. Zwra-
ca ilo$¢ zapisanych w buforze znakéw lub -1 w
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przypadku bledu. Po co funkcja readlink? Moze sie
wydawadé, ze wystarczy wywola¢ funkcje open, a na-
stepnie read by odczyta¢ zawarto$¢ dowigzania. Jed-
nak nalezy pamieta¢, ze funkcja open podaza za
dowigzaniami symbolicznymi i w rzeczywistoSci
otworzy nam plik przez nie wskazywany, a wiec funk-
cja read odczyta zawarto$é tego pliku, a nie dowiaza-
nia.

Starsze sa dowigzania twarde. Istnialy przed symbo-
licznymi. Moga odnosic¢ sie tylko do plikow w tym sa-
mym systemie plikow i dowigzanie twarde do
katalogu moze tworzy¢ jedynie administrator, ponie-
waz blednie utworzone moze wprowadzi¢ zapetlenie
w systemie plikobw doprowadzajace do jego awarii.
Wprowadzono wiec dowigzania symboliczne, ktore
nie doé¢, ze moga byé tworzone przez zwyklych uzyt-
kownikow w stosunku do katalogow, to jeszcze mo-
ga wskazywa¢ na pliki znajdujace sie na innych
systemach plikow.

#include <unistd.h>

#include <sys/types.h>

int truncate (const char *path, off_t
length) ;

int ftruncate(int fd, off_t length);
Funkcje te odpowiedzialne sa za zmniejszenie roz-
miaru pliku do rozmiaru wskazywanego przez drugi

argument. Pierwszym argumentem w przypadku

truncate jest $ciezka do skracanego pliku, a ftrunca-
te deskryptor odnoszacy sie do pliku. Obie zwracaja
0 badz -1 w przypadku bledu. Rozmiar pliku powiek-
sza sie automatycznie, gdy dopisujemy jakieS dane
poza jego koncem. By skroci¢ go musimy uzyé jed-
nej z powyzszych funkcji. Jest to jedyne wyjscie.
Mozna réwniez utworzyé nowy plik, przekopiowac
do niego tylko poczatkowe dane do pozadanego roz-
miaru, a stary plik usungé. Jednak w przypadku na-
prawde duzych plikéw nie jest to dobre rozwigzanie
ze wzgledu na slaba wydajnosé.

#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;

b

Funkcje te odpowiedzialne sa za odczytanie listy pli-
kow znajdujacych sie w okre§lonym katalogu. Funk-
cja opendir pobiera nazwe katalogu, otwiera go i
zwraca wskaznik do obiektu DIR, ktory go opisuje
lub NULL w przypadku bledu. Przekazujac wskaznik
do tego obiektu do funkcji readdir, dostaniemy jako
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warto$¢ powrotng wskaznik do struktury dirent, kto-
ra zawiera informacje o kolejnym pliku w katalogu.
Funkcja zwr6ci NULL jesli nie pozostanie do odczyta-
nia zaden wpis w katalogu. Funkcja rewinddir przesu-
wa wskaznik odczytu katalogu na sam poczatek
dzieki czemu mozemy ponownie odczyta¢ kolejne na-
zwy plikdw od poczatku. Funkcja closedir zamyka
otwarty katalog i zwraca o lub -1 w przypadku btedu.

Struktura dirent zawiera dwa pola odnoszace sie do
kolejnych plikow: d_name zawiera nazwe pliku, a
d_ino ilo$é twardych dowigzan do niego.

Ponizej przedstawiam jedyny dzisiaj program. Shuzy
on do odczytania kolejnych plikow w katalogu.

#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) ;

PROGRAMOWANIE

if( (d =
/7 (2)

opendir (argv([l])) ==
NULL)
perror ("open-—

dir(argv[1])");

while (
//(3)
{

(dir_s = readdir(d)) !=

NULL)

)

printf ("%$s\n", dir_s->d_na-

me) ;

if(
/7 (4)

closedir(d) == -1)

perror ("closedir(d)");

exit (EXIT_SUCCESS) ;

Przyktadowy wynik dziatania programu:

$ ./dirent ./

dirent.c

dirent

dirent.c~

1)Tworzymy zmienne, ktoére postuza nam do przeno-
szenia informacji miedzy kolejnymi wywolaniami
funkcji. W zmiennej d zapamietamy adres obiektu
DIR a w dir_s wskaznik do struktury dirent.
2)Otwieramy katalog przekazany jako argument do
naszego programu.

3)W petli odczytujemy i wypisujemy kolejne nazwy
plikébw w otwartym katalogu, az do napotkania jego
konca sygnalizowanego przez NULL.

4)Zamykamy wcze$niej otwarty katalog.

Sa to podstawowe funkcje stluzace do manipulowa-
niem i uzyskiwania dostepu do plikow oraz katalo-
gow. Jak juz wczeéniej napisalem wszystko w
systemach UNIX jest plikiem i dokladne poznanie
tych paru funkcji jest niezbedne do nauki programo-
wania systemowego.m
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Tcl/Tk cigg dalszy

W artykule przedstawiono trzy zagadnie-
nia istotne dla efektywnego przygotowa-
nia aplikacji oraz szybkosci jej
utworzenia. Dla tatwosci i szybkosci bu-
dowy aplikacji Tcl/Tk mozna i nalezy ko-
rzystaC z pakietbw polecen - tak
wtasnych, jak i dostarczanych wraz z
dystrybucjg Tcl/Tk. Ze wzgledu na przy-
gotowanie aplikacji do wydania, nalezy
umozliwi¢ korzystanie z niej w réznych
jezykach oraz dostarczyC jg w mozliwie
najtatwiejszej do uzycia postaci - zwarte-
go, uruchamialnego pliku, nie wymagajg-
cego zewnetrznej dystrybucji Tcl/Tk.

Co to s3 pakiety?

Pakiety to zestawy procedur i polecen zorganizowa-
ne w taki sposéb, by byly niezalezne od aplikacji. Pa-
kiety moga by¢ napisane w jezyku Tcl/Tk, ale moga
by¢ takze skompilowanymi bibliotekami napisanymi

w jezyku C. Biblioteki skompilowane pozwalaja
zwiekszy¢ wydajnosé, ale dla przeno$noéci na inne
platformy i systemy operacyjne wymagaja kompila-
¢ji dla odpowiednich platform i systemow.

W jezyku Tcl/Tk mozemy podzieli¢ globalna prze-
strzen nazw na podprzestrzenie, co pozwala na sepa-
racje nazwy Pakiety
wykorzystujg ten mechanizm dla uniezaleznienia sie

zmiennych i procedur.
od aplikacji.

Przestrzen tworzymy poleceniem:
namespace eval nazwa_podprzestrzeni {}
Do zmiennych i procedur znajdujacych sie w pod-
przestrzeniach odwolujemy sie podajac ,Sciezke” do
nazwy zmiennej lub procedury, gdzie separatorem

jest znak podwoéjnego dwukropka ,,::”, np.:
set ::podprzestrzen::zmienna 10

Pakiety tadujemy poleceniem:

package require nazwa_pakietu

Przyklad uzycia pakietu opisano w kolejnej sekcji.
Wielojezyczne aplikacje

W dzisiejszym $wiecie, gdy komputery komunikuja
sie z uzytkownikiem w jego jezyku, aplikacja wySwie-
tlajaca angielski napis "Hello World!" wyglada na
anachroniczna.

label .1 -text "Hello World!"

pack .1

Poprawmy ja by wySwietlala 6w napis w zalezno$ci
od ustawien regionalnych $rodowiska w odpowied-

nim jezyku.

Dla ulatwienia sobie pracy skorzystajmy pakietu
msgcat, ktéry "brudng” robote ,,odwali” za nas.

# wczytanie pakietu

package require msgcat

# tlumaczenia
::msgcat::mcset en "Hello World!"
"Hello World!"

::msgcat::mcset pl "Hello World!" "Wi-
taj Swiecie!"
::msgcat::mcset de "Hello World!"
"Herzlichen Wilkommen!"

# etykieta z tekstem wielojezycznym
label .1 -text [: "Hello

World!"]

rmsgcat: ::mc

pack .1

Dziala to nastepujgco: w pierwszym wierszu laduje-
my biblioteke msgcat, w trzech kolejnych definiuje-
my trzy wersje jezykowe. Zwr6¢my uwage, ze
identyfikatorem jezyka jest pierwszy parametr pole-
cenia mcset, identyfikatorem lancucha, ktéry ma zo-
staé przetltumaczony, jest kolejny parametr. Dopiero
ostatni parametr zawiera ttumaczenie. Ostatnie dwa
wiersze, to, jak pamietamy z wcze$niejszych artyku-
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t6w, utworzenie widgetu z tekstem i wySwietlenie go
na ekranie.

Niby wszytko w porzadku, ale nieeleganckim jest ,za-
szywanie” thumaczen w pliku. Lepiej byloby ttumacze-
nia trzymaé na zewnatrz aplikacji, tak by mozna
dodawac¢ kolejne wersje jezykowe. Jeszcze lepiej bylo-
by, gdyby poszczegblne wersje jezykowe byly przecho-

wywane w jednym
specjalnym katalogu. Autorzy pakietu msgcat tez by-

oddzielnych plikach, w

li tacy wygodni i przygotowali na takie zachcianki
specjalne polecenie - mcload. Argumentem polece-
nia mcload jest $ciezka do katalogu, w ktérym sa
przechowywane pliki z thumaczeniami. Pliki z thuma-
czeniami poszczeg6lnych wersji jezykowych maja ta-
kie nazwy jak nazwy jezykéw wg ISO 639-1, a
rozszerzenie plikow to msg. Pliki sg kodowane w ko-
dowaniu UTF-8. Po uruchomieniu aplikacji, w katalo-
gu podanym jako argument polecenia mcload,
poszukiwany jest plik o takiej nazwie, jak nazwa aktu-
alnego jezyka systemu.

Nasz plik programu wyglada nastepujaco:

# wczytanie pakietu

package require msgcat

::msgcat::mcload tlumaczenia

label .1 -text [:
World!"]

pack .1

:msgcat::mc "Hello

A pliki thumaczen z wersja angielska, polska i nie-
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miecka maja nastepujaca zawartosé:

#en.msg

::msgcat::mcset en "Hello World!" "Hel-
lo World!"

#pl.msg

::msgcat::mcset pl "Hello World!" "Wi-

taj swiecie!"

#de.msg
::msgcat::mcset de "Hello World!"

"Herzlichen Wilkommen!"

W efekcie nasz program zostal niewielkim nakladem
przystosowany do réznych wersji jezykowych, a sa-
me tlumaczenia znajduja sie poza programem.
~Zwijanie” aplikacji do uruchamialnego pliku

Gdy planujemy udostepnié nasza aplikacje, to wystar-
czy przekaza¢ komplet plikow zréodlowych i powiado-
mi¢ odbiorcow, ktory plik nalezy uruchomi¢ oraz
ktore pakiety Tcl/Tk musza posiadaé w swoim syste-
mie. Brzmi zniechecajaco. Na szczeScie dobrzy lu-
dzie pomySleli réwniez o tym i opracowano
mozliwo$¢ ,zwijania” aplikacji do tzw. kitu. Kit to
nic innego jak spakowane zrédla

tworzace wirtualny system plikow.

Zalozenie autorow ,zwijania” aplikacji bylo proste:
kopiowanie odpowiada instalacji a usuniecie: deinsta-
lacji — proSciej sie nie da.

Aplikacja moze zosta¢ zwinieta do tzw. starkitu, kt6-

ra wymaga do uruchomienia interpretera tclkit.
Mozna takze zwina¢ aplikacje razem z interpreterem
do jednego pliku. Pierwszy spos6b pozwala na uru-
chamianie jednym interpreterem wielu kitow lub na
korzystanie z kitow na réznych platformach i syste-
mach. Drugi za$, daje nam kompletng aplikacje w
jednym pliku uruchamialnym, przygotowanym dla
danej platformy sprzetowej i systemu operacyjnego.

Dla ,zwiniecia” naszej aplikacji potrzeba runtime z
interpreterem Tcl/Tk i narzedzia SDX.kit z polece-
niami.

Jedli nasza aplikacja sklada sie tylko z jednego pliku,
to ,zwiniecie” do starkitu polega na uruchomienia
polecenia:

telkit sdx.kit qwrap nazwa_ plik.tcl

Po uruchomieniu ktérego uzyskujemy plik plik.kit,
ktéry uruchamiamy poleceniem:

tclkit plik.kit

Jesli nasza aplikacja sklada sie z wiekszej liczby pli-
kéw, to wszystkie pliki skladowe oraz pakiety
umieszczamy w katalogu aplikacja.vfs, a plik glowny
aplikacji musi nazywac sie main.tcl.

Woweczas ,zwijamy” aplikacje do starkitu polece-
niem uruchomionym w katalogu nadrzednym wzgle-
dem aplikacja.vfs:

tclkit sdx.kit wrap aplikacja.kit
natomiast zwiniecia do jednego pliku razem z inter-
preterem dokonujemy poleceniem:
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tclkit sdx.kit wrap aplikacja -runti-
me tclkit

Tu uwaga: w katalogu biezacym musi znajdowa¢ sie
plik interpretera tclkit.

Ponadto do naszego pliku Zréodlowego musimy do-
da¢ kilka drobiazgow:

package require starkit

starkit::startup

Po zwinieciu plikéw do kitu czy pliku wykonywalne-
go okazuje sie, ze tlumaczenia zostaly takze zwinie-
te! Robota z wydzieleniem tlumaczen na zewnatrz
poszla w gwizdek... Nic podobnego! Wystarczy, ze
wskazemy w poleceniu mcload $ciezke do tluma-
czen, ktory znajduje sie w katalogu z programem.
Jak? Zobaczmy na przykladzie:

# wymagane ,drobiazgi”

package require starkit
starkit::startup

# katalog z uruchomionag aplikacijag

set cwd
dir]

[file dirname $starkit::top-

# wczytanie pakietu i zatadowanie tiu-
maczen

package require msgcat
::msgcat::mcload $cwd/tlumaczenia

# wlasciwy program

label .1 -text [:
World!"]

pack .1

:msgcat::mc "Hello
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Trzeci wiersz definiuje zmienng cwd i przypisuje jej
warto$¢, ktora jest pelna $ciezka do katalogu z pli-
kiem wykonywalnym lub kitem.

Przyjrzyjmy sie temu poleceniu blizej. Zauwazmy, ze
zmiennej $cwd podstawiamy wynik polecenia znajdu-
jacego sie w nawiasach kwadratowych. W nawiasie
kwadratowym polecenie file dirname zwraca nazwe
katalogu, w ktérym znajduje sie podany jako para-
metr plik lub katalog. W naszym wypadku podajemy
zdefiniowana przez starkit zmienna topdir, ktéra za-
wiera pelng Sciezke do katalogu zawierajacego plik
main.tcl, np.: /home/tlu/tcl/helloWorld.kit. Polece-
nie file dirname zwraca wobwczas $ciezke /ho-
me/tlu/tcl, w ktorej znajduje sie takze katalog z
tlumaczeniami tlumaczenia. To wszystko!

~Zwinietg” aplikacje mozemy takze rozwina¢ polece-
niem:

tclkit sdx.kit unwrap aplikacija

lub

tclkit sdx.kit unwrap aplikacja.kit
Zostanie woéwczas utworzony katalog o nazwie aplika-
cja.vfs z kompletem Zrodel.

Zakonczenie

Wykorzystujac gotowe biblioteki Tcl/Tk mozemy sku-
pi¢ sie na tworzeniu aplikacji nie zajmujac sie przygo-
Warto
dostepnymi pakietami, bo by¢ moze kto$ juz rozwia-

towaniem ,budulca”. zapozna¢ sie z

zywal podobny problem i przygotowal odpowiedni

pakiet, np. parser XML, serwer ftp czy obliczanie su-
my kontrolnej CRC32.

Dostarczajac aplikacje w formie kitow lub plikow wy-
konywalnych, nie musimy wymagaé¢ od odbiorcow
specjalnej konfiguracji oprogramowania na swoim
komputerze, wystarczy, ze uruchomia program, bo
nie jest potrzebna nawet jego instalacja. W

Przydatne odnosniki

http://www.equi4.com — wiecej o kitach
http://www.equig.com/pub/tk/downloads.html -
interpretery dla wielu systemoéw i platform
http://www.equig4.com/starkit/sdx.html — wiecej o
SDX.kit

http://wiki.tcl.tk/ -- bogate wiki Tcl/Tk
http://www.activestate.com/Products/ActiveTcl/ --
chyba najobszerniejsza dystrybucja Tcl/Tk
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sce, gdzie ma znalez¢ sie katalog naszego projektu,
J av a k u r S 2 = 2~ d zaznaczamy opcje ustawiajacg aktualny projekt jako
, CZQSC S I o m a glowny oraz opcje nakazujaca stworzenie nowej kla-

sy gléwnej o nazwie okienkowai1.Main. Efekt konco-

wy powinien by¢ zblizony do przedstawionego

Czytajgc poprzednie czesci kursu Java ponizej, klikamy Finish:
W przykladzie, ktory teraz zaprezentuje, stworzymy

juz wiesz jak konstruowac programy Ja- : . : : e ¥
interfejs graficzny programu operujgcego na klasie : = Hame and Lcation
vai WykorZyStywaé klaSy w prOStyCh ap”' Konto, ktéra byla tworzona na potrzeby szostej cze- 2 e T:: :mw ]
kacjach dziatajgcych w trybie : $ci kursu Java. Przypomne tylko krotko, ze klasa ta ST il
tekstowym. Dzi$ péjde krok dalej i przed- miala za zadanie modelowa¢ operacje wykonywane ot e
. . . . . .. . w ramach konta bankowego. Zacznijmy od stworze-
stawie sposob pisania aplikacji ,okienko- : . . o L
nia podstawowej Kklasy aplikacji, klasy glowne;j.
wej”, posiadajacej GUL. Otwieramy Srodowisko Netbeans 5.5, wybieramy z
menu File -> New Project, potem General -> Java
Application:
T | gk [ ] cwes | oo
Sposobow na tworzenie interfejsu graficznego w Ja- W m;.:%g e
vie jest wiele, Srodowisko Java standardowo udostep- 3' 2::_ E T Otrzymujemy szkielet naszej nowej aplikacji:
nia dwie podstawowe biblioteki do tworzenia GUI: s S L — T e A =
AWT - starsza, mniej efektowna, ale za to pochlania- a B et : e e
jaca mniej zasobow i szybsza, o ,_”-:‘m .
Swing - nowsza, o wiekszych mozliwo$ciach. e T Ter e TR :
Wiem takze o trzeciej — SWT (jednak standardowo e R 1 e s
tylko dla $rodowiska Eclipse), ktora z zalozenia mia- I
la polaczyé¢ zalety obu podstawowych bibliotek gra- be pic clam o
ficznych. Jest ona mi jednak slabo znana, nie e = oo
pisalem za wiele aplikacji w tym IDE. Swdj przyklad E
przedstawie w oparciu o Swinga, pokaze od czego : iklikamy Next. Na nastepnym ekranie wpisujemy na- _ __, g g
mozna zaczaé pisanie aplikacji. zwe naszej aplikacji Okienkowai1, wybieramy miej- = R

dragopia.
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Juz teraz oczywiScie mozemy wywolac polecenia Cle- ' Otwieramy teraz kod klasy Konto i uzupelijmy tre- ' oraz klase Konto, ktéra bedzie realizowac logike na-

an and Build albo Run ..., ale aplikacja na razie nicze- ' §cia, ktora juz znamy z poprzedniej czesci kursu: szej aplikacji. Brak nam tej czeéci aplikacji, ktora od-
go nie zrobi. Utworzmy teraz w naszym programie powiada za interakcje z uzytkownikiem. Czas wiec
dobrze znana juz z wczeéniejszej czedci kursu klase | package okienkowal; na GUI, ktére stworzymy przy uzyciu biblioteki
Konto. Z menu wybierzmy New File, nastepnie Java Swing. Z menu File wybieramy New File, a nastep-
Classes -> Java Class, czyli utworzymy najprostsza ' public class Konto { nie Java GUI Forms, a z tej kategorii jFrame Form.
klase i nadamy jej nazwe Konto: private int StanKonta; T =
x i S Comederme
v _ public Konto () { J— T : 3
i ot [ chariom | StanKonta=0; P SR wesmren
= } - i e roms T Ty Fam
0 v Clasmen = _I il = T —y—
00 Jova G Fomes & Erpry bresfin 13 Sample Forms Pacel Foum
121 Jweseans Dhrects B Jawh [rbertace: .I Sarvnlmany Olricte Ol B P
Ca am ] it e . . . 5 e s
e i B smcicton public void wplac(int wplata) { 3 arutarea
3 Web Sarviess B Jova Fackage Ifo ] e S =
21w . StanKonta=StanKonta+wplata; e
) Ak P Scriphs B Appet i
- d 51 _Java Fackaos ;I | Crmstas & rasa FC (Searg) Frams. Frames aee typcaly uied @ stancslons tog-lresl vardows mthe
— } i oo inferface (o the spplcation. Mast Swing sppications are bull arting from thes form,

Creales ames plan Java clss, This benplate i uselul Tor crestng ness norrviiull clses,

public void wyplac(int wyplata) {

StanKonta=StanKonta-wyplata; flenec] | |
— — ' } Wybranej jFrame nadajemy nazwe Formatka, zazna-
czamy, aby nalezala do pakietu pl.dragonia.okienko-
Na kolejnym ekranie wpisujemy nazwe klasy Konto public int getStanKonta () { wa i klikamy Finish:
inaciskamy Finish: return StanKonta; =
[T !, |
Hepa Farre and Location.
2 matre st e }
pome: (ol -
[E R =] [P T ——— =l
o :“‘“““ = Zmienmy teraz nazwe pakietu zawierajacego nasze ot e, kSl SR i
ey L T ——
obie klasy z ,okienkowa1” na ,pl.dragonia.okienko-
wa” sposobem pokazanym we wczedniejszej czeSci
kursu, aby wszystko prezentowalo sie jak nalezy. Ma-
my juz w tej chwili dwie klasy: klase gtowng Main,
P e ——— odpowiadajagca za uruchamianie naszej aplikacji —

Magazyn uzythownikéw Lin
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Otrzymujemy kompletna, pusta na razie, ramke, kto-
ra czeka na wypekienie treécig i nadanie jej nowej
funkcjonalnoéci. Zanim jednak tym sie zajmiemy,
zwrbce uwage na funkcje Netbeansa pozwalajgca na
zarzadzanie chowaniem i pokazywaniem sie dodatko-
wych paneli narzedziowych. Standardowo z lewej
strony mamy pie¢ takich paneli: Files, Navigator,
Runtime, Inspector oraz Projects. NajczeSciej uzywa-
nymi przeze mnie panelami sa Projects i Inspector,
wiec ja mam je ustawione w ten sposéb, ze pokazywa-
ne sa na stale. Pozostale pokazuja sie tylko wtedy,
kiedy najade na ich przycisk.

x|

;Teraz pytanie: w ja-

| Prvjects
=~ & Okienkowal
=7 Source Packages
=8 pl.dragonia,ckienkowa

{ | Punbime

ki sposob zmienic

= - 1 Formatka. java L .

‘% -8 Kontoava zachowanie panelu

a 2 ain, java .

= ]

B o it narzedziowego, z
4 Libraries ”p}ywajqcego” na
% ¥ g Test Libraries . .
B wstale pokazany” i
odwrotnie? Mozna
Inspector @ x|| to zrobi¢ za pomo-

B Form Formatka
#-6 Other Companents
-7 [Frame]

ca malego przyci-

w  prawym
gornym rogu kazde-

sku

go panela. Raz wy-

glada on tak: 4

wtedy panel jest po-
kazywany na stale a naciskajac na ten przycisk moze-
my spowodowac,
zadanie. Gdy wyglada tak: @&l

aby pokazywal sie tylko na

PROGRAMOWANIE

wtedy po naci$nieciu go wybrany staje sie tym poka-
zywanym na stale. Ta zasada obowigzuje zaréwno
dla paneli z lewej strony okna Netbeans (Palette, Pro-
perties), jak i tych z dotu (Output, Watches). Umiejet-
ne zastosowanie tych przyciskbw pozwala na
dostosowanie §rodowiska dla wlasnej wygody.

Wr6émy teraz do naszej Formatki: wybierzmy w
oknie Projects Formatka.java. Wyglad naszego $rodo-
wiska zmienil sie, a po prawej stronie pokazaly sie
dwa dodatkowe panele Palette oraz Properties:

Wekore = | ) Manieve x| Konkogevs x| ) Fometladr | 2lelx] | |Pame 3
soue | Desgn T h (S | = Seng Controts =
et Ll =) Bumah
O Previess Deign button (nteclaer) sl you Lo best the desgn of the fam, = Tagge Button 2~ Chack Baa |
o~ Pako Sutton 12 Bumen e J
= Combo g o s
Tt Fiakd L] Tack foan
1 SoollSy O S
= Pragam Bar Poraas Fiskd
ot Fsld e i
Farrastics = - Fropaities *x
| E——
riwe Foamaths
L =
e S
Ipadfication Sma
fFirea
iErcocing =
| lepatte
Conpds Cmmath |
—— =
JBock Qasspecs |

Pierwszy z nich zawiera kontrolki z kilku palet (mie-
dzy innymi AWT oraz Swing), ktére mozemy uzyc
na naszej formatce. W naszym przykladzie bedziemy
uzywaé Swing Controls.

Przypomnijmy sobie teraz co robita klasa Konto: po-
siadala zmienng (pole, w ujeciu obiektowym) Stan-
Konta typu prywatnego oraz trzy metody. Pierwsza
pozwalala zwiekszy¢ stan konta, czyli ,,wplacié pienia-
dze na konto”, druga ,wyplacala pieniadze z konta”
(zmniejszala stan konta), a ostatnia, trzecia, zwraca-
la aktualny stan konta. Wszystkie trzy metody sa ty-

pu publicznego, wiec mozna z nich korzystac takze z
zewnetrznych klas. Zaprojektujemy teraz przyklado-
wa formatke pokazujaca w jaki sposdéb mozna wyko-
na¢ interfejs graficzny do obslugi naszej klasy.
Aktualnie otwartym plikiem jest Formatka.java,
przelaczmy sie teraz z widoku pozwalajgcego na ,de-
sign” interfejsu na dostep do kodu, poprzez naciénie-
cie Source:

Po tej operac zource | Design ) do kodu zawartego w
Formatka.java. Cze$¢ kodu jest pod$éwietlona na nie-
biesko-siwy kolor, co oznacza ze edytor zablokowal
nam mozliwo$éc¢ recznej edycji kodu — jest on zarza-
dzany poprzez edytor i reczne zmiany w nim mogly
by mie¢ fatalne skutki. Na poczatek usunmy calg me-
tode main umieszczong w Formatka.java, jest ona
tutaj catkowicie zbedna. Usuwamy kod:

public static void main (String
args[]) {
java.awt.EventQueue.invokela—
ter (new Runnable () {
public void run() {
new Formatka () .setVi-
sible (true) ;
}
)i

Naszg aplikacja bedzie zarzadzaé¢ klasa Main.java,
otworzmy teraz okno z jej kodem. Do metody main
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dopiszmy instrukcje, dzieki ktérej pokaze sie nasza
formatka programu. Niech ta funkcja wyglada naste-
pujaco:

public static void main(Stringl]

args) {
new Formatka () .setVisi-

ble (true);

}
Za pomoca polecenia ,new Formatka().setVisi-
ble(true)” w klasie Main powolujemy do zycia nowy
egzemplarz klasy typu Formatka i zadamy, aby stal
sie widoczny. Juz teraz mozemy zobaczy¢, ze wyda-
nie polecenia Run spowoduje uruchomienie progra-
mu i na ekranie pokaze sie utworzona przez nas
pusta formatka.

PROGRAMOWANIE

Zamknijmy to okienko aplikacji klikajac krzyzyk w
gornym rogu. Takie zamykanie programu jest bar-
dzo nieeleganckie, program powinien mie¢ ,,wlasny”
sposéb na zakonczenie pracy. Wybierzmy teraz z po-
wrotem, ze chcemy pracowac z Formatka.java, np kli-
kajac odpowiednio w panelu Projects. Gdy mamy
otwarta Formatka.java, przelaczmy sie w tryb De-
sign. Po prawej stronie pojawil sie panel z kontrolka-
mi. Sposrod dostepnych kolekcji prosze wybraé
Swing Controls:

Teraz interesuje nas Button: zaznaczamy go na pane-

| Palette o x|
[=] Swing Controls ;I
ket Labe] =] Bukton

] Toggle Butkon E- Check Box

=~ Radio Button £~ Button Group J
1= Cornbo Bowx B List

— Text Field [=] Text Area

lu i umieszczamy na formatce. Domys$lnie ma napis
Buttoni, trzeba go jednak zmieni¢ na ,Wyjécie”. W
tym celu dwukrotnie klikamy na nim i zmieniamy na-
zwe na odpowiednia albo upewniamy sie, zZe jest za-
znaczony na formatce i w prawym panelu
narzedziowym Properties szukamy pozycji Text i
zmieniamy ja na odpowiednig. Teraz juz mamy w na-
szym programie pierwszy przycisk, ktéry na razie
nic jednak nie robi. Aby spowodowaé, ze naci$niecie
na niego spowoduje zakonczenie dzialania progra-
mu, klikamy prawym klawiszem myszy na przycisku

i z menu kontekstowego wybieramy Events -> Ac-
tion -> actionPerformed:
Takie dzialanie spowoduje automatyczne przeniesie-

had Lo ST

Changs Yariable Mame ...
L] ¥
Al »  Ancestar 13
Anchar " Change L
Autta Resizing »  Component »
SEfE e ¢ Cortarner 13
St Defauk Sae Focus ¥
Space hround Componark. .. Hissanchy ¥
HierarctBiounds #
Inputtisthed ¥
ar oy Rem r
Copy aree 5
Delste Dolte  MOLSE r
P MouseMotion ¥
Mausethesl L3
PropertyChange #
VetoableChangs  »

nie do widoku kodu Zrédlowego Formatka.java oraz
dodanie gotowej funkeji obslugujacej to zdarzenie o
nazwie ,jButtoniActionPerformed”. W treéci tej
funkcji umieszczamy kod, ktéry powinien byé wyko-
nany w razie naci$niecia tego przycisku. W kod funk-
¢ji wpisujemy jedno polecenie zamykajace cala
aplikacje i cala funkcja wyglada tak:

private void jButtonlActionPerfor-—

med (java.awt.event.ActionEvent evt) ({

System.exit (0) ;
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Teraz po uruchomieniu aplikacja wyglada jak poni-
zej, a naci$niecie klawisza ,,Wyjscie” powoduje ele-
ganckie wyjscie z programu:

Teraz czas na zadeklarowanie w klasie Formatka.ja-

N =10l x|

| Wwiscie

va naszej klasy Konto: w tym celu przejdZzmy do Zré-
dla Formatka.java i na poczatku definicji klasy
zdefiniujmy, ze w tej klasie bedzie pole mojeKonto ty-
pu Konto. Nastepnie w konstruktorze naszej klasy
Formatka powolujemy obiekt mojeKonto typu Kon-
to do zycia. Caly kod Formatka.java wyglada teraz na-
stepujaco:

package pl.dragonia.okienkowa;

PROGRAMOWANIE

public class Formatka extends ja-
vax.swing.JFrame {
Konto mojeKonto;
public Formatka () {
initComponents () ;

mo jeKonto=new Konto () ;

}
+// " Generated Code ">
private void jButtonlActionPerfor-—

med (java.awt.event.ActionEvent evt) {

System.exit (0) ;

// Variables declaration - do not
modify

private javax.swing.JButton jBut-—
tonl;

// End of variables declaration

I od tego momentu mamy dostep do wszystkich wia-
snoéci, jakie oferuje publicznie klasa typu Konto. Do-
dajmy teraz do naszej formatki jedna -etykiete

(jLabel) pokazujaca aktualny stan konta, jedno pole
tekstowe (jTextField) sluzgce do podawania kwoty
operacji do wykonania na koncie oraz dwa przyciski
(jButton), ktore beda symulowaé wykonanie opera-
¢ji wplaty badz to wyplaty. Niech na formatce znajda
sie nastepujace elementy:

Zmienmy teraz tre$¢ napisow, jakie pokazuja sie na

W'yidcie |
jLabell
IiTextFiald]

Buttonz | {Button3

formatce: kliknijmy w ,jLabel1” i na panelu z prawej
strony Properties zmienmy warto$¢ atrybutu text na
LAktualny stan konta wynosi:”, nastepnie na format-
ce kliknijmy w ,jTextField1” i w panelu Properties
zmienmy warto$¢ atrybutu text na ,.”. W tym mo-
mencie zmienit sie ksztalt naszej kontrolki, bardzo
zwezila sie, dostosowujac sie do szeroko$ci wpisane-
go don tekstu:
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Wiyscie |
akkualny skan Ty I0S];

jButkonz | jButkon3 |

Wystarczy teraz chwycic¢ wskazany strzalka maty kwa-
dracik i ciagnac w prawo powiekszy¢ pole tekstowe
do odpowiedniego rozmiaru. Teraz zmienmy jeszcze
etykiety na przyciskach. Dla jButton2 warto$c¢ atrybu-
tu text ustawmy na ,Wplacanie” a dla jButton3 na
~Wyplacanie”. Cala nasza Formatka.java powinna wy-
gladacé teraz tak:

Whijscie
Akualry stan konka viynosi:

‘\Wptacanis | Wyptacanie

Mamy wiec teraz zaprojektowany caly interfejs uzyt-

PROGRAMOWANIE

kownika. Zal6zmy, ze bedzie on dzialal w ten sposob:
na etykiecie tekstowej jLabel1 bedzie wy$wietlany ak-
tualny stan konta przechowywany w klasie Konto
pole tekstowe jTextField1 bedzie stuzyto do wprowa-
dzania przez uzytkownika kwoty, ktérg zamierza wy-
placié¢ albo wplaci¢ na swoje konto

zamiar wplacenia bedzie zatwierdzony naci$nieciem
przycisku ,Wplacanie”, po tej operacji ,stan konta”
powinien zwiekszy¢ sie

zamiar wyplacenia bedzie zatwierdzony nacis$nie-
ciem przycisku ,Wyplacanie”, po tej operacji ,stan
konta” powinien zmniejszy¢ sie

No dobrze, logike dzialania naszej aplikacji mamy
wyjasniong, czas wzia¢ sie do pracy. Zacznijmy od
oprogramowania zdarzenia nastepujacego po naci-
$nieciu klawisza ,Wplacanie”, czyli zaznaczamy ten
klawisz i z menu kontekstowego wybieramy odpo-
wiednie zdarzenie:

Wypce I
aktualng stan konta wynost
.
cerol e =
e
Change Yarisbls Hame ..,
L] L]
" ®
" 3
® ]
k Contmner L3
Set Dal il Size Focus k
Space Arcund Component, Hiewarchy 3
owe Lp HierarchyBourds »
R InputMethed b
o ok Fm L4
ot arkc e .
[ Deote  Mouse :
s Mousaiwhesl b
PropertyTharge ¢
vetnablecharge

Po wybraniu tego, podobnie jak przy wcze$niejszym
takim dzialaniu, otworzy sie nam edytor z gotowa
metoda jButton2ActionPerformed, ktéra musimy
uzupelnié o odpowiedni kod. Nasz kod bedzie odczy-
tywal to, co znajduje sie w jTextField1. Popatrzmy
na taki kod:

private void jButton2ActionPerfor-

med (java.awt.event.ActionEvent evt) {

int tymczasowa=0;

tymczasowa=Integer.parse—
Int (JTextFieldl.getText ());

mojeKonto.wplac (tymczasowa) ;

JjLabell.setText ("Aktualny
stan konta wynosi:
StanKonta());

}

"+mojeKonto.get-

Na poczatek deklarujemy zmienng tymczasowg, kto-
ra przyda nam sie w trakcie dzialania tej metody. W
drugim poleceniu robimy trzy rzeczy na raz, czyli za-
czynajac od prawej pobieramy warto$c¢ tekstowa (ty-
pu String) z pola jTextField1 (zapamietajmy, ze
zawsze zwracana przez te metode jest warto$é tego
typu) za pomoca instrukecji jTextFieldi.getText().
Nastepnie poddajemy konwersji te warto$é jText-
Field1.getText() na typ calkowity integer poprzez In-

teger.parselnt(jTextFieldi.getText()). Na koncu
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warto$c¢ pola jTextField1, skonwertowana do typu cal-
kowitego, podstawiana jest za zmienna ,tymczaso-
wa”. Nastepnie wywoluje dobrze znang mi juz
metode z obiektu mojeKonto i powiekszam wielko$é
mojego konta. Na koniec chce zaprezentowa¢ na
ekranie aktualny stan konta, znéow do tego uzylem
bardziej zlozonego polecenia. Na poczatek pobieram
z obiektu mojeKonto za pomocg metody mojeKon-
to.getStanKonta aktualny stan konta i ten wynik jest
zwrocony jako liczba catkowita, co latwo sprawdzié
ogladajac definicje metody getStanKonta. Nastepnie
w sposéOb niejawny warto$é ta jest konwertowana do
Stringa, poniewaz laczymy ja za pomocg znaku '+' z
innym lancuchem tekstowym, czyli u nas "Aktualny
stan konta wynosi: "+mojeKonto.getStanKonta().
Na koniec wywolujemy metode obiektu jLabel1 o na-
zwie setText z argumentem w postaci wygenerowane-
go przez nas lancucha tekstowego. I juz mozemy
uruchamia¢ nasz program, a na ekranie pojawi sie
efekt. W tym momencie moglibyémy zakonczy¢ pi-
sat te metode, ale w obecnym ksztalcie posiada ona
bardzo powazna wade: a co, jesli kto§ w pole teksto-
we wpisze jakiekolwiek inne znaki oprécz cyfr, a
funkcja konwertujaca nie bedzie potrafila obstuzyc¢ te-
go przypadku? Program wtedy wysypie sie, wyrzuci
bledy. Jest na to rada, mozemy skorzysta¢ z obstugi
wyjatkow w Javie. Mozemy zabezpieczy¢ nasz pro-
gram, aby wiedzial co ma w takiej sytuacji zrobié.
Mozna to zrobi¢ za pomoca bloku try..catch, z ktore-
go tez skorzystamy w naszym przykladzie. Zamien-

my jedng linijke:

tymczasowa=Integer.parse—
Int (JTextFieldl.getText ());

na

try{
tymczasowa=Integer.parse—
Int (JTextFieldl.getText ()) ;
} catch (Exception e) {
System.out.println ("Wysta-
pil blad:"+e.getLocalizedMessage()) ;
System.out.println ("W po-
lu tekstowym znajduije sie:"+jText-—
Fieldl.getText ()) ;
}

Te instrukcje mozemy ttumaczy¢ jako ,,sprobuj wyko-
na¢ instrukcje tymczasowa=Integer.parseInt(jText-
Field1.getText()) , jesli wykona sie bezblednie to nic
wiecej nie rob, ale jesli co$ poszlo nie tak, to wyjatek
jaki wystapil zadeklaruj jako e i wykonaj nastepuja-
ce instrukcje” (w naszym przypadku opiszemy jakie
byly okoliczno$ci wystgpienia tego bledu). Dla cie-
kawskich zadaniem moze by¢ uruchomienie progra-

mu z ta zmiana i bez tej zmiany.
Analogicznie utworzmy akcje, ktéra ma wydarzyé sie
po naciénieciu przycisku do wyplacania pieniedzy,
czyli jButtongActionPerformed:

int tymczasowa=0;
try({
tymczasowa=Integer.parse—
Int (jJTextFieldl.getText ()) ;
} catch (Exception e) {
System.out.println ("Wysta-—
pil blad:"+e.getLocalizedMessage()) ;
System.out.println ("W po-—
lu tekstowym znajduje sie:"+jText-—
Fieldl.getText ()) ;
}
mojeKonto.wyplac (tymczasowa) ;
JjLabell.setText ("Aktualny
stan konta wynosi: "+mojeKonto.get-
StanKonta () ) ;

Jedyna zmiana w tej metodzie w stosunku do po-
przedniej to zamiana metody ,,
mojeKonto.wplac(tymczasowa)”

na

~mojeKonto.wyplac(tymczasowa)”. Calos¢ dzialajaca
naszej tworzonej aplikacji powinna wygladac tak:

dragopja.
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=10/ x| jKatalog

Whiscie

ﬂlﬂllﬂlﬂ].l" =tan konta W].I"I’Il]ﬂi: 15 Mg@j program jKatalog, poczawszy od
wersji 0.5, jest dostepny na licencji

1 |:|| GNU GPL. Je$li tylko masz ochote
zobaczy¢ w jaki spos6b zostal napisany

Wplacanie M’I}lﬂﬂﬂﬂiE oraz co jest w srodku zapraszam na

strone

http://www.przemkalicki.pl/jKatalog/
do $ciagniecia kompletnego projektu.
Oczywiscie, w formacie Netbeans 5.5.

Mamy dzialajaca, w pelni sprawna, prosta aplikacje.
I to tyle na te cze$¢ kursu. Nastepna cze$c¢ wiedzy o
Netbeansach i Javie juz za miesiac! m

Magazyn ugytkownikéw Linuksa
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Szachy c.d.

W ostatnim numerze Dragonii pojawit
sie artykut ,Krétki przeglad programow
szachowych”. Chciatbym znaczaco roz-
szerzy¢ ten temat. Skupie sie jednak na
opisie samych silnikdw szachowych,
gdyz to wtasnie one decydujg o pozio-
mie i stylu gry komputera.

Uzytkownicy systemoéw Linux i BSD nie sa poszkodo-
wani, jezeli chodzi o poziom silnikéw szachowych.
Graja one niejednokrotnie znacznie lepiej niz drogie
komercyjne programy, utrzymujac sie w $wiatowej
czolowce. Nie pozostaje wiec nic innego, jak tylko
gra¢. Wszystkie z omawianych silnikow dzialajg w
trybie tekstowym. Nie znaczy to jednak, ze ich obstu-
ga jest niewygodna tudziez skompilowana. Aby prze-
suna¢ bierke z pola e2 na e4 wystarczy wydaé
polecenie e2e4, aby wykonaé roszade: O-O lub O-O-
O dla roszady dlugiej. Cze$¢ programoé6w po kazdym
ruchu wyswietla aktualny wyglad szachownicy. Naj-
czesciej spotykane silniki to:

GnuChess

ROZRYWKA

Jest jednym z flagowych okretow Free Software Fun-
dation — rozwijany od 1984 roku, co czyni go jed-
nym z najstarszych ciagle udoskonalanych silnikéw
szachowych. Poniewaz znajduje sie w oficjalnym re-
pozytorium Slackware, tak wiec jestem pewien, ze
jest on dostepny rowniez dla innych dystrybucji. Wie-
cej opcji programu uzyskamy do wydaniu polecenie
help. Najprostsza metoda regulacji poziomu trudno-
$ci jest odpowiednie ustawienie parametru depth.
Jak sama nazwa wskazuje parametr ten definiuje
jak wiele ruchow do przodu ma przewidywac pro-
gram GnuChess i na ich podstawie znajdowac najlep-
szy mozliwy ruch. GnuChess (jak i inne silniki)
dodajgc do nich biblioteke
otwar¢. Sa to pliki w formacie .pgn zawierajace prze-

mozna ,dozbroi¢”
bieg i spis partii.
Crafty

Innym szczegblnie popularnym silnikiem szacho-
wym jest Crafty, autorstwa dr. Roberta Hyatta. Swo-
ja popularno$¢ zawdziecza sile oraz mnogosci
oferowanych opcji (spis dostepny po wydaniu polece-
nia help). Sam autor twierdzi, ze ten program to je-
go przeciggajace sie hobby. Crafty to bardzo
utytulowany silnik, byly mistrz $wiata w szachach
bullet
(<3min na zawodnika). Jego instalacja moze jednak

blyskawicznych (smin na zawodnika) i

przysporzy¢ probleméw. Sciggamy zrodla, rozpako-
wujemy unzipem:

unzip crafty-20.14.zip

cd crafty-20.14

Jezeli proba kompilacji poprzez make -j linux skon-
czy sie bledem (tak dzieje sie np. w wypadku Slac-
kware), edytujemy plik Makefile, ok linii 73 po
default: zmieniamy

$(MAKE) -j linux-icc
na

$(MAKE) -j linux
Nastepnie zagladamy do sekcji linux:, ktéra znajdu-
je sie ok linii 192, ustawiamy odpowiednie dla swoje-
go procesora flagi gcc (jezeli nie wiemy jakie to,
pozostawiamy ta cze$¢ bez zmian). Nastepnie:
mv Makefile Makefile_kopia
sed "/-o crafty/s/CC/CXX/" Makefile_kopia > Ma-
kefile
make crafty-make
Crafty posiada wbudowany SPEC-CPU benchmark,
ktoéry pozwala ocenié szybko$¢ procesora. Sile silni-
ka mozna podnie$¢ dodajac ksiazke otwarc¢ oraz
zwiekszajac rozmiar tablicy haszowania (polecenia
hash i hashp).
Phalanx
Program stworzony przez czeskiego studenta Dusa-
na Dobesa, ktory porzucil projekt w 2000r. Jest on
jednak ciggle rozwijany przez innych programistow.
Instalacja odbywa sie poprzez wydanie samego pole-
cenia make i nie powinna sprawi¢ klopotow. Zaraz
po Sciggnieciu Phalanax jest wyposazony w dwie
ksiazki otwar¢, jednak zeby z niech skorzystaé, musi-
my uruchamiaé program w jego katalogu lub za po-
mocg parametréow -P i -S wskaza¢ pelng $ciezke do
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plikow pbook.phalanx i sbook.phalanx. Poziom trud-
nosci mozemy regulowaé na cztery sposoby — tak jak
w GnuChess wydajac polecenie depth lub zmienia-
jac rozmiar tablicy haszowania, uruchamiajac Pha-
lanx z parametrem -e N, gdzie N to liczba od 0-100
(0-najmocniejszy) lub z parametrem -p okreélajg-
cym ile czasu silnik ma szuka¢ ruchu. Osobiscie jest
to moj ulubiony program szachowy.

Sjeng

Inny doéé popularny silnik szachowy. Jego autorzy
na jego podstawie stworzyli komercyjny DeepSjeng,
ktéry znajduje sie wysoko w rankingach najlepszych
silnikow szachowych. Darmowy program Sjeng jest
jednak dosc¢ staby.

Fruit

Jeden z najlepszych silnikow szachowych. W Mistrzo-
stwach Swiata w 2005 zajal drugie miejsce, ustepu-
jac pola jedynie komercyjnej Zappie. Silnik jest tak
dobry, ze autor zdecydowal sie na zamkniecie kodu
(od wersji 2.2), aby nie zdradzi¢ tajemnicy jego dzia-
lania konkurencji. Program stal sie rowniez komer-
cyjny. Jest to bardzo czesta praktyka. Podobnie jak
Crafty, dostepny jest w starszej wersji, gdyz najnow-
sza ma jeszcze przed soba zmagania na miedzynaro-
dowych konkursach. Po zamknieciu kodu z ostatniej
wolnej wersji (2.1) wylonily sie osobne open sour-
ce'owe projekty Toga II i GambitFruit. Wersja 2.1
jest ciaggle dostepna.

Faile

Najmniejszy z omawianych programéw (rozpakowa-
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ne zrédla — 232K). Jest to malo popularny amator-
ski silnik, nie notowany w oficjalnych rankingach.
Ciezko wiec oceni¢ jego sile, jednak sromotnie prze-
grywa z Phalanksem i Gnuchess. Jest to dobry wy-
bor dla osob szukajacych $rednio mocnego silnika,
ktérym nie potrzebne sa dodatkowe opcje. Przed
kompilacja nalezy podmieni¢ plik makefile

mv makefile.gcc makefile

xboard/eboard

Wszystkie z wymienionych przez mnie silnikow ob-
sluguja Chess Engine Communication Protocol, tak
wiec mozliwa jest ich integracja z graficzng naklad-
ka (szachownicg) - taka jak xboard, eboard czy
glChess. Xboard umozliwia réwniez granie przez in-
ternet lub poprzez email. Warto zaznaczy¢, ze wiek-
szo$¢ engindw posiada wersje dla systemow z
rodziny Windows (mozna S$ciagngé skompilowana
wersje lub skompilowa¢ samodzielnie) — wtedy jako
szachownicy mozna uzywa¢ WinBoard. Obstuga xbo-
ard jest bardzo prosta. Aby zagra¢ z silnikiem Pha-
lanx i z ksigzkami otwaré na poziomie -e 30
wystarczy wydac polecenie:

xboard -fcp ,sciezka_do_phalanx/phalanx -e 30 -P
sciezka_do_phalanx -S sciezka_do_phalanx”. Nale-
zy pamietaé, ze podczas instalacji czeSci silnikow,
nie wydaje sie polecenia make install, tak wiec nale-
zy podawac pelng $ciezka do programu lub stworzy¢
odpowiednie dowigzania.

Mozna tez zmusi¢ do gry przeciwko sobie dwa silni-
ki np. phalanx i Sjeng, wtedy lokalizacje tego drugie-

go podajemy po parametrze -scp. Dokladny opis
wszystkich opcji mozemy znalez¢ na stronach manu-
ala.

Inng szachownica korzystajaca z CECP jest eboard,
tak wiec i ja mozna zmusi¢ do wspoélpracy z wszystki-
mi oméwionymi silnikami. Program ten jest znacz-
nie bardzie przyjazny dla oka, w pelni spolszczony,
posiada zdecydowanie wiecej opcji oraz sam wykry-
wa zainstalowane silniki.

Ranking:

Organizowanych jest wiele oficjalnych turniejow, w
tym coroczne mistrzostwa $wiata (WCCC), w kto-
rych walcza silniki szachowe. Na kazdym z tych tur-
niejow okreslany jest ich ranking ELO. Ranking ten
pozwala porownywaé programy komputerowe mie-
dzy sobg oraz z zZywymi graczami. Crafty osiagnal
ranking 2700 podczas ostatnich mistrzostw Swiata.
Dla poréwnania obecny mistrz Swiata Weselin Topa-
low — 2783. ELO silnikow bardzo szybko sie zmie-
nia i nie mozna przywiazywac¢ do niego zbyt duzej
wagi, zalezy ono réwniez od sprzetu, na jakim uru-
chamiamy program. Przeprowadzilem maly turniej
skazdy z kazdym” grajac zaréwno bialymi jak i czar-
nymi oto wyniki: Crafty 20.14 — 6,5pkt; GnuChess
5.0.7 - 4,5pkt; Phalanx XXII - 4,5pkt; Sjeng 11.2 -
3,5pkt, Faile 1.4 -1pkt.

Pozostaje mi tylko zacheci¢ wszystkich do grania. m
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Wormux — linuksowy klon Worms'ow

Kto nie zna Wormsow? Reka do gory!
Jeden... dwa... trzy... aj, jednak opuscit
po konsultacji z kolegg ;-) W kazdym
badz razie windowsowa gra Worms jest
jedng z najbardziej znanych i popular-
nych gier na te platforme. Oczywiscie
musiat powstac jej opensourcowy odpo-
wiednik. Wormux wtasnie.

Zaczynamy gre

Chyba wszyscy wiedza o co chodzi w grze Worms i
wormsopodobnym Wormux. Ale na wszelki przypa-
dek przypomne. Gléwnym zalozeniem jest, aby pro-
wadzona przez nas druzyna, za pomoc3 broni
masowego i lokalnego razenia, przeprowadzila de-
strukcje wszystkich innych druzyn, az do osiagniecia
pelnego zwyciestwa (tu fanfary: tadaaammmm).

Ale po kolei. Po przejsciu ekranu startowego, klika-
my w menu gléwnym Graj i mozemy ustawié gre.
Ustawiamy liczbe i liczebno$¢ druzyn (Teams), ro-
dzaj mapy (Map) oraz inne dodatkowe opcje (Mode)
- takie jak czas na posuniecie i energia poczatkowa

postaci. Wér6d dostepnych druzyn sa: pingwiny
(Tux Team), daemonki BSD (Beastie Team), oraz
druzyny Gnu, PHP, OpenOffice, Kongi, Firefox,
Thunderbird, Nupik (jeze), Snort (§winie), Spip (wie-
wiorki), Workrave (owce) i Wilber (gimpowskie li-
sy). Troche sie zawiodlem, bo nie mozna nazywaé
pojedynczych czlonkéw naszej druzyny. Mozna tylko
ustawi¢ nazwe gldéwnodowodzacego (Head comman-
der). Odnoénie map — sa ciekawe i nic im nie mozna
zarzuci¢. Istnieja mapy otwarte, pélotwarte i za-
mkniete. Na tych ostatnich nie mozna uzywac broni
spadajacych (nalot, kowadlo). Mapy sa dosé klima-
tyczne — a to tropikalna wyspa, a to pieklo czy las.
Mozna tez stworzy¢ wlasna mape. Nie jest to zada-
nie zbyt trudne. Ale o tym w dalszej czeSci tekstu.
Wsrdd gtownych opcji programu (menu Opcje w me-
nu gléwnym) mozna skonfigurowaé oprawe audiowi-
zualng gry. Mozna ustawi¢ aktywacje/deaktywacje
muzyki (nawet przyjemny fragmencik) i efektow
dzwiekowych podczas gry. A takze ustawi¢ rozdziel-
czo$¢ gry i efekt Pelnego Ekranu (fullscreen). Na pel-
nym ekranie gra sie wygodniej, gdyz podczas grania
w okienku, gdy przesuwamy plansze za pomoca
myszki, to mozna latwo niechcacy wyjechaé kurso-
rem poza obszar gry.

Do boju druzyno!
Aby doprowadzi¢ do
demolki

druzyny, trzeba miec

przeciwnej

czym to zrobi¢. Bro-
nie w Wormux s3
najcze$ciej odpowied-
nikami broni z Kkla-

sycznych  Wormséw,
czasami tylko z lokal-
nym, opensourcowym kolorytem. I tak, zamiast lata-
jacej superowcy jest tutaj SuperTux. A zamiast
wybuchajacej krowy — Gnu. W og6lnoéci, bronie mo-
zemy podzieli¢ na pie¢ rodzai:

bronie strzelane — bazooka, karabin maszynowy, pi-
stolet, snajperka

bronie rzucane — granaty, granaty rozpryskowe
bronie spadajace — nalot, kowadlo

bronie kierowane — SuperTux, Gnu, skunks

bronie specjalne — kij bejsbolowy, strzykawka lekar-
ska.

Na szczegblna uwage zasluguje wedlug mnie wszech-
mocne kowadlo. Z miejsca wbija wszystko, na co
spadnie, w glebe z natychmiastowym skutkiem
$miertelnym. Jednak chociaz wydaje sie duze, to jed-
nak trzeba sie nim postugiwac¢ precyzyjnie — doktad-
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nie celowa¢ na wroga postac, a nie celowac obok i li-

czy¢, ze spadajace kowadlo zawadzi ja bokiem. Kie-
dy$ probowalem zabi¢ dwie wrogie jednostki stojace
do$¢ blisko siebie (na odleglosé nieco mniejsza niz
rozmiar kowadla), wiec postanowilem w $rodek mie-
dzy nimi wrzuci¢ kowadlo. Skutek byt taki, ze kowa-
dlo spadlo dokladnie w $rodek, nikomu nie robiac
krzywdy.

Oprocz broni, w grze istnieja takze narzedzia dodat-
kowe: lina, mlot pneumatyczny, palnik, balon, kon-
struktor mostéow czy teleporter (z tadng animacja
teleportacji). Chociaz mlot pneumatyczny i palnik
mog3 stuzy¢ rownie dobrze jako narzedzia do torowa-
nia sobie drogi, jak tez jako bronie.

Siecz i rab!
Wygra¢ nie jest prostu. Szczegdlnie, ze obok nas sie-

ROZRYWKA

dzi przeciwnik o dokladnie takich samych zamia-
rach co nasze - zlikwidowaé wszystkie nasze
postacie, jednocze$nie zachowujac jak najwiecej swo-
ich. Taktyki, aby tego dokona¢, sa r6zne. Mozna po
prostu strzeli¢ we wrogg postaé za pomoca bazooki.
Albo rzuci¢ we wroga gromade granat rozpryskowy.
Na bardziej oporne jednostki nalezy zastosowaé spa-
dajace kowadlo lub nalot kierowany. Niektore ataki
wymagaja bardziej skomplikowanych manewréow.
Na przyklad uzywajac lin i balonéw przemiesci¢ sie
do niespodziewajacej sie niczego, wrogiej postaci i
podlozy¢ jej dynamit. W przypadku przeciwnikow
znajdujacych sie blisko kranca planszy lub blisko wo-
dy najproéciej usunaé ich wybijajac poza plansze za
pomoca kija bejsbolowego. Natomiast gdy jesteSmy
w odwrocie, to mozemy uciec z zagrozonego rejonu
uzywajac teleportu. Lub tez wry¢ sie w ziemie za po-
moca mlota pneumatycznego lub palnika i liczy¢, ze
przeciwnik nas nie dopadnie, a moze tez sam sie od-
sloni. Ostatecznym celem jest oczywiscie calkowite
zwyciestwo przez zniszczenie przeciwnika. Dlatego
tez czasami warto pos§wieci¢ jednego z cztonkow swo-
jej druzyny, aby zlikwidowaé calkowicie druzyne
przeciwnika.

Wady, wady, wady

Kto wskaze mi sposob by zagraé w Wormux przeciw
druzynie kierowanej przez komputerowe Al, to ma
obiecany szeSciopak piwa bezalkoholowego (ekwiwa-
lentnie 1kg czekolady), ktore obiecuje dostarczyc,

hmmm moze nie w dowolne miejsce kraju, ale w do-
wolne miejsce mojej miejscowosci (jakby co, to zglo-
si¢ sie po nagrode osobiScie). W kazdym badz razie,
niemozno$¢ grania przeciw komputerowi uwazam
za duza wade gry. Druga wada, ktéra mnie w pew-
nym momencie rozws$cieczyla: ot6z spokojnie space-
rujac po planszy celem ustawienia sie do lepszego
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strzalu, mozna wpas$¢ w jaka$§ dziure czasoprze-
strzenna, co konczy sie komunikatem, iz nasza po-
sta¢ zginela wychodzac poza plansze. W miejscu
gdzie plansza w zaden sposo6b sie nie konczy! Wyni-
ka to albo z blednego tworzenia plansz, albo z jakiej$
niedoroébki, ktérej nie zauwazyli autorzy gry. Nie za-
chodzi to na poczatku gry, ale w jej trakcie, gdy po-
wierzchnia planszy jest juz niezle uszkodzona przez
wybuchy. W kazdym badz razie, bug musi by¢ bez-
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wzglednie naprawiony, bo psuje przyjemno$c z gry.

Ogoblne wrazenia

Musze powiedzieé, ze gra mi sie podobata. A to dlate-
go, ze kiedys lubilem postrzelaé sobie do windowso-
wych robakéw. Szkoda troche, ze nie ma mozliwosci
gry z komputerowym AI, co wymusza konieczno§é
szukania partnera do gry. Ale i tak zawsze z zywym
przeciwnikiem gra sie ciekawiej niz z komputerem.
Gdyby dodac¢ jeszcze kilka fajnych opcji z oryginal-
nych Wormséw (takich jak mozliwo$é nazywania po-
staci, ktorymi sie gra, definiowania mocy broni,
wlasnych odglos6w i nagrobkéw, powtorki akeji) i do-
da¢ wygodny edytor plansz, to by bylo bardzo do-
brze. A tak jest co najwyzej dobrze.

Ad futurum

ROZRYWKA

Gra jeszcze sie rozwija i to widaé. Aktualny numerek
wersji to 0.7.9, czyli nawet nie 1 (zawsze podchodze
do takich programéw z lekkim przymruzeniem oka,
no bo niby to jeszcze wersja rozwojowa jest; ale od
czasu beta-googlowskich aplikacji wersja beta jest
rowna niemalze oficjalnej). Gra nie posiada jeszcze
wielu opcji, ktore bylty w oryginalnych Wormsach i
sa potrzebne. Niektére niedorobki i bledy mocno iry-
tuja (patrz rozdziat wyzej). Jednakze autorzy gry roz-
wijaja ja do$§¢ szybko. Pamietam, ze w wersje 0.4
niemalze nie dalo sie gra¢ z przyjemnoécia. A teraz
gra sie o wiele lepiej. Od wersji 0.8 ma by¢ wprowa-
dzona obsluga gry przez internet i wtedy Wormux
wkroczy w przestworza WWW. W ogoélnoéci zycze
programowi i jego tworcom wszystkiego najlepsze-
go. Mysle, ze w przysztoSci gra moze zdoby¢ wieksza
popularno$é. Szczegoélnie, ze jest darmowa i multi-
platformowa (dziala na systemach Linux, Windows,
MacOS i BSD). Gdy wejdzie mozliwo$¢ gry interneto-
wej, to owa multiplatformowo$¢ umozliwi gre razem
osobom na r6znych systemach operacyjnych.

Dodatek: Jak stworzyé¢ wlasna plansze?

Prosto — za pomoca dowolnego edytora grafiki np.
Gimpa. Mapa sklada sie z dwoch czeéci: tta i po-
wierzchni wlasciwej. Tlem jest zazwyczaj niebo lub je-
go ekwiwalent. Natomiast powierzchnia wlasciwa to
zespoOt skal, mostow i innych konstrukeji po ktérych
mog3 sie poruszaé nasze postacie. To czy zrobimy wy-
spe, skalng grote czy zawieszong w powietrzu platfor-

me to zalezy tylko od naszej inwencji. Tak wiec
przygotowujemy plik graficzny .png z obrazem po-
wierzchni  wlaSciwej, w  rozdzielczoSci  np.
3000x2000 pikseli, oraz podobny plik z obrazem tta
(najlepiej w tej samej rozdzielczosci; jesli zrobimy
mniejszy to tlo bedzie sie automatycznie powtarzac).
Przydalo by sie tez zrobi¢ maly plik graficzny .jpg (o
rozdzielczoéci 300x225 pikseli) z podgladem naszej
mapy. Podglad ten bedzie widoczny w grze przy
opcji wyboru mapy. Nastepnie lokalizujemy katalog
z mapami gry (zazwyczaj jest to /usr/share/ga-
mes/wormux,/map/), tworzymy nowy katalog z na-
zwg naszej mapy 1 kopiujemy tam trzy
przygotowane wczeéniej pliki graficzne. Nastepnie
tworzymy w tym katalogu plik config.xml o nastepu-

jacej skladni:

(LT

numer 12 | 2007

52

dragopia.



ROZRYWKA

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<map>
<author>
<name>Imie 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"
/>

<surface name="map"
/>

<surface name='"preview"

file="sky.png"
file="map.png"

file="pre-

view.jpg" />
<name>Nazwa mapy</name>

<water>l</water>
<nb_mine>5</nb_mine>
<is_open>1</is_open>

</map>

Zamiast kodowania utf-8 mozne by¢ oczywiScie aktu-
alnie wykorzystywane przez nas w systemie. Pozycje
wymagajace podawania danych osobowych chyba

nie wymagaja wyjasnienia. Przy pozycji ,.sky” wpisu-

jemy nazwe naszego pliku zawierajacego obraz tla.
Natomiast przy pozycji ,map” wpisujemy nazwe pli-
ku zawierajacego obraz powierzchni wlasciwej. ,,Pre-
view” to oczywiécie obraz podgladu. Opcja ,water”
moze mie¢ dwie wartoSci: 0 lub 1. Odpowiada ona za
obecno$¢ (1) lub nieobecno$é (0) wody na planszy.
Podobnie opcja ,is_open” tez ma dwie warto$ci.
Okresla ona czy plansza jest otwarta (1), czy tez za-
mknieta (0). Mapy zamkniete sa to groty wykute w
skale bez otwartego dostepu do nieba. Natomiast
mapy otwarte to faktycznie cala reszta: wyspy, za-
wieszone w powietrzu platformy i inne plansze z
otwartym dostepem do nieba. Opcja ,nb_mine”
okre$la zageszczenie min na mapie. I to tyle. Zapisu-
jemy plik i cieszymy sie nowa, wlasnorecznie wyko-
nana mapa.

Strona domowa projektu to http://www.wor-
mux.org/ (fatwe do odgadniecia :-) W
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Pingwin dla kazdego

oryginalng ozdoba kazdego adminiskiego biurka,

Czytaliscie juz ten dowcip o linuksowcu
zrzuconym w slipkach na Syberie?

Ejjj! wszystko widziatam! - nie kartkuj te-
raz magazynu, pozniej poszukasz.
Propozycja tego samego kalibru - rzecz
dla prawdziwych twardzieli: zréb wtasne-
go Tuxa.

Jaki$ czas temu natknelam sie w Sieci (no, moze nie-
zupehie ,przypadkiem”...) na strone [1] z wykroja-
mi (dostepnymi - jakze by inaczej - na licencji GPL
[2]), umozliwiajacymi wlasnoreczne wykonanie ma-
skotki Linuxa. Czemu nie? W ponizszym artykule po-
zwole sobie przedstawi¢ lekko zmodyfikowana
wersje oryginalnego pomystu (oryginalnie maskotka
jest o wiele wieksza, ta wykonana przez nas ma wiel-
ko$¢ ok. 15 cm i doskonale nadaje sie jako zawieszka
do plecaka).

Zapytasz pewnie: "po co?", "czy ja jakis... ?". Ja tam
nie wnikam (swoja droga czerwone torebki ostatnio
zrobily sie bardzo trendi) - ot6z taki Tux moze byé¢

wspanialym prezentem dla Twojej linux-girl, wzgled-
nie moze stanowi¢ wstepny krok do przekonywania
mlodszego pokolenia do tematyki open source.

A wiec do dziela!

Primo: co?

Potrzebujesz, co nastepuje (dla ulatwienia dla os6b
niezorientowanych w tematyce, podstawowe artyku-
ly zostaly pokazane na zalaczonej ilustracji — vide:

Rys. 1):

Rys. 1 Materiaty uzyte w artykule. Blizszy opis w tresci.

1. Material (tu: polar).

2. Nici.

.,i

3. Igla.
4. Szpilki.
5. Nozyczki.

6. Wypeienie.

7. Oczy.

8. Czarna mulina/kordonek.

9. Klej.

opcjonalnie:
10. Maszyna do szycia.

11. Przedstawicielka plci zenskie;j.

Ad.1 OczywiScie w pingwi-
nich kolorach (daltoni-
stom przypomne: czarny,
bialy i zdlty); osobiscie
proponuje polar - nie
strzepi sie, jest miekki,
stosunkowo tani i ladnie
sie prezentuje (takim wia-
$nie materialem postuzy-
lam sie w artykule).
Proponuje 3ocm - przy

mniejszej iloSci mozna mie¢ problem ze sforsowa-

niem oporu sprzedawczyni.
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slem.

Ad.2 W kolorach kompo-
nujacych sie z uzytym
materialem - taka suge-
stia od serca: czerwony,
tudziez niebieski szew
na bialym materiale nie
prezentuje sie najlepiej

(na zoktym tez).

Ad.3 Kazdy przyszyt chy-
ba w swoim zyciu chociaz
jeden guzik, wiec nie be-
de sie tu rozwodzié. Za-
uwaze jedynie, ze
wybranie cerowki (tak, to
ta wielka igla z jeszcze
wiekszym uchem, przez
ktore tak doskonale moz-
na przewlec nitke) nie

jest najlepszym pomy-

Ad.5 Najlepiej krawieckie, ale zwykle sie takze nada-
dza - warunek: musza by¢ ostre.

Ad.6 Jak sama nazwa
wskazuje, stuzy do wy-
pelnienia, czyli wy-
pchania, naszej
maskotki.  Pierwsze,
co przychodzi na
my$l, to wata, ale nie
jest to najlepsze roz-

wigzanie, jako ze po

kontakcie z woda (je-

§li zajdzie taka potrze-

ba rozwazymy
mozliwo$¢ zamieszczenia w ktoryms$ z kolejnych nu-
mer6éw Dragonii ilustrowanego kursu prania - aczkol-
wiek do obserwacji rzeczonego zjawiska wystarczy
solidniejszy deszcz) taki wywatowany pingwin nie be-
dzie sie nadawatl za bardzo do czegokolwiek. Lepsze
beda kawalki wloczki, materialu czy gabki. Ja postu-
zylam sie profesjonalnym wypelnieniem ze sklepu z
materialami (patrz Rys. 1).

Ad.7 To najbardziej problematyczny artykul. Cza-
sem mozna dosta¢ w jakiej$ pasmanterii albo skle-
pie papierniczym (czytaj: rzecz prawie nieosiggalna)

- na szczescie bez problemu mozna zakupi¢ na alle-
gro.

Ad.g Moje doswiadczenie wykazalo, ze doskonale na-
daje sie do tego butapren, ale zapewne inne rodzaje
tez moglyby by¢ pomocne.

Ad.10  Prawdopodobien-
stwo, ze posiadasz "przy-
padkiem" takie narzedzie
jest zerowe, wiec musisz
uSmiechnaé¢ sie do babci,
wzglednie mamusi - rzecz
niekonieczna, ale znacznie

przy$pieszajaca prace. Z

drugiej strony: jesli nigdy
nie miale§ do czynienia z

maszyna do szycia, moze lepiej nie probuj akurat te-
raz...

—1Ad.11 .. ktérej zle-
cisz realizacje ni-
niejszego artykutu.
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Secundo: gdzie?

Wiemy juz co potrzebujemy - pora teraz na zakupy.
Artykuly: 1, 2 i 6 kupisz w sklepie z materialami, 2,
3, 4, 5, 8 w pasmanterii, 7 - na allegro, 9 - to juz na
pewno sami wiecie najlepiej. Produkt nr 10 kosztuje
mniej wiecej tyle, co dobrej klasy komputer, wiec
kupowac go dzi$ nie bedziemy; nr 11 ? - bezcenne...

Tertio: jak?

Czas przej$¢ do meritum.

Krok 1 - przygotowujemy forme.

Wydrukuj zalaczona strone z wykrojami, wytnij
poszczegoblne elementy.

Rys. 2 Wyciete elementy wykroju

ROZRYWKA

Krok 2 - kroimy pingwina

Przypnij poszczegélne elementy wykroju do
materialu odpowiedniego koloru za pomocg szpilek.
UWAGA! pamietaj, ze niektére powinny byé¢ wyciete
kilkakrotnie.

I tak potrzebujesz:

4 x lapke
4 x skrzydlo

tapa-” 172 brzuszka |
.:Z ﬁlcr:ryrﬂni

/2 korpusu

2 x polowe brzuszka

2 x polowe korpusu
2 x dzibb
1x spdd

Rys. 3 Elementy wykroju wraz z odpowiednimi kolorami
materiatu.

Dla przySpieszenia pracy, mozesz zlozy¢ material i
wycina¢ kilka elementow na raz - jednak w
przypadku grubszego materialu (jak np. polar) jest
to do$¢ niewygodne.

Krok 3 - szyjemy

Teraz najtrudniejsza  czeSé musimy

soba
Nawlekamy na igle odpowiedniego koloru ni¢ i... co

pracy:
pozszywat  ze poszczegblne  elementy.
tu duzo gadaé: po prostu szyjemy. Proponuje taka
kolejnosé: skrzydlta (zszywamy goérna i dolna czesé

ze sobg), dzidb (analogicznie), lapy (pamietajmy o

ich wypchaniu przed calkowitym zszyciem!), grzbiet
korpusu, Srodkowy brzeg brzuszka. Doszywamy
skrzydla do wycietych w korpusie otworéw,
nastepnie z przodu wszywamy wypchany dziéb, do
dzioba i korpusu brzuszek. Prawie gotowego
pingwina wypychamy przygotowanym zawczasu

nadzieniem.

Rys. 4 Proces wypychania pingwina

Doszywamy spdd a na koncu lapy.

Krok 4 - wykonczenie

Zgodnie z instrukcjg na opakowaniu przyklejamy w
odpowiednim miejscu oczy (w najgorszym wypadku
mozemy zastapic je guzikami) i za pomoca czarnego
kordonka (badZ muliny) nadajemy ostatni szlif,
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kreélac czarna linie dzioba.

B ™

Rys. 5 Sposdéb wykonczenia pingwiniego dzioba

Krok 5 - duma
Nasze dzielo jest gotowe, mozemy usig$é i popasé w
zachwyt nad tym, co stworzyli$my ;-)

Rys. 7 Nasz pingwin w trakcie podrézy przy redaktorskim plecaku

Linki Ruteckiemu za cierpliwe wyjaénienie zawiloSci
[1] http://www.free-penguin.org/ licencyjnych.
S ] [2] http://www.fsf.org/licensing/licenses/gpl.html
Rys. 6 Gotowy pingwin Chcialabym tutaj goraco podziekowa¢é Mackowi

dragopja.
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KKND2 - KROSSFIRE

Ostatnio, przy przeprowadzaniu spoznionych porzgdkow wiosennych, w piwnicy
wygrzebatem gre pod tytutem KKND2 — Krossfire. Gratem kiedy$s w nig jeszcze
pod Windows 98. Zabratem jg do domu, aby przetestowaé czy owa gra uruchomi
sie pod moim ulubionym systemem Linux. Od razu wtaczytem Cedege i zacza-
tem instalowac, po chwili mogtem juz oddac sie grze, ktorej kiedy$ poswiecitem
niejeden wieczér.

na badaniu planéw r6znorakich broni sprzed wojny,
a nastepnie przerobily sprzet rolniczy tak, aby moc

la planeta i w tym momencie zaczyna sie nasza rola.
nim zabija¢. Kazda z frakeji chce zapanowa¢ nad ca-

Musimy poprowadzié jedna z frakcji do zwyciestwa.
Sama gra to Klasyezny RTS w stylu Command&Co- Przez 51 misji w trybie single player, jakie na nas cze-

nquer. Krush Kill 'N Destroy 2 wprowadza nas w kajg, bedziemy mogli sprawdzi¢ swoje umiejetnosci

post-nuklearny $wiat, w ktérym mosemy dowodzié taktyczne. Gra oferuje bogaty zbiér jednostek bojo-

jedna z trzech frakcji: 'Ocaleni', 'Zmutowani' lub ar- wych oraz budowli.

mig robotéw 'Serii o Tryb multi player daje mozliwo$¢ gry poprzez sieé
Akcja gry toczy sie po wojnie atomowej. Ocaleni to lu- maksymalnie 8 osobom na raz.

dzie, ktorzy zdazyli sie ukry¢ w schronach gleboko KKND2 nie mozna juz kupi¢ w sklepie, pojedyncze

pod ziemia przed niszezacymi pociskami nuklearny- egzemplarze widuje czasami na Allegro. Ostatnio tez

mi. Zmutowani - jak sama nazwa wskazuje - sg to lu- widywalem gre na stronach typu ,stare gry”.

Zycze udanej zabawy, bo czlowiek nie tylko praca zy-
e m

dzie, ktérzy napromieniowani w wyniku wybuchow
nuklearnych, zaczeli mutowac. Roboty Serii 9 byly
przed wojna wykorzystywane na farmach. Kiedy

uprawy zostaly zniszczone  przez rakiety, seria 9
zdolala wyksztalci¢ uczucia. Roboty spedzily 40 lat

dragopia.
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Dowcipy linuksowe i ogolnoinformatyczne

Z czeluéci internetu wydobyt i opracowat:

- Ci linuksowcy to jednak zaradni s3.
-?

- Spuscisz takiego w slipkach i ze scyzorykiem w tajge, a po

miesiacu bedziesz mial serwer w domenie syberia.org.

- Jaki jest najlepszy sposob na
wygenerowanie losowego ciaggu znakow?
- Kaza¢ poczatkujacemu uzytkownikowi wyjsé z

Wracam do domu, patrze, a tu
zona z obcym mezczyzna. A oczy ich jakies

chytre. Rzucam sie do komputera. Faktycznie!

Zmienili haslo!

Kierownik - sekretarce:

Pani Zosiu, czy moze Pani przegrac

naszym partnerom wyniki za kwiecien, oni zaraz
podejda.

Dzien dobry, czy to Panom mam przegraé¢ wyniki miesieczne?
Dzien dobry, tak, nam, gdyby byla Pani uprzejma, tu mamy czysta
dyskietke.

Alez oczywiscie.

Wktada dyskietke do napedu i...

# mkfs -t vfat -¢ /dev/fdoh1440
# mount -t vfat -o iocharset=is08859-2,codepage=852 /dev/fdo /mnt/floppy

# find / -noleaf -type f -name Wyniki_ Kwiecien.[a-zA-Z] -exec cp '{ }
/mnt/floppy ;
# Is -la /mnt/floppy/Wyniki_ Kwiecien.[a-z][A-Z] && sync && sleep 3
wyciaga dyskietke i podaje.
Partnerzy: o kurcze!

Sekretarka: oj, znowu odmontowa¢ zapomnialam.

Przychodzi
Linuksowiec do
lekarza i mowi
- Panie doktorze, co$ mi

Uzytkownik
Debiana odwiedza
fana Gentoo. Gentoo-owiec

sie stalo z jadrem...

pokazuje mu swoj super

komputer i swoj super-

kompilowany_od_ poczatku-system.

Debian-owiec oglada wszystko i
mowi:

Wiesz, wszystko fajnie, super i w

ogoble. Tylko musisz co$ zrobié z

Linuksowiec

oprowadza syna w
Z00. Dochodza do
wybiegu dla pingwinow.
Patrz synu, tak wygladaja
zyjace na wolnosci
Linuksy.

myszka, bo ci skacze.
A, nie. Myszka jest ok. To
tylko sie Open Office w
tle kompiluje...

dragopja.
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NGJ wymargony gyglem! U Mandriva

7z okagji rocgnicy Dragonii
Dragonia i Mandriva Poland ogiaszaja konkuyrs

Powiedgz nam. ..

Jak wyglagdatby system Twoich marzeh?
Jakie bytyby jego mozliwosci?

Jakie programy powinien zawierac?
Jak chciatbys z niego korzystace

Forma

- krotki tekst zawierajgey opis wymarzonego
systemu, liste programaow, ktdre powinien
zawierac, opis zastosowan systemu

(max. 3 000 znakow, dokument OpenOffice)
-Zrzuty ekranu

Jak wgigl wdgiail?

Tekst i zrzuty ekranu wyslij pod adres
mojsystem@mandriva.pl L
Otrzymasz potwierdzenie zgtoszenia.

Termin zgtoszen 30.07.2007

1 miejsce - Mandriva PowerPack 2007.1 Spring

2 miejgce - Mandriva Linux Xfreme T -

3 miejsce - Mandriva Linux Xtreme USB Edition ed esa
Wiecej informacji na stronie

mojsystem.mandriva.pl Wwyrdgnienia - 5 sztuk programu Cedega umozliwiajgcego uruchamianie

setek gier przygotowanych dla systemu Windows w dystrybucji Mandriva Linux.

Magazyn uzytkownikow Linuksa @@



http://mojsystem.mandriva.pl

KONKURS JAVA

1. Wymien przynajmniej 3 podstawowe typy danych w Javie
2. Opisz jak napisaé destruktor w Javie i do czego stuzy

3. Co uzyskuje sie poprzez skrét Ctrl+Shift+F w Netbeans?

4. Wymien dwa najpopularniejsze opensourceowe
Srodowiska Ide dla Javy

5. Wymien autoréw kursu Javy w Dragonii.

Poprawne odpowiedzi na pytania przeslij na adres:

konkurs@dragonia.pl

w tytule e-mail wpisz KONKURS JAVA.

Z posrod wszystkich e-maili z poprawnymi odpowiedziami rozlosujemy komplet Novella (torbe, czapeczke i
pack SLE).

Zyczymy trafnych odpowiedzi i szczescia w losowaniu!

dragopja.
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ANKIETA

ANKIETA DRAGONIA MAGAZINE

Czesc | - ogdlnolinuksowa:
1. Od dawna uzywasz Linuksa lub in-
nego systemu typu Unix?
2. Jaka jest Twoja ulubiona/aktualnie
uzywana dystrybucja?
3. Jaki jest Twoj poziom znajomosci Li-
nuksa?

a) Jestem hakerem z 20-letnim sta-
zem

b) Jestem administratorem sieci/pro-
gramista

c) Jestem sSrodniozaawansowanym
uzytkownikiem Linuksa

d) Dopiero zaczynam przygode z Li-
nuksem

e) Na ten magazyn natknat(e/a)m
sie przypadkiem, ale lubie rozwigzy-
wac roznego rodzaju ankiety
4. Jak zetknet(e/a)s sie z Linuksem?

a) Na uczelni, w szkole, w firmie

b) Kolega/kolezanka mi pokazat(a)

c) Przeczytat(e/a)m w gaze-
cie/gdzies w internecie i mi sie spodo-
bat

d) Jakos inaczej (jak?)
5. Wiek:

a) 0-15

b) 16-21

c) 22-30

d) 31-50

e) 50+
6. Wyksztatcenie - gdzie sie uczysz:

a) Szkota podstawowa lub gimna-
Zjum

b) Szkota srednia

c) Studia

d) Skonczyt(e/a)m trzy fakultety i
czekam na Nobla

Czesc Il - opinia o Dragonii Maga-
zine:

7. Od jak dawna czytasz Dragonie?

8. Skad sie o niej dowiedziat(e/a)s?

9. Co ci sie najbardziej w Dragonii po-
doba?

10. A co w takim razie najmniej?

11. Artykutéw z jakich dziatéw powin-
no by¢ wiecej?

12. A jakich mniej?

13. Ogolna ocena Dragonii w skali od
1 do 5.

Odpowiedz na pytania z ankiety
i przeslij je na adres
konkurs@dragonia.pl.

W tytule e-mail wpisz ANKIETA
DRAGONII.

Posrod wszystkich nadestanych
wiadomosci e-mail rozlosujemy
komercyjna dystrybucje Xan-
dros Desktop Professional wer-
sje Slim z kluczem
aktywacyjnym.

Zyczymy szczescia w losowaniu!

dragopja.
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-
LOGO DRAGONIA MAGAZINLE

Mito nam poinformowacé, ze Dragonia Magazine uzyskata logo. Nasz nowy znak
rozpoznawczy zaprojektowat i narysowat Adam Mrowczynski z Warszawy strona autora to:
http://www.sketchlog.xt.pl.
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