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Linux dla Szkot

28 wrzesnia 2007 roku rusza kam-
pania pod hastem ,,WiOO w Szko-
tach — Linux dla szké6t",
organizowana przez Fundacje Wol-
nego i Otwartego Oprogramowa-
nia oraz wortal jakilinux.org.
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Wiosnha? A wiosha bo Xtreme 2
jest oparty na stabilnej wersji Man-
driva Linux 2007.1 Spring. A lato
to dobry czas na odmiane i zrobie-
hie czegos innego. Xtreme to letni
powiew swiezosci, ktéry odmieni
nasze biurka.
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Linux dla szkot

28 wrzednia 2007 roku rusza kampania
pod hastem ,WiOO w Szkotach — Linux
dla szkot", organizowana przez Funda-
cje Wolnego i Otwartego Oprogramowa-
nia oraz wortal jakilinux.org.

Cel akgji

Glownym celem jest dotarcie do mlodziezy w wieku
szkolnym i przekazanie jej wiedzy oraz narzedzi
umozliwiajacych dokonanie realnego wyboru pomie-
dzy oprogramowaniem zamknietym i otwartym. Pro-
gram ten jest jednocze$nie skierowany do
nauczycieli informatyki oraz przedstawicieli $rodowi-
ska zwigzanego z szeroko pojeta edukacja.

Program bedzie realizowany w szkolach, poprzez
przeprowadzanie dla uczniéow i nauczycieli godzin-
nych prezentacji na temat Wolnego Oprogramowa-
nia, z naciskiem na jego praktyczne aspekty (m.in.

prezentacja na zywo systemu z zainstalowanym Li-

nuksem).

Akcja ma na celu rowniez upowszechnienie w szkol-
nych pracowniach informatycznych dostepu do wol-
nego i otwartego oprogramowania, ktore bedziemy
rozdawac podczas prezentacji dzieciom. Pudelkowe
wersje ufundowane przez sponsoréw przekazemy na
potrzeby szkolnej pracowni informatyczne;j.

Mamy nadzieje, ze pozwoli to mlodziezy na lepszy
rozw0j, a szkotom da wieksze bezpieczenstwo i nieza-
leznoé¢ oraz przyczyni sie do minimalizacji kosztow.
Zaoszczedzone w ten sposob pienigdze zamiast na li-
cencje moga przeznaczy¢ na inne cele o§wiatowe.

Korzysci z zastosowania Wolnego Oprogra-
mowania w Szkolach

Korzysci z wolnego oprogramowania w szkolach jest
mnostwo. Oto kilka z nich:

- Praca na bazie wolnego oprogramowania uczy nie
tylko obshugi konkretnego programu, ale takze ogdl-
nej techniki poslugiwania sie narzedziami informa-
tycznymi.

- Wykorzystanie w szkole Linuksa czy Open Office
umozliwia dzieciom zainstalowanie takiego samego
oprogramowania w domu, w bezplatnej, legalnej wer-
sji.

- Duza, w poréwnaniu z innymi systemami, ilo§¢
darmowych narzedzi i dokumentacji, z ktorych wiek-
szo$¢ jest rozpowszechniana razem z dystrybucja.

- Wieksza zywotno$é rozwigzan opartych na otwar-
tych standardach - uczen, konczac szkole, bedzie
mogl realizowaé swoje potrzeby w zakresie informa-
tyki wg tych samych standardéw - w wiekszoSci na-
dal bedg aktualne.

- Uéswiadomienie mlodziezy, ze moze mie¢ wplyw na
jako$¢ oprogramowania, wlaczajac sie, stosownie do
swoich umiejetnos$ci, w prace spolecznosci jego twor-
cow.

- Mozliwo$¢ wykorzystania starszego sprzetu bez
uszczerbku na funkcjonalnosci.

- Wieloplatformowo$¢, wspieranie standardéw tech-
nicznych, interoperacyjno$c.

Warto przy tym zauwazy¢, ze wolne i otwarte opro-
gramowanie, jako wspierajgce rozwdj gospodarczy,
jest zalecane przez Unie Europejska, a takze rzady
Francji, Niemiec, Norwegii, Szwecji, Hiszpanii czy
USA. W Polsce promuja je m.in. uczelnie wyzsze, a
polecaja i stopniowo zaczynaja uzywaé Sejm i Senat
oraz urzedy m.in. w Pulawach, Toruniu i Sopocie.

Poparcie akcji i patronat

Do udziatlu w kampanii ,WiOO w Szkole" zglosilo sie
do tej pory okolo 100 szkoél z calej Polski oraz ponad
stu wolontariuszy. Liczby te z kazdym dniem rosna,
co Swiadeczy o ogromnym zainteresowaniu akcja
oraz zapotrzebowaniu na tego typu szkolenia. Popar-
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ke medialna
ogolnopolskiego dzien-
nika oraz stacji radio-
wych i telewizyjnych.

Potrzebna jest TWO-
JA pomoc!

Na wiki  projektu
(http://wiki.jakili-
nux.org/edukacja) pra-
cujemy réwniez nad
prezentacjami oraz ma-

4 terialami promocyjny-
mi, w tym nad logo

akcji -- konkurs na lo-
go trwa do 23 lipca --
http://jakili-
nux.org/newsy/kon-

kurs-na-logo-akcji-linu

cie dla realizowanej przez nas idei wyrazily znaczace

w $wiecie informatyki portale i organizacje, m.in.: Li-
nux.pl, Alrauna.org, LinuxDlaFirm.pl i PLUG. O na-
szej akcji pisalo tez wiele serwiséw internetowych,
m.in. Dziennik Internautéw, fedora.pl, komputer-
swiat.pl, bankier.pl, money.pl. Swoim patronatem
objal nasza akcje takze Wojewoda Wielkopolski (na
odpowiedzi pozostalych wojewoddw jeszcze czeka-
my) oraz Glos Wielkopolski. Staramy sie takze o opie-

x-dla-szkol/. Caly czas
rowniez zachecamy do
wpisywania
kandydatur na wolontariuszy oraz zglaszania szkoét

swoich

do akgji!

Realizacja tego rodzaju programow wymaga takze po-
mocy instytucji i firm, ktére sg gotowe wesprzeé nas
nie tylko swoim prestizem, ale takze finansowo lub
w inny preferowany przez nie sposob. Potrzebny jest
sprzet (m.in. projektory i laptopy) do wykorzystania
przy prezentacjach, a takze wsparcie logistyczne.

Mamy nadzieje, ze dzieki pomocy wolontariuszy i
firm,akcja zakonczy sie sukcesem.

Wiecej informacji:

- Strona gtéwna akcji:
http://wiki.jakilinux.org/edukacja

(lista wolontariuszy: http://wiki.jakilinux.org/edu-
kacja-wolontariusze,

lista szkol: http://wiki.jakilinux.org/edukacja-lista-
szkol).

- Forum Akcji:
http://forum.jakilinux.org/viewforum.php?id=12.

- Informacja o inauguracji akcji:
http://blog.jakilinux.org/wortal/inauguracja-akcji-
wioo-w-szkole-linux-dla-szkol/.

- Informacja o akcji na stronie FWIOO:
http://www.fwioo.pl/programy-dzialania/edukacyj-
ny/szkolenia/wioo-w-szkole.html .

- Dziennik Internautéw o akeji:
http://di.com.pl/news/16904,1.html

w Prasa o http://wiki.jakili-

(wiecej akeji:

nux.org/edukacja-prasa) . g
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Nowy Slackware 12

Nowa wersja Slackware, oznaczona numerkiem 12,
jest juz dostepna! Oparta na kernelu 2.6.21.5, z X11
w wersji 7.2.0, ma pelne wsparcie dla sieci z
OpenSSL, OpenSSH, OpenVPN i GnuPG, poza tym
Apache z SSL i nowym PHP, obsluge HALa, nowe pa-
kiety deweloperskie. Dystrybucja daje do wyboru
dwa $rodowiska graficzne — Xfce 4.4.1 i KDE 3.5.7.
Wymienia¢ mozna bez kotica, ale najlepiej chyba po
prostu $ciagna¢ nowego Slacka i sprawdzié samemu!
www.slackware.com

Microsoftowi méwimy ,,NIE!”

Wszyscy wiedza, ze Novell, Xandros i Linspire podpi-
saly umowy z Microsoftem. W polowie miesiaca poja-
wily sie plotki, ze do tego grona ma tez dolaczyé
Mandriva. Wywolalo to malg burze wérod pracowni-
kéw i 0s6b zwigzanych z firma, ktérzy od poczatku
mowili, ze to nie prawda. Pierwszy byl Adam Wil-
liamson, ktéry na kanale IRC Mandriva Cooker za-
przeczyt plotkom, powolujac sie na szefostwo
Mandrivy. Jako, ze po tym plotka nie umarta, wypo-
wiada¢ zaczeli sie inni pracownicy Mandrivy — wszy-
scy jednoglo$nie zaprzeczali. Dyskusje zamknatl
oficjalnie prezes Mandrivy Francois Bancilhon, kt6-
ry (w dwoch jezykach) oficjalnie stwierdzil, ze takich
planéw nie ma i nie bedzie. Podobno Microsoft na-
wet nie kontaktowal sie w tej sprawie z Mandriva. Po-
dobng postawe w tej sprawie przejawiajg tworcy
Ubuntu, RedHata i PLD. Miejmy nadzieje, ze grono

NEWS

»Sprzymierzencoéw Microsoftu” nie bedzie sie juz po-
wiekszadé.

aKademy i KDE 4.0 Alpha 2

~Spotecznoé¢ KDE z radosScia informuje o wydaniu
drugiej wersji alpha KDE.” - tak Sebastian Kiigler za-
czyna informacje o nowym wydaniu tego Srodowi-
ska. KDE 4 chyba nie trzeba nikomu przedstawiaé.
Mam nadzieje, ze aKademy takze. Impreza zaczela
sie 30 czerwca, a zakonczyla 7 lipca. Drugiego dnia
odbylo sie prawie tradycyjne rozdanie nagrod. Za naj-
lepsza aplikacje uznano K3B, wiec nagrodzono jego
twoérce - Sebastiana Truega. Nagrode za najlepsza
yhie-aplikacje” - Phonon, otrzymal Matthias Kretz.
Nagrody otrzymali takze Danny Allen i Kenny Duf-
fus. Wprawdzie statuetki, ktére miano wrecza¢ nie
zostaly wykonane na czas, wiec obiecano, ze zostana
one wystane do doméw zwyciezcoOw. Poza tym dosta-
li oni obrazek Kongiego z podpisami wszystkich twor-
cow KDE obecnych na aKademy, ksiazke ,Mastering
CMake” oraz roczna prenumerate Linux Magazine.
Danny Allen otrzymal tez apart cyfrowy ufundowa-
ny przez Kitware.

dot.kde.org

Jak poprawié¢ GNOME w 10 krokach

Na stronie venturecake.com pojawit sie opis 10 rze-
czy, ktére mozna poprawi¢ w zwigzku z GNOME. Au-
tor wspomina miedzy innymi o porzuceniu
akronimu (GNU Network Object Modelling Environ-

ment), pod$wietlaniu nowozainstalowanych aplika-
¢ji w menu i usuwaniu aplikacji po Kkliknieciu
prawym przyciskiem myszki w menu. Ciekawy ko-
mentarz do tego tekstu zamieszczono na stronie li-
nux-wizard.net.

KDE i MID Intela

Mandriva zaprezentowala pierwszy prototyp dystry-
bucji Mandriva Linux z KDE, dzialajacej na nowej
platformie Mobile Internet Device (MID) Intela pod-
czas konferencji aKademy 2007. Film o prototypie
MID Mandrivy jest
http://www.dailymotion.com/blino/MID. Filmy te

dostepny pod adresem:

prezentuja prototyp urzadzenia, dziatajacego z pulpi-
tem 3D Mandrivy, wykorzystujac efekty Metisse i
Compiz. Efekty 3D sa pokazane razem ze wsparciem
dla kamery internetowej oraz ekranu dotykowego.
Kolejny film pokazuje OpenArena - gre bazujaca na
silniku Quake 3 - dzialajaca na tym prototypie, de-
monstrujac mozliwosci tego urzadzenia.

Po aKademy — GUADEC

Od 15 do 21 lipca w Birmingham odbyla sie konfe-
rencja deweloperéw GNOME — GUADEC. Jak co ro-
ku, deweloperzy i uzytkownicy GNOME spotkali sie,
aby rozmawiac¢ o swoim ulubionym $rodowisku gra-
ficznym — jego zaletach i planach na przyszlosé. Wie-
cej informacji na temat konferencji: guadec.org.
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openSUSE

Wraz ze zmiang komputera, zmuszony
bytem do zmiany systemu na taki, ktéry
poprawnie obstuzytby méj sprzet, bytby
"klikalny" i robit wszystko za mnie. Wy-
bér padt na openSUSE 10.2

Na oficjalnej stronie projektu dostepne sg ob-
razy iso oraz pliki .torrent pieciu plyt cd badz jednej
dvd. Strona projektu zrobiona jest w oparciu o wiki i
oprbcz podstawowej funkcjonalno$ci czyli ogélnych
wiadomoSci o systemie i dzialu download zawiera po-

PR

TEs SO0

SYSTEM

radniki do systemu, liste obstugiwanego sprzetu, lap-

topéw i wirtualnych maszyn. Strona posiada
rowniez inne wersje jezykowe, w tym polska, cho-
ciaz nie wszystko jest jeszcze przettumaczone na
nasz jezyk.

Sama instalacja jest bardzo prosta, juz w na samym
poczatku mozna zmieni¢ jezyk instalatora na polski.
Pytania, ktore zadaje instalator sg jasno postawione
i nie ma mowy o jakiej$ pomylce. Jedyny moment, w
ktorym warto sie na chwile zatrzymac, sa "ustawie-
nia instalacji" a szczegdlnie cze$¢ "partycjonowa-

"

nie". Ogoblnie instalator nie rusza partycji
nielinuksowych i sam tworzy sobie punkty montowa-
nia innych partycji. Warto jednak sprawdzi¢, czy
wszystko zostalo dobrze dobrane, Zeby nie okazalo
sie, ze system chce zaja¢ sobie caly dysk. Dla oséb,
ktore lubig mie¢ wszystko dzialajace od razu, dobra
wiadomoScig jest to, ze od razu mogg by¢ zainstalo-
wane takie dodatki jak np. plugin Flasha albo com-
piz z xgl. Sama instalacja, w zaleznoéci od iloSci
pakietow, trwa od 30 minut do godziny, chyba, ze do-
datkowo aktualizujemy repozytorium Yasta. Instala-
cja potrwa wtedy dluzej, w zaleznosci od szybkos$ci
lacza. I tu wlaénie wida¢ pewng wade Yasta, jak I ca-
lego systemu: mianowicie jest powolny. Mozna jed-

nak zastosowaé inne oprogramowanie do instalacji i

[FI

rozwigzywania zaleznoéci, choéby znany z Debiana

czy Ubuntu apt-get. Jego instalacja i konfiguracja
opisane sa na polskim forum SUSE.

Pierwsze, co sie rzuca w oczy, to niestety
wspomniana juz ociezalo$¢ systemu. O pracy w Sro-
dowisku graficznym na sterownikach vesa nie ma co
mysle¢, chyba, ze kto$ lubi pokaz slajdéw przy prze-
suwaniu okienek. Instalacja zamknietych sterowni-
kéw Nvidii badz Ati jest opisana na oficjalnej stronie
Opensuse, jak rowniez na polskim forum uzytkowni-
kéw SUSE. Trzeba przyznad, ze instalacja owych ste-
rownikoéw jest dosyé prosta, czynno$é te znacznie
ulatwia yast2, badZ jego wersja konsolowa w ncur-
ses. Zastosowany kernel 2.6.18 posiada duzo sterow-
nikéw do nowych urzadzen, jednak mimo tego nie
udalo mi sie uruchomié zintegrowanej karty dzwie-
kowej obslugiwanej przez modul, ktéry teoretycznie
owa karte obsluguje. Duzym plusem 'susta’ jest jego

Magazyn usytkownikow Linuksa
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& Ccentrum sterowania YaST2 @ linux-4woo s tycznie mozna za jegO pomoca Skonfigurowaé Ca}y
Blik Edycja Pomog
—

system, pod warunkiem, Ze nie ma sie jakiego$ egzo-

% Oprogramowanie o Data s cas Dyskietka statowa lub tycznego sprzetu albo specjalnych wymagan. Wtedy
= 1 funk: . . . . . s . .
S Sprzat = - e bowiem nie obedzie sie bez znajomosci konsoli.
: = L
() system | R vl midgacamy A sy Po przezwyciezeniu poczatkowych proble-
" Urzgdzenia sieclowe % Kopia zapasowa systemu -fir LWk mow z SUSE’ pracowalo sig bardzo kOInfOI'tOWO 1na-
® Usiugi sisciows : wet jego ocigzalo$¢ nie stanowila przeszkody. Dla
= -, | E

- Menedzer profili -

& y Odbwarzanie systemu
e

) Novel Apparmor =4 os6b, ktore cheg systemu, ktory po prostu dziala, a

PR Y 1;_,3:1) E—— & Powertweak konfiguracja nie oznacza znajomosci katalogu /etc i

* | czytania podrecznikow systemowych, jest to dobry
Ll =G4 Program rozrucho Ustawienia system , . . .

- o " 4 e wybor. Zalety jest tez bardzo duza polska spolecz-

B =" 55“*;'::;*—' {poziom i‘ Zarzadzanie energia noé¢ uzytkownikéw systemu. Na forum mozna zna-

A lez¢ rozwigzania wielu problemdéw, jednak

WERTBIrR PET brakowato mi dziatu z gotowymi poradami. Te zna-

lez¢ mozna na oficjalnej stronie openSUSE badz na

polskim wiki.

Inajdz

Partycjonowanie dysku twardego (w tym RAID. LM | zaszyfrowane systemy plikdw)

Strona gléwna projektu - www.opensuse.org
Polskie forum uzytkownikéw openSUSE-
www.forum.suse.pl

Polskie wiki openSUSE- http://portal.suse.pl

.—ar = 2 I < Centrum sterowania YaST.
GraW \ﬁgﬁ T

nowoczesno$¢. KDE jest w wersji 3.5.5. Ciekawostka

lowane w kernel wsparcie dla maszyn wirtualnych

Xen. Zastosowano Apparmor, latwy w uzyciu mecha-

jest zmienione K menu, ktére podzielono na zaklad- : . . . ,
nizm kontroli dostepu i praw poszczegblnych progra-

ki. Zainstalowa¢ mozna réwniez Gnome w wersji , _
) o _ . méw do plikow.
2.16, 0 modularnym Xorgu nie wspominajac, gdyz Podczas instalacji systemu najbardziej cieka-

jest to teraz standard. System zawiera takze wkompi- wilo mnie to, z czego SUSE slynie, czyli Yasto. T fak-
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KateOS

Duze grono potencjalnych uzytkownikow
KateOS jest systemem, ktéry moze by¢ z powodze-
niem uzywany tak przez osobe zaawansowang, jak i
$rednio-zaawansowana. Na swoim przykladzie wi-
dze, ze rowniez przez osobe poczatkujaca, pod warun-
kiem ze osoba taka jest w stanie wykonywac
chociazby proste operacje w powloce, i rozr6znia ab-
solutnie podstawowe pojecia jak montowanie, czy
grub. Ta uniwersalno$¢ ma chyba Zrédlo w obecno-
$ci graficznych narzedzi do typowych proceséw konfi-
guracyjnych (jak konfiguracja siecibwek) oraz nie
wchodzeniu w droge osobie, ktora woli po prostu edy-
towac¢ pliki konfiguracyjne.

Unikalny system pakietow i prostota zarza-
dzania oprogramowaniem

Uzywany jest tu unikalny format TGZex, przypomina-
jacy paczki Slackware, ale idacy znacznie dalej i
wspierajacy przetwarzanie zalezno$ci (oczywiScie
opcjonalnie). Do zarzadzania pakietami stluzy réw-
niez unikalny program pkg — pozwala w przystepny
i szybki sposob instalowaé, odinstalowywaé, aktuali-
zowac i sprawdzac zaleznoSci znajdujgcych sie na dys-
ku paczek. Do pobierania z internetu i instalacji

SYSTEM

paczek, czy aktualizacji calego systemu, stuzy za$ pro-
gram updateos.

Uzytecznosé

DomyS$lny zestaw oprogramowania, jaki jest dostep-
ny po zainstalowaniu pelnej wersji systemu, spra-
wia, ze typowy uzytkownik niewiele czasu spedzi na
doinstalowywaniu aplikacji. System oferuje wiele
aplikacji kazdego typu, aby dogodzi¢ réznym gu-
stom. Ponadto, aplikacje dzialaja szybko, dzieki opty-
malizacji pod nowocze$niejsze  architektury
procesoréw. System od razu po zainstalowaniu obstu-
guje takie funkcje, jak hibernacja systemu (pod wa-
runkiem, Ze mamy partycje swap), a na pulpicie
czekaja ikonki popularnych aplikacji, w tym progra-
mu neoconfig — pozwalajacego szybko skonfiguro-

wac ustluge Neostrada.

LiveCD

Wersja 'live' systemu rowniez robi §wietne wrazenie.
Bez problemu daje sie uruchomi¢ nawet na star-
szych kartach jak np. Voodoo Banshee. Cieszy oko
Swietnie skomponowang szatg graficzng; domysl-
nym $rodowiskiem graficznym jest tu xfce, co pozwa-
la zmieSci¢ na plycie adekwatny do wielu potrzeb
zestaw aplikacji — od Gimpa po Open Office. Ponad-
to, na pulpicie znajduje sie ikonka graficznego insta-
latora, pozwalajacego w prosty i szybki sposob
zainstalowa¢ system na dysku, skonfigurowac¢ grub-
a, itd. W ciaggu kilkunastu czy kilkudziesieciu minut

od wlozenia plyty livecd do napedu mozna pracowac
na zainstalowanym systemie.

Wsparcie

KateOS to produkt w przewazajacej czeSci polski,
tak wiec z latwo$cia mozna uzyskac¢ potrzebne infor-
macje tak na forum, jak i na Wiki projektu. Forum
podzielone jest na cze$¢ angielskojezyczna i polsko-
jezyczna, co jest uzasadnione, gdyz projekt cieszy sie
popularno$cig tak wsréd naszych rodakéw, jak i
uzytkownikow z innych krajow. Zaawansowana
cze$¢ spolecznosci ma roéwniez swdj PKGPortal,
skad wszyscy uzytkownicy mogg $ciagaé przygotowy-
wane przez nich paczki. m

E~a@-mal nw

KateOS 3.6 beta2 - instalacja systemu za posrednictwem
dostepnego na LiveCD instalatora
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Mandrlva

Dlaczego uzywa¢ Mandrivy Linux? Za-
zwyczaj, kiedy kto$ zadanie mi takie py-
tanie, reaguje Smiechem. Bo dla mnie
odpowiedz jest oczywista.

Mandriva to system, ktory ciagle poleca sie poczatku-
jacym uzytkownikom. To moze troche ,odstraszac¢”
starych linuksiarzy, bo po co im system, ktory jest ba-
nalny w obstudze i prowadzi za raczke? Takie postrze-
ganie Mandrivy do$¢ ostro mija sie z
rzeczywistoScia. Jest to jeden z niewielu Linuksow,
w ktorym wszystko mozna sobie rownocze$nie i wy-
klikaé, i wypisa¢ w konsoli.

Zaczynajac od instalacji — poczatkujacy uzytkownik
moze zdaé sie calkowicie na instalator, ktory zrobi
wszystko za niego. Domy$lne ustawienia zazwyczaj
pasuja wiekszo$ci (w koncu po to je tworzono), wiec
osoba, ktora nie bardzo orientuje sie co tak na praw-
de chce mieé¢ ,w tym Linuksie”, bedzie zadowolona.
Rownoczeénie uzytkownik, ktéry dokladnie wie, cze-
go chce od systemu, jakie pakiety chce mieé zainstalo-

wane i jakie funkcje ma spelniac jego system, moze

©®

SYSTEM

to wszystko sobie ustawi¢. Wystarczy wybraé¢ odpo-

wiednig opcje.

Po instalacji, system szybko mozna dostosowac¢ do
swoich potrzeb. Uzytkownik, ktéry nie mial wcze-
$niej stycznoS$ci z systemem, moze zda¢ sie (znowu)
na ustawienia domy$lne. Moze korzystac¢ z graficz-
nych kreatorow, ktore doktadnie wszystko wyjasnia-
ja i potrafia skonfigurowaé praktycznie caly system.
Natomiast ,stary linuksiarz”, ktory lubi sobie wszyst-
ko wklepa¢ w konsoli, tez moze to zrobi¢ i calkowi-
cie zapomnie¢ o graficznych nakladkach.

Mimo latwo$ci uzytkowania i dostosowywania syste-
mu, myS$le, ze tak na prawde glowng zaleta Mandri-
vy s3 te rozwiazania, ktérych nie ma w innych
Linuksach. Pierwszym z nich moga by¢ pulpity 3D.
Oczywiscie, Beryla czy Compiza mozna mie¢ w kaz-
dym systemie, ale chyba tylko w Mandrivie mozna je

mie¢ wykonujac jedno klikniecie myszka. No i w zad-
nym innym systemie nie mozna mie¢ Metisse. A
mozliwosci, jakie ona daje, nie mozna w zaden spo-
sob zastapic.

W gruncie rzeczy Mandriva nie jest systemem prze-
znaczonym dla konkretnych uzytkownikéw. Linuk-
sie przyczepia¢ etykietke ,dla
poczatkujacych” czy ,tylko dla starych wyjadaczy”.

som uwielbia

Plakietka na Mandrivie zaczela juz blakna¢, bo ten
system jest w stanie spelié¢ oczekiwania wszystkich
uzytkownikow. Oczywiécie nie licze na to, ze zapalo-
ny fan Gentoo czy Slacka nagle porzuci ,swoj” sys-
tem i przesiadzie sie na Mandrive. Na pewno tego
nie zrobi. Ale moze kiedy$ bedzie miat ochote poba-
wic sie jakim$ fajnym systemem, takim osobom po-
lecam zainstalowa¢ Mandrive. Moze przy niej

zostanie... |
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Ubuntu

Zaczelo sie od tego, ze w znanym serwisie zobaczy-
lem informacje o aktualnie najpopularniejszej dystry-
I nie byl to Red
Hat-Fedora, Debian czy nawet Suse. Wkroczyl nowy

bucji Linuksa na $wiecie.
gracz i wszyscy sie nim zachwycali. To byl pierwszy
impuls do zainteresowania. Drugim bylo to, ze za ta
dystrybucja stoi konkretny czlowiek, Mark Shutle-
worth i jego firma Canonical. Dzieki Ubuntu, firma
ta zarabia duze pieniadze. Spore wrazenie zrobila na
mnie nieustajaca akcja Ship-It, dzieki ktorej kazdy
na $wiecie moze dostaé najnowsze Ubuntu do do-
mu. Gdy jeszcze uslyszalem kilka pozytywnych opi-
nii na jej temat, postanowilem sprobowac.

Zaczynalem od wersji 5.04, czyli juz ponad dwa lata
temu. Na poczatku Ubuntu bylo zainstalowane jako
eksperyment obok intensywnie uzywanej innej dys-
trybucji - najpierw od dawien dawna uzywanego Re-
dHata-Fedory, a potem obok Gentoo. Trzymalem
reke na pulsie co w Ubuntu piszczy, ale jeszcze wte-
dy nie przekonato mnie do siebie. Wtedy czego$ bylo
brak. W miare poznawania systemu zaczalem doce-
nia¢ wygode korzystania z menadzera do zarzadza-
nia instalacja oprogramowania APT. Widzialem jak
wygodne jest zdanie sie na automatyke rozwigzywa-

0@
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nia zalezno$ci. Programy z repozytoriéw Ubuntu, wy-
wodzace sie z Debiana, byly instalowane szybko i
dzialaly bezproblemowo. Mimo tego, ze wywodzily
sie z niestabilnej galezi starszego brata.

Wiecej zaczalem uzywac¢ Ubuntu przy okazji wyda-
nia wersji 6.06, gdy zobaczylem jak latwo instaluje
sie na moim notebooku i jak dobrze wspiera sprzet,
ale z jednym malym wyjatkiem — wskaznika baterii i
ladowania. To byla bolaczka wszystkich éwczesnych
distro i cho¢ problem byl do rozwiazania, to w bar-
dzo skomplikowany sposéb. Dla mnie calkowitym
przelomem byla wersja 6.10, ktéra juz catkowicie
przekonala mnie do Ubuntu. Ten linux spowodowal,
ze wszystko na moim sprzecie dzialalo praktycznie za-
raz po zainstalowaniu, out-of-the-box, nawet bateria
i fadowanie bylo §wietnie obstugiwane. Caly system i
oprogramowanie dzialalo stabilnie i ta dystrybucja
miata juz to co$ - uzywalo sie jej z przyjemnoécia. Zo-
baczytem, ze instalacja oprogramowania moze by¢
bezproblemowa i szybka, a sam software - dziala¢
bardzo stabilnie. Zaczal liczy¢ sie dla mnie czas, kto-
ry musze po$wiecié systemowi, aby robil to czego od
niego oczekuje. I Ubuntu wygralo! Niemaly wplyw
na taka decyzje mialo istnienie Swietnego polskiego
forum Ubuntu http://forum.ubuntu.pl/. Zrozumia-
tem, Ze pojawila sie wreszcie dystrybucja dla zwykle-
go uzytkownika, ktéry nie majac zbyt glebokiej
wiedzy na temat Linuxa jako takiego, bedzie w sta-
nie dzieki graficznym konfiguratorom wykona¢ pod-
stawowe czynno$ci. Nadal nie zrobi wszystkiego, ale

moze juz duzo.

Rok temu zaczalem mys$le¢ o programie Ubuneo
(http://ubuneo.ubuntu.pl/), ktéry mial zrewolucjo-
nizowaé¢ spos6b konfiguracji polaczenia Neostrady
w Ubuntu. Codziennie na http://forum.ubuntu.pl/,
co najmniej kilka oséb zglaszato problemy z konfigu-
racja tego dodatku. I udalo sie! Po kilku miesigcach
pracy wraz z grupa osob, udalo sie stworzyé¢ pro-
gram, ktory poprzez kilka klikniecia mysza tworzy
polaczenie z tym operatorem. Teraz program dziala
na wszystkich modemach USB, ilo§¢ zglaszanych
probleméw spadla drastycznie. Udalo sie stworzyé
co$ skutecznego, a jednoczesnie tatwego w obstudze.
I tak wlaénie widze Ubuntu: nie stawia przed poczat-
kujacym uzytkownikiem poprzeczki zbyt wysoko,
nie kaze czyta¢ mndéstwa manuali, aby wykona¢ naj-
prostsze czynno$ci, a jednocze$nie pozwala wygod-
nie i wydajnie uzywac¢ komputera. |

W et s e 2 s 5]
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Magazyn usytkownikow Linuksa °
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Gentoo

Redaktor Naczelny poprosit mnie swe-
go czasu, bym pokrétce opisat dlacze-
go uzywam akurat Gentoo, a nie jednej
z tysigca innych dystrybucji. Pomysla-
tem nieco nad tym, co mnie przy Gen-
too trzyma, a owocem tych przemyslen
jest wtadnie ten artykut. Tak wiec zaczy-
nam wyliczac. Trzy, dwa, jeden, start!

Gentoo, wedlug mnie, nieslusznie jest uwazana za
jedng z trudniejszych dystrybucji Linuksa. Jednak
mimo swej (pozornej) trudnosci jest do§é popularna
— w rankingu DistroWatch oscyluje okolo drugiej
dziesiatki, wyprzedzajac np. Red Hat’a. Czyli co$§ w
niej jest. Ponizej postaram sie opisaé, co mi sie szcze-
gblnie w Gentoo podoba.

Instalacja moze jest trudna, ale wysoce elastyczna —
Kiedy$ popularny byt poglad, ze instalacja Gentoo to
pieklo na ziemi. Z wypiekami na twarzy, w jednej re-
ce wydrukowany podrecznik instalacji, a druga spo-
czywajac na klawiaturze pieczolowicie wpisuje

SYSTEM

odpowiednie komendy. Wraz z nastaniem graficzne-
go instalatora, zrzedzacy musieli zrewidowaé swoje
poglady, ale zla fama trwa nawet do dzi$. Instalacja
Gentoo moze i jest nieco trudniejsza od instalacji
Mandrivy czy SuSE. Ale ma co$, co osobiécie cenie —
bardzo duza elastyczno$¢. Mozna instalowaé za po-
mocy instalatora graficznego lub tekstowego, albo na-
wet zrezygnowa¢ z Kklasycznego instalatora i
zainstalowa¢ system kombinacyjnie, opierajac sie na
wlasnym doswiadczeniu i zasobach dokumentacji
Gentoo. Pamietam, jak moje pierwsze Gentoo instalo-
walem spod SuSE (korzystajac z mechanizmu chro-
ot),

bootstrapowania mozna bylo za$ pogra¢ w jakas gier-

a w tle leciala sobie muzyczka. Podczas
ke. W zaleznosci od iloSci wolnego czasu i mozliwo-
Sci komputera, mozna wybra¢ miedzy instalacja
poziomu stage 1, 2 czy 3, a nawet z prekompilowa-
nych pakietéw binarnych. Dodatkowo, system jest
budowany naprawde minimalnie — instalatory popu-
larnych dystrybucji rpm’owych oferuja na starcie w
pelni wyposazony system, ale zeby uzyskaé tylko pod-
stawowy system, trzeba odznaczy¢ bardzo duzo nie-
potrzebnych pakietow. Instalacja Gentoo wychodzi z
innych zalozen — ‘damy ci minimum, a calg reszte do-
budujesz sobie sam, wedlug wlasnych upodoban’.

Optymalizacja pod uzytkownika — Wiekszo$é popu-
larnych dystrybucji jest nadal oparta na pakietach
kompilowanych pod architekture 1386, w celu wstecz-
nej kompatybilnosci. Problem w tym, ze ludzie kupu-
ja nowe komputery (architektura i686, pomine w tej

chwili kwestie komputeréow 64-bitowych), za$ syste-
my przystosowane do starych komputeré6w nie wyko-
rzystuja w pelni mozliwosci tych nowych. Istnieja
wprawdzie dystrybucje z pakietami kompilowanymi
pod 1686 (np. Arch), ale Gentoo podchodzi do pro-
blemu w inny sposo6b. Ot6z uzytkownik sam decydu-
je jak beda kompilowane programy, z jakimi flagami
i na jakich zasadach. Wzrost szybkoSci systemu nie
jest drastyczny — moze z 20% (zawioda sie ci, ktorzy
marzyli, Zze po przesiadce na Gentoo ich system be-
dzie dzialal 3 razy szybciej), ale dla mnie wazniejsze
jest co innego — wolno$¢ wyboru. Sam bede decydo-
wal, jak stawia¢ swoja dystrybucje. Moge ja dopraco-
wa¢ do granic mozliwoSci, a moge tez zepsué,
ustawiajac jakie$ dziwne flagi kompilacji — ale pre-
tensje bede mial wtedy tylko do siebie.

Portage & Emerge — Pisalem kiedy$ o systemie za-
rzadzania pakietami w Gentoo i uznatem go za naj-
lepszy, z jakim sie spotkalem. I to zdanie
podtrzymuje az do teraz. Emerge jest naprawde wy-
godny, dobrze sobie radzi z zalezno$ciami i nigdy
nie mialem z nim wiekszych klopotow. W drzewie
portage znajduje sie wszystko, czego przecietny li-
nuksowiec zapragnie, a takze duzo wiecej. W przeci-
wienistwie do innych dystrybucji, Gentoo nie opiera
sie na repozytoriach zawierajacych gotowe do zain-
stalowania pakiety binarne. Portage zawiera za to li-
ste ebuild’ow
programu oraz jakich zaleznoéci potrzebuje. Sama

— informacji skad i jak pobra¢ Zrodlo

kompilacja, wraz z definicjami flag USE (ktére okre-
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§laja jakie opcje majg by¢ uzyte podczas kompilacji),
odbywa sie juz na maszynie uzytkownika. Czy to do-
bre rozwiazanie? — ja mySle, ze tak. Wprawdzie insta-
lacja programoéow trwa dluzej, ale to uzytkownik
decyduje o przebiegu kompilacji. A i wydajno$¢ wila-
snorecznie skompilowanych programoéw jest czesto
nieco wieksza niz tych z ,binarek”.

Duza konfigurowalno$¢ — Gentoo nie ma dedykowa-
nego centrum konfiguracyjnego (takiego jak YaST w
SuSE czy Drakconf w Mandrivie) i konfiguracja odby-
wa sie przez edycje tekstowych plikow konfiguracyj-
nych. Wprawdzie podobno to Slackware ma
najbardziej klasyczny uklad plikow konfiguracyj-
nych, ale temu z Gentoo tez nic nie brakuje — wszyst-
ko mozna latwo znaleZ¢. Ku mojemu zadowoleniu, w
dystrybucji znalazlo sie kilka drobnych, acz pozytecz-
nych programikow, ktére ulatwiaja konfiguracje —
sa to rc-update, do zarzadzania skryptami startowy-
mi, oraz genkernel, ulatwiajacy nieco kompilacje ja-
dra. W ogoélnoSci uwazam, ze jezeli kto§ poradzil
sobie z konfiguracja Gentoo, to poradzi sobie z konfi-
guracja kazdej innej dystrybucji, i to bez pomocy réz-
norakich ‘paneli sterowania’.

Mnogo$¢ dokumentacji i spoteczno$¢ — Zasoby doku-
mentacji Gentoo stanowia jedna z wiekszych baz da-
nych o dystrybucji. Z poradnika instalacji Gentoo -
lub z dziesigtkéw innych dokumentéw - mozna do-
wiedzie¢ sie niemalze wszystkiego o tym systemie.
Dokumentacja porusza roézne sposoby instalacji i
konfiguracji software i hardware. Osobiécie uwa-

zam, ze Gentoo jesl
jedna z najlepiej udo-
kumentowanych dys-
trybucji. Jezeli czegoé
przypadkiem nie znaj-
dziemy w dokumenta-
¢ji, to zawsze mozne
zapyta¢ na oficjalnym
forum Gentoo. Dys-
trybucja ta ma bardzc
prezna i pomocne
spolecznoéc.  Mozne
tez sie zapisa¢ dc
newslettera, by za-
wsze mieé¢ najSwiez-
sze informacje ze
Swiata Gentoo (w tym
informacje o aktuali-
zacjach, nowych dziu-
rach i zalatanych
bledach).

Mam nadzieje, ze podalem wystarczajaco powodow
przemawiajacych za ta wspaniala dystrybucja. Ja jej
uzywam i jestem bardzo zadowolony.

Dragoniopedia:

Gentoo Penguin - Pingwin bialobrewy (Pygoscelis pa-
pua) — Niezbyt duzy (ok. 80 cm) pingwin zamieszku-
jacy wody Antarktydy. Charakteryzuje sie plama
bialej masci nad okiem. Maly, szybki, lubi jes¢ ryby,

skorupiaki, mieczaki i wszystko, co jest mniejsze od
niego i akurat da sie zlapac.

Gentoo Linux — Jedna z dystrybucji Linuksa, charak-
teryzujaca sie optymalizacja instalacji pakietow pod
sprzet uzytkownika oraz wysoka konfigurowalnoscia
systemu. m

dragopja.
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Debian

Debian to jedna z najstarszych
dystrybucji Linuksa. Powstata w sierp-
niu 1993 roku, z ambitnymi zatozenia-
mi. Znana jest z tego, ze wsréd
najwiekszych systeméw jest jedyng, za
ktérg nie stoi zadna firma.W catosci two-
rzona przez spotecznosc, ma swojego li-
dera, wybieranego przez innych
deweloperéw i osoby aktywnie zaanga-
zowane w projekt. Zatem Debian to pro-
jekt, ale takze grupa osoéb, ktore
postanowity stworzyé system operacyj-
ny oparty na jadrze Linuksa. Mnigj
0sOb wie, ze dostepne sg rozwojowe
wersje oparte o jadro GNU/Hurd, Fre-
eBSD, NetBSD oraz OpenSolaris.

Swoja przygode z Debianem rozpoczalem w
styczniu 2005 roku, po przesiadce z Mandrake 9.1.
Co mnie najbardziej urzeklo na samym poczatku?

SYSTEM

Sposéb instalacji pakietéw i ich ilo$¢ w oficjalnym
wydaniu. Obecnie jest juz ich kilkana$cie tysiecy, do
ktérych mozna dodaé jeszceze znacznie wiecej, dostep-
nych na nieoficjalnych serwerach. Druga rzecza, kt6-
ra docenia sie po dluzszym uzytkowaniu, jest
stabilno$c¢ oraz dopracowanie samego systemu. Doce-
nili to zaré6wno Kklienci firmy HP, kupujacy u niej
sprzet na serwery, jak i sama firma, ktéra postanowi-
la dawaé wsparcie techniczne dla swoich uzytkowni-
kéw, instalujacych Debiana.

Dopracowanie dystrybucji wynika z cyklu
rozwoju tego systemu. Aktywnych deweloperow jest
ponad tysigc i panuje zasada, ze kazdy z nich nie opie-
kuje sie wiecej niz kilkoma pakietami jednoczeénie.
Dodatkowo, wysokie wymagania stawiane tak opieku-
nom, jak i pakietom, ktore tworza, wplywaja na ja-
ko$¢ stabilnego wydania. Zanim dowolny program,
uznany przez autora za stabilny, dostanie sie do De-
biana, trafia do wers;ji ,niestabilnej” dystrybucji. Do-
piero, gdy nie bedzie sprawial problemoéw, jest
przekazywany do ,testowej”. Ta z kolei co jaki$ czas
(2 lata) jest zamrazana i usuwane sa jedynie bledy,
bez wiekszych aktualizacji, az uzna sie ja za stabilne
wydanie. Co ciekawe, nawet wersja ,niestabilna” De-
biana jest na tyle bezawaryjna, ze chetnie uzywa jej
sie na komputerach typu desktop. Ma ona wielu uzyt-
kownikow, a wykryte bledy sa zazwyczaj poprawiane
w ciggu jednego dnia. Stabilna wersje za$ cenig ad-
ministratorzy - za bardzo wygodne zarzadzanie i bez-
problemowe aktualizacje.

B bt A e e % roves de I

Wady: system zalezno$ci pakietow jest bar-

dzo wygodny, jednak nie kazdemu pasuje fakt, ze
program A wymaga pakietu B,
uzytkownik nie zamierza korzystac.

z ktoérego funkcji
Na szczeScie
zrobienie wlasnych pakietéw jest bardzo proste i
sprowadza sie do trzech (czterech?) polecen. Dhugi
cykl wydawniczy, ktéremu Debian zawdziecza sta-
bilnoé¢, dla wielu osdb jest przedmiotem krytyki. Za-
pominaja one, ze wersja ,testowa” jest bardzo
stabilna (wszakze zawiera stabilne wersje progra-
moéw) i mozna j3 z powodzeniem stosowac takze na
serwerach. Debian dosyé¢ dlugo sie uruchamia — za
to ma jedne z najlepiej dopracowanych skryptow
startowych (nie spotkalem sie z przypadkiem, aby
nieprawidlowo napisany skrypt uniemozliwil uru-
chomienie systemu).
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Czy jest trudny? Niekoniecznie. Nie posia- : nu/manifest.html
da, co prawda, graficznych konfiguratorow, ale wy- [3] http://www.debian.org/intro/about
godny mechanizm instalacji pakietow - w [4] http://jakilinux.org/linux/debian/
polaczeniu z ich iloscig - powoduja, ze administracja : [5] http://www.debian.org/social_contract
systemem jest naprawde malo czasochlonna. Po to
mamy przeciez komputer, aby ulatwial nam zycie, a
nie utrudnial!

Jedli lubisz sprawdzony system i cenisz sta-
bilno$¢, to Debian bedzie dobrym wyborem. Ponad-
to znajac Debiana - znasz Linuksa (czy to by byk
Slackware, Gentoo itp.)! Nie mozna tego zazwyczaj
powiedzie¢ o systemach ,userfriendly” typu: Suse, '
Mandriva. Zalety Debiana docenili inni producenci
dystrybucji: Xandros, Ubuntu, wiele systeméw Li-
veCD. Opieraja sie one na rozwigzaniach przeniesio-
nych z niego i potwierdzaja jego elastycznos¢. No i -
polecenie apt-get ma moc Super Krowy! [1]

Jesli chcesz pozna¢ powody, dla ktérych po-
wstal ten system, to przeczytaj ,Manifest Debiana”
[2]. Mimo uplywu lat problemy w nim poruszane sg '
nadal aktualne. Ponadto bedziesz mogt zweryfiko-
waé, czy cele tam stawiane sa realizowane. Warto
przeczytat takze ,Umowe spoleczng Debiana” [5] —
czyz nie o takie zalozenia chodzi w spolecznoéci Wol-
nego Oprogramowania? I

Strona projektu: www.debian.org

[1] Zobacz polecenie apt-get --help
[2] http://www.master.pl/~wiedzmin/dfu/me- '

Magazyn uzytkownikow Linuksa

dragonja,.
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B e300
Slackware

Zostatem poproszony o to, aby napisaé
krétki felieton na temat uzywanej przez
mnie dystrybucji oraz wyjasdnienie dla-
czego ta, a nie jakas inna.

Nie chce rozpoczynac kolejnej Swietej wojny o wyz-
szo$ci dystrybucji A nad dystrybucja B, gdyz sa one
z definicji bez sensu. Ponadto, nie jestem jakim$ fa-
natykiem i nie zamierzam przekonywaé wszystkich
do swoich racji. Niemniej jednak chcialbym zapre-
zentowaé swoje stanowisko i swdj punkt widzenia.

Przygode z systemami alternatywnymi wobec Win-
dowsa rozpoczatem na lekcji informatki, kiedy to na-
uczyciel, za co jestem mu wdzieczny, pokazal nam
Auroksa 8.0. Pobieglem z plytami do domu i zaraz za-
instalowalem. Z poczatku uznalem, ze zaiste to dziw-
ny wynalazek. Postanowilem sprawdzi¢ inne
dystrybucje - Mandrake, Knoppix oraz Slackware.
Tego ostatniego uzywalem chwile, ale jako$ nie ocza-
rowal mnie. PéZniej przyszed! czas na eksperymenty

— PLD, Debian, Yoper, Gentoo, NetBSD czy nawet

SYSTEM

Solaris i QNX. Pewnego dnia ponownie zainstalowa-
lem Slackware i o dziwo okazalo sie, ze jest tym cze-
go szukalem — z prostej przyczyny — po prostu
dziala. Jest to pierwszy i najwazniejszy argument,
ktory przemawia za Slackware.

To co podoba mi sie najbardziej to prostota budowy
systemu. Struktura katalogow jest bardzo bliska sys-
temowi UNIX. Charakterystyczna rzecza sa $wietnie
opisane skrypty startowe & la BSD, ktére sa znacznie
bardziej czytelne i logiczne niz te wywodzace sie z
System V. Generalnie w Slackware panuje tad i porza-
dek czego nie mozna powiedzie¢ np. o Mandrake i je-
go potomnych.

System ten §wietnie nadaje sie do nauki. Ma-
o tego, czasami wrecz do niej zmusza. Brak wszel-
kiej masci konfiguratoréw graficznych wbrew
pozorom jest atutem systemu. Efekt takiego stanu
rzeczy dobrze odzwierciedla powiedzenie: ,Jezeli
znasz Slackware'a, to znasz Linuksa, jezeli znasz
Red Hata, to znasz tylko Red Hata”. Do perfekeji do-
prowadzony jest tekstowy instalator mimo, ze na
pierwszy rzut oka odstrasza. Jest najbardziej intuicyj-
nym i porecznym instalatorem jaki widzialem. Uzyt-
kownik ma pelna kontrole nad postepem instalacji
oraz instalowanymi pakietami, jest wiec dokladnie
odwrotnie niz w Ubuntu. Taka wolno$¢ to kolejna ce-
cha za jaka cenie Slacka.
Wedlug mnie, mocna strong Slackware'a jest obstu-
ga zaleznoéci, a w zasadzie jej brak. Fakt ten jest pod-

s 1 a ¢ kware
lLinux

kres§lany na kazdym kroku z tym, ze jedni traktuja
go jako wade, inni jako zalete. Ilo§¢ tzw. wanilio-
wych pakietow, czyli takich, ktore ukazuja sie w ofi-
jest
uzytkownicy niejednokrotnie sa zmuszeni do korzy-

cjalnych wydaniach, nieduza przez co
stania z serwis6w oferujacych paczki, takich jak linu-
xpackages.net, slacky.it oraz scxd.info lub do
tworzenia wlasnych. Brak obstugi zalezno$ci umozli-
wia unikniecie ,,piekla zalezno$ci” oraz pomaga kon-
trolowaé system. Nie wszyscy wiedza, lecz czeSé
programéw dostepnych np. w rpm-ach czy deb-ach
byla kompilowana ze wszystkimi opcjami co powo-
duje wzrost liczby zaleznoSci. Ale czy faktycznie ko-
rzystamy ze wszystkich ich mozliwosci? Z drugiej
strony nie bawi mnie kompilowanie wszystkich pa-
kietow we wszechs$wiecie.

Z}osliwi twierdza ze Slackware to skansen oprogra-

numer 13 | 2007

15

d Fagwomnjgne -



SYSTEM

mowania. Faktycznie oprogramowanie wchodzace w
sklad tej najstarszej dystrybucji nie zawsze jest naj-
nowsze. Musi by¢ jednak najwyzszej jako$ci, wiec wy-
maga dokladnego przetestowania, a to trwa.
Poniewaz nad rozwojem dystrybucji, od samego po-
czatku, czuwa jedna osoba - Patrick Volkerding, sys-
tem jest spdjny, bezpieczny i dopracowany.

Staranne testowanie pakietow wplywa réwniez na
ogromng stabilno$é systemu, co moim zdaniem jest
tak samo wazne na desktopie, jak i na serwerze. Mi- i
R R AL

mochodem wymienilem zalozenia systemu opisane
w ,the 4S rule”: ,Slackware is stable, solid, simple,

sensible” i wlasnie za te cztery cechy lubie ten sys-
tem.

Nie zapomnijmy jednak, Ze najwazniejsze jest wila-

Nappy hang i - eated at Tue Dec 2% ;08 2085

lnrt . . harfer sarvlce i L past lite, ten q serdly natal :f
sne dos§wiadczenie. Dlatego jedyna metoda, aby zna- = . ,:'?;;L,'r.;’ i e AP o F*
=3 ko #n el

lez¢ najbardziej odpowiadajaca nam dystrybucje,
jest testowanie wszystkich dostepnych.

Nie twierdze oczywiscie, ze inne dystrybucje nie s3
podobne pod pewnymi wzgledami do Slackware, ze
nie ma na przyklad innych stabilnych. Pono¢ zamito-
wanie do Slackware'a mija, gdy chcemy szybko i bez-
bole$nie zainstalowa¢ dodatkowe oprogramowanie
majace wiele zalezno$ci. By¢ moze tak jest, ale poki

1 Sl -GS e
rireugir] - epe

co jestem bardzo zadowolony z tej dystrybucji. Frinewgir] - esculpn o
Linki: s '

www.slackware.com o T —— facastrn

www.forum.slackware.pl

www.slackware.pl

numer 13 | 2007 16

d Fagkomnjgne -



Wiosha latem? Takie cuda to tylko w
Mandrivie... czyli Xtremalnie po raz drugi

Wiosna? A wiosna bo Xtreme 2 jest
oparty na stabilnej wersji Mandriva Li-
nux 2007.1 Spring. A lato to dobry czas
na odmiane i zrobienie czego$ innego.
Xtreme to letni powiew $wiezosci, kidry
odmieni nasze biurka.

Oszalamiajgca szata graficzna, trzy pulpity 3D do wy-
boru, specjalna wersja Centrum Sterowania Mandri-
va Linux, ,polski” zestaw programoéow to tylko
niektére z xtremalnych cech nowego Xtreme. Dlate-
g0 wszyscy spragnieni mocnych wrazen przy kompu-
terze powinni wyprobowa¢ najnowsza wersje
specjalnej edycji Mandrivy — Mandriva Linux Xtre-

me 2.

W chwili pisania tego artykulu prace nad Xtreme 2
ida pelng parg. Na pewno nasze oczy ucieszy nowy

wyglad — nowoczesny i dynamiczny. Praca wre, ale
udalo sie uzyskac kilka informacji na temat ksztaltu
systemu, zawartoSci i jego wygladu.

Nowy wyglad Centrum Sterowania

W pierwszej wersji Xtreme zmodyfikowano wyglad
pulpitu i dodano mozliwoéci 3D. W Xtreme 2 auto-
rzy poszli o krok dalej. Zmodyfikowano Centrum Ste-

L*Mandriva

Rys. 1. Nowy wyglad Centrum Sterowania Mandriva Linux
Xtreme — ekran gtéwny

rowania Mandriva Linux. Zmieniono uklad ikon i
sposob nawigacji. Oko cieszy réwniez nowoczesny i
dynamiczny wyglad. Uzytkownika wita ekran z naj-
czeSciej uzywanymi programami do konfiguracji
(rys.1). Dzieki temu obstuga jest prostsza i na pewno
szybsza. W poszczegblnych sekcjach pojawi sie takze
rozwijane menu ulatwiajace dotarcie do poszczegol-
nych wizardow (rys. 2).

L*Mandriva

——r——

— _

Rys. 2. Nowy wyglad Centrum Sterowania Mandriva Linux
Xtreme — sekcja sprzet
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Centrum Rozrywki

Calkowita nowos$cia w Xtreme 2 bedzie Centrum Roz-
rywki. Poniewaz jeszcze nie wszyscy uzytkownicy wie-
dza, ze Linux §wietnie obsluguje multimedia:
pozwala na odtwarzanie, edycje muzyki, filmow czy
zdjec¢. Utarlo sie takze, ze w Linuksie nie mozna
gra¢c. Centrum Rozrywki przygotowano, aby uzyt-
kownicy mogli sie przekonac ze jest inaczej i ulatwic
dostep do multimediéw i gier. Dzieki temu nawet po-
czatkujacy szybko i bez problemu beda mogli skorzy-
sta¢ z dobrodziejstw nowoczesnych multimediow.

L*'Mandri\ra

Rys. 3. Centrum Rozrywki w Mandriva Linux Xtreme 2

Inne atrakcje

Mandriva Linux 2007.1 Spring korzysta z jadra w
wersji 2.6.17. Xtreme 2 prawdopodobnie bedzie pra-
cowaé pod kontrola 2.6.22. Jadro bedzie skompilowa-

SYSTEM

ne tak zeby obslugiwalo jak najwieksza ilo§¢ sprzetu
(plyty glowne, dzwiek, karty graficzne) - tu pomogla
wspolpraca z firma NTT System, ktéry dostarcza
sprzet do testow.

Nalezy sie spodziewac takze najnowszych wersji naj-
popularniejszych programoéw tj: Firefoksa, Thunder-
birda, Gimpa, digiKam, Azureus, DC++, aMule. Ale
to informacje jeszcze nie potwierdzone. Tak czy ina-
czej zapowiada sie kolejne ciekawe wydanie.

Xtreme 2 — wiosna po polsku

Xtreme 2 zbudowano w oparciu o Mandriva Linux
2007.1 Spring PowerPack. Posiada zatem wszystkie
jego mozliwoéci plus mozliwoéci dodane przez pol-
skich programistéw z firmy Amazis.net. Zapytalem
Tomasza Grzyba, szefa dzialu technicznego Ama-
zis.net, jakie to dodatki i dlaczego wogble powstal
Xtreme.

»,Chcemy daé uzytkownikom nowoczesny system li-
nuksowy o duzych mozliwoéciach. Chcemy pokazac
uzytkownikom zaréwno Linuksa jak i Windowsa ja-
kie mozliwo$ci drzemia w tym wspanialym oprogra-
mowaniu. Dlatego dolaczamy najnowsze
technologie i najswiezsze wersje programoéow. Uzupel-
niamy go o Cross Over Office, Cedege. Dzieki nim
przesiadka na Linuksa jest bezbolesna, a uzytkowni-

cy moga cieszy¢ sie takze programami i grami napisa-

nymi dla Windows.

Xtreme przygotowaliémy specjalnie dla Polakow dla-
tego zawiera programy, ktorych uzywaja na codzien.
Puszczamy takze wodze wyobrazni — przygotowuje-
my nowy wyglad pulpitu, nowy uklad Centrum Ste-
rowania. Chcemy da¢ wiecej niz daja inni, ale
chcemy tez sprawdzi¢ jak tego typu zmiany przypad-
na do gustu uzytkownikom. Jezeli sie spodobajg to
kto wie, by¢ moze francuskie wydanie Mandrivy

przejmie czeS¢ rozwiazan... ;-)”

Slowa Tomasz Grzyba potwierdza prezentacja wideo
systemu Xtreme, w ktérej mozna zobaczy¢ niesamo-
wite efekty 3D (Beryl) oraz mozliwos$ci jakie daje
przygotowany zestaw oprogramowania. Prezentacja
jest dostepna na stronie internetowej [1].

Kiedy Xtreme 2?
W chwili pisania artykutlu prace trwaly w najlepsze.
Xtreme 2 pojawi sie pod koniec lipca 2007.

1. Prezentacja wideo systemu Mandriva Linux Xtre-
me - http://www.mandriva.pl/produkty/in-

fo.php?p=prezentacja
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GObby = sieciowy edytor tekstu

Niewielu programistow samodzielnie
tworzy oprogramowanie. Wiele osob ro-
bi to wspdlnie, wymieniajgc sie pomysta-
mi albo fragmentami kodu, chocby przy
pomocy internetu. Wtasnie do tego stu-
zy Gobby [1]. Przy jego pomocy, jeden
komputer staje sie serwerem, a pozosta-
te klientami. Mozna potgczyC sie z ser-
werem i wspolnie edytowaé pliki albo
tworzyé nowe — wszystko odbywa sie
zdalnie.

Gobby dziala na wszystkich popularnych platfor-
mach: Linux, Windows oraz Mac OS X. Mozemy al-
bo zainstalowa¢ paczki przeznaczone dla naszej
dystrybucji, ktére najprawdopodobniej znajduja sie
w jej internetowym repozytorium (np. Debian) lub,
jesli ich nie ma, mozemy samodzielnie skompilowaé
$ciagniete z internetu zrodla [2].

Oczywiscie, na poczatku musimy uruchomié edytor.
Najprawdopodobniej znajduje sie on w menu syste-
mowym. Jedli jednak go tam nie ma, to proponuje
uruchomié go z konsoli, wydajac polecenie 'gobby'.
Gobby dziala w §rodowisku scentralizowanym - jed-
na kopia programu pelni role serwera, a pozostale
procesy pelnia role klientéw i musza podlaczyé sie
do serwera. By utworzy¢ nowa sesje, klikamy ikone
sCreate session”. W nowo otwartym oknie wybiera-
my port, na ktérym serwer ma nashuchiwaé, nazwe
uzytkownika, pod ktora bedziemy widoczni w czasie
trwania pracy i kolor, ktérym beda zaznaczane wpro-
wadzane przez nas zmiany w kodzie. Pozostaje juz
tylko wybranie hasla, ktérym zabezpieczymy sie
przed podlaczeniem nieautoryzowanych Kklientow.
Na pozostalych maszynach wystarczy klikna¢ ,Join
session” i wpisa¢ parametry takie jak nazwa hosta
oraz nazwa uzytkownika, wybra¢ kolor i oczywiscie
wpisaé¢ poprawne haslo. Po chwili zostajemy dolacze-
ni do danej sesji. Klikajac w ikone ,User list” moze-
my sprawdzi¢, jacy uzytkownicy sa w chwili obecnej
podlaczeni do serwera.

Interfejs programu jest przejrzysty. W dolnej czesci
pojawiaja sie informacje o pracy programu i chat. Po-

. dermon. ;- Deskiap T gan ity gqlaoger - Gabiy

wyzej znajduje |[=

sie miejsce, W
wy- |-
jest [

ktérym
Swietlana

zawarto$¢ I ——
otwartych pli- [[@iiiiss
kf)W. =}-..-‘|

trzy
mozliwo$ci. Mozemy: tworzy¢ nowe pliki - klikajgc

Mamy

w ikone ,,Create document”, otworzy¢ dokument juz
otwarty/utworzony przez innego klienta - przy po-
mocy ikony ,Document list”, lub otworzyé¢ doku-
ment znajdujacy sie na naszym dysku - ,Open
document”. Program umozliwia zapisanie biezacej
sesji w celu pozniejszego jej odtworzenia. W zasa-
dzie, sa to wszystkie réznice pomiedzy gobby, a po-
zostalymi edytorami tekstu. Jak kazdy szanujacy sie
edytor przeznaczony dla programistow, udostepnia
on podswietlanie skladni i obstuguje wiele jezykow
programowania.

Gobby to ciekawe narzedzie. Nadaje sie dobrze do
pisania niewielkich programoéw przez programistow
porozrzucanych po calym $wiecie, ale poniewaz jest
to na razie stosunkowo prosty projekt, nie nadaje sie
do rozbudowanych projektéw. m

[1] http://gobby.0x539.de/trac/
[2] http://gobby.ox539.de/trac/browser
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Pidgin

,Pidgin to komunikator internetowy, ob-
stugujacy kilka protokotow” — czesto spo-
tykam sie z takim opisem i zawsze
zastanawiam sie, dlaczego kto$ napi-
sat ,kilka”? Aktualnie, méj Pidgin z zain-
stalowang wtyczkg do Tlena, jest w
stanie obstuzy¢ 13 rdéznych rodzajow
kont. 12, jesli uznamy, ze Google Talk i
XMPP to po prostu Jabber. Jednakze,
niezaleznie od sposobu patrzenia, ta
liczba zawsze przekracza 10. Dlaczego
w takim razie kto§ napisat ,kilka”? No
cbz, pewnie po prostu ten opis zostat
jeszcze z czasow jakiejS starej wersji
Gaima...

Po wydaniu poprzedniego numeru Dragonii, Smok
Naczelny zasugerowal mi, ze moglabym napisac
tekst o Pidginie. Pomy$lalam, ze przeciez lubie ten
program, wiec nie bede miala problemu. Jednak po

SOFTWARE

dluzszym namysle doszlam do wniosku, ze nie mam
pojecia co tu napisaé. Wszyscy uzytkownicy Gaima
przeszli na Pidgina, a Ci, ktérzy od dawna uzywaja
juz Psi czy Kopete raczej nagle nie zmienia swoich
przyzwyczajen. Mimo to stwierdzilam, ze $wiat sie
nie zawali, je$li wypelnie strone Dragonii tekstem o
Pidginie. Poza tym, moze jaki$ poczatkujacy uzytkow-
nik przekona sie do nowego komunikatora.

Lista kontaktow

Co do samego Pidgina — jego obsluga jest doé¢ pro-
sta i w miare intuicyjna (czego nie mozna powie-
dzieé¢, na przyklad, o Psi). Wszelkie opcje dotyczace
listy kontaktow znajduja sie w menu Znajomi — doda-
wanie, usuwanie, opcje wyé$wietlania, wiadomosSci,
itp. Spis kont i dostep do ich obslugi jest w menu...
Konta. Aby doda¢ nowe konto, lub zmieni¢ opcje ak-
tualnie istniejacego, wystarczy wybra¢ Dodaj/Edy-
tuj. Wiekszo$¢ opcji dotyczacych dzialajacych kont
(na przyklad import kontaktéw z serwera gadu-ga-
du) mozna znaleZ¢ w menu danego konta.

Menu Narzedzia jest juz bardziej rozbudowane, bo
znajduja sie w nim ogoblne opcje Pidgina, spis wty-
czek, opcje dotyczace prywatnosci (np. odbieranie
wiadomosSci z danego konta, lub tylko od oséb z listy
kontaktow), dziennik systemowy, okno przesylania
plikow, itd. Wiekszo$¢é z nich jest dostepna takze po
kliknieciu prawym przyciskiem myszki w ikonke Pid-
gina na pasku.

Moja ulubiong opcja Pidgina jest Wylaczenie dzwie-

4 Fiotrek K
Bozmowa QOpcje wysli do
@ Piotrek K ®

o ek

l

11:15
[11:18:11) paulina: czesc, pisze do ciebie. bo chee zrabic screena oksenka
do tekstu o Pidginie @

[11:18:20) paulina: przywitaj sie z czytelnikami @'
11:20

[11:20:58) Piotrek K: ha)
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kow dostepne w tym menu podrecznym. Powoduje
wylaczenie wszystkich dZzwiekéw (powiadamianie o
nowej wiadomoSci itp.), co jest calkiem przydatne,
kiedy ogladam film albo stucham muzyki i nie chce,
zeby wkradaly mi sie tam jakie$§ dziwne piski (bo ta-
kie wlasnie dZwieki mam ustawione...).

Okno rozmowy

Okno rozmowy wyglada bardzo standardowo, na do-
le piszemy tekst, na gorze czytamy. W menu Rozmo-
wa dostepne sa rézne opcje — od czyszczenia okna
rozmowy po wysylanie plikow. Jest tam tez dziennik
rozmoéw, dane osoby, z ktoéra rozmawiamy oraz moz-
liwo$¢ jej zablokowania i usuniecia z listy. W menu
Opcje mozna znalez¢, na przyklad, wyzej wspomnia-
na opcje wilaczenia lub wylaczenia dzwiekow, daty
oraz zapisu danej rozmowy do dziennika (zwanego
tez historig) czy tez mozliwosci formatowania tek-
stu. A jesli na liScie kontaktéw jakiego$ uzytkownika
mamy zgrupowanego (czyt. mamy z nim kontakt
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William Stallings, Systemy operacyjne.
Struktura i zasady budowy

przez wiecej niz jedno konto) pojawi sie jeszcze me-

nu Wyélij do, w ktérym mozemy wybraé¢ to konto, o o . L
W pigtej (amerykanskiej) edycji swoje]

obsypanej nagrodami ksigzki, Stallings
Status i opis — Systlemy operacyjne zawart dokfadng analize podstawowych kwe-

przez ktore chcemy rozmawiaé.

Ustawianie aktualnego opisu i statusu w Pidginie —— Struktura— stii projektowych zwigzanych z systemami
jest bardzo proste. Wszystkie opcje mozna znalezé \'ﬁn' zasady bUTOW == operacyjnymi oraz odniost je do biezacych
na dole listy kontaktéw. Wystarczy wybra¢ jeden z e g = trendow w rozwoju systemow operacyj-

_—

“‘*"--m‘.‘_\ nych. Jest to obszerne i wyczerpujace

= studium systemow operacyjnych (teoria
waé konkretny opis i status przez wybranie Nowy. S | praktyka) z uwzglednieniem nowych plat-
Menu z wezeéniej zapisanymi jest dostepne pod przy- E form, standardow, mechanizmow i kon-
cepcji. Szeroko omowiono m.in. procesy
i watki, wspotbieznoé, blokady i zakle-

czterech statusow (Dostepny, Zajety, Niewidoczny,
Rozlaczony) i wpisaé opis pod nim. Mozna tez zapisy-

ciskiem Zapisane.

Podsumowujac... szczenia, zarzadzanie procesami, Szeregowanie, przetwarzanie rozproszone,
Pidgin jest jednym z tych komunikatorow, ktory jest zarzadzanie pamigcig. Omowione zostaly zasady projektowania oraz problemy
prosty w obstudze i (zazwyczaj) nie wymaga od uzyt- implementacyjne wspoiczesnych systemow operacyjnych.

kownika zb, iele. Ni b Sredniego dost . . I
ownika zbyt wiele. Nie ma bezposredniego dostepu W ksiazce czytelnik znajdzie:

do bardziej zaawansowanych opcji konta, co niekt6- : -
W poszerzone studium systemu Linux®2.6.,

rzy uznaja pewnie za wade, a inni za zalete. Na pew-

no jednak zaleta jest fakt, ze jest bardzo dobra m dwa nowe, duze projekty programistyczne: jeden wigze sie z napisaniem
aplikacja dla oséb, ktére niedawno zrezygnowaly z powloki lub interpretera wiersza polecen, natomiast drugi dotyczy napisania
Windowsa. Przyzwyczajanie do niego mozna zaczaé programu przydzielajacego procesy,

nawet pod systemem Microsoft'u, poniewaz i dla nie- W szczegolowg analize systemow przetwarzania wieloprocesorowego oraz
go istnieje wersja Pidgina. A kiedy juz sie do niego wielowatkowosci, mikrojader, obstugi klastrow, w systemach operacyjnych,
przyzwyczai, nie zauwaza si¢ jakichkolwiek btedow a takze szeregowania realizowanego w czasie rzeczywistym,

czy problemow w dzialaniu. m m szczegolne podkreslenie kwestii projektowych oraz podstawowych zasad

wdrazanych we wspoiczesnych systemach operacyjnych; lektura tej ksigzki
pozwoli uzyska¢ gruntowng wiedze na temat kluczowych struktur oraz me-
chanizmow stosowanych w systemach operacyjnych,

W zaktualizowane i poszerzone zagadnienia zwigzane ze wspotbieznoscia.

Zamow przez telefon: 0 801 33 33 88 (0,35 21 za 3 minuty) * Zamoéw przez Internet: WWW.pwn.pl
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Baza pod kontrola konsoli - czes¢ li

W 11. numerze zaczatem opisywac spo-
s6b obstugi bazy danych z poziomu kon-
soli. Byta to cze$é pierwsza, a teraz
zaprezentuje druga.

Dla prze¢wiczenia tego, co wykonywaliSmy ostatnio,
utworzmy jeszcze jedna tabele o nazwie katalog.

Create table katalog(
adres char (30),

tytul char (30),
slowa_klucz blob,
opis blob,
data_dod date,
public char(l) default "y”,

id int not null auto_increment,

primary key(di))

Aby obejrzeé i przeanalizowac strukture tabeli wydaj-
my polecenie:
describe katalog.

Ktére wyswietla nam szczegolowe informacje o no-
wo utworzonej tabeli (Rys. 1).

Jesli zajdzie taka potrzeba, to mozna tez usunac tabe-
le. Stuzy do tego polecenie drop table, po ktérym po-
dajemy nazwe tabeli do usuniecia. Dla przykladu,
usunmy utworzong ostatnio tabele strony. Aby to
uczynié, wydamy polecenie:

drop table strony,

aby zobaczy¢, ze tabela rzeczywiScie zostala usunie-
ta, uzyjemy zapytania:

show tables.

Jak widzimy (Rys. 1), po wydaniu tych polecen, na-

user@pingwin: home/user - Powinka - Konsola

Sesja Edycja Widak Zakladki Ustawierda  Pamos

- Powdoka

Rys.1

sza baza zawiera tylko tabele katalog.

Do kolejnych istotnych zapytan nalezy zaliczy¢ pole-
cenie alter, ktore stuzy do modyfikacji i przebudowy-
wania tabel.

Zacznijmy od zmiany nazwy tabeli katalog na katalo-
g_stron, wydajac polecenie:

alter table katalog rename katalo-
g_stron.

Aby sprawdzi¢ czy polecenie zadzialo poprawnie, wy-
dajmy kolejne polecenie wy$wietlajace tabele:

show tables,

Jak widaé (Rys. 3.), uzyskaliémy pozadany efekt. Ko-
lejne zastosowanie polecenia alter, to dodawanie ko-
lumn do istniejgcej juz tabeli. Oto przyklad:

alter table katalog_stron add autor

Sesja Efycja Widak Zakfadki Ustawiinia  Pomoc

. Powioks

" Fowloka 2

Rys.2
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userdpingwin: home/user - Powloka - Konsola

Sesja Edycjs Widok Zakiadk Ustawienia Pomor

™ Pawhoka

Rys.3

varchar (15),

zobaczmy teraz zmodyfikowang strukture tabeli, wy-
dajac polecenie:

describe katalog_ stron.

Jak widzimy (Rys. 4.), kolumna autor zostala doda-
na do tabeli katalog_stron na koncu. Istnieje mozli-
wo$¢ dodawania kolumny w innej pozycji. Trzeba
wtedy uzy¢ parametru after. Spréobujmy dodac pole
autor po polu tytul. Przed tym jednak, usunmy ko-
lumne, ktéra dodaliSmy przed momentem.

alter table katalog_stron drop column
autor

A teraz, dodajmy kolumne autor w odpowiedniej po-
zZycji:

alter table katalog_stron add autor
varchar (15) after tytut,

sprawdzmy, jaki jest wynik tego dzialania, wydajac
polecenie:

describe katalog_stron.

Widzimy (Rys. 5), Ze tym razem kolumna autor jest
zaraz po kolumnie tytul.

SOFTWARE

Przy wykonywaniu tej czynnosci, poznaliSmy kolej-
ne zastosowanie polecenia alter - tym razem do usu-
wania kolumny z tabeli.

Zastosowanie polecenia alter jest o wiele bardziej sze-
rokie niz przedstawione w tych przykladach. Jego
opis jest w dokumentacji MySQL dostepnej pod adre-
sem: http://dev.mysql.com/doc/refman/4.1/en/al-
ter-table.html .

Omoéwmy teraz typy danych, pogrupowane w katego-
rie:

LTyp liczb calkowitych:

1.tinyint:

-128 do 127,

2.bit, bool, boolean:

synonim tinyint(1),

3.smallint:

-32768 do 32767,

4.mediumint:

- 8388608 do 8388607,

5.int, integer:

- 2147483648 do 2147483647,

6.bigint:

- 9223372036854775808 do
9223372036854775807.

IL.Typ liczb zmiennoprzecinkowych:

1.float:

-3.402823466E+38 do 1.175494351E-38,

2.double, real:

- 2.2250738585072014E
1.7976931348623157E -308,

+308 do

3.decimal:

liczba zmiennoprzecinkowa, zapisana w postaci lan-
cucha znakow o zakresie jak double.

IIL.Typ data i czas:

1.date:

od 1000-01-01 do 9999-12-31,

2.datetime:

od 1000-01-01 00:00:00 do 9999-12-31 23:59:50,
3.timestamp:

data i czas wySwietlane w formacie RRRR-MM-DD
GG:MM:SS

od 1970-01-01 00:00:00 do roku 2037,

4.time:

-838:59:59 do 838:59:50,

5.year:

70-69(1970-2069) lub 1901-2155.

IV.Typ teksty i napisy:

1.char, ascii:

tekst o dlugosci od 0 do 255 znakow,

wuserfpingwin: homeiser - Powboka - Kansola

Sesja Edycjs Widok Zekisdkd Ustawienia Pomor
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Sesja Edycja Widok Zakladki Ustawienia Pomoc

~~ [ Powloka

Rys.5

2.varchar:

tekst o dlugosci od 0 do 255 znakoéw,
3.tinyblob, tinytext:

tekst o dlugosci do 255 znakow,
4.blob, text:

tekst o dlugosci do 65535 znakdw,
5.mediumblob, mediumtext:

tekst o dlugos$ci do 16777215 znakow,

6.longblob, longtext:

tekst o dlugo$ci do 4294967295 znakow.

V.Inne typy:

1.enum ('wartosc1','wartosc2',...): w kolumnie moze
znajdowac sie tylko jedna z mozliwych wartoSci zade-
klarowanych na liécie. Lista moze mie¢ maksymalna
dlugoéc do 65535 elementow,

2.set (‘'wartosc1','wartosc2',...): w kolumnie moze
znajdowac sie zero, jedna lub kilka wartoSci zadekla-
rowanych na liScie. Lista moze mie¢ maksymalna
dtugosé do 64 elementow.

Na koniec tego artykulu przedstawie jeszcze opcje
dotyczace réznych typow:
auto_increment
moze by¢ stosowany we wszystkich typach
INT (calkowitych)
binary
moze by¢ stosowany dla typéw CHAR i VAR-
CHAR
default
moze by¢ stosowany do wszystkich typow za
wyjatkiem BLOB i TEXT
not null
wszystkie typy
null
wszystkie typy
primary key
wszystkie typy
unique
wszystkie typy
unsigned
typy numeryczne
zerofill

typy numeryczne. u
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Vmware Server Console

— wirtualizacji cigg dalszy

Troche trudnej — instalacja Linuksa

Kiedy odpalenie systemu w trybie Live mamy za so-
ba (artykul w numerze 12. Dragonia Magazine), mo-
zemy pokusi¢ sie o zainstalowanie zwyklego
systemu. W swoim przykladzie uzyje obrazu plyty
CD Debiana, do instalacji przez sie¢.

Zaczynam oczywiScie tak samo, jak w przypadku sys-
temu Live. Tym razem okre$lam jednak rodzaj syste-
mu jako ,Other Linux 2.6.x kernel”. A zamiast
dysku wirtualnego, wybieram opcje ,,Use physical

disk”. Dlaczego?

Troche o dyskach — czyli ,,dlaczego?”

W oknie wyboru dysku, mam do dyspozycji trzy moz-
liwo$ci: moge utworzy¢é nowy dysk wirtualny (tak,
jak to zrobiliémy w przypadku systemu Live), moge
skorzystaé z wezedniej stworzonego dysku lub uzy¢ fi-
zycznego urzadzenia.

Pierwsza z tych opcji, (wykorzystana w poprzednim
przykladzie) tworzy plik .vmdk i pliki pomocnicze
do niego. Plik ten jest ,montowany’przez VMware i
udaje prawdziwy dysk. Po stworzeniu takiego dysku,

mamy do dyspozycji pusta partycje, bez zadnego sys-
temu plikow. Daje nam to mozliwo$¢ zarzadzania
nig w dowolny sposéb, jak zwyklym dyskiem. P6z-
niej mozemy zdecydowaé o rodzaju dysku (Virtual
Disk Type) — IDE lub SCSI i jego rozmiarze (Disk Si-
ze). Pod polem rozmiaru, mamy do wyboru dwie
opcje: ,Allocate all disk space now” i ,,Split disk into
2GB files”. Pierwsza z nich sprawia, ze VMware stwo-
rzy na naszym dysku (tym prawdziwym) plik .vmdk,
ktory rzeczywiscie bedzie mial taki rozmiar, jak zade-
klarowany wczeéniej rozmiar dysku wirtualnego.
Jest to pomocne w momencie, kiedy chcemy mieé
pewnos¢, ze miejsce przeznaczone na ten dysk nie zo-
stanie zajete przez inne pliki. Zaznaczenie tej opcji
moze znacznie wydluzy¢ proces tworzenia maszyny
wirtualnej (zaleznie od ustawionego rozmiaru dys-
ku). Pozostawienie jej niezaznaczonej, spowoduje
utworzenie pliku .vimdk, ktéry poczatkowo bedzie
mial tylko kilka kilobajtow, ale jego rozmiar bedzie
sie zwiekszal, zaleznie od iloéci danych, ktore bedzie
zapisywal wirtualny system, az osiagnie zadeklarowa-
na wielkoé¢. Druga z tych opcji (,,Split disk into 2GB

files”) jest pomocna, kiedy zapisujemy pliki maszy-
ny wirtualnej na dysku z systemem plikow FAT. Po
wybraniu tej opcji VMware dzieli obraz dysku na pli-
ki o wielkoéci dwoch gigabajtéw, ktore moze prze-
Poza tymi

VMware zapyta nas jeszcze, gdzie chcemy zapisac

chowywaé taka partycja. opcjami,
plik .vmdk. Pozostawienie domy$lnego wyboru
(VMware podaje sama nazwe pliku, bez Sciezki) za-
pisze ten plik w folderze z innymi plikami danej ma-
szyny wirtualne;j.

Mala dygresja co do samych plikéw .vimdk: pliki te,
u mnie, nigdy nie mialy fizycznie takiego rozmiaru,
jaki wykorzystywal system wirtualny — byly mniej-
sze. Poza tym pliki .vindk mozna zamontowaé jako
normalne partycje — w Internecie mozna znalezé
mnobstwo programow do tego typu zadan.

Wracajac do VMware - druga z opcji wyboru dysku
(,Use an existing virtual disk”) mozna wykorzystac,
kiedy mamy juz wcze$niej utworzony dysk wirtual-
ny, ale - na przyklad - nie mamy innych plikow z
tamtej maszyny wirtualnej. Tu wystarczy wskazaé
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plik .vmdk juz znajdujacy sie na dysku, ktory bedzie
wykorzystany przez tworzong maszyne wirtualna.
Trzecia opcja (,Use a physical disk”) wymaga fizycz-
nego dysku lub partycji, ktora bedzie wykorzystana
przez maszyne wirtualng. Mimo tego, co moze sie wy-
dawac¢, opcja ta nie tworzy na tym dysku zwyklej par-
tycji, ani nie zapisuje danych w ,normalny” sposo6b.
VMware tworzy specjalng partycje, ktéra (praktycz-
nie) tylko on moze odczytac.

Wracajac do Debiana — dlaczego wiec chce stworzyé
maszyne wirtualng na fizycznym dysku? Bo tworze-
nie pliku .vimdk juz wczeéniej opisalam, a z reguly le-
piej i§¢ do przodu, niz ciggle robi¢ to samo. Poza
tym, maszyny wirtualne VMware mozna uruchomié
na kazdym systemie posiadajacym VMware. Mozna
stworzy¢ taka maszyne u siebie w domu, a pdzniej
skopiowac¢ jg na plyte lub pendrive i zanie$¢ do znajo-
mego, zainstalowa¢ mu VMware i ja uruchomic¢. Nie
bedzie z tym problemu, poniewaz VMware nie wyko-
rzystuje tak na prawde naszego sprzetu — wykorzy-
stuje swoj wirtualny, niezalezny od komputera -
hosta. A jesli stworzy sie dysk wirtualny na fizycz-
nym dysku, latwiej przenosi sie taka maszyne, bo ni-
czego nie trzeba kopiowaé — wystarczy wyciggnaé
dysk.

No wiec... zainstalujmy wreszcie tego Debia-
na!

Nie ma problemu. Po stworzeniu nowej maszyny

SOFTWARE

(patrz - poczatek artykulu), ustawiam w jej wirtual-
nym napedzie obraz plyty instalacyjnej Debiana (dla
0s6b ze slabg pamiecia: ,Edit virtual machine set-
tings”- ,,CD ROM”-"Use an ISO image”-"Browse” i tu-
taj chyba juz kazdy sobie poradzi ).

Teraz, po prostu, uruchamiamy maszyne wirtualna
(,Power on this virtual machine”) i instalujemy De-
biana.

T BT — & dad 11:8

Instalacja Debiana

Instalacja Debiana (wedlug mnie) wcale nie jest zbyt
trudna. Problemem moze by¢ tylko stworzenie party-
cji — jesli kto§ ma problem, to moze przed instalacja
uruchomié sobie (z plyty CD albo nawet dyskietki)
swoj ulubiony program do partycjonowania — oczywi-
Scie przez VMware.

Po zakonczeniu instalacji, mozemy popasé w catkowi-

GRUB uruchamiajacy Debiana

te samozadowolenie i uruchomié nasza nowa maszy-
ne wirtualng. Instalacja systemu wirtualnego na
dysku fizycznym i w pliku .vimdk przebiega praktycz-

Uruchomiony Debian z GNOME

numer 13 | 2007

26

dragopja.



nie tak samo. Jedynym problemem z dyskiem fizycz-
nym, ktorego ja dosSwiadczytam, byt brak dostepu do
niego z poziomu uzytkownika. OsobiScie nie pole-
cam uruchamia¢ VMware jako root (tak na wszelki
wypadek...), wiec jezeli przy probie dostepu do ma-
szyny pojawia sie komunikat o braku dostepu do dys-
ku, (ako
polecenie ,chown user /dev/hdx”. Albo po prostu po-

mozna root, oczywisScie) wykonac
rzadnie ustawi¢ sobie opcje montowania dysku... to

tez pomaga.

Obiecany Windows XP

Tak jak obiecalam w poprzednim artykule, opisze
takze instalacje Windowsa XP przez VMware. Nie
rozni sie ona zbyt od instalacji Linuksa, wiec chyba
nikt nie powinien mie¢ z tym zbyt wielkich proble-
mow, jednak — na wszelki wypadek — opisze - po ko-

' o
4

Windows

Wy |

Windows XP uruchamia sie pod VMware

SOFTWARE

lei - sposob tworzenia maszyny wirtualnej z
Windowsem. Pomine tylko samg instalacje, bo przez
nig chyba kazdy potrafi przejsé. W moim przykla-
dzie bede instalowa¢ Windowsa XP Pro (32-bity) na
dysku wirtualnym o pojemno$ci 12GB. Skorzystam z
domyslnego folderu VMware do zapisu tej maszyny,
nikt poza mna nie bedzie mial do niej dostepu
(opcja — prywatna), przydziele jej 224MB RAMu i
udostepnie Internet przez polaczenie mostkowe.

Zaczynajmy wiec. Wybieramy Create a new virtual
machine — Next — Custom — Next — 1. Microsoft Win-
dows — Version: Windows XP Professional — Next —
Next — Next — Next — 224 — Next — Use bridged ne-
tworking — Next — Next — Create a new virtual disk
— Next — IDE — Next — Disk Size (GB): 12 — opcje ,,Al-
locate...” i ,,Split...” odznaczone — Next — Finish.
Mamy juz nasza maszyne. Teraz, montujemy jej ob-
raz ISO plyty instalacyjne;j:

Edit virtual machine settings — CD-ROM - opcja
Connect at power on zaznaczona — Use ISO image: -
Browse — wybieram plik ISO na dysku — Otwoérz —
OK.

Teraz wystarczy juz tylko uruchomic¢ nasza maszyne
wirtualng — Power on this virtual machine i przejs¢
przez proces instalacji. Po jej zakonczeniu urucha-
miamy nasz system i popadamy w narcyzm.

VMware Tools, czyli po co komu sterowniki?!
Po uruchomieniu wirtualnego systemu mozemy za-

uwazy¢, ze myszka jako$ dziwnie 'lata’, albo Win-
dows nie znalaz} jakich$ sterownikow, albo dZzwieku
co$ nie stychac... Dlatego stworzono VMware Tools,
czyli w skrocie — zestaw sterownikow dla wirtualne-
go sprzetu. Polecam go zainstalowaé przy wirtualizo-
zwykly
program, uruchamiany podczas startu systemu). Po-

waniu Windowsa (instaluje sie jako
za tym, po ich zainstalowaniu, myszka nie ,blokuje
sie” w wirtualizowanym systemie i nie trzeba uzy-
wac (domy$lnej) kombinacji Ctrl+Alt — kiedy mysz-
ka znajduje sie nad oknem wirtualizowanego
systemu, dziala w tym systemie, a kiedy przesunie
sie ja poza to okno dziala na systemie hoScie. Bardzo
ulatwia to Zycie.

Z Linuksami jest troche gorzej - przynajmniej z mo-
jego doswiadczenia. Zazwyczaj nie maja problemow
ze sterownikami do sprzetu, ale ,trick” z myszka nie
zawsze dziala. VMware Tools czesto jednak przyspie-
szaja dzialanie systemu.

Aby zainstalowa¢ VMware Tools, wystarczy urucho-
mi¢ wirtualizowany system i z menu VM w VMware
wybraé Install VMware Tools. Pojawi sie ostrzeze-
nie, Ze instalacje mozna zacza¢ tylko jesli wirtualizo-
wany system jest uruchomiony. Klikamy oczywiScie
Install.

W wirtualizowanym Windowsie pokaze sie zamonto-
wana plyta, z ktérej system powinien automatycznie
uruchomié instalator. System przy okazji znajdzie
troche nowego sprzetu. Instalacja (jak to w Window-
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sie) polega na klikaniu przycisku Dalej. Do wyboru
mamy 3 opcje instalacji. Jesli kto$ chce sie zaglebiaé
i bawi¢ z udostepnianiem katalogdéw na systemie ho-
Scie, moze wybra¢ Custom. Pozostale dwie - zgodnie
z opisami. Ja dla pewno$ci wybieram Complete. P6z-
niej juz tylko Install i ponowne uruchomienie syste-
mu. W tray'u pojawi sie ikonka VMware Tools —
pozwala ona na dostep do szczegbdltowych funkeji, kto-
re sa chyba na tyle zrozumiale, ze nie musze ich tu-
taj szczegdlowo opisywac.

Instalacja VMware Tools w wirtualizowanym Linuk-
sie jest tylko troche trudniejsza i zalezy od systemu.
Mozna skorzysta¢ z pakietu .rpm lub archiwum
.tar.gz — oba znajduja sie na ,plycie”, ktéra montuje
VMware. Instalacja z .rpm jest chyba na tyle prosta,
ze nie bedzie z nia problemoéw, trzeba tylko pamie-
tac, aby po jej zakonczeniu wykonac polecenie konfi-
guracyjne vmware-config-tools.pl. Trzeba jednak
mie¢ na uwadze fakt, ze instalacje VMware Tools naj-
lepiej przeprowadzac z konsoli, bez trybu graficzne-
go (z wylaczonymi X'ami). Jeéli kto§ zamontuje ta
plyte w érodowisku graficznym, to ma bardzo duze
szanse, ze jej zawarto$cia bedzie kilka plikow o dziw-
nych nazwach, z ktérymi nic nie mozna zrobié. Sku-
pie sie na instalacji z archiwum, poniewaz ja mozna
wykona¢ na kazdym Linuksie. M6j opis opre na przy-
kladzie mojego zainstalowanego juz Debiana, urucho-
mionego w trybie awaryjnej konsoli.

1.Po uruchomieniu systemu, wybieram Install VMwa-

SOFTWARE

re Tools z menu VM i potwierdzam, ze chce zainstalo-
wac i ze mdj system jest wlaczony.

2.W moim Debianie wlaczam konsole i loguje sie na
konto roota. Montuje plyte z VMware Tools.
Wykonane komendy:

$ su

# mount /dev/cdrom /media/cdrom

3.Na plycie znajduja sie dwa pliki: .tar.gz i .rpm. Two-
rze katalog vmware-t w moim katalogu domowym,
kopiuje do niego i rozpakowuje plik .tar.gz.
Wykonane komendy:

# 1s

VMwareTools-1.0.3-44356.1386.rpm VMwa-
reTools-1.0.3-44356.tar.gz

# mkdir /home/paulina/vmware-t

# cp VMwareTools-1.0.3-44356.tar.gz
/home/paulina/vmware-t

# cd /home/paulina/vmware-t

# tar zxpf VmwareTools-1.0.3-
44356.tar.gz

4.Po rozpakowaniu (nie przejmuje sie dziwnymi do-
datkowymi ,plikami”) przechodze do utworzonego
katalogu vmware-tools-distrib,

# cd vmware-tools-distrib

# 1s

bin doc etc FILES INSTALL installer

lib vmware—-install.pl

5.Nastepnie wykonuje skrypt vmware-install.pl.

# ./vmware-install.pl

6.Instalator jest dos$¢ przejrzysty i zrozumialy (pod

warunkiem, Ze zna sie choé¢ troche angielski ), wiec
nie powinien sprawia¢ klopotu. Aby zgadza¢ sie na
domys$lne ustawienia, wystarczy klika¢é Enter.
Skrypt zapyta nas o polozenia réznych katalogow
konfiguracyjnych i bedzie chcial skompilowaé dziele-
nie plikdw i szybkie polaczenia internetowe (jesli nie
mamy odpowiednich pakietow w systemie — gcc, bi-
nutils, zrodla kernela — trzeba wpisa¢ no przy tych
pytaniach, wtedy funkcje te zostana pominiete). Cze-
ka nas jeszcze wybor rozdzielczosci ekranu (ja wy-
opcje 7)) i
poinformowani, ze musimy zresetowa¢ komputer.

bieram wkrétce  zostaniemy
Zgodnie z podana informacjg, aby uruchomi¢ dodat-
kowe narzedzie konfiguracyjne - po zainstalowaniu
VMware Tools - wystarczy wykona¢ polecenie
/usr/bin/vmware-toolbox.

7.Po ponownym uruchomieniu systemu (wirtualne-
go, oczywiscie!) mozemy juz wykonaé wyzej wspo-
mniane polecenie /usr/bin/vmware-toolbox albo po
prostu vmware-toolbox &. Najlepiej doda¢ je do au-
tostartu, aby mie¢ pewno$¢, ze bedzie zawsze uru-
chamiane.

Mimo wszystko, nie ma gwarancji, ze po zainstalo-
waniu VMware Tools wirtualizowany Linux bedzie
dzialal lepiej, niz przed ta instalacja. W duzej mierze
zalezy to od systemu. Czasem VMware Tools potrafi
bardzo ulatwi¢ prace z wirtualizowanym system, a
czasem potrafi jg bardzo utrudni¢. Polecam przete-
stowa¢ u siebie dzialanie systemu przed i po instala-
cji.
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Aby odinstalowaé¢ VMware Tools w Linuksie, wystar-
czy odinstalowa¢ pakiet .rpm lub (jesli korzystali-
$my ze skryptu z archiwum .tar.gz) uruchomié
skrypt vmware-uninstall-tools.pl, ktéry znajduje sie
w katalogu vmware-tools-distrib/bin w archiwum.

Zaawansowana sprawa sprzetu

VMware pozwala na dodawanie dodatkowego sprze-
tu, poza tym, ktéry dodal domyélnie. Mozemy dodaé
kolejne dyski, napedy CD-ROM, stacje dyskietek, kar-
ty sieciowe, urzadzenia USB, urzadzenia SCSI i inne.
Wszelkie ustawienia sprzetu sa dostepne w oknie
konfiguracyjnym maszyny wirtualnej (,Edit Virtual
Machine Settings”). Wystarczy wybra¢ Add i urzadze-
nie, ktore chcemy dodacé.

Na przyklad, po dodaniu kontrolera USB i urucho-
mieniu maszyny wirtualnej w menu VM — Remova-
ble devices dostepna bedzie lista urzadzen USB,
podlaczonych do naszego komputera hosta. Aby udo-
stepni¢ ktéore§ maszynie wirtualnej wystarczy... klik-
Aktualnie
urzadzenia USB s3 zaznaczone w tym menu.

na¢ w nie myszka. uruchomione

Problem z mapowaniem klawiatury

Uzytkownicy Mandrivy Linux, ktérzy korzystaja z
Metisse, na pewno doswiadcza problemu z mapowa-
niem klawiatury — klawisze sq wtedy ustawione kom-
pletnie nieprzewidywalnie. Problem nie wystepuje z
Berylem (ani Compizem), jednak z Metisse — nieste-

ty - zawsze.

SOFTWARE

Jesli wiec klawiatura po uruchomieniu wirtualizowa-
nego systemu nie dziala jak powinna (problem moze
wystepowac nie tylko z Metisse), najszybszym rozwig-
zaniem jest wylaczenie mapowania klawiszy specjal-
nych. Trzeba wylaczy¢ VMware i w swoim katalogu
domowym, w ukrytym folderze .vmware, stworzy¢
plik config i wpisaé w nim:

xkeymap.nokeycodeMap = true.

Po ponownym uruchomieniu VMware zmiany zosta-
na zastosowane. Spowoduje to, ze w wirtualizowa-
nym Windowsie nie bedzie dziala¢ klawiatura
numeryczna (boczna, klawisze cyfr nad gléwna kla-
wiaturg beda dziala¢ normalnie) oraz polskie znaki.
W wirtualizowanym Linuksie wszystko powinno dzia-
la¢ normalnie (chociaz moze sie rowniez zdarzy¢, ze
bedzie dziala¢ jak w Windowsie).

Jedli nie uzywamy Metisse i opcja ,true” nic nie zmie-
nia, mozna sprobowac opcji ,false” (xkeymap.nokey-
codeMap = false). Jeéli jednak i to nie pomaga,
trzeba zwr6cic sie do Google o pomoc.

Vista

Tak, jak wspomnialam w poprzednim artykule, chce
udowodnié, ze nie tylko VirtualBox (co jest do$¢ cze-
stym przekonaniem) jest w stanie normalnie zwirtu-
alizowa¢ Windowsa Viste. Podczas tworzenia
maszyny wirtualnej, w opcjach wyboru typu syste-
mu, wystarczy zaznaczy¢ Windows Vista i postepo-
waé dalej tak, jak przy instalacji XP. Zgodnie z

opisem, obsluga tego systemu przez VMware jest -

el e |

Ekran uruchamiania Windowsa Visty
na razie - tylko eksperymentalna, jednak u mnie nie
bylo wiekszych probleméw z uruchomieniem tego
systemu (pod warunkiem, ze zuzycie zasob6w na po-
ziomie 90% nie uwazamy za problem ). Udalo mi sie
nawet zainstalowa¢ VMware Tools, ktére dzialaly
calkiem dobrze.m

e A D - ™ 2 O o voan i}

Pulpit Visty z widzetami
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nVidia GeForce (zalecane).

Cedaga is Copynght (c] 2000-2007 TransGarming Tachnologies Inc.
. Portions of Cedega are Copyright (c) 1993-2007 the wine project authors
Instalacja:

[see httpysource winehq.org/source/AUTHORS for a complete list)

Cedega jeSt dOStQpna w WerSjaCh: Portions of Cedega are Copyright (c) 2002-2006 the ReWind project authors
[see httpifjovs transgaming.org/cgi-binfviewows .cgifrewind [AUTHORS froot=r
Irpm, for & complete list)
.deb, InstallShield Engine components Copynight (¢} 2001 InstallShield Software
Corporation,
gz,
MSWCRT Runtime library Copyright (c] 1999 Microsoft Corp.
Wiel Linuksowcow, t instal -cpkg.
lelu z nas Linuksowcow, trzyma zainstalowany sys- I lac dzil L. Ub MFC components Copyright [¢) 1999 Microsoft Corp.
. : . s : nstalac rZzeprowadziianm na Swilezym untu
tem WlndOWS tylko Z Jednego pOWOdu' ulublone.] Je P p y libpng object code Copynght (c] 1995-2004 the libpng project authors
’ . . . . 1 1 [see http:fpwewlibpng.orgipubjpngismlibpng-LICENSE txt for & complete list
gry lub programu, ktéry jest napisany tylko pod sys- | 7-04 Wszystkie wymagane pakiety sa standardowo i
w systemie: drnalloe Copyright (c) 2001-2006 Wolfram Gloger

tem z Redmond. W ciggu ostatnich kilku miesiecy po-

. il . . d . 1t The Better String Library (bstring) Copynight (¢} 2002-2006 Paul Hsigh
jawla S1€ Wreszcie prawdziwa a ernaty wa: .

programy Cedega oraz CrossOverOffice. Cedega to

ﬁgancel || Accept

nakladka na WinAPI (interfejs programistyczny Win-

dows), oparta na opensourcowym Wine. Pozwala

= inatatation fmabed
2

transgaming.com

Aackage ‘Cacegu-amial i 03 s et wan rwinlec)

gra¢ w wiele gier napisanych dla systeméw Microso-
ftu.

Dzieki temu zostang sprawdzone i §ciggniete wszyst-

kie aktualizacje.
M&Hﬁg

Syuimen Setup Sage 1 (Page 3 of 5]

W serii 6.0 dodano:

LUsamame

Parsswand

DirectX 9 a,
Pixel Shaders 1.4,

Chask far Updaes
ipeu e P @ g inbamat cosnaction |

o

inbal Local Pachige

Vertex Shaders 1.1. L

Fl Bikage ek - crovgramel

Minimalne wymagania: e
Linux Kernel 2.4,
XFree 86 4.0 albo Xorg, Przy pierwszym uruchomieniu zostaniemy poprosze-

glibc 2.2, ni o akceptacje licencji.

Co najmniej 60MB miejsca na dysku na instalacje Nastepnie rozpocznie sig proces konfiguracj.

programu, Bedziemy musieli wpisa¢ dane do naszego konta w

e Rack i Foreard W concel

Magazyn uzytkownikéw Linuks:
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| Cudega Setup wizard i
Srsbem Geiup Soge 1 Fage 2 of 51
FaraGaner hccourt
Usernama Olia

Pasmaord

und. Chok G to updabe

i M5 Core Fares

Bl MorSontrol

B Latest varsion of Cedaps snging
B Cedaga User marface Update
[ Cama Dise Databass

I T R %

Carcel LTS
e

i Back b, Farwtr] ¥ cance

Kolejnym krokiem jest wykrycie naszego sprzetu.
Jesli wszystko sie zgadza, to wykonujemy kilka te-
stow wydajno$ciowych.

- . .

SySlam Salup Sage 2 (Page 1 of 5)

Hardware In b atisn

(=-11) AMD Athlan(im) 1= 20004

CPU Gz 166
Hemsny (HA)
widea Card
Bt e Masa propct
T Masa GLE indirect
Wida o P (M) LT
WGP Mamn scaduble IMB] |
Cirnenr Werwian L (1.5 Mana 8531
Sound Card
Hara S SFOL2 with ALC 100,100 a1 Gmdedd, ing 1
Direer ALSA varsion 10,13
Systam Infermaticn
Kamel 26 2 15-germric
¥ vamicn Morg versian 7.2
Destribuition DCiidséan 4.0

3o Autndetect

SOFTWARE

= ret il

System Tests (Page & of 5]

Tha sstup wizard wil now run a numiser of system tasts to
detarmire the compatakikty of your system with Cedega
i CperoL Diract Rerdering

Fadad j Mora nfa

B O Acceleration

& PO Thresds [Pthread dul .

Failad § More info
Cansned § More nl
# Copy Protection § More info
i 955 Sound

Passed 4 More info

® ALSA Sound  More info

& Pun Seleched Tests

a Back sl Farward W cancel

Ijuz Cedega jest gotowa do pracy.

Autorzy programu od niedawna wprowadzili ,ency-
klopedie” gier, ktora zostala opublikowana na oficjal-
nej stronie. Uzytkownicy dodaja do niej tytuly, ktére
testowali, instrukcje i uwagi. Dzieki temu niemal od
razu mozna zobaczy¢, czy dana gra zostanie urucho-
miona bezproblemowo.

Najnowsza Cedega jest dostepna tylko na stronie ce-
dega.com. Serwis cedega.pl oferuje starsze wersje.

Ciekawostki:

Pierwsza nazwa programu brzmiala: WineX. Zmia-
na nastgpila 22 czerwca 2004 wraz z ukazaniem sie
wersji 4.0.

Cedega to takze odmiana wina Porto, stad gra stow:
port (przeniesienie, np. z systemu do systemu)/Por-
to + Wine/wino -> portwine (czyli Porto) Cedega.
(zr6dlo Wikipedia).

Cedega- Instalacja przyktadowej gry

Na forach wielu dystrybucji mozna znalez¢ ludzi,
ktorzy maja wiele problemoéw z instalacja gier przez
Cedege. Najwazniejsza rzecza o ktérej nalezy pamie-
tac sa zaleznoSci. Najlepiej odpali¢ program poprzez
terminal, ktéry wypisze wszystkie bledy i ewentual-
ne braki. Przy klopotach warto sprawdzi¢ jakie sie
ma wersje pythona, najlepiej aby to byly wydania o
tych samych numerach.

Polecenie, ktore spowoduje wylistowanie wszystkich
pakietdbw majacych w nazwie python, zainstalowa-
nych w systemie:

rpm -qa | grep kernel

Gdy juz mamy wszystkie potrzebne pakiety czas na
instalacje pierwszej gry. Ja sie postuzylam Test Dri-
ve 6 z serii Extra Klasyka. Jako, ze gra nalezy do ka-
tegorii wiekowych jej wymagania sprzetowe spelnia
prawie kazdy komputer:

Procesor: 233MHz

RAM: 32MB

HDD: 250MB

Grafika: 4MB zgodna z Direct 3D
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Na poczatek w sam raz, aby sprawdzi¢ co potrafi pro-
dukt firmy TransGaming.

Uruchamiamy Cedege (najlepiej spod konsoli, aby zo-
baczy¢ wszystkie ewentualne bledy) z poziomu uzyt-
kownika, badZ roota. Praktycznie nie ma roznicy
poza umiejscowieniem obrazu na dysku twardym- in-
stalujemy tam gdzie mamy wymagana przez dany ty-
tul ilo§¢ miejsca. W moim przypadku uzylam
Ubuntu 7,04, uruchamiajac program jako zwykly
user.

4 spphzatiorn. Plss Sswsm i@

il Bs B ko Murscaman b

0€9

'f@‘w

veis e

B | celega 51 &
Najpierw wkladamy plyte do napedu lub montuje-
my obraz dysku instalacyjnego naszej gry. JeSli nie
jest ona podmontowana (napedy) naciskamy przy-
cisk ,,Mount” i przy wiekszej liczbie CD lub DVD-RO-
Méw  decydujemy ktére urzadzenie chcemy
aktualnie podmontowaé. Potem naciskamy ,Install”

Pojawi sie nowe okno:

SOFTWARE

Install Advanced |

Game Folder

[testdr'rve | -
GDDB Entry
|<Mone= ~ | | Detect Game Disc

Installer (include full path)

[}madia.rcdromOFSetup.e)ce ] Browse H (2 ) Mount

General | BPlay | Install Wl

I © H=lp | [xcancel |i"pCcntinue

Game Folder: wpisujemy nazwe folderu do ktbrego
bedzie zainstalowana gra. Nie nalezy dodawac¢ zad-
nych slashy.

GDDB Entry: wybieramy z listy tytul naszej gry, jesli
jest on w bazie wszystkie inne opcje zostang automa-
tycznie ustawione, w przeciwnym wypadku zostawia-
my <None>

Installer: podajemy $ciezke do pliku instalacyjnego
.exe

Pola General| Play | Install | All pozostaja puste jesli
nie wybraliSmy wpisu z GDDB

Naciskamy Continue i chwilke potem (czasami trze-
ba poczekaé kolo minuty) powinno ukazaé sie okien-
ko windowsowskiego wizarda.

Jesli po naci$nieciu Continue nic sie nie stalo trzeba
sprawdzi¢ jaka jest zainstalowana w systemie wersja
dbus-python.

& Cedega =|aj=

Be Qdt Joos FamiGanng ek
Stop wole e D8

wstal Mot

Ciedega

tetdrive

Niestety czasem zdarza sie tak, ze instalacja danej
gry/wydania gry nie jest mozliwa dla Cedegi.

Lista tytulow ktérych mimo kilku préb nie udalo mi
sie uruchomié:

SimCity 3000-> seria EA Classics

Twierdza--> wersja wydana przez Play-it.pl ( inne
dzialaja). m

Linki:

http://www.cedega.com/
http://www.transgaming.com/ --> strona producen-
ta

http://cedega.pl/

Magazyn uzytkownikéw Linuksa
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Poprawianie fabryki

Uwaga: zabiegi przedstawione w tym artykule sa czyn-

nym zrzadzeniem losu twédj drogocenny sprzet nie

poéjdzie z dymem.

rancje na sprzet!

komputerach — procesory, chtodzenie i

petni mozliwoéci (czasem dostownie, 0
czym powiem pozniej).

MICHAL RZEPKA

Dlatego wlasnie, od jakiego$ czasu, interesuje sie wy-

;konywaniem réznych prostych modyfikacji wszela-
kich

nosSciami, ktore wykonalem osobiscie, bez szkody dla : L. . L. . . .
. sobie jedynie taki, ze sama modyfikacja nie powinna
sprzetu. Jednak ani redakcja ani autor, nie moga zagwa- : . , . Lo . R

 mnie kosztowa¢ zbyt wiele pieniedzy i powinna da-
rantowad, ze w wyniku ponizszych operacji jakims$ dziw- ; . .
: wa¢ wymierne efekty. I tak — podkrecanie proceso- . . .
: ) . i , . dobrego wiatraka i przeplywu powietrza, to warto
‘ra, o ktorym pisalem w ktéorym$ z przeszlych | | ) i )
: , .. .. . . . sie sprawg zainteresowaé. W tym celu nalezy wy-
- numeréw Dragonii albo redukowanie jego napiecia :
Niektore z przedstawionych tu metod uniewaznia gwa- : . . . .

. czy nawet wiercenie dziur w obudowie, aby zapew- o . . ]
. pasty przewodzacej cieplo i przymierzy¢ (np. na tle
: L . : silnego zrodla Swiatla) radiator i procesor do siebie
. dowac¢ jaki$ problem powstaly w produkcji. Nie jest : & ) p

Produkty, ktore montujemy w naszych itajemnica, ze wspolczesne procesory klasy Core 2

elementow komputera.

ni¢ wentylacje — wszystkie te zabiegi pomogly zlikwi-

czy AMD64 moga bez problemu dziala¢ z czestotliwo-

inne podzespoty sg wytwarzane maso- iéciami 20-50% (i wzwyz) wiekszymi, niekiedy na-

wo, a na tasmie montazowej sa zwykle iwet. b'ez teoretycznl.e .szkodhwego, podnoszenia
. . , ) . : napiecia. Ale poprawianie producentéw sprzetu to
anonimowe’. Nie ma czgsto odpowied- ' nie tylko podnoszenie zegardéw, ale tez na przyklad...

niej osoby, aby kazdy egzemplarz spraw- : szlifowanie.
dzaé¢ indywidualnie. W zwigzku z tym, :

sprzet czesto nie jest ‘doszlifowany’ do EP‘"’c"'s_""y_'f’y“"”al bowiem krzywe o
: No, moze nie same procesory, ale blaszane oslonki,
ktore od jakiego$ czasu sa montowane, aby oslonié¢
“ich rdzenie. Znane m. in. z epoki K6-2, zostaly na !
- wiele lat porzucone. Doprowadzito to do wielu przy-
- krych wypadkéw skruszenia rdzeni procesoréw przy

nakladaniu na nie radiatoréw. Tak wiec blaszki po-

HARDWARE

. cesora potrzebujacego 20-40 wat, ale 80 czy, nawet,
ponad 100. Nie dzieje sie to za darmo, gdyz rdzen
- jest oddzielony od radiatora materialem laczacym
go z oslonka i sama oslonka. Nie byloby to jeszcze
wielkim kosztem, gdyby nie fakt, ze niektore z tych
Warunek  stawiam f)s}(?n'ek sa de'likatr%ie wklesle luF) nie.r()wr'le. l?latego,
. jeSli interesujesz sie podkrecaniem i wazny jest dla
- ciebie kazdy spos6b schtodzenia scalaka albo po pro-
. stu twoj sprzet notorycznie sie przegrzewa, mimo

- montowaé procesor z gniazda, oczy$ci¢ wszystko z

. — czy na pewno stykaja sie calg powierzchnia. Oczy-

Rysunek 1: Widziane z bliska — pozornie gtadka

- wrécily, ale teraz musza odprowadzié cieplo nie z pro- : Powierzchnia blaszki ostaniajacej rdzeri Athlona 64.

Magazyn u ytkownikéw Linuksa
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wiScie, nie wszystko w ten spos6b mozna ocenié, ale
czasem ktory$ element jest tak krzywy, ze widac¢ to
golym okiem.

A co z radiatorem? OczywiScie on tez moze by¢ krzy-
wy. Wszelkiej masci miedziane bloki do chlodzenia
wodnego roéwniez warto zlustrowaé w razie pojawia-

nia sie probleméw z przegrzewaniem. Dlatego, war-
BV Ud | ’ T

Rysunek 2: (widziane z bardzo bliska) — powierzchnia
radiatora dostarczanego z Athlonami 64

to postara¢ sie o kawalek réwnej szyby i
sprawdzenie czy powierzchnie $cisle przylegaja. Pa-
trzac z bliska na powierzchnie radiatora i procesora
(patrz rysunki 1 i 2), mozna doj$é do wniosku, ze wy-
rownanie i wygladzenie ich powinno zaowocowacé lep-
tym idzie? Z

do$wiadczenia oséb zajmujacych sie tym wynika, ze

szym kontaktem. A co za

poprawa to w gorszym przypadku marne 2 stopnie
(dla niektérych podkrecaczy to juz co$), a czasem 5 i

HARDWARE

wiecej, je$li powierzchnie stykajace sie byly wybitnie

nieréwne.

Co bedzie potrzebne?

Na pewno warto udac sie do sklepu po przynajmniej
trzy arkusze papieru wodnego. Najlepiej zaopatrzy¢
sie w po dwa z kazdej gestoséci — 200/400 dla wyrow-
nania najwiekszych niedoskonalo$ci, oraz 600/800
i trzeci 1000/1500 dla wygladzenia powierzchni na
wysoki polysk. Papier nalezy rozlozy¢ na idealnie
rownej powierzchni, jak szklany stolik albo znalezé
po prostu kawal szyby. Krawedzie arkusika nalezy ja-
ko$ przymocowac do szyby, gdyz zapewne beda sie
zawijaly, co moze mocno przeszkadza¢ w szlifowa-

niu. Mi do tego celu postuzyly losowo dobrane ciez-
obiekty,
krawedzie.

sze po prostu dociazylem

ktorymi

- A 36412

Do efektywnego wyréwnania powierzchni potrzebujemy
kilku réznych papieréow

Rysunek 3: Radiator Pentagram Freezone - przyktad
modelu, z ktérym moga by¢ problemy podczas réwnania - z
racji matej powierzchni, jaka opiera si¢ o papier, w stosunku
do obszaru za jaki musimy chwycic.

Ponadto, jesli masz radiator taki, jak na rysunku 3,
to mozesz napotkac na jeszcze inne trudnosci — otdz
ciezko taki radiator trzymac idealnie prosto i moze
sie zdarzy¢, ze zamiast poprawiaé, bedziemy po-
wierzchnie psué.

Szlifowanie zaczynamy od papieru nizszej gradacji, i
przechodzimy stopniowo na wyzsze. Czas, jaki be-
dzie potrzebny, bedzie zalezal od paru czynnikoéw. W
przypadku pracy nad wyréwnywaniem oslonki pro-
cesora, zajelo mi to w sumie jakie$§ pdltorej godziny.
Warto co 5-10 minut sprawdzaé, jak szlifowany
obiekt przylega do jakiej$ réwnej powierzchni — czy
czasem sytuacji nie pogarszamy. JeSli metal wydaje
sie juz réwny (w przypadku mojego Athlona zajelo
to prawie godzine), zmieniamy papier na taki o wyz-
szej gradacji i staramy sie doprowadzi¢ oslonke do
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Rysunek 4: Kolejne etapy szlifowania powierzchni ostonki Athlona 64, wyréwnywat sie on stopniowo od krawedzi ku
Srodkowi, przy czym z prawej strony (na obrazku po prawej) wciaz wida¢ niedoszlifowane miejsce. Wyglada wigc na to, ze byt
lekko nieréwny. Procesor na tym etapie raczej nie jest juz objety gwarancja.

polysku.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze jesli uda nam sie doprowa-
dzié obie powierzchnie do réwnosci i polysku, to nale-
zy przemysle¢ ilo$¢ pasty przewodzacej cieplo, jaka
teraz nalozy¢. Jesli wszystko poszto dobrze, to bedzie-
my jej potrzebowac¢ bardzo malo, w przypadku lep-
szego materialu, jak Arctic Silver 5, wystarczy
dostownie kropelka. Ja osobiécie nakladam iloé¢ pa-
sty przypominajaca niegotowane ziarnko ryzu. To ra-
diator rozcisnac calej

powinien paste na

powierzchnie ostonki procesora.

Co$ dla audiofili
Posiadacze nieco lepszych kart dzwiekowych PCI, ta-
kich jak seria E-mu, Audigy, X-Fi czy Turtle Beach,

to czasem rowniez szczeSliwi posiadacze zewnetrz-
nych wzmacniaczy czy dobrych kolumn gloéniko-
wych. Zdarzaja sie i tacy, ktorzy twierdza, ze
odro6zniaja poszczegblne rodzaje kabli glo$nikowych
i wybieraja tylko te, ktore kosztuja kilkadziesiat zto-
tych za metr... Ale, jak wspomnialem na poczatku,
nie lubie modyfikacji, ktére wymagaja duzo pienie-
dzy. Dlatego z rado$cia dowiedzialem sie o zabiegu,
jaki ostatnio stal sie popularny, a pono¢ wyraznie po-
prawia brzmienie kart PCI. Chodzi o papier ERS, w
ktorym umieszczone sa drobinki wldkna weglowego,
ktore z kolei sa — jak twierdzi producent — pokryte ni-
klem i innymi metalami. Chodzi o usuniecie czeéci za-
klocen, jakie powstaja w komputerze, a moga
zakloca¢ prace karty dzwiekowej, pogarszajac jej
brzmienie. Poniewaz jednak nie chcialem wydawaé

Rysunek 5: niecodziennie wygladajacy ekran dla karty
dzwiekowej Audigy 2 ZS.

pieniedzy i tym razem postanowilem zbudowa¢é taki
‘ekran’ z tektury, folii aluminiowej, taSmy klejacej i
przewodu z dwoma metalowymi klamerkami. Tektu-
re z przymocowanym pazlotkiem zlamalem w pét i
oblozylem nig karte dzwiekowa — tu akurat Audigy 2
ZS. Przewodem polaczylem ekran z obudowa kom-
putera. Dodatkowo przelozylem karte do ostatniego,
najnizszego slotu PCI, z dala od emitujacej zakloce-
nia karty graficzne;.

Mimo, Ze sam wzmacniacz, jakiego uzywam (Hita-
chi SR-703), jest juz starszy ode mnie, to jednak r6z-
nice uslyszalem, oczywiscie na korzy$¢ modyfikacji.
Sa to jednak subtelnosci, ktére, z réznych powodow,
nie wszedzie moga by¢ uslyszane (testowalem te za-
biegi poki co tylko na jednej dzwiekdwcee).

Karta juz nie szumi, ale szumia wiatraki
Kolejna, czesto wykonywana przeze mnie modyfika-
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cja, dotyczy wiatrakbéw. Zaré6wno te montowane na
procesorze, jak i w obudowie, sa zwykle zasilane dwu-
nastoma woltami, i niejednokrotnie przemieszczaja
wiecej powietrza, niz to konieczne, za cene niezno-
$nego niekiedy halasu. Osobiscie, wole zamontowaé
wiecej wiatrakow, ale za to spowolnionych, anizeli
jednego szybkiego (glo$nego). Spowalnianie wiatra-
koéw zwykle kojarzy sie z kupnem jakich$ specjal-
nych regulatoréow albo przynajmniej rezystorka, ale
ja oczywiscie wole sposoby darmowe. Skupmy sie na
wiatrakach obudowy, bo zabawy z wiatraczkiem od
procesora moga sie skonczyé jego permanentnym
schlodzeniem — na przyklad na zawsze.

Rysunek 6: Dwa wiatraki podtagczone do moleksa; przewody
zabezpieczone tasma klejaca przed wysunieciem sie. W
efekcie kreca sie bezgtosnie, ale wciaz w miare efektywnie.
Konieczna jaskrawa czerwona tasma dla podkreslenia
prowizorycznosci. Koszty nadal marginalne.

HARDWARE

Przyjrzyjmy sie wtyczce ‘molex’ — chodzi o te biale, z
czterema pinami, uzywane gtownie do zasilania nape-
dow. W zoltym kabelku zwykle jest napiecie 12V, w
czerwonym 5V, za$ czarne to masa. Ale nie jesteSmy
ograniczeni do tych dwoch napie¢, bowiem za mase
moze nam poshuzy¢ tez przewdd czerwony. Podlacza-
jac wiec GND wiatraka do czerwonego przewodu mo-
leksa, a drugi do zétego, zapewnimy wiatrakowi 7V.
Daje to gwarancje, ze kazdy wiatrak ruszy (przy 5V
nie ma takiej gwarancji), nie bedzie zbyt glosny, a za-
pewni w miare przyzwoity przeplyw powietrza w obu-
dowie.

By¢ moze wielu czytelnikom niektére powyzsze zabie-
gi wydadza sie nieco dziwne. Nie wykluczone row-
niez, ze nie zauwazycie zadnej rbéznicy czy to w
temperaturach procesora czy w jakosci dzwieku. W
gre wchodzi bowiem wiele zmiennych, ktére moga
zniwelowaé efekt. Jednakze, jestem przekonany, ze
dla mnie te proste zabiegi zdaly egzamin; by¢ moze
przydadza sie i innym. m

4 A\

Zapraszamy ha Forum
Dragonii.
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Java czesé s

W poprzedniej czesci kursu pokaza-
tem, jak za pomocg Netbeans mozna
stworzyé w Javie najprostszg aplikacje
posiadajgcg interfejs graficzny. W dzi-
siejszej czesci postaram sie rozwingc te-
mat, pokazaC co wiecej mozna zrobic
stosujgc biblioteke Swing przy tworze-
niu aplikacji.

Utworzmy nowy projekt, wybieramy z menu File ->
New Project, na kolejnej formatce General ->Java
Application i kliknijmy Next. Na kolejnym ekranie

PROGRAMOWANIE

Klikamy Finish. Otworzy sie nam edytor z kodem kla-
Sy main:
package swing2;
public class Main {
public Main() {
}
public static void main (Stringl[]

args) |

}

Teraz czas na utworzenie naszej formatki, na ktorej
zaprezentuje kilka mozliwo$ci biblioteki Swing. Z me-
nu File wybierzmy New File. Nastepnie wybierzmy
Java GUI Forms -> JFrame Frame:

= Hew File -]

Klikamy Next. Na kolejnym ekranie jako nazwe kla-
sy wpisujemy Framka, jako pakiet (package) wybie-
ramy swingz2:

Mew |Frame Form a8

Fepe Kame and Incst on

1 Choocs Fis Tyes Class fame: [Fraska
L haine aeel LoCa e

Broect Twang?
Location:  [Source Patuages -

Pacgage o -

Creaoed File fham e forzen )/ Deriaos Swing 2/ sro/ swingZ Framia e

< fach. Einizh L

I klikamy Finish. Nastepnie bedgc na naszym JFra-
me o nazwie Framka przelaczamy sie w widok Zro-

nadajmy projektowi nazwe Swing2, ustawmy jako T m,m = dta (source), ezyli kodu:
glowny projekt i zaznaczmy opcje utworzenia klasy y
main. Moze to wyglada¢ w nastepujacy sposob: ¢] [ Main java =
. Sourc Design | <}
1 kage =swingd;
i b 2
dragonia,
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Z kodu klasy Framka usuwamy cala metode main:

public static void main(String
argsl]) {
jJjava.awt .EventQueue.invokelLa-—
ter (new Runnable () {
public void run () {

new Framka () .setVisi-

Jak zapewne niektorzy z czytelnikow pamietaja, me-
tode main musi posiadaé ta klasa w aplikacji Java,
ktéra shuzy do uruchomienia aplikacji. U nas klasa
suruchomieniowa” jest klasa Main, wiec we Framce
ta metoda jest zbedna. Teraz nalezy dopisa¢ do kla-
sy Main kod, potrzebny do pokazania naszej Fram-
ki. Niech kod klasy Main wyglada nastepujaco:

package swing2;

import javax.swing.JFrame;
public class Main {
public Main () {
}
public static void main(String[]
args) {
Framka framka=new Framka () ;

PROGRAMOWANIE

framka.setVisible (true) ;

I mamy juz gotowa formatke, dzialajacy program,
ktéry na razie nic nie robi. W poprzedniej czeSci kur-
su pokazalem jak mozna wykorzysta¢ podstawowe
formanty Swing: jLabel (etykiete), pole tekstowe jTe-
xtField oraz przycisk jButton. Dzi$ czas na dalsze for-
manty. Dodajmy na naszg formatke etykiete oraz
przycisk jButton i oprogramujmy go, aby stuzyt do za-
konczenia dzialania aplikacji. Jak pewnie pamieta-
cie, nalezy wej$¢ na Framka.java oraz przelaczy¢ sie
tym razem w tryb Design. Dodajmy zatem te dwa ele-
menty z Palette->Swing Controls, zmieniajac odpo-
wiednio wlaéciwos$¢ text dla obydwu:

_r Wiuin jaws = |- (o) Framkejods

Digign o

i Tools>Falette Manager >-5wing/AWT Com ponenis menu Kes allows you to m

Preykladowa etykista

Wydz

Dodajmy do przycisku ,Wyjdz” odpowiednia funkcjo-
nalnoé¢, czyli klikajagc prawym klawiszem myszy na
przycisku wybierzmy z menu kontekstowego Events-

>Action->actionPerformed, a w kodzie procedury
obslugi tego zdarzenia umie$émy taka instrukcje:

System.exit (0) ;

Od tego momentu nie bede juz pisal szczegdlowo jak
przej$¢ do tego miejsca kodu. Napisze jedynie jak
uzupehié¢ obstuge zdarzenia actionPerformed o in-
strukcje.

Dodajmy teraz do naszej formatki rozwijane menu,
na gorze. Z przybornika Palette, grupy kontrolek
Swing Menus wybieramy Menu Bar:

=1 Tahle

[=] Swing Menus
[Fite Menu Bar

[=] Swin 5

%] Dialog

EJ Popup Menu

'"1 Frame

i przeciagamy na nasza formatke. Formatka teraz
wyglada tak:

Menu

Preykladovwa etykieta
Wiyidz
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Po uruchomieniu mamy juz dzialajace menu, ale nic
nam sie nie rozwija, nie mamy zadnej pozycji. Czas
na dodanie dwoch pozycji: ,Informacja o progra-
mie” oraz ,,Wyjdz”. W ramce Inspector, po lewej stro-
nie, zaznaczamy jMenu1, odpowiednio rozwijajac
LZwiniete” pozycje:

Inspector
B Form Framka

a0 =

Elj [JFrame]
EIE jMenuBarl [IMenuBar]
% iMenul [IMenu]
, ...... ket jLabell [ILabel]
‘@ jButtoni [JButton]

Z menu kontekstowego, ktore rozwinie sie po kliknie-
ciu prawym klawiszem na jMenu1 wybieramy jMenu-
Ttem:

|
i o =
B FomiFramka
£ Ot Componers=
= [Frama)

Eifit Taxt
Tharege Hariable Hame ..,
Everits

= B MeruEar] [

et Laives] [1Lat
0 Bukton] [

3
L3
L3
L3
3

Waches  (DOup pan. Dalsts
ishend buskding Seng? (rum).

PROGRAMOWANIE

Powt6érzmy te operacje jeszcze raz tak, aby jMenu
znalazly sie dwie jMenultem:

Inspectar A0 =

B Form Framka

E|:| [JFrame]
EIIE MenuBarl [MenuBar]
: El% jMenul [IMenu]
> ------ |=| iMenulternl [IMenultern]
E |=| iMenultemz [IMenultern]
~omet jLabell [JLabel]
‘[ jButkoni [JButton]

Mamy wiec dwie pozycje w menu, ale o nazwach, kt6-
re nic nam nie méwia. Klikniecie nie powoduje tak-
ich
etykiety, wystarczy zaznaczy¢ jMenultem i w panelu

ze jakiegokolwiek dzialania. Aby zmienié

Properties zmieni¢ wlaéciwo$c text na takie, jak pisa-
lem wczeéniej. Teraz uruchomiona aplikacja powin-

na wygladac¢ tak:
I

Menu |
Informache o programie

Wijdz
VT |

210l x|

Teraz czas na spowodowanie, aby klikniecie w menu
wywolalo wykonanie akcji. W panelu Inspector za-
znaczamy jMenultem2, klikamy na niego prawym
klawiszem myszy i z menu kontekstowego wybiera-
my Events->Action->actionPerformed (ach, prze-
ciez Wy juz wiecie jak wywolaé uzupelianie kodu
akcji actionPerformed ;) ). W kod Formatka.java
wpiszmy znane polecenie wyjScia z programu:

System.exit (0) ;

Zrébmy teraz podobnie z jMenultemi, w jego obstu-
ge zdarzenia actionPerformed wpiszmy ponizszy
kod (przypominam, ze aby ponownie zobaczy¢ pa-
nel Inspector nalezy skorzystaé z przelacznika Sour-
ce-Design, wlaczajac tryb Design). Ten kod ma
postuzy¢ nam do wysSwietlenia informacji o progra-
mie:

JOptionPane.showMessageDia—
log(this, ,To jest prezentacja biblio-

teki Swing”);

Po wpisaniu tego i najechaniu kursorem na czerwo-
na linie pokazuje sie nastepujacy komunikat:

cannck Tind wymbol
symbiol | vaniable JOptonPane
private void jHesuTtenihctionber (ol 00000 (s seng2 Frnks
I0prionPane . ghoviiespagebialog (thie, “To jese prezer
I

ionEvent eve) |
racia biblioveki Swing™):

Blad, czyzbym pomylil sie? Nie. Na tym przykladzie
chcialem pokazaé jak Netbeans wspiera programi-
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stow Javy. Owszem, jest nierozpoznany typ JOption-
Pane w tej chwili, ale natychmiast Netbeans propo-
nuje rozwigzanie. Wstawmy kursor w dowolne
miejsce podkreslonej linii i zwr6¢my uwage na zo6ta
zaro6wke ktéra pojawia sie z lewej strony edytora.
Kliknijmy takze na nia, a zobaczymy rozwigzanie pro-
blemu:
private void jMenultenlActionPer bormed | awa. sut, event. ActionEvent sty |

Joprionfane  showlessayebialoy(this, “To jest prezentacis biblioceki Swing™):
g, Wiptionfsne

Edytor sam rozpoznal gdzie szuka¢ nierozpoznane-
go typu i proponuje nam rozwigzanie tego proble-
mu. W tym konkretnym przypadku to rozwigzanie
jest optymalne, wiec wystarczy je wybrac¢ klikajac w
podéwietlony tekst. Taka akcja spowoduje dodanie
na poczatek naszego kodu linijki:

import Jjavax.swing.JOptionPane;

czyli nastgpi import nieznanego wczesniej typu, kto-
ry chcemy wykorzystaé w naszej aplikacji. Ten typ to
proste okno dialogowe wy$wietlajace krotka informa-
cje:

O

=101 %]

Prayilaiioe atykied 3
Wiydz

CIETEEE— x|

!_.. To jest presentacia biblot ek Swing

[ex]

PROGRAMOWANIE

Przyjrzyjmy sie dokladniej wywolaniu metody obiek-
tu JoptionPane:

JOptionPane.showMessageDia—
log(this, ,To Jjest prezentacja biblio-

teki Swing”);

Wywolanie metody showMessageDialog posiada
dwa argumenty — pierwszy z nich okre$la rodzica
okna dialogowego. Juz wyjasniam: chce, aby okno
dialogowe zakrywalo glowne okno aplikacji, bylo za-
wsze ponad nim, aby nic nie dalo sie kliknaé na for-
matce gléwnej, dopoki nie zamknie sie tego okna
dialogowego z informacja. W naszym przypadku ro-
dzicem jest nasza formatka Framka. Drugim argu-
mentem jest tekst informacji, jaki ma sie pokaza¢ w
oknie naszego komunikatu. Okno modalne komuni-
katu tak dlugo bedzie pokazywane oraz tak dtugo be-
dzie ,blokowaé” okno gléwne programu, dopdki nie
zostanie zamkniete po nacis$nieciu przycisku OK.

Do naszej formatki dodajmy teraz element, ktory be-
dzie nam przydatny w kolejnej cze$ci — Panel. Jest
plaski formant, niczym specjalnym nie wyr6zniajacy
sie poza tym, ze mozna na nim umieszcza¢ inne ele-
menty. Przeciggnijmy Panel z Swing Containers. Na
poczatek moze to wygladacé tak:

A
[ren——
.-

No w porzadku, ale ja wolalbym, aby Panel pokry-
wal cala nasza formatke, a etykieta i przycisk naleza-
ly do naszego jPaneli. Popatrzmy na nasze okno

Inspector'a w tym momencie:
| Inspector qa x|
B romranko
=59 Other Components
=[] PopupMenul [PopupMen]
=1 penultem3 [IMenultem]
=1 enulternd [IMenultem]
=] [IFrame]
=& jMenuBiarl [IMenuBar]
=[5 #enul [Menu]
=] Menulteml [IMerulten)
= Menultema [Menultemn]
wiljlabell [ILabel]
[ iEutton 1 [JButbon]
[ ] jPanell [IPanel]

Wystarczy ze w oknie Inspector'a przeciaggniemy jLa-

bel1, a potem jButton1 na jPanel1 za pomoca myszy

majac wcisniety lewy przycisk myszy. Po tej operacji

okno Inspector'a powinno wyglada¢ nastgpujgco:
EID jPanelt [JPanel]

st fLabell [JLabel]
(el iE:tbond [JButton]

Teraz nasza formatka wyglada nastepujaco:

L]

Frayiiagpena a

H’-
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Teraz wystarczy chwyci¢ za kwadracik zaznaczony
na obrazku powyzej, aby powiekszy¢ nasz jPanel1 na
cala formatke. Nastepnie przeciaggamy naloZzone na
siebie jLabel1 i jButton1 i uzyskujemy efekt o jaki
nam chodzilo:

MMeniy

Srzykladowa etykieta
Wyidz

Do naszej formatki dodajmy jeszcze jeden formant,
tym razem niech bedzie proste pole tekstowe typu
jTextField. Umie$¢my ten formant obok naszego
przycisku, moze wygladac¢ to tak:
DEE

=10 x|

Praoyiladowa etykiota

Wiz ITeudFigkd]

PROGRAMOWANIE

PrzejdZzmy dalej: wyobrazmy sobie sytuacje, w kto-
rej chcemy korzystaé¢ z menu kontekstowego. W na-
szym przykladzie stworzymy takie menu, ktore
bedzie posiadalo dwie pozycje: pierwsza bedzie czy-
Sci¢ pole tekstowe, a druga zmieniaé napis pokazywa-
ny na etykiecie. Z prawego panelu Palette
wybieramy Popup Menu:

[-] Swing Menus

[File MEH%E Popup Menu
=1 Eannir indames

Przeciagamy je na nasza formatke. Symbol naszego
PopupMenu nie pokazuje sie na naszej formatce, ma-
my je widoczne w panelu Inspector, w sekcji Other
Components. W ten sam spos6b jak w przypadku me-
nu glownego mozemy dodac pozycje naszego menu
kontekstowego, czyli jMenultem. Dodajmy dwie ta-
kie pozycje. Nastepnie okre§lmy ich wlasciwosé text
: niech dla pierwszego to bedzie ,,Wyczysc pole”, a
dla drugiego jMenultem niech bedzie to ,Zmien na-
pis na etykiecie”. Dopiszmy teraz kod, bedacy obstu-
ga tych zdarzen (tak, juz pamietam, ze wiecie jak
wpisaé kod do obstugi zdarzenia actionPerformed ;)
).

Dla pierwszego jMenultem niech bedzie to:

jTextFieldl.setText ("");

a dla drugiego:

JjLabell.setText ("Zmieniony na-

pis na etykiecie");

Gdy juz teraz uruchomimy naszg aplikacje, to po
kliknieciu prawym klawiszem myszy w nasze pole
tekstowe nie pokaze nam sie zadne menu konteksto-
we. Dlaczego? Poniewaz menu kontekstowe, w od-
r6znieniu od menu gléwnego, musi mieé¢ okreslony
kontekst (jak sama nazwa wskazuje), w ramach cze-
go bedzie pokazywa¢ sie. My chcemy, aby menu kon-
tekstowe pokazywalo sie po kliknieciu prawym
klawiszem myszy na naszym polu tekstowym, a pre-
cyzyjniej moéwiac na jTextFieldi. Wr6émy do naszej
formatki, zaznaczmy w panelu Inspector element
jTextField1 i we wladciwosciach (Properties) tego
obiektu szukamy pozycji componentPopupMenu,
naciskamy polozony obok niej przycisk z odwroco-
nym trojkatem, a z listy wybieramy stworzone przez

nas jPopupMenui:
m Events Code
[=]Properties [
background O [212,208,200] ..
border (Mo Border) J

camponentPopupiMeny |<none =
Foreground
kool TipTe:xt

[F]Other Properties
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PROGRAMOWANIE

Teraz po kliknieciu prawym klawiszem naszego pola : Jak zapewne zauwazyli$cie, formanty posiadaja co : nazwa zaczyna sie od get, zwykle getText) oraz dru-
tekstowego zostanie pokazane nasze menu kontek- ' najmniej dwa rodzaje metod — jedne shuzg do odczy- ' gie ktore shuza do ustawiania tychze wartoéci (te za-
stowe: tu wartoSci pdl tekstowych (sa to te metody, ktérych ' czynajace sie od set, zwykle setText). To jest ogdlna

I DI xI konwencja tworzenia nazw metod w Javie: te zwra-
= cajace jaka$ warto$¢ zaczynaja sie od get, te ustawia-

Menu jace od set. Czasami metody te sg okres$lane jako
settery i gettery.

Pr ¥ ladowa L leta Na dzi$§ wystarczy tej teorii. W przyszlym numerze
Dragonii ukaze sie kolejna cze$¢ kursu, do ktorej

przeczytania juz dzi§ zapraszam! g

Whyidz | [[TextField '
| Wyczysc pole

Zmien napis na etykKiecie

Magazyn ugytkownikow Linuksa

dragopia.
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PROGRAMOWANIE

Programowanie w srodowisku
systemu GNU/Linux, czesc¢ 5

Drzisiaj poznamy kolejne funkcje zwigzane z syste-
mem plikow.

#include <sys/stat.h>
#include <sys/types.h>
int mkdir (const char *pathname, mode-

_t mode);

Funkcja mkdir tworzy nowy katalog, ktérego poloze-
nie i nazwe opisuje zmienna pathname. Tworzony
jest on z uprawnieniami, okre§lonymi przy pomocy
maski bitowej mode (np. S_IRXWU | S_IRGRP ).
Funkcja zwraca o, jesli katalog zostal utworzony lub
-1 w przypadku bledu.

Katalogi mozemy usuwaé przy pomocy poznanej
wecze$niej funkeji unlink, ale zaleca sie uzycie do te-
go funkcji rmdir.

#include <unistd.h>

int rmdir (const char *pathname) ;

Funkcja usuwa pusty katalog, na ktéry wskazuje
Sciezka pathname. Ma identyczne warto$ci powrotu
jak mkdir.

W trakcie dzialania programu czesto sprawdzamy,
czy mamy okre§lone uprawnienia do danego pliku
lub katalogu. Robimy to po to, by obstuzy¢ ewentual-
ne btedy wykonania i poinformowaé o problemach
uzytkownika programu. Mozemy uzyska¢ informa-
cje o pliku przy pomocy rodziny funkcji stat, a na-
stepnie sprawdzi¢ odpowiednie bity w masce
uprawnien struktury stat. Jest to dosy¢ skomplikowa-
na i zlozona operacja. Proste sprawdzenie naszych
uprawnien wzgledem jakiego$ pliku mozemy uzy-
ska¢ przy pomocy funkcji access.

#include <unistd.h>
int access(const char *pathname, int

mode) ;

Argument mode:

R_OK - mozliwo$¢ odczytu
W_OK - mozliwo$¢ zapisu
X_OK - mozliwo$¢ wykonania
F_OK - plik istnieje

Funkcja ta sprawdza, czy do pliku wskazywanego
przez pathname mamy uprawnienia opisane przez
argument mode. Moze sie on sklada¢ z jednej ze sta-
lych, lub moze by¢ ich maska bitowa (np. W_OK |
F_OK - sprawdzi, czy plik istnieje i czy mozemy do
niego zapisywac). Funkcja access sprawdza nasze
uprawnienia wzgledem pliku, postugujac sie rzeczy-
wistym, a nie efektywnym, identyfikatorem uzyt-
kownika. W wiekszoéci programéw nie ma to
wiekszego znaczenia. O pewnych zwigzanych z tym
dodatkowych mozliwo$ciach i problemach powiemy
sobie w przyszlych cze$ciach, gdy poznamy pojecie
identyfikatora uzytkownika zwigzanego z procesem.
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Kazdy program posiada okres$lony katalog, ktéry na-
zywany jest katalogiem roboczym. Uznawany jest on
za domy$lny katalog dla danego programu i wszyst-
kie $ciezki wzgledne rozwijane sa poczawszy od nie-
go. Automatycznie katalogiem roboczym staje sie
katalog, z ktérego uruchomiono program. Zawsze
jednak mozna go zmienié, przy pomocy dwdch funk-
¢ji chdir i fchdir.

#include <unistd.h>
int chdir (const char *path);

int fchdir (int £d);

Pierwsza funkcja przyjmuje $ciezke do nowego kata-
logu roboczego, a druga deskryptor powigzany z
otwartym katalogiem. Zwracaja o, jeSli udalo sie
zmieni¢ katalog i -1 jesli zmiana zakonczyla sie niepo-
wodzeniem.

Nie zawsze wiemy, w jakim katalogu program zostal
uruchomiony i nie znamy katalogu roboczego progra-
mu. Mozemy uzyskaé te informacje uzywajac funk-
cji getewd.

#include <unistd.h>
char *getcwd(char *buf, size_t size);
Funkcja ta przyjmuje wskaznik do bufora i rozmiar
tego bufora. W buforze zapisze $ciezke do katalogu
roboczego. Funkcja zwraca przekazany jej wskaznik

PROGRAMOWANIE

lub NULL w przypadku bledu.

Ponizej przedstawiam dwa programy, ktére sa pro-
stymi zamiennikami polecen mkdir i rmdir. Pro-
gram mkdir obsluguje jedna z flag swojego
odpowiednika (-p), ktora moéwi, ze katalogi maja
by¢ tworzone rekurencyjne. Czyli zamiast polecen:
mkdir raz

mkdir raz/dwa

mkdir raz/dwa/trzy

Mozemy od razu wykonac:
mkdir -p raz/dwa/trzy

Program rmdir obstuguje analogiczna flage (-r), kto-
ra umozliwia usuwanie katalogow, ktore nie sg pu-
ste.

//

// program mkdir
//
#include <sys/stat.h>
#include <sys/types.h>
#include <stdio.h>
<unistd.h>

<stdlib.h>

#include
#include
#include <string.h>
#include <fcntl.h>

int main(int argc, char **argv)

_katalogu\n",

//1

int rekursywnie = 0;

//2
fprintf (stderr, "%s [-p]

if (argc < 2) {
nazwa-
argv[0]);

exit (EXIT_FAILURE) ;

}

if (strcmp(argv[l],
{ //3
rekursywnie = 1;

}

n_pn) == 0)

/74

if (rekursywnie != 1)

{

if( mkdir(argv[1l],
S_TIRWXG | S_IRWXO) == -1)

perror ("nie mozna utworzy¢ kata-

S_IRWXU |

logu") ;
exit (EXIT_FAILURE) ;
}

if (rekursywnie == 1)

{

char *dir;

while( (dir = strtok(argv[2],
!'= NULL) //5

{
if(

ll/ll))

access (dir, F_OK) == -1) {
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//6 przy pomocy funkcji strtok. }
if( 6)Sprawdzamy, czy dany katalog istnieje.
mkdir (dir, S_IRWXU | S_IRWXG | S_IR- 7)Jesli nie istnieje, to go tworzymy. if( strcmp(argv[l], "-r") == 0)
Wx0) == -1) {//7 8)Przechodzimy do tego katalogu i petla rozpoczyna rekursywnie = 1;
per- sie od nowa, sprawdzajac czy katalog istnieje i, w ra-
ror ("nie mozna utworzy¢ katalogu") ; zie potrzeby, tworzac go. if (rekursywnie == 0) { //3
exit (EXI- if( rmdir(argv([1l]) == -1) {
T_FAILURE) ; // error (argv[1l]);
} // program mkdir }
} // }
chdir (dir);//8 #include <sys/stat.h>
} #include <sys/types.h> if (rekursywnie == 1) { //4
} #include <stdio.h> usun (argv[z2]) ;
#include <unistd.h> }
exit (EXIT_SUCCESS) ; #include <stdlib.h>
} #include <string.h> exit (EXIT_SUCCESS) ;
#include <fcntl.h> }

1)Jedli ta zmienna bedzie réwna 1, to program dzia- ' #include <dirent.h>
laé bedzie w trybie rekursywnym.

2)Sprawdzamy, czy podano minimalna liczbe opcji, : void error (char *str); //1 void usun(char *dir) //5
w przeciwnym razie program zakonczy sie informu- : void usun(char *dir) ; //2 {

jac o bledzie. dirent *dent;
3)Sprawdzamy, czy uzytkownik poprosil o rekursyw- | int main(int argc, char **argv) DIR *d;

ne tworzenie katalogow; jeéli tak - ustawiamy zmien- : { struct stat s;

na rekursywnie na 1. int rekursywnie = 0; int cwd;

4)Jesli program nie dziala w trybie rekursywnym, to

po prostu probujemy utworzy¢ dany katalog. Jesli if (argec < 2) { if( (cwd = open(".", O_RDONLY))
nam sie to nie uda, to informujemy o bledzie. fprintf (stderr, "$s [-r] nazwa- == -1)//6

5)W trybie rekursywnym, w petli, rozkladamy poda- | _katalogu\n", argv[0]); error (dir) ;

na $ciezke na skladowe, rozdzielone znakiem '/', exit (EXIT_FAILURE) ;
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1f(
NULL) //7
1f(
whi
NULL) //9
{
" II) R O
n Il) p—
&s) == -1
//12
me); //1
>d_name)
}
if(

(d = opendir(dir)) ==
error (dir) ;
chdir(dir) == -1) //8
error (dir) ;
le( (dent = readdir(d)) !=
if( (strcmp(dent->d_name,
) || (strcmp(dent->d_name,
0) ) //10
continue;
if( lstat (dent->d_name,
) //11
error (dir) ;
if (S_ISDIR(s.st_mode))
usun (dent->d_na-
3
else
if ( unlink (dent-—
== -1) //14
error (dir) ;
closedir(d) == -1) //15

error (dir) ;

if ( fchdir(cwd) == -1) //16
error (dir) ;
if( close(cwd) == -1) / /17
error (dir) ;
if( rmdir(dir) == -1) //18
error (dir) ;
return;

}

void error (char *str) //19

{
perror (str);
exit (EXIT_FAILURE) ;

1)Program rmdir jest o wiele bardziej skomplikowa-
ny od swojego poprzednika. Aby sprawic¢, by byl
prostszy, wykorzystujemy w nim rekurencyjne wywo-
lanie funkcji usun. Oproécz niej, w programie skorzy-
stamy dodatkowo z funkcji error, ktora w razie
probleméw wypisze stosowna informacje o bledzie i
zakonczy program.

2)Deklaracja funkcji error.

3)Poczatek obu programéw jest identyczny - w tym
miejscu probujemy w zwykly sposob usunaé katalog.
4)W przypadku opcji rekurencyjnej, wywolujemy

funkcje usun, przekazujac jej $ciezke do usuwanego
katalogu.

5)Poczatek definicji funkcji usun.

6)Otwieramy katalog, w ktérym wywolano funkcje;
robimy to po to, by przed jej zakonczeniem do nie-
go powrdci¢, poniewaz jest to funkcja rekurencyjna i
nie wiemy ile razy i w jaki spos6b zostanie wywola-
na Dlatego lepiej po jej powrocie przywracaé¢ wyj-
Sciowy stan programu.

7)Otwieramy przekazany do niej katalog.
8)Przechodzimy do niego.

9)Odczytujemy wszystkie znajdujace sie w nim pozy-
cje.

10)Opuszczamy wpisy: ,,.” odnoszacy sie do biezace-
go katalogu i ,,...” odnoszacy sie do katalogu nadrzed-
nego.

11)Pobieramy informacje o kolejnych wpisach.
12)Jesli sa one kolejnymi katalogami, to wykonuje-
my dla nich funkcje usun rekurencyjnie.
13)Wywolanie rekurencyjne funkcji.

14)Jesli nie jest to katalog, to po prostu usuwamy go
przy pomocy funkcji unlink.

15)Gdy wszystkie elementy z biezacego katalogu,
wlacznie z katalogami znajdujacymi sie w nim, zo-
stang poprawnie usuniete, petla sie zakonczy i moze-
my zamkng¢ otwarty weze$niej katalog.
16)Przechodzimy do wczeéniej otwartego katalogu
roboczego (otwartego na poczatku funkeji).
17)Zamykamy juz niepotrzebny deskryptor pliku.
18)Usuwamy przekazany katalog (mozemy to juz
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zrobié, bo w tym miejscu mamy pewnosé, ze jest pu-
sty).
19)Definicja funkcji error.

Przetestowanie programéw pozostawiam czytelni-
kom.

Pozostala nam juz tylko jedna funkcja zwigzana z sys-
temem plikéw - jest nig umask. By wyjasnié jej dzia-
lanie, musimy najpierw wyjasni¢ sobie, czym jest
maska uprawnien nowych plikow. Kazdy program
dziedziczy - po programie go uruchamiajacym - war-
to$¢ umask. Opisuje ona, ktore bity uprawnien nale-
zy wylaczyé dla tworzonych plikow. Funkcja umask
umozliwia zmiane tej wartosci.

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

mode_t umask (mode_t maska) ;

Funkcja ta przyjmuje nowa maske, ktéra ustawia
dla danego procesu i jego proceséw potomnych.
Zwraca warto$¢ starej maski.

A oto i przyklad zastosowania funkeji umask:

umask (S_IRWXU | S_IRWXG |

S_IRWXU |

S_IRWXO) ;
creat (, ./plik”, S_IRWXG |

S_IRWXO) ;

PROGRAMOWANIE

W wyniku powstanie nowy plik, do ktérego nikt nie
bedzie mial praw. Mimo tego, ze tworzac plik okresli-
liSmy uprawnienia ,,wszystko dla wszystkich”, to jed-
nak ustawiajac maske przy pomocy umask
wylaczyliémy wszystkie bity - zostana one wylaczone
w masce uprawnien nowo tworzonego pliku. Jesli
nie chcemy, by maska uprawnien miala wplyw na
tworzone przez nas pliki, a dokladniej na uprawnie-
nia do nich, musimy na poczatku naszego programu
wykona¢ funkcje:

umask (0) ;

Woweczas bedziemy mieli pewnosé, ze zaden z bitow
praw nie zostanie wylaczony.

#include <stdlib.h>

void *malloc(size_t size);
void *calloc(size_t nmemb, size_t si-
ze) ;

void *realloc (void *ptr, size_t size);

void free(void *ptr);

W zasadzie, nie sg to funkcje systemowe, ale biblio-
teczne i dostarczane sa wraz z kazdym kompilato-
rem C zgodnym ze standardem ANSI. Uwazam
jednak, ze sa one na tyle wazne, ze zasluguja na opi-
sanie. Bedziemy ich uzywac coraz czesSciej, bo progra-
my przez nas pisane, staja sie coraz bardziej
skomplikowane. Funkcje te sluza do dynamicznej

alokacji pamieci w trakcie dzialania programu. W
ANSI C tworzone zmienne musza mieé staly roz-
miar, znany przed procesem kompilacji. Z tego po-
wodu, nie mozemy decydowaé o rozmiarze tablic w
trakcie dzialania programu.

Jest to pewne ograniczenie, ktére jednak mozna w
pewnym stopniu obej$é. Mozemy np. tworzy¢ tabli-
ce o wiele wieksze, niz jest nam to potrzebne. Wow-
czas, jeSli w trakcie dzialania programu okaze sie, ze
potrzebujemy wiecej miejsca, to w pewnym stopniu
jestedmy zabezpieczeni. Nie jest to rozwigzanie ide-
alne, bowiem jesli nie uzyjemy catego miejsca, to pa-
mie¢ bedzie po prostu marnowana przez program.
Rozwigzaniem tej sytuacji sg funkcje stluzace do alo-
kacji dynamicznej. Uzywajac ich, nie musimy sie
przejmowa¢ rozmiarem tablic przed uruchomie-
niem programu.

Funkcja malloc przyjmuje rozmiar pamieci (w baj-
tach), jaki ma dla nas zarezerwowa¢ i zwraca wskaz-
nik do poczatku tego obszaru. Funkcja calloc
umozliwia nam rezerwacje pamieci pod liczbe obiek-
tow (nememb) o rozmiarze pojedynczego (size) i ob-
szar ten inicjuje zerami. Zwraca réwniez wskaznik
do nowo zaalokowanego obszaru. Funkcja realloc
zmienia rozmiar wcze$niej zaalokowanego obszaru
wskazywanego przez wskaznik ptr na nowy rozmiar
size. Funkcja, podobnie do poprzednich, zwraca
wskaznik do nowego obszaru. Wszystkie funkcje
zwracaja NULL, jesli wystgpit jakis blad. NajczeSciej
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jest to po prostu brak odpowiedniej ilo$ci miejsca. : foniczna, int i); //3 i = wprowadz (¢ksiazka_telefo-
Zadaniem funkgcji free jest zwolnienie wczeéniej za- © int wprowadz (struct dane **ksiazka_te- | niczna); //13
alokowanego obszaru. Dzieki temu moze by¢ on po- | lefoniczna);//4 break;
nownie wykorzystany. Funkcja ta przyjmuje : void odczyt () ; //5 case 1:
wskaznik zwrbcony przez jedna z funkcji sluzacych @ void zapis(struct dane *ksiazka_telefo- zapis (ksiazka_telefoniczna,
do alokacji pamieci. W zasadzie, funkcje te sg bar- ' niczna, int 1i); /76 i); //14
dzo proste i, co najwazniejsze, przydatne w progra- break;
mach, w ktérych nie znamy ostatecznego rozmiaru : int main (int argc, char **argv) case 2:
potrzebnego miejsca. { odczyt () ; //15
struct dane *ksiazka_telefonicz- break;
Ponizej znajduje sie przyklad zastosowania pozna- ' na = NULL; //7 case 3:
nych funkgcji. Jest to bardzo prosty program, stluzacy int i = 0, odp; //8 exit (EXIT_SUCCESS) ; //16
do gromadzenia informacji o numerach telefonow. };
while (1) //9 }
#include <stdlib.h> {
#include <stdio.h> printf ("\n\n\n\t0. Wprowadzenie exit (EXIT_SUCCESS) ;
#include <string.h> danych."); }
#include <unistd.h> printf ("\n\tl. Zapis danych do
#include <sys/stat.h> pliku."); void wypisz (struct dane *ksiazka_tele-
#include <sys/types.h> printf ("\n\t2. Odczyt danych z foniczna, int i) //17
#include <fcntl.h> pliku."); {
printf ("\n\t3. Wyjscie."); int n;//18
struct dane { //1 printf ("\n\tCo chcesz zrobid: for(n = 0 ; n < i ; n++) {
char imie[80]; ") //18
char nazwisko([80]; printf ("Imie: %sNazwisko: %sNu-
char nr_telefonu[80]; scanf ("%d", &odp);//10 mer telefonu: %$s\n", ksiazka_ telefo-
}; getchar(); //11 niczna[n].imie,

ksiazka_telefoniczna[n] .nazwi-
void error (char *str); //2 switch( odp ) { //12 sko,

volid wypisz (struct dane *ksiazka_tele- case 0 : ksiazka_telefonicznal[n] .nr_tele-
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fonu) ; strcpy ((*ksiazka_telefonicz-
} do na) [i] .nr_telefonu, nr_telefonu);
} {
fputs ("Imie: ", stdout); i++;

int wprowadz (struct dane **ksiazka_te-
lefoniczna) //19

fgets (imie, 80, stdin); //21 } while( 1 );

{ ; if (memcmp (imie, "exit", 4) == ; free (imie); //25
int 1 = 0,n; EO) { E free (nazwisko) ;
int fd; ; break; ; free (nr_telefonu) ;
size_t rozmiar; E }
E E return ij;
char *imie; i fputs ("Nazwisko: ", stdout) ; i}
char *nazwisko; : fgets (nazwisko, 80, stdin);
char *nr_telefonu; E - void odczyt () //26
E fputs ("Numer telefonu: ", stdo- E{
if ( (imie = malloc(80)) == NULL | yt); ; int fd;
) /720 E fgets (nr_telefonu, 80, stdin); ] char sciezka[1024];
error ("malloc") ; E E struct stat ss;
E rozmiar = sizeof(struct dane) * E struct dane *ksiazka_telefonicz—
if( (nazwisko = malloc(80)) == E(i + 1); //22 ‘na = NULL;
NULL ) 5 5
error ("malloc"); ; if( (*ksiazka_telefoniczna = re- fputs ("Podaj nazwe pliku: ",
“alloc(*ksiazka_telefoniczna, roz- ' stdout) ;
if( (nr_telefonu = malloc(80)) ‘miar)) == NULL) //23 ; fgets (sciezka, 1024, stdin);
== NULL ) : error ("realloc") ; :
error ("malloc") ; E E if( (fd = open(sciezka, O_RDON-
; strcpy ((*ksiazka_telefonicz— CLY)) == -1) | //27
fputs ("Wprowadzaj kontakty, opra- Ena)[i].imie, imie); //24 ; perror ("nie moge otworzy¢ pli-
cje zakoricz wpisujgc exit:\n", stdo- : strcpy ( (*ksiazka_telefonicz- cku") ;
ut) ; ‘na) [i] .nazwisko, nazwisko); ; return;

dragopia.
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if( stat (sciezka,

{ //28

&ss) == -1)

perror ("nie moge odebracd
informacji o pliku");

return;

ksiazka_telefoniczna = mal-
loc(ss.st_size); //29

read (fd, ksiazka_telefoniczna,
ss.st_size); //30

wypisz (ksiazka_telefoniczna,
(ss.st_size) / sizeof(struct da-
ne)); //31
close (fd) ;

return;

void zapis(struct dane *ksiazka_telefo-
//32

niczna,

{

int 1)

int fd;

char sciezka[1024];

PROGRAMOWANIE

if (ksiazka_telefoniczna ==

NULL) {

printf ("Nie wprowadzono zadnych
danych\n") ;

return;

}

fputs ("Podaj nazwe pliku: ",

stdout) ;
fgets (sciezka, 1024, stdin);
if( (fd = open(sciezka, O_WRON-
LY | O_TRUNC | O_CREAT)) == -1) {
perror ("nie moge otworzyd¢ pli-
ku") ;

return;

}

write (fd, ksiazka_telefoniczna,

i * sizeof (struct dane)); //33
close (fd) ;

return;

{ //34

perror ("realloc");
exit (EXIT_FAILURE) ;

void error (char *str)

1)Definicja struktury danych, ktéra bedzie przecho-
wywac informacje o naszych kontaktach. Struktura
zawiera jedynie pola odpowiedzialne za zapamieta-
nie imienia, nazwiska i numeru telefonu. Mozna ja
jednak tatwo rozbudowa¢, dodajac kolejne pola.
2)Deklaracje funkcji uzywanych w programie. Tutaj
znajduje sie czesto przez nas uzywana funkcja, shuza-
ca do wypisania informacji o bledzie.

3)Ta funkcja przyjmuje wskaznik do ksiazki telefo-
nicznej i ilo§¢ znajdujacych sie w niej wpiséw, po
czym wypisuje je na standardowym wyjSciu.
4)Funkcja odpowiedzialna za wprowadzenie danych
do ksiazki telefonicznej. Przyjmuje wskaznik do
wskaznika do tablicy, skladajacej sie z obiektow ty-
pu dane.

5)Funkcja wypisujaca dane, zapisane wczeSniej w
pliku.

6)Funkcja zapisujaca wczeSniej utworzona ksiazke
do pliku.

7)Tworzymy wskaznik ksiazka_ telefoniczna i przypi-
sujemy mu warto$¢ NULL.

8)Dwie zmienne calkowite. Zmienna i zawiera ilo$é
wpiséw znajdujacych sie w ksigzce telefonicznej, a
odp dzialanie wybrane przez uzytkownika.

9)Gléwna petla programu. Opusci¢ ja mozna wpisu-
jac 3, co oznacza, ze program ma sie zakonczy¢.
10)Pobieramy odpowiedZ uzytkownika przy pomocy
standardowej funkcji scanf i zapisujemy ja w zmien-
nej odp.
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11)Wywolanie tej funkcji jest konieczne, bo przechwy-
tuje ona znak ENTER, wprowadzony, by potwier-
dzié¢ wpisanie liczby.

12)Sprawdzamy, jakie dzialanie wybral uzytkownik i
wykonujemy odpowiednie funkcje.

13)W przypadku odpowiedzi '0' uruchamiamy funk-
cje wprowadz i zapisujemy w zmiennej ilosé¢ (i) wpi-
soéw dokonanych przez uzytkownika.

14)W przypadku '1" uruchamiamy funkcje zapis, by
zapisa¢ dane do pliku. Przekazujemy jej wskaznik
ksiazka_telefoniczna i ilo$¢ znajdujacych sie w niej
wpisow.

15)Uruchamiamy funkcje odczytu danych z pliku.
16)Wychodzimy z programu zgodnie z Zyczeniem
uzytkownika.

17)Definicja funkeji wypisz.

18)W petli wypisywane sa, odpowiednio sformatowa-
ne, kolejne pola ksigzki telefoniczne;j.

19)Definicja funkcji wprowadzania danych. Funkcja
przyjmuje wskaznik do wskaznika tablicy skladaja-
cej sie z obiektow typu dane. Moze to wygladac dziw-
nie, ale robimy tak, poniewaz wewnatrz tej funkcji
znajduje sie funkcja realloc, ktéra moze zmienié poto-
zenie naszej ksigzki telefonicznej w pamieci i powin-
niSmy mie¢ mozliwoé¢ poinformowania o tym
pozostalych funkcji.

20)Alokujemy 80 bajtéw pamieci i wskaznik do po-
czatku tej tablicy umieszczamy w zmiennej imie. Pa-
mieci tej mozemy uzywa¢ w dowolny sposoéb. Jak
przekonamy sie za chwile, bedzie to miejsce, w kto-
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rym zapisywaé bedziemy informacje o kontaktach,
wpisywane przez uzytkownika. Podobnie postepuje-
my dla pozostalych skladowych.

21)Wezytujemy do wcezesniej zaalokowanej tablicy
imie. Je$li uzytkownik wprowadzil jako imie 'exit'
uznajemy, ze zakonczyl wprowadzanie danych i prze-
rywamy petle.

22)Obliczamy, jaka pamie¢ musimy zaalokowaé.
Jest to, po prostu, rozmiar pojedynczego obiektu da-
ne pomnozony przez ilo§¢ obiektéow, ktére chcemy
przechowywa¢. Z kazdym obiegiem petli zmienna i
zwieksza sie o jeden i funkcja realloc stopiono zwiek-
sza rozmiar pamieci przeznaczonej na ksigzke.
23)Wlasciwa alokacja pamieci. Funkcja realloc ma
pewne ciekawe wlaSciwos$ci. Jesli przekazany do niej
wskaznik jest rowny NULL, jak w przypadku pierw-
szego obiegu funkcji, to po prostu alokuje zadana
ilo§¢ pamieci, czyli zachowuje sie jak malloc. Jesli no-
wy rozmiar jest rowny o, to zwalnia ona pamieé
wskazywang przez przekazany do niej wskaznik, a
wiec dziala jak free.

24)Weczytane dane kopiujemy, przy pomocy funkcji
strepy, do odpowiednich miejsc naszej ksigzki.
25)Zwalniamy niepotrzebna juz pamiec.

26)Definicja funkeji odczyt.

27)Otwieramy plik wskazany przez uzytkownika.
28)Pobieramy informacje o nim przy pomocy pozna-
nej funkgeji stat, by dowiedzie¢ sie, jaki ma rozmiar,
a wiec ile danych zostalo w nim zapisanych.
29)Alokujemy pamieé¢ na wszystkie dane znajdujace

sie w pliku, przy pomocy funkcji malloc.
30)Wezytujemy znajdujace sie w nim dane.
31)Wypisujemy je przy pomocy funkcji wypisz. By
obliczy¢, ile wpisow znajduje sie w pliku, dzielimy je-
go rozmiar przez rozmiar pojedynczego elementu
dane.

32)Definicja funkeji zapisujgcej dane w pliku.

33)W zasadzie, jej jedyna rbéznica w stosunku do
funkeji odcezytujacej jest to, ze zamiast funkcji read
wywoluje funkcje write.

34)Definicja funkcji informujacej uzytkownika o ble-
dach.

#include <setjmp.h>

int setjmp (jmp_buf env) ;
void longjmp (jmp_buf env, int wval);

To ostatnie dwie funkcje, ktére poznamy. Odpowie-
dzialne sa one za bardzo przydatng rzecz, mianowi-
ich
naduzywaé i zawsze mozna unikngé ich uzywania

cie skoki miedzy funkcjami. Nie nalezy
stosujac inne mechanizmy, ale sg sytuacje, kiedy
znacznie upraszczaja kod. Funkcja setjmp ustana-
wia nowy punkt, do ktérego program moze powro-
ci¢, informacje o nim zapisuje w zmiennej env.
Funkcja ta, gdy powraca normalnie, przekazuje o.
Przy pomocy funkcji longjmp skaczemy do miejsca
ustawionego wczeéniej przez setjmp i opisanego
przez zmienng env. Jako drugi argument przekazu-
jemy warto$¢, z ktérg ma powroécic setjmp po skoku.
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Moze wydawac¢ sie to skomplikowane, ale jest tak na-

prawde bardzo proste.

#include <setjmp.h>

#include <st

#include <st

void pierwsz

void drugal() ;

Jmp_buf env;

int main ()

{

int po
if( (p
) //2

{

dio.h>
dlib.h>

a();

!

//1

wrot;

owrot = setjmp (

env)) ==

fputs ("Normalny po-—

wrét\n", stdout) ;
pierwsza(); //3
} else if( powrot ==

{

pierwsza () \n

} else

{

fputs ("Wracamy
", stdout) ;
druga () ;

if ( powrot ==

fputs ("Wracamy

1) //4

z funkcji

2)

z funkcji

0

druga () \n",
}

stdout) ;

exit (EXIT_SUCCESS) ;

void pierwsza ()
{

fputs ("\tDziata funkcja pierw-
sza()\n", stdout);

longjmp (env, 1);

void druga ()
{

fputs ("\tDziata funkcja dru-
ga()\n", stdout);

longjmp (env, 2);

Wynik dzialania programu:

$ ./skoki
Normalny powrdt
Dziata funkcja pierwsza()
Wracamy z funkcji pierwsza()
Dziata funkcja druga()

Wracamy z funkcji druga()

1)Tworzymy globalna zmienna env, ktéra przechowy-

wac bedzie informacje o punkcie powrotu. Musi by¢
globalna, bo bedziemy jej uzywaé w wielu funkcjach.
2)Ustanawiamy punkt powrotu. Jesli funkcja se-
tjmp powraca normalnie, a wiec nie poprzez wyko-
nanie skoku przez longjmp, to przekazuje o.
3)Uruchamiamy funkcje pierwsza. Funkcja ta prze-
rywana jest w pewnym momencie (7) przez wywola-
nie funkcji longjmp, w wyniku czego konczy sie
nagle i powraca do miejsca wyznaczonego przez se-
tjmp (2). Wyglada to tak, jak gdyby funkcja setjmp
uruchomiona zostala drugi raz, ale tym razem prze-
kazuje warto$é 1, ktora ustawiliSmy w funkcji lon-
gjmp. Program kontynuuje dzialanie od tego
momentu, jak gdyby nic sie nie stalo, a wszystkie
zmiany wprowadzone do tej pory w zmiennych sa
anulowane.

4)Po odbiorze warto$ci 1, wy$Swietlamy odpowiedni
monit i uruchamiamy kolejng funkcje, ktéra zamiast
wartoéci 1, kaze zwr6cié funkcji setjmp wartosé 2.
Dzialanie jest analogiczne.

Mechanizm ten moze sie przyda¢, gdy powracamy z
wielokrotnie zagniezdzonych funkgcji, lub gdy imple-
mentujemy obsluge sytuacji wyjatkowych. Jesli
funkcja napotyka na blad, ktérego nie jest w stanie
naprawi¢, moze powrdci¢ do wezeéniej ustanowione-
go punktu i program kontynuuje dzialanie. Nie po-
winni$my jednak naduzywa¢ tego mechanizmu, bo
moze to doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej nasz pro-
gram stanie sie zupelnie nieczytelny. ll
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Kurs programowania w Qt4

Chyba nie musze doktadnie mowic,
czym jest Qt4. Kazdy, w mniejszym lub
wiekszym stopniu, miat z nim do czynie-
nia. Biblioteka Qt praktycznie od za-
wsze jest zwigzana z rozwojem KDE.
Aktualne, stabilne wydanie korzysta
jeszcze z wersji 3, ale juz teraz moze-
my korzystaC z wersji beta KDE4, ktére
jest catkowicie oparte 0 najnowszg wer-
sje Qt. Jest to jeden z najwiekszych pro-
jektow pisany z jej pomocg. Dzis
pokaze jak napisaC swdj — znacznie
prostszy.

1. Ogodlne zagadnienia

Jednym z najwazniejszych zagadnien podczas pracy
przy kodowaniu za pomoca tej biblioteki, jest dziedzi-
czenie. Jest to niezwykle wazna umiejetnos¢, ponie-
waz kazda Kklasa dziedziczy po innych pewne
~cechy”. Najwyzej polozona klasa (wg. zapisu UML)

jest QObject.

Przykladowy schemat dziedziczenia:

QObject QPaintDevice
o~ - |
QWidget
QAbstractButton

+ setText(tekst : QString)

QPushButton
+ setFlat(flat : bool)

Jak na to patrze¢? W przykladowym kodzie Zrodlo-
wym, utworzenie obiektu typu QpushButton, wygla-
daloby w ten sposéb:

QPushButton *pushButton = new QPushBut-

ton("Tak", this);
pushButton->setText ("Nie") ;
pushButton->setFlat (true) ;

Jezeli spojrzeliby$my na kod Zrodlowy klasy Qpush-
Button, nie znalezliby$émy takiej metody jak void set-
Text (QString tekst). W rzeczywistosci, zostala ona
odziedziczona po klasie QAbstractButton i to wia-
$nie tam znajduje sie jej implementacja. W podobny
sposob nalezy $ledzié dokumentacje. Wlasciwych
metod nalezy szukac réwniez w klasach dziedziczo-
nych.

Dziedziczenie bylo opisywane w ,Dragonii” w nume-
rze 6, w artykule ,,Obiektowo$¢” i w ,Kursie C++”.

2. Jak zaczaé?

Nie chce dotyka¢ tematu instalacji, poniewaz wiek-
szo$¢ dystrybucji ma standardowo zintegrowane bi-
blioteki  Qt4.
odpowiedni pakiet w instalatorze systemu.

Wystarczylo  wiec  zaznaczy¢
Wraz z biblioteka, otrzymujemy kilka dodatkowych
narzedzi (programow):

Qt Designer — aplikacja stluzaca do tworzenia gra-
ficznych interfejsow,
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Qt Assistant — przegladarka dokumentacji Qt4,

Qt Linguist — aplikacja, ktora pomaga przy tworze-
niu aplikacji w wielu jezykach,

gmake — program do zarzadzania plikiem Makefile,
uic — generator plikow *.h na podstawie plikow *.ui
Qt Designera,

moc — generuje dodatkowe pliki *.cpp.

Bardzo cennym (moim zdaniem) narzedziem, wcho-
dzacym w sktad KDE, jest KDevelop. Jest to potezne
zintegrowane $rodowisko i to wlaénie za jego pomo-
ca bedziemy zarzadza¢ naszym projektem. Postaram
sie dokladnie opisaé, jak postugiwaé sie tym progra-
mem.

1.Pierwszym krokiem jest utworzenie nowego projek-
tu. Opcja ta znajduje sie w zakladce Projekt.

2.Z listy rozwijanej wybieramy Program Qt4
(C++/QMake project/Program Qt4), po czym wpisu-
jemy nazwe projektu oraz jego lokalizacje. Po wypel-
nieniu danych klikamy Dale;j.

3.W tym oknie, nalezy wpisa¢ Sciezke do programu
Qt Designer i qmake oraz nasze dane. Zazwyczaj nie
musimy tego robi¢, chyba, ze zainstalowaliémy te
programy w jakiej$ niestandardowej lokalizacji.

Jesli kto$, mimo wszystko, chce wpisa¢ $ciezke do
tychze programéw, to moze ja sprawdzi¢ w konsoli
za pomocg polecenia: whereis designer

4.System kontroli wersji. Jest to opcja przydatna
podczas pracy grupowej.

5.0statnimi oknami beda szablony plikow *.h i
*.cpp. Nie musimy tutaj niczego zmieniac.

PROGRAMOWANIE

W ten sposob zostal wygenerowany prosty program.
My jednak usuniemy caly jego kod i zaczniemy pisaé
od nowa. Wyczyszczenie mojego projektu, ktory na-
zwalem Dragoniai, przebiega w nastepujacy sposob:
Zawarto$c pliku dragoniai.cpp czy$cimy do postaci:
#include <QtGui>

#include "dragonial.h"
Dragonial: :Dragonial ()
{

}

void Dragonial::closeEvent (QClose—
Event *event)
{//jest to funkcja, ktdéra wywoluje
sie po wcisnieciu przycisku Zamknij
program

}

Dragonial: :~Dragonial ()

{

}

natomiast plik dragonia1.h do takiej:
#ifndef DRAGONIA1l_H

#define DRAGONIAl_H

#include <QMainWindow>

#include <QCloseEvent>

class Dragonial

{

public QMainWindow

Q_OBJECT

public:
Dragonial () ;

~Dragonial () ;

protected:
void closeEvent (QCloseEvent

*event) ;

private slots:

private:

bi

#endif

W katalogu src znajduja sie réwniez niepotrzebne
pliki ikon, ktére nalezy usungé:

editcopy.xpm,

editcut.xpm,

editpaste.xpm,

filenew.xpm,

fileopen.xpm,

filesave.xpm.

Teraz pozostala nam ostatnia modyfikacja pliku ap-
plication.qre. Zawarto$¢ pliku modyfikujemy do na-
stepujacej postaci:
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<!DOCTYPE RCC><RCC version="1.0">
<gresource>

</qgresource>

</RCC>

Gotowe. Pusty szablon zostal utworzony i jest goto-
wy do kompilacji. Co prawda, nasz projekt na razie
nie jest w stanie nic zrobié¢, ale uruchamia sie. Tak
wlasnie powinni$émy postepowac przy tworzeniu kaz-
dego nowego projektu.

3. Hello Dragonia!

Na podstawie powyzszego szablonu utworzymy pro-
sty program, ktory nie bedzie znacznie r6znit sie od
tych z innych kurséw o programowaniu. Bedzie to
zwykle okienko wraz z polem tekstowym i przyci-
skiem, po ktorego kliknieciu pojawi sie komunikat o
treéci przez nas wpisanej. Zaczynamy...

Jak przed chwilg wspomnialem, w naszym progra-
mie zostana uzyte takie obiekty:

QPushButton

QLineEdit

QPushButton

QLineEdit

Jest to jeden z najwazniejszych obiektéw w progra-
mowaniu GUI S3 to - jednym slowem - wszelkiego
rodzaju przyciski.

Plik naglowkowy:

#include <QPushButton>

PROGRAMOWANIE

Roéwnie wazne obiekty w GUI. Sa to jednowierszowe
pola tekstowe, do ktérych mozemy wpisywaé dane
np. haslo, login.

Plik naglowkowy:

#include <QLineEdit>

Chcac ich uzyé¢, nalezy dotaczy¢ ich pliki nagléwko-
we oraz zdefiniowac je w definicji klasy, w sekcji pri-
vate :
QPushButton *pushButton;
QLineEdit *lineEdit;
Ich deklaracje umie$cimy w konstruktorze klasy Dra-
goniai:
Dragonial::Dragonial ()
{
this->setGeome—
try (400, 300,300,200);
this—->setWindowTitle ("Hello Dra-—
gonia');
this—->setObjectName ("Drago-—
nial") ;
pushButton = new QPushBut-
ton ("OK", this) ;
pushButton—->setGeome-
try(100,120,100,20);
pushButton->setObjectName ("push-
Button") ;

lineEdit = new QLineEdit (this);

lineEdit->setGeome—
try (50,50,200,22);

lineEdit->setObjectName ("line-
Edit");

lineEdit->setText ("tu wpisz
tekst...");

}
W powyzszym kodzie zostalo réwniez uzyte odwota-
nie do bazowej klasy, ktéra z kolei dziedziczy po kla-
sie QMainWindow za pomoca operatora this.

QMainWindow

Jest to klasa odpowiedzialna za wyglad i ustawienia
glownego okna. Ulatwia rowniez rozmieszczenie nie-
ktorych obiektéw np. QStatusBar, QToolBar, QMe-
nuBar.

Teraz utworzymy funkcje, ktéra wywola sie po klik-
nieciu na przycisk. Nazwijmy ja pokazHello. Jej defi-
nicja powinna znajdowaé sie w sekcji private slots:
void pokazHello();
Definicja funkcji w pliku dragoniai.cpp:
void Dragonial::pokazHello () {

QString tresc = lineEdit-
>text () ;

n ll)

QMessageBox: :warning (this,

if (tresc ==
llHel_
lo Dragonia", "Wpisz tresd");

else
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QMessageBox::informa-
tion(this,

}

"Hello Dragonia", tresc);

Ostatnim etapem tworzenia programu, bedzie utwo-
rzenie pewnego ,polaczenia” pomiedzy kliknieciem
myszy a naszym pushButtonem wewnatrz konstruk-
tora:

connect ( pushButton, SIGNAL ( clicked() ), this,
SLOT ( pokazHello() ) );

Szczegdly takich polaczen zostang oméwione w na-
stepnym rozdziale.

4. Sloty i sygnaly

Sa to jedne z najistotniejszych mechanizmow tej bi-
blioteki. Sloty, wraz z sygnalami, tworza system za-
chowan. Pozwala to na pewien kontakt z
uzytkownikiem. Dzieki temu, mamy mozliwo$¢ re-
agowania na zachowania uzytkownika oraz - co jest
czasem mniej widoczne - obiektéw.

Schemat tworzenia akcji wyglada w nastepujacy spo-
séb:

connect(wysylajacy,SIGNAL(sygnal()),odbior-
ca,SLOT(slot()));

Odbiorca moze by¢ praktycznie kazda funkcja, ktdra
zostanie zadeklarowana jako slot. Spis slotow dla kaz-

dego z obiektéw mozna znalez¢ w dokumentacji Qt4.

Przykladowy slot, ktory czysci pole tekstowe:

QPushButton *pushButton = new QpushBut-
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ton(this) ;
QLineEdit *lineEdit =
Edit (this);
connect (pushButton, SIGNAL(clic-—
ked()), lineEdit, SLOT (clear()));

new QLine-—

Jak tworzy¢ wlasne sloty i sygnaly? Dla sygnaléw na-
lezy zamiesci¢ w klasie poziom dostepu z dopiskiem
slots. Natomiast dla sygnaléw wystarcza samo si-
gnals. W praktyce wyglada to tak:

class Szablon

{

: public QMainWindow

Q_OBJECT //wymagane makro dla slo-—

tow

public:
Szablon () ;
~Szablon () ;
private slots:
void pokazOkienko () {/* zawar-
tosé¢ funkcji */1};
signals:
void sygnal () ;
}i
Przypisanie takiego slota dla naszego sygnatu wygla-
da nastepujaco:
connect(this, SIGNAL(sygnal()), this, SLOT(pokazO-
kienko()));
Aby jednak wywola¢ taki sygnal wewnatrz funkcji,
nalezy umie$ci¢ w nim proste makro:

Szablon::Szablon () {
emit (sygnal ()) ;

5. Korzystanie z Qt Designer'a

5.1 Hello Dragonia!

Tym razem zaprezentuje sposob tworzenia projektu
z wykorzystaniem programu, ktoéry czesto potrafi
bardzo ulatwié prace. Jest on szczegdlnie przydatny,
kiedy w naszym programie musimy umie$ci¢ bardzo
duzo obiektéw, a reczne wpisywanie wspolrzednych
staje sie niezwykle ucigzliwe. Jednak czasami zda-
rza sie, ze i praca na nim jest irytujaca, bowiem ma
on w sobie pewna wade. Nie potrafi wyréwnac
obiektow wzgledem tych ,lezacych” obok. Wyjatko-
wo meczace jest wowczas przesuniecie wiekszej gru-
py przyciskbw wraz z polami opisowymi. Jednak,
pomimo tej bolaczki, praca i tak jest znacznie szyb-
sza.

Qt Designer korzysta z plikow *.ui, a specjalne na-
rzedzie uic konwertuje ten plik na plik nagtowkowy
ui_*.h wraz z odpowiednio przygotowana klasa, po
ktorej nasza klasa Dragonia1 bedzie dziedziczy¢.

Tak wiec pierwszym krokiem jest utworzenie nowe-
go pliku z menu ,,Plik —> Nowy”. Z rozwijanej listy
wybieramy Qt4 Main Window (*.ui). Jako nazwe pli-
ku wybierzmy MainWindow.ui. Po zatwierdzeniu
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pliku, powinien otworzy¢ sie Qt Designer wraz z na- Q_OBJECT QString tresc = ui.lineEdit-
SZym - pustym jeszcze - oknem. >text () ;
U mnie, domySlnie jest ono do$é spore, wiec zmniej- public:
szam je do wymiar6ow, jakie potrzebuje. Tym razem Dragonial ( QWidget *parent = 0 if ( tresc == "" )
do ok. 300x200. Wiecej nie trzeba, gdyz umieScimy ' ) ; // zmiana w konstruktorze QMessageBox::warning ( this,
w tym oknie tylko 2 niewielkie obiekty. ~Dragonial () ; "Hello Dragonia", "Wpisz tresc" );
Umieszczenie obiektow w naszym oknie jest niezwy- MainWindow ui; // to Jest nasze else
kle proste. Do tego celu wykorzystywana jest meto- | okno OMessageBox::information (
da ,przeciagnij i upu$c”. W ten tez sposéb this, "Hello Dragonia", tresc );
zamie$émy 2 obiekty: protected: }
QPushButton void closeEvent ( QCloseEvent deklaracja sygnatu w konstruktorze:
QLineEdit *event ) ; connect (ui.pushButton, SIGNAL(clic-—
Poniewaz w KDeveloperze wybraliémy utworzenie ked()), this, SLOT (pokazHello())) ;
Main Window, zostaly réwniez utworzone niepo- private slots:
trzebne obiekty, ktore nalezy usungé: void pokazHello () ; I na tym koniec. Jak wida¢, jedyna rdéznica jest spo-
QStatusBar séb dostepu do obiektéw w oknie. Wykorzystujemy
QMenuBar private: do tego zmienna ui typu MainWindow.
I gotowe. Zapisujemy ,templatke” i przechodzimy z ' } i Uwaga! To, ze teraz wybraliémy opcje tworzenia
powrotem do KDevelopa. A tak wyglada implementacja konstruktora: okna, nie znaczy, ze nie mozemy dodawac¢ nowych
Ostatnig czynnoécia, ktéra moze sprawi¢ najwiecej : Dragonial::Dragonial ( QWidget *parent obiektow recznie. Dodawanie ich przebiega w spo-
probleméw poczatkujacym, jest integracja naszego : ) : QMainWindow ( parent ) sob identyczny, jak w tutorialu w rozdziale trzecim.
pliku MainWindow.ui z naszg klasa Dragoniai. W @ { Jednym slowem, nalezy zapomnieé o tym, ze jest to
tym przypadku definicja klasy jest nieco inna niz ta, ui.setupUi (this) ; sinna metoda”. Zasada dzialania jest bowiem wciaz
gdzie obiekty sa dolaczane recznie. Tak wyglada po- ta sama. @
prawna definicja klasy: }
#include "ui_MainWindow.h" Ostatnim krokiem bedzie przypisanie sygnatu klik-

niecia na przycisk do slotu pokazHello().
class Dragonial : public QMainWindow, Slot:
private Ui::MainWindow void Dragonial: :pokazHello ()

{ {

dragopja.
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Biblioteka libgadu

Znajomo$¢ samego jezyka programowania nie

wystarczy,
napisania

by stworzy¢ zlozony program. Do

naprawde dobrego programu,
potrzebujemy jeszcze znajomosci interfejsu systemu
(dzieki temu program bedzie dziala¢ szybciej i
udostepniaé¢ bedzie wiecej funkcji, ale moze to sie
wigza¢ z utratg przenos$noSci kodu). Oprocz tego,
niezbednym elementem sa réwniez odpowiednie
biblioteki, ktére -

programie - zwieksza jego mozliwosci i uproszcza

wykorzystane w naszym
pisanie go. Zaprezentuje biblioteke libgadu[1], ktbra
odpowiedzialna

wykorzystywanego
popularnych w Polsce komunikatoréw - Gadu Gadu.

jest za obsluge protokolu

przez jeden z najbardziej
Nie opisze wszystkich funkcji biblioteki, ale jedynie
te, ktore umozliwig napisanie prostego programu
korzystajacego z protokolu GG. W przyszlych
numerach Dragonii, przedstawie dwa przyklady
biblioteki.

programem, ktory umozliwi zdalne $ledzenie pracy

wykorzystania tej Pierwszy bedzie

maszyny przez klienta GG i wykonywanie na niej

pewnych  operacji. Drugi przyklad bedzie

jednoczeénie projektem konczacym kurs C++.

Polega¢ on bedzie na uproszczeniu dzialania
mechanizmu biblioteki i opakowanie go w proste i
wygodne ktore
przypominaé beda wszystkim dobrze znany z ISO

Kklasy, swoim  dzialaniem
C++ mechanizm wejScia/wyjécia opartego na

strumieniach - iostream.

By moc polaczyé sie z siecia GG, potrzebny bedzie
nam numer i haslo. Sa to podstawowe informacje
wymagane do uwierzytelniania. W programie
reprezentowane sg przez strukture

gg_login_params.

struct gg_login_params {
/* numer */
/* hasto */

uin_t uin;
char “*password;
int async;/* tryb
asynchroniczny */

int status; /* poczatkowy
status klienta */

char “*status_descr; /* opis
statusu */

}i

Numer naszego klienta zapisujemy w skladowej uin,

hasto w password. Skladowa async oznacza tryb
dla
interaktywno$ci programu, powinni§my przypisaé

asynchroniczny i zapewnienia  wiekszej

jej warto§¢ 1 (oznaczajaca wlaczenie trybu
asynchronicznego, 0 oznacza wylaczenie go). Status
opisuje status, z jakim klient loguje sie do sieci GG.

Mozliwe wartoSci to:

GG_STATUS_NOT_AVAIL /*
niedostepny */
GG_STATUS_NOT_AVAIL_DESCR /*

niedostepny z opisem */
GG_STATUS_AVAIL /* dostepny */
GG_STATUS_AVAIL_DESCR /* dostepny z
opisem */

GG_STATUS_BUSY /* zajety */
GG_STATUS_BUSY_DESCR /* zajety z
opisem */

GG_STATUS_INVISIBLE /*
niewidoczny */
GG_STATUS_INVISIBLE_DESCR /*
niewidoczny z opisem */
GG_STATUS_BLOCKED /* zablokowany */
GG_STATUS_FRIENDS_MASK /* tylko dla

znajomych */
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Jesli

powigzane sa z opisem, to wowczas musimy ustawic

wybierzemy jeden ze statusow, Kktore
rowniez odpowiedni opis, a wskaznik do niego
zapisa¢ w skladowej status_descr. W pozostalych
przypadkach ta skladowa jest ignorowana, ale

najlepiej przypisa¢ jej wowczas warto$¢ NULL.

Gdy mamy juz powyzsza strukture wypelniong w
odpowiedni sposéb, mozemy polaczy¢ sie z siecia
przy pomocy funkcji gg_login.

#include <libgadu.h>
struct gg_session *gg_login (const

struct gg_login_params *p);

Funkcja ta przyjmuje wskaznik do wypekionej
struktury gg_login_params i zwraca wskaznik do
struktury gg_session, lub NULL w przypadku btedu.

Struktura
zestawiong z serwerem. Informuje nas, miedzy

gg_session opisuje biezaca sesje

innymi, o bledach polaczenia.

struct gg_session {

int fd; /*
podgladany deskryptor */
/* tryb
(zapis czy odczyt) */
/* aktualny

int check;
dostepu

int state;

PROGRAMOWANIE

stan maszyny */
int error; /*
GG_STATE_ERROR */

kod biedu dla

int type; /* rodzaj sesji */
int id; /* identyfikator */
int timeout;/* sugerowany

timeout w sekundach */

bi

Skladowa fd zawiera deskryptor, ktéry odnosi sie do
polaczenia.

wystepujace
przeczytaé w poprzednich numerach Dragonii, w

Przypomina on deskryptory plikow
w Linuksie, o ktérych mozna
kursie ,Programowanie w $rodowisku systemu
GNU/Linux”. W zasadzie, jest to deskryptor pliku i
musimy sprawdzi¢ jego stan przed kazda prdba
odbioru lub wyslania wiadomosci, zmiany statusu,
itp. Check zawiera informacje o tym, czy dany
deskryptor moze by¢ czytany lub zapisywany. State
zawiera informacje o jednym ze stanéw, w jakich
znajduje sie Kklient. Dwa gléwne stany (w
rzeczywistoSci jest ich o wiele wiecej, ale nie
bedziemy sie nimi zajmowaé, bo wszystkie mozna
sprawdzi¢ przegladajac plik nagléwkowy biblioteki

— libgadu.h) to:

GG_STATE_ERROR
GG_STATE_CONNECTED

Pierwszy oznacza, ze pojawil sie jaki§ blad. O tym,

co dokladnie sie stalo, méwi nam skladowa error.
Drugi oznacza, ze polaczenie dziala poprawnie i ze
zostaliémy podlaczeni do sieci GG. Mozliwe bledy:

GG_ERROR_RESOLVING/* btad znajdowania
hosta */
GG_ERROR_CONNECTING /* btad
taczenia sie */
GG_ERROR_READING
GG_ERROR_WRITING

/* btad odczytu */
/* btad wysytania */

Poréwnujac ich warto$¢ z warto$cig sktadowej error,
mozemy zdiagnozowaé przyczyne bledu. Pozostale
skladowe nie majg juz tak duzego znaczenia i nie
bedziemy ich dalej omawiac.

wskaznik do

Gdy odebraliSmy juz struktury

gg session i polgczenie zostalo poprawnie

zestawione, musimy zaczaé obslugiwaé polaczenie.

Polega to na odbieraniu informacji o
nadchodzacych zdarzeniach i ich obshludze.
Pierwsze, co robimy, to sprawdzamy warto$c
skladowej

check. Moze ona przybra¢ jedna z nastepujacych
wartosci, dowolne ich kombinacje, lub Zadna z nich:

GG_CHECK_WRITE
GG_CHECK_READ
GG_CHECK_NONE
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W przypadku pierwszej oznacza to, ze

do

deskryptora mozemy zapisywa¢ dane, druga -

odczytywac, a ostatnia - ze nie mozemy nic z nim

zrobi¢. By caly program dzialal asynchronicznie,

musimy wykorzysta¢ jeden z

mechanizmow

asynchronicznego wejscia/wyjécia (zainteresowane

osoby moga przeczyta¢ o nim w przyszlym numerze

Dragonii, w kolejnej czesci kursu ,Programowanie

w $rodowisku systemu GNU/Linux”).

Gdy juz upewniliSmy sie, ze deskryptor moze byé

bez bledéw czytany 1 zapisywany,

funkcji

gg_watch_fd przekazujemy odebrany wcze$niej

wskaznik do struktury gg_ session.

#include <libgadu.h>
struct gg_event *gg_watch_fd(struct

gg_session *sess) ;

Funkcja ta zwraca wskaznik do kolejnej struktury

gg_event, ktéra przechowuje informacje

(0]

zdarzeniu, odebranym przez nasz program. Jest ona

bardzo skomplikowana, poniewaz jest zdefiniowana

jako unia, ktorej skladowe réznia sie w zaleznos$ci od

zdarzenia, o ktérym
biblioteki. W tym

informuje nas

artykule przedstawie

interfejs

ja

podzielona na czeSci, dzieki czemu - mam nadzieje -

nie wystraszy bardzo Czytelnikow.

struct gg_event {

PROGRAMOWANIE

int type; /* rodzaj zdarzenia
*/

union {

struct gg_notify_reply
*notify; /* GG_EVENT_NOTIFY */

enum gg_failure_t failure;
/* GG_EVENT_FAILURE */

struct { /* GG_EVENT_MSG */
uin_t sender; /* numer
nadawcy */

int msgclass; /* klasa
wiadomosci */

time_t time;/* czas nadania */

unsigned char *message; /*

tred$é wiadomosci */

int recipients_count; /*
ilo$é¢ odbiorcdéw konferencii */

uin_t *recipients;/* odbiorcy
konferencji */

} msg;

struct { /*
GG_EVENT_NOTIFY_DESCR */

struct gg_notify_ reply
*notify; /* informacje o liscie
kontaktdw */

char *descr;/* opis stanu */

} notify_descr;

struct { /* GG_EVENT_STATUS
*/

uin_t uin; /* numer */

uint32_t status; /* nowy stan
*/

char *descr;/* opis stanu */

} status;

} event;

i

Pierwsza rzecza, od ktorej powinniSmy zaczac, jest
sprawdzenie skladowej type struktury gg event,
dzieki ktérej dowiemy sie, co sie stalo i jakich
informacji mozemy oczekiwa¢ od tej struktury.
Mozliwe wartoSci type (oczywiScie nie sa to
wszystkie mozliwosci, ale tylko te najczeSciej
uzywane):

GG_EVENT_NONE /* nic sie
nie wydarzylo */

GG_EVENT_MSG/* otrzymano
wiadomosgcé*/

GG_EVENT_NOTIFY /* kto$ sie

pojawit */
GG_EVENT_NOTIFY_DESCR /* ktos
sie pojawil z opisem */
GG_EVENT_STATUS /* ktos

zmienil stan */
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GG_EVENT_ACK
/* potwierdzenie wysylania wiadomos$ci
*/
GG_EVENT_CONN_FAILED /*
potaczenie sie nie udalto */
GG_EVENT_CONN_SUCCESS /*
potaczenie sie powiodlo */
GG_EVENT_DISCONNECT /*

serwer zrywa poltaczenie */

W zaleznoéci od wartoSci type, sprawdzamy kolejne
skladowe unii event, znajdujacej sie wewnatrz

struktury gg_event. Brzmi to dosyé
skomplikowanie, ale w rzeczywistoSci jest
stosunkowo proste.

GG_EVENT_MSG informuje nas o tym, ze

dostaliémy wiadomo$¢. Jesli chcemy sprawdzié¢ jej
tre$¢ i nadawce, sprawdzamy skladowe struktury
gg_event.event.msg (wszystkie zdarzenia opisane sa
przy pomocy odpowiednich struktur znajdujgcych
sie w gg_event.event). Mam nadzieje, ze skladowe
sa na tyle przejrzyScie skomentowane, ze nie
wymagaja dokladniejszych wyjasnien.

GG_EVENT_STATUS oznacza, ze kto$ z naszej listy
kontaktéw zmienil stan swojego polaczenia (np. stal
sie widoczny po weze$niejszej nieobecnosci).

GG_EVENT_NOTIFY - kto§ =z

naszej listy

PROGRAMOWANIE

kontaktow  pojawil sie. Informacje o nim

przechowuje skladowa

gg_event.event.gg notify_reply. Jest ona struktura
typu struct gg_notify_reply.

struct gg_notify_reply {
/* numer */

/* status

uint32_t uin;

uint32_t status;

danej osoby */

uint32_t remote_ip; /*
adres ip klienta */

uintl6_t remote_port; /*
port, na ktdérym situcha klient */

uint32_t version; /* wersja
klienta */

b

GG_EVENT_NOTIFY_DESCR - pojawil sie kto$,
kto wczeéniej byl nieobecny. W strukturze znajduja
sie dwa elementy: notify jest wskaznikiem do tablicy
skladajacej sie =z obiektow gg notify_reply,

opisujacej poszczegdlne elementy naszej listy
kontaktéow, a descr odpowiada za opisy stanéw

klientow.

GG_EVENT_FAILURE oznacza blad polaczenia. By
dowiedzie¢ sie, co sie stalo, musimy sprawdzic
warto$¢ skladowej gg event.event.failure. Moze

przyjmowac one nastepujace whaéciwosci:

GG_FAILURE_RESOLVING /* nie
znaleziono serwera */
GG_FATILURE_CONNECTING /* nie mozna
sie potaczyé */

GG_FAILURE_INVALID/* serwer zwrdcikt
nieprawidiowe dane */
GG_FAILURE_READING/* zerwano
potaczenie podczas odczytu */
GG_FAILURE_WRITING/* zerwano
potaczenie podczas zapisu */
GG_FAILURE_PASSWORD /*
nieprawidiowe hasto */
GG_FAILURE_TLS
TLS */
GG_FAILURE_NEED_EMATL /*

/* btad negocjacii

serwer rozitgczy nas z prdébag o zmiane
e-malia */
GG_FAILURE_INTRUDER
prdéb potgczenia sie z nieprawidiowym
hasitem */

GG_FAILURE_UNAVAILABLE

/* za duzo

/* serwery sa
wytaczone */

Gdy odbierzemy zdarzenie
GG_EVENT_CONN_SUCCES,
poprawnie polaczyliémy sie z serwerem i ze mozemy

typu
oznacza to, ze

wysla¢ nasza liste kontaktéw. Dzieki temu, osoby
majgce nasz numer na swojej liScie kontaktow,
dostang informacje méwiacg o tym, ze pojawiliémy
sie w sieci GG. Uzywamy do tego celu funkcji
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gg_notify.

#include <libgadu.h>

int gg_notify(struct gg_session
*sess, uin_t *userlist, int count);
Funkcja ta jako pierwszy argument przyjmuje
wskaznik przekazany przez funkcje nawigzujaca
polaczenie, nastepnym argumentem jest wskaznik
do tablicy, zawierajacej numery kontaktow na
naszej lidcie, a trzecim argumentem jest ilo$é
kontaktow na liscie.

Wazne jest to, by po obsluzeniu wydarzenia
poprawnie zwolni¢ strukture gg_event. Do tego celu
shuzy specjalna funkcja — gg_event_ free.

#include <libgadu.h>
void gg_event_free(struct gg_event
*e);

Przekazujemy jej  wskaznik

otrzymany po
wywolaniu funkcji gg_watch_fd.

Do  wysylania  wiadomosSci

gg_send_message.

shuzy  funkcja

#include <libgadu.h>
int gg_send _message (struct gg_session
*sess,

int msgclass, uin_t recipient,

PROGRAMOWANIE

const unsigned char *message) ;

Argument sess jest wskaznikiem do struktury
gg_session, msgclass oznacza klase wiadomosSci
(mozemy tutaj wstawi¢ 0), recipient to numer
odbiorcy wiadomos$ci, a message jest wskaznikiem
do tresci wysylanej wiadomoéci.

Nasz status zmieniamy wywolujac jedna z dwoch
funkcji:

#include <libgadu.h>

int gg_change_status (struct
gg_session *sess, 1int status);

int gg_change_status_descr (struct
const

gg_session *sess, 1int status,

char *descr);

Jedna z nich sluzy do ustawienia zwyklego statusu,
a druga statusu z opisem. Sess to wielokrotnie juz
wykorzystywany wskaznik do gg_session, status to
warto§¢ odpowiadajagca nowemu statusowi (jest
jedna z tych, ktére mozna ustawié w takcie laczenia
sie, np. GG_STATUS_AVAIL), za$ Desc to wskaznik
do naszego opisu.

Wiemy juz w zasadzie wszystko, co moze by¢ nam
potrzebne. Musimy pozna¢ juz tylko funkcje

odpowiedzialne za eleganckie rozlaczenie z

serwerem. By rozlaczyl sie z serwerem, najpierw

zmieniamy nasz status na niedostepny, a nastepnie
wywolujemy funkcje gg logoff i zwalniamy

strukture gg_session przy pomocy funkcji

gg free_session.

#include <libgadu.h>

void gg_logoff (struct gg_session
*sess) ;

void gg_free_session(struct

gg_session *sess) ;

wskaznik do

Do obu funkcji przekazujemy

gg_session.

Sa to podstawowe funkcje, wykorzystywane przez
programy obslugujace protokét GG. Funkcje te
zostang wykorzystane w przyszlych przykladach.
Mam nadzieje, ze wowczas wyjasnia sie wszystkie
ewentualne niejasno$ci.

[1] Strona domowa projektu libgadu:
http://toxygen.net/libgadu/
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FreeCol- darmowy klon Colinozation na licencji

Malo ktory uzytkownik nie zna gry Colonization, wy-
danej w 1994 roku przez Microprose i opartej na
przelomowej Civilization.

Idea

Autorzy FreeCola daza do stworzenia dokladnego
klona gry Colonization, darmowego i dostepnego
dla Linuksa, Windowsa oraz Mac OS X.

Cele gry

Aby wygraé, nalezy doprowadzi¢ swoje panstwo/ko-
lonie do pelnej niezalezno$ci i niepodleglosci oraz
przetrwa¢ atak krélewski. Niepodleglo$é mozna osig-
gnact tylko przez silna gospodarke oraz sprawny apa-
rat rzadzacy.

Poczatki...

Gre zaczynamy na morzu z jednym statkiem oraz
dwoma kolonistami u wybrzezy Ameryki. Najtrud-
niejszym i najbardziej decydujacym o wygranej zada-
niem jest wynalezienie odpowiedniego miejsca na
kolonie. Po zalozeniu wlasnego miasta, mozliwy jest

ROZRYWKA

handel oraz dokupowanie nowej ludnosci z Europy.
Jedna tura trwa 1rok, badz jeden sezon, dlatego nie
warto czeka¢ na naturalny wzrost populacji. Nalezy
roéwniez pamieta¢ o rodowitych mieszkancach konty-
nentu - Indianach. Wystepuja dwa rodzaje polityki
wobec nich: przyjazna oraz destruktywna. W ra-
mach przyjaznej, mozna prowadzi¢ handel wymien-
ny oraz zdobywa¢ nowe, nieznane w Europie
umiejetnosSci. Po drugiej stronie mamy polityke de-
struktywna. Jest ona do$¢ zyskowna - atakujgc wio-
ski Indian mozna liczy¢ na wartoSciowe hupy oraz

duzy zysk z ich sprzedazy w Europie.

Instalacja i uruchamianie

Sciagamy paczke freecol-0.6.1.tar.gz (‘precompiled
tar.gz') z oficjalnej strony projektu. Rozpakowuje-
my ja ( np. poleceniem tar -zxvf freecol-
0.6.1.tar.gz), upewniamy sie, ze mamy odpowiednia
wersje javy - musi to by¢é minimum 1.5(polecenie
rpm -qa | grep java dla Mandrivy). Jesli mamy zain-
stalowang jave, mozemy przystapi¢ do gry. Urucha-
miamy konsole i wchodzimy do katalogu, ktory
przed chwila rozpakowaliémy, wpisujemy polecenie
java -Xmx256M -jar FreeCol.jar. Po chwili gra powin-
na sie uruchomic¢, jeéli za$ to nie nastapi, sprawdza-

GPL

Gurw View Guien Beperi Coboueia Gt B | Twci% | veac pring L7

my, jaki komunikaty pokazuje konsola.

Aktualna wersja 0.6.1 na Linuksie zachowuje sie
dos¢ dobrze, natomiast na Macu ma pewne proble-
my z uruchomieniem sie. Kazda nowa odslona gry
dostarcza jedng nowa opcje, aby mozna bylo z niej
korzystaé przed ukazaniem sie wersji 1.0, ktéra ma
by¢ juz dopracowana i wolna od bledéw czy niedoré-
bek. Natomiast planowana w przyszlosci wersja 2.0
ma zawiera¢ wiele dodatkoéw. Miedzy innymi unowo-
cze$niong grafike i lepsza grywalno$¢ w stosunku do
pierwowzoru na PC, jednocze$nie zachowujac niesa-
mowitg prostote i wygode uzytkowania.
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ROZRYWKA

Wersja 0.7 zostala zapowiedziana na Pigtek 13 Lip-
ca. Zostana do niej wprowadzone nastepujace po-
prawki/dodatki:

- lepsza dokumentacja,

Game View Orders Beport Colopedia ' Gold: 0 | Tae 12% | Year Spring 1648

e

- mozliwo$é¢ handlu pomiedzy graczami on-line,
- prosty edytor map,
- drogi handlowe i nowe mapy Ameryki. m

Linki:

http://freecol.org/- strona gléwna projektu
http://happypenguin.org/show/ ?freecol
http://freecol.org/index.php?section=20 status roz-
woju
http://www.mobygames.com/game/sid-meiers-colo-
nizationstrona po$wiecona pierwowzorowi - grze Co- :
lonization
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Dziekujemy wszystkim za wziecie udziatu w konkursie dotyczacym jezyka Java i tym, ktorzy
zechcieli poswieci¢ Swoj czas i zdecydowali sie na wypetnienie naszej ankiety. Droga losowania

wybraliSmy dwie osoby.

Dominik Sarnowski za wziecie udziatu w konkursie Java
otrzymuje komplet Novella (torbe, czapeczke i pack SLE)

Arkadiusz Zychewicz za wziecie udziatu w ankiecie

otrzymuje komercyjna dystrybucje Xandros Desktop Professional

Zwyciezcom gratulujemy, a nagrody przeslemy poczta.

dragopia.
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Mandriva - Konqu TEe

Vista fego nie potraf,

(* M:ndriva

Mandriva Linux 2007 treme

Domyslnie zainstalowane komunikatory

. : . - & . : - Kadu - klient sieci Gadu-Gadu,
Mandriva treme jest specjalnie przygotowang wersjg Mandriva Linux e sy

vzupetniajgcg obecng linie produktéw Mandrivy. Edycja  treme zostata - Kopete - multikomunikator (wiele sieci w jednym programie),
przygotowana przez polski zespot Mandrivy. y R

Wieksza ilosS¢C gier
RS puipty, GHiDR, - Najnowsze wersje sterownikow

- Mandriva  freme zmienita cotkowicie wyglad. Juz po instalaci wszystko wyglgda (Nvidic, Ati, karty :Wiﬂ, karty 3G w tym O,Pﬁon GlobeTrotter GT MAX,
rupetnie inacze| niz w PowerPacku. obstuga modemdéw Neaostrady, drukarki itp)

Nowe menu zorientowane na zadania
- Teraz dostep do najczescie] ukywanych aplikacii jest jeszcze szybszy. Dodatkowo

mamy wyszukiwarke, wystarczy wpisac lam nazwe (lub jej czesc) szukanego
programu lub dekumeniu a system odszuka je w kilka sekund.

Beryl jako domysiny system pulpitu 3D

- olbrzymie moizliwaosci konfiguracji oraz efekty, o ktorych inne
systemy mogq tylke marnzyc...

Najnowsze wersje programow

freme jest znacznie czesciej aktualizowany niz PowerPack.
lawiera wszystko to co najnowsze. lezeli chcesz miec zawsze
najiwiezsze wersje pakietéw, ta dystrybuc|a jest dla Ciebie.
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