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VNC - zdalne biurko

VNC to system pozwalajgcy zarzgdzag,
za pomocg srodowiska graficznego,
swoim komputerem nie majgc do niego
fizycznego dostepu. Chyba kazdy
styszat o ssh, VNC stuzy do tego
samego z tg réznicg, ze nie dziata w
Srodowisku tekstowym, lecz przekazuje
obraz biurka oraz sygnaty z myszy i
klawiatury, umozliwiajac przejecie
kontroli nad odlegtym komputerem.

> str.33

weebly.com - proste www

W dobie internetu, przynajmniej kazdy
myslat o zatozeniu swojej strony
internetowej; 0 wypowiedzeniu
wtasnych mysli bgdZ podzieleniu sie
wiedzg. Jednak nie kazdy, miat ochote
sie uczy¢ sie zawitosci jezyka HTML. Z
pomocg przychodzi wtasnie system
weebly.com

> str.28




Wstepniak

Drodzy Czytelnicy.

Zmiany obserwujemy za oknem: mija jesien, nad-
chodzi zima, $wieta tuz tuz. Dragonia réwniez si¢
zmienia. Siedemnascie numeréw temu Dragonia
byla amatorskim wydawnictwem, dzi$ jest po-
czytnym pismem z rzesza czytelnikow, kilkuna-
stoosobowa redakcja wraz z calg redakcyjng
maching, ktérej niejedno wydawnictwo moze
nam pozazdrosci¢. Wszystko to dzigki Wam dro-
dzy Czytelnicy i dzieki pomystodawcy, tworcy i
redaktorowi naczelnemu w jednej osobie - Pio-
trowi Krakowiakowi. Jako §wiezo upieczony pel-
nigcy obowiazki redaktora naczelnego zapraszam
Was na wywiad z naszym Naczelnym - Piotrem
Krakowiakiem, ktéry wybral si¢ na zastuzony
urlop.

Z okazji nadchodzgcych Swiat Bozego Narodze-
nia oraz Nowego Roku zycze Wam wszystkiego
najlepszego, spelnienia marzen.

p-o. redaktora naczelnego
Tomasz Luczak

Wszystkie materiaty sg objete prawem autorskim (na zasadach
licencji Creative Commons). Nie ponosimy odpowiedzialno$ci za
tres$¢ ogtoszen. Nazwy firm, nazwy handlowe i znaki towarowe, jesli
zostaty uzyte w publikacji, to jedynie w celach informacyjnych i sa
wtasnoscia poszczeg6lnych podmiotéw.
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Wywiad z Piotrem Krakowiakiem,

tworca i redaktorem naczelnym Dragonii

Pottora roku temu powstat niezwykty
magazyn internetowy poswiecony
wolnemu oprogramowaniu, ktéremu
ze wzgledu na cykl wydawniczy i sza-
te graficzng blizej do tradycyjnej pra-
sy, ale jednak wydawanym w
internecie. Nasi czytelnicy na pewno
sg ciekawi, kim jest zatozyciel maga-
zynu i redaktor naczelny w jednej
osobie. W imieniu czytelnikdow prze-
prowadzilismy wywiad z Piotrem Kra-
kowiakiem.

R: Kilka stéw o sobie

PK: Urodzilem si¢ 27 lat temu. Mieszkam w matym
miasteczku na Warmii i Mazurach w Ketrzynie
(tam tez pracuj¢). Na co dzien staram si¢ by¢ przy-
kfadnym mezem i dobrym ojcem. W wolnych chwi-
lach lubie robi¢ wypady w plener, aby zaspokoi¢
moje mini hobby fotograficzne. Poza tym, lubie¢ pro-
gramowac oraz zajmowac sie grafikag na kompute-
rze.

R: Skad pomyst na Dragoni¢?

PK: Ktdrego$ razu w sieci znalaztem gazetke Linux
Paper, ale byly tylko dwa numery - wygladalo na to,
ze autorzy przestali juz publikowaé 6w magazyn. Po-
stanowitem stworzy¢ wlasng gazetke, gdyz uwaza-
tem (i uwazam), Ze taka inicjatywa jest potrzebna.
Gazetki papierowe (komercyjne) o tematyce linukso-
wej s3 w cenie kilkudziesieciu ztotych i nie kazdy mo-
ze sobie pozwoli¢ na taki wydatek. Dragonia jest
rozprowadzana za darmo, i kazdy kto chce moze ja
przeczytac i przesta¢ znajomym. Ponadto kazdy kto
chce podzieli¢ si¢ swoja wiedza z innymi, moze za-
miesci¢ swoj artykut w naszym magazynie. Poczatki
byty trudne, ale jak wida¢ oplacalo sie.

R: Co uwazasz za najwigkszy sukces magazynu?
PK: Jego poczytnos¢ - ponad 10000 pobran kazdego
numeru.

R: Jaki okres wedtug Ciebie byl najtrudniejszy w cza-
sie wydawania Dragonii?

PK: Jak to zwykle bywa - poczatki s3 najtrudniejsze
i tak tez bylo w przypadku Dragonii.

R: Ile czasu zajmuje przygotowanie jednego numeru
Dragonii?

Piotr Krakowiak

PK: Okoto jednego miesigca.

R: Jak mozna si¢ dosta¢ do grona redakcyjnego? Co
i kto o tym decyduje?
PK: Przed zostaniem pelnoprawnym redaktorem
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Dragonii, najpierw taka osoba musi napisa¢ pare ar-
tykutéw do kolejnych numerow. Jezeli sie sprawdza,
to przedstawiam kandydature redakcji Dragonii - je-
zeli nikt nie ma zastrzezen, to osoba zostaje wcielo-
na do redakgji.

R: W jaki sposob udaje Ci si¢ przekona¢ tylu ludzi
do darmowej pracy na rzecz magazynu?

PK: No wlasnie, jak? Naprawde, to udaje mi si¢, bo
trafiam na ludzi pracowitych i pelnych pasji. Bez
nich Dragonia by nie przetrwala. W tym miejscu
chcialbym podzigkowa¢ osobom, ktére przyczynity
sie do rozwoju Dragonii tym, ktdre byly i tym, ktore
sa w redakcji. Osobom wspdlpracujagcym réwniez
dziekuje.

R: Dragonia to oprocz tresci takze niezla forma gra-
ficzna. Opowiedz nam o artystycznej stronie nasze-
go Naczelnego, czyli co lubisz robi¢, jakie tematy
Cie inspiruja i ,krecg", wreszcie jakich narzedzi uzy-
wasz?

PK: Szate graficzng przygotowal Marcin Szewczyk
(www.m4c.pl) ja jedynie zrobilem szablon w Scribu-
sie i wprowadzitem pare drobnych zmian. Dragonia
powstaje wylgcznie za pomocg narzedzi OpenSour-
ce. Jak juz wcze$niej wspominalem jestem amato-
rem fotografii i z tego powodu lubi¢ bawi¢ sie
retuszowaniem zdje¢. Czasami tworze jakie$ baner-
ki, reklamy do gazety, layouty stron www. Narze-
dzia ktore uzywam to Gimp, Pixel, XaraXL.

R: Jakie s3 plany rozwoju Dragonii? Powiedz kilka
stéw o przyszlosci pisma.
PK: Przyszlos¢... Cigzko co$ powiedzie¢. Na pewno

pragne, aby Dragonia caly czas rozwijala si¢ i jej po-
ziom byl coraz lepszy. Zyskujemy coraz wiecej czytel-
nikéw i to nas bardzo cieszy. Wiem, Ze numer w
wersji angielskiej byl bardzo cieplo przyjety przez cu-
dzoziemcow i z tego powodu chciatbym, aby Drago-
nia ukazywala sie tez i w tym jezyku. Ale na razie
nie mamy tylu tlumaczy, aby przerabia¢ na biezaco
caly numer, oraz tyle czasu, aby skltada¢ dwa nume-
ry oddzielnie. Aby zautomatyzowa¢ sklad, planuje-
my przejs¢ na LaTeX-a - ale to jeszcze nic pewnego.

R: Kiedy po raz pierwszy miates do czynienia z Li-
nuksem i jaka to byta dystrybucja?

PK: Jak dobrze pamigtam byl chyba rok 1999 lub
2000 a byta to dystrybucja Red Hat 6.2. Préba instala-
cji skonczyta sie fiaskiem i od tego momentu mia-
tem odstep dwdch lat. W roku 2002 kolega
przywiozt z uczelni dystrybucje Mandrake Linux
8.2. Tym razem instalacja przebiegla bez proble-
mow i od tego momentu Linux zadomowit si¢ juz
na stalem na moim twardym dysku.

R: Jakiej dystrybucji Linuksa uzywasz?

PK: Moze zaczne od tego, Ze nie lubie wywyzszania
jednych dystrybucje nad innymi, co zauwazam co-
raz cze$ciej na roznego rodzaju forach. Osobiscie
uzywam na zmiane openSUSE, Mandrive oraz rza-
dziej Ubuntu. W tym momencie na laptopie mam
OpenSUSE. W pracy mam dwa serwery jeden na Su-
se Linux Enterprise Server drugi na Mandrivie
2007.1 Free.

R: Jeste$ geekiem czy tylko userem? Wystarczy ci tyl-
ko sprawnie dzialajacy system, czy tez lubisz wie-

dzie¢ co jest w srodku?

PK: Jestem zwyktym userem. Z powodu iz nie mam
czasu, oraz prawdopodobnie lenistwa, wystarcza mi
sprawnie dziatajacy system.

R: Jak udaje Ci si¢ pogodzi¢ zycie prywatne, prace
zawodowg i prace nad Dragonia?

PK: Dobre pytanie. Poki co jedno jest kosztem dru-
giego. Na razie praktycznie caly wolny czas poswie-
calem Dragonii, tym samym zaniedbujac inne
bardzo wazne sprawy. Ale wszystko zaczyna si¢ pro-
stowaé, mam juz zastepce i wlasnie od 3 tygodni je-
stem na urlopie w Dragonii. Wierze, Ze moi koledzy
i kolezanki poradzg sobie sami z prowadzeniem cza-
sopisma.

R: Jak Twoja rodzina i znajomi (nie ci z redakcji)
odnoszg si¢ do twojego zaangazowania w Dragonie?
PK: Najblizsi wspierajg mnie w tym projekcie i za-
wsze moge na nich liczy¢. Ludzi, ktérzy uzywaja Li-
nuksa i znam ich osobiscie moge policzy¢ na
palcach jednej dloni. Osoby te wiedzg i pozytywnie
sie do tego odnosza. W pracy wiedza pojedyncze
osoby, ale z Linuksem nie majg do czynienia i chyba
nie bardzo wiedzg o co w tym wszystkim chodzi.

Dzigkujemy za wywiad. Zyczymy Ci zdrowych i spo-
kojnych Swiat Bozego Narodzenia, i pomyslnosci w
nadchodzagcym Nowym Roku. A nam wszystkim zy-
czymy kolejnych wydan Dragonii, na coraz lepszym
poziomie.m

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
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Mate nie oznhacza gorsze

Linux jest doskonatym systemem
operacyjnym, co do tego nikt nie ma
watpliwoséci. Jego mozliwosci sg pra-
wie nieograniczone. Odrobina wpra-
wy pozwala na wykonanie kazdego
zadania. Minety czasy, w ktérych nie
lada problemem byto odtworzenie
multimediéw, tworzenie skomplikowa-
nych tekstow, czy korekcja grafiki.
Co jednak zrobi¢, kiedy posiadamy
na strychu stary, nieuzywany od daw-
na komputer? A co, kiedy nasz sys-
tem nieoczekiwanie zacznie
sprawiaé problemy i musimy szybko
ratowaé nasze dane z dysku? Z po-
mocg przychodzg nam wtedy specjali-
styczne ptyty ratunkowe lub... linux
livecd.

Istnieje mnostwo plyt w wersjach liveCD/DVD. Za-
stanowmy si¢ jakie kryteria powinien spelnia¢ li-
nux, ktéry wybierzemy na nasz system ratunkowy.

Otdz najlepiej jesli uzywa mato pamigci RAM, potra-
fi czyta¢ z roznych systemow plikow, np. ntfs i mie-
$ci sie¢ w kazdej kieszeni. Wymogi te spelniaja
wspolczesne tzw. minidystrybucje w wersjach li-
vecd. Niniejszy artykul jest oparty na kluczowych
dystrybucjach tego typu: Puppy Linux, SLAX i
Damn Small Linux.

PUPPY LINUX 3.00
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Puppy jest doskonalym systemem operacyjnym, w
pelni funkcjonalnym, okodekowanym i spelniajg-
cym wiekszos¢ oczekiwan uzytkownikéw. Juz pod-
czas uruchamiania system dostarcza
zaawansowanych opcji, ktére moga uczyni¢ go opo-

ka domowego PC. Ponizej znajduja si¢ jedynie nie-
ktére z dostepnych mozliwosci:

1. acpi=off (opcja przydatna dla komputeréw wypro-
dukowanych przed rokiem 2001).

2. pfix=ram (system jest kopiowany do pamiegci
RAM i z niej jest uruchamiany).

3. pfix=nox (uruchomiony zostaje jedynie terminal,
bez obstugi "okienek").

4. pfix=clean (porzadkowanie systemu plikow).

5. pfix=purge (porzadkuje i naprawia system pli-
kow).

Aby uruchomi¢ ktéra$ z dostgpnych opcji
nalezy wpisa¢: puppy <komenda> np. puppy
pfix=ram (system zostanie skopiowany do pamiegci
RAM) lub puppy pfix=ram,nox (system zostanie
uruchomiony w postaci terminala po uprzednim
skopiowaniu do pamieci RAM). Mozliwo$¢ urucho-
mienia systemu z pamieci jest niewatpliwie ogrom-
ng zalety i daje duze mozliwosci. Wyobrazmy sobie,
ze mamy do dyspozycji starszy model komputera,
ktdry stoi nieuzywany od jakiego$ czasu. Dzieki Pup-
py Linux mozemy go reaktywowac i cieszy¢ sie dru-
ga maszyng. Wystarczy odpowiednia ilo§¢ pamieci,
np. 256 MB. Kopiujemy tam system i rozpoczynamy
prace. Dlaczego to takie wazne? Poniewaz nawet je-
$li bedziemy posiadaczami stabszych procesordéw,
nie wplynie to znaczaco na szybkos§¢ dzialania apli-
kacji dostepnych w Puppy Linux. Autorzy dobrali je
w taki sposob, aby byly mozliwie jak najmniejsze
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rozmiarowo i maksymalnie funkcjonalne. Ponadto
fakt, ze sa wczytywane z RAM powoduje szybkie
oraz plynne ich uruchamianie.

Podstawy
Domyslnym $rodowiskiem graficznym Pup-
py Linux jest oczywiscie Fluxbox. Zostal on odpo-
wiednio skonfigurowany i wydaje si¢ by¢
doskonatym rozwigzaniem dla tego systemu. Niewiel-
kie rozmiary Fluxboxa daty auto-
rom mozliwo$¢ na zwiekszenie
zasobéw programowych syste-
mu. Minimalne wymagania to
procesor 100 MHz oraz pamiec
64 MB RAM. Warto uruchomi¢
system w trybie pfix=ram z pro-
stej przyczyny. Mamy wtedy na-
ped CD-ROM do naszej
dyspozycji, gdyz plyte z Puppy
Linuxem mozna wyja¢. Warto za-
ECalclJlate , opatrzy¢ sie w pendrive,'a. MOZ—
na go  wykorzysta¢c jako
przeno$ny dysk jezeli nie chce-
my zapisywa¢ danych na na-
- szym lokalnym dysku twardym.
System potrafi korzysta¢ z NTFS
w trybie odczytu i zapisu. Nie
musimy si¢ réwniez martwi¢ o
multimedia, poniewaz odtwarza-
nie  filméw  zakodowanych
DivX'em, czy plikéw muzycz-
nych MP3 nie stanowi proble-

¥ Desktop 3

ﬂSystem r

a8
w
g

Co oferuje?
Fenomen syste-
mu Puppy Linux polega
na tym, ze moze on by¢
zardwno systemem ra-
tunkowym, jak i tzw.
biurkowym. W dolnym,
lewym rogu znajduje si¢

PETget package manager

Add or remove packages that will be in Puppy. For any packages that you choose to add,
Ay you can choose whether to download the pkgs from the Internet or obtain them locally.
e The left column has official packages available for installation. The right column
— lists installed packages (official or unofficial).
Howver mouse pointer over a package for further info.

Opkgs_db-2 22

abs-0.908: Spreadsheet editor O
abyss_webserver-1:

alicg-0.8.8: ICO instant messenger client
amaya-8.8.51: WYSIWYG HTML editor

arts-1.5.7: Analog Realtime Synthesizer

pI'ZYCISk Menu, de%CY aspell-0.60.5: spell checker m»l
Odbiciem menu dost@p- aspell-en-6.0- aspell-en: aspell-en
nego pOd prawym klawi- atel-0.7.3: 2-pane file manager
aufs-20070423: utilities, alternative to unionfs, 2.
szem myszki. Zostalo bar-1.10.4: progress bar utility
ono bardzo czytelnie po- [/Pash-3.1- Bash shel
beaver-0.2.7: Text editor, syntax highlighting -]

dzielone na poszczegdl-
ne dziaty.

Podazajac za tym po-
dzialem przyjrzymy sig
blizej, jakie aplikacje ofe-
ruje standardowa wersja

betaftpd-0.0.8prel?: FTP server
bluefish-0.7: Code HTML editor

cdmio-0.03: Audio CO player
cdrdan-1 2 1- €N hurnina utility
,

bogofilter-1.1.1: spam filter, used by sylpheed

& omr'

)

X ABORT |

Puppy Linux. Zanim

jednak do tego przejdziemy chcialem wspomnie¢, ze
mamy mozliwo$¢ doinstalowania dodatkowego opro-
gramowania. Mozemy to zrobi¢ w prosty sposob
dzigki programowi PETget, ktérego ikona znajduje
sie na pulpicie.

1. Desktop - znajdziemy tu programy umozliwiajace
konfiguracje wygladu np. GTK, pulpitu itp.

2. System - warto wymieni¢ w tym momencie kilka
programow takich jak: GParted, Memtest, Pdisk (me-
nedzer partycji). Ponadto sprawdzimy tu konfigura-
cje systemu oraz informacje dotyczace podzespotow
komputera.

3. Setup - szereg programéw stuzacych do ustawia-
nia i konfigurowania poszczegdlnych elementow

komputera, np. myszki, klawiatury, CD-ROM, karty
graficznej itp. To tutaj odnajdziemy wspomniany
wczesniej PETget, czyli menadzer pakietow.

4. Utility (Uzytkowe) - bogaty wybor aplikacji prze-
znaczonych do robienia kopii zapasowych nawet ca-
tych dyskow. Jest tu takze XArchiver, dzigki
ktéremu skompresujemy dane do pliku *.tar lub
*.zip. Niestety nie ma zainstalowanych dodatko-
wych wtyczek dla plikéw *.rar czy chociazby *.ace.
Mozna je oczywiscie doinstalowa¢ korzystajac z In-
ternetu i menadzera pakietow.

5. Filesystem - zawiera oprogramowanie zwigzane z
zajetoscia miejsca na dysku, ale rowniez takie aplika-
cje jak ROX (domyslny menadzer plikéw) oraz

dragopja.
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MUT (Media Utility Tool), doskonale, a zarazem
proste w uzyciu narzedzie pokazujace informacje o
wszystkich dostepnych dyskach (w tym takze o CD-
ROM i flash).
6. Graphic - jak sama nazwa wskazuje znajdziemy
tam programy zwigzane z przegladaniem i edycja pli-
koéw graficznych, jak tez umozliwiajace robienie zrzu-
tow ekranu (mtPaint).
7. Document - zestaw doskonatych edytoréw tekstu
takich jak: AbiWord, Geany, czy Leafpad. Dodatko-
wo mamy tu Composer, ktéry umozliwia edytowa-
nie plikéw *html, a takze puppyPDF stuzacy do
konwersji plikéw do formatu *.pdf i ePDFView do
wyswietlania dokumentéw PDF.
8. Calculate - znajdziemy tu doskonate narzedzia (ta-
kie jak np. Gnumeric czy HomeBank) stuzace cho-
ciazby do zarzadzania domowymi finansami.
9. Personal - kilka przydatnych aplikacji jak chocby
AddressBook oraz Ical Calendar.
10. Network - firewall i Samba.
11. Internet - praktycznie wszystko co jest potrzeb-
ne do korzystania z Internetu (przegladarka, klient
BitTorent, Pidgin, SeaMonkey do zarzadzania konta-
mi e-mail).
12. Multimedia - jak wyzej, kompletny zestaw opro-
gramowania dla multimediéw. Do kluczowych pro-
graméw mozna tu zaliczy¢: Gxine (multiplayer),
PBcdripper lub ripperX (zgrywanie CD Audio), pup-
dvdtool (doskonata aplikacja do zgrywania materia-
tu filmowego), a takze narzedzia do nagrywania
CD/DVD i tworzenia/nagrywania obrazéw piyt.

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze na pulpi-
cie znajduja sie skréty do najczesciej uzywanych pro-
gramow. Wilasciwie Puppy Linux mdglby w pelni

zaspokoi¢ potrzeby wigkszosci uzytkownikow kom-
puteréw. Nie jest to jednak system idealny. Ma réw-
niez kilka wad, jak chocby to, ze grafika jest raczej
skromna. Musimy jednak by¢ swiadomi tego, Ze nie
mozna mie¢ wszystkiego. Tutaj autorzy postawili na
szybkos¢, funkcjonalnosé i prostote obstugi. Wyglad
zszedl na drugi plan. Biorgc pod uwage ilo$¢ oprogra-
mowania i mozliwosci jak rowniez fakt, ze jego roz-
miar nie przekracza 100 MB, Puppy Linux jest
$wietnym systemem.

SLAX 6.0
Podstawy

Nowoscig, kto-
ra odrdznia ten system
od innych jest fakt, ze
zostal on zbudowany z
moduléw, co znacznie
przyspiesza jego dziala-
nie. Na stronie domo-
wej projektu
(www.slax.org) znajdu-
je sie kilka dostepnych
wersji systemu SLAX:
Standard Edition 6.0.0
- KDE z Fluxboxem
KillBill Edition 5.1.8 -
wersja wzbogacona o
program wine, dzieki
ktéremu jest mozliwe
uruchamianie aplikacji
przeznaczonych dla
Windows

Bl @ ¥ O o

Popcorn Edition 5.1.8 — wersja z XFCE
Server Edition 5.1.8 - zawiera serwery: DNS,
DHCP, HTTP, FTP, MySQL, SMTP, POP3, IMAP
and SSH
Frodo Edition 5.1.8 - jedynie srodowisko tekstowe
Podczas uruchamiania Slax daje mozliwos¢
wyboru kilku opcji. Wyboru mozna dokona¢ w nie-
co prostszy sposob niz w przypadku Puppy Linux,
poniewaz postugujemy sie aktywnym menu. Do naj-
wazniejszych funkcji mozna zaliczy¢ z pewnoscig
kopiowanie systemu do pamieci RAM. Jak sam au-
tor twierdzi, Slax ma by¢ systemem, ktory bedzie
miescit si¢ na malej plycie CD. Z zalozenia ma on

M= B:0h
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All Applications uruchamiaé si¢ w try-

£y Games *  Dbie liveCD. I cho¢ jest
= Graphics ' mozliwo$¢ zainstalowa-
[ .

@4 Internet nia go na dysku twar-
& Multimedia * dvm. miia sie to z
& Office p YL IR SIE

B o oystem , celem.

% /7 Utilities b

=] W Control Center

Co oferuje?
Domyslnym $rodo-
=4 &3 Run Command... ‘,Ni_Skiem jest OCZYWi_
[2] switch User y Scie KDE z
ED Lt o Fluxboxem. Jest to do-
[0] Log out. . sy¢ dziwny wybdr,
gdyz lepsze mogloby
si¢ okaza¢ cho¢by XFCE. System jest czgsciowo oko-
dekowany. Bez probleméw odtwarza pliki muzycz-
ne *.mp3, oraz material filmowy zakodowany
XviD'em. Graficznie jest zdecydowanie bogatszy niz
wspomniany Puppy. Ladne i przejrzyste menu, jak
na KDE przystalo rozdziela aplikacje na poszczegol-
ne grupy wedlug przeznaczenia.
Dobér oprogramowania zostat dokladnie przemysla-
ny co mozemy zauwazy¢ podczas przegladania me-
nu. Niestety zobaczymy réwniez, ze ilos¢ aplikacji
jest zdecydowanie mniejsza niz w Puppy Linux. Do
najwazniejszych mozna zaliczy¢:
1. Grafika - Kuickshow (przegladarka plikow graficz-
nych), KolourPaint, KSnapshot (stuzy do robienia
zrzutéw ekranu), KPDF.
2. Internet - Konqueror (przegladarka), KMail
(klient poczty e-mail), Kopete (komunikator).
3. Multimedia - KPlayer (mediaplayer), JuK (odtwa-
rzacz plikow muzycznych), K3b (program do nagry-
wania CD/DVD), KAudioCreator (program do

.| Find Files/Folders
Actions

rippowania CD-Audio).
4. Biuro - tu niestety ubogi wybor, KWord, KSpre-
ad, KPresenter oraz Kontact.

Sa to jedynie kluczowe programy. Ponadto
mamy szereg mniej istotnych aplikacji jak edytor tek-
stu czy kalkulator. Na koniec warto wspomnie¢, ze
Slax'a mozna dostosowa¢ do wtasnych potrzeb za po-
mocg programu MySLAX Creator. Ponadto uzytkow-
nik ma mozliwo$¢ doinstalowania dodatkowego
oprogramowania - tu nazwanego modulami. Modu-
ty znajduja si¢ na stronie www.slax.org. Podsumowu-
jac, Slax moze by¢ w petni funkcjonalnym systemem
operacyjnym.

DAMN SMALL LINUX 4.0

Chyba kazdy kto mial do czynienia z linu-
xem zna DSL. Producentem tego w pewnym sensie
systemu-legendy jest John Andrews. Okoto 60 aplika-
cji i $rodowisko graficzne zostalo spakowane w 50
MB. Domyslnym $rodowiskiem graficznym jest Flu-
xbox. Jest to system oparty na Knoppixie. Ciekawost-
ka jest mozliwo$¢ prostego (jak na livecd)
zainstalowania DSL na dysku twardym. Juz na pierw-
szy rzut oka wida¢ pewne ,braki” w oprogramowa-
niu. Nie nalezy jednak spoglada¢ na ten system w
taki sposob, poniewaz jego autorzy mieli do dyspozy-
cji jedynie 50 MB (takie bylo zalozenie projektu). Po-
mimo to zdofali zmiesci¢ tam przegladarke
internetows, edytory tekstu jak Vim (brakuje cho-
ciazby AbiWord), program do odtwarzania muzyki
XMMS, a takze wiele ciekawych narzedzi zwigza-
nych z Intrenetem. By¢ moze kto$ zauwazyl, ze DSL
raczej nie sklania si¢ w strone multimediéw. Nie ma
tam np. odtwarzacza plikéw filmowych. By¢ moze

dlatego, ze wigkszo$¢ filmoéw i tak by nie dzialala z
powodu braku odpowiednich kodekéw. Te z kolei
ciezko bytoby ,upchna¢” majac do dyspozycji tak
ograniczone miejsce. Dla przykladu podam, ze sam
pakiet w32codecs zawierajacy biblioteki do odtwa-
rzania plikdw zwigzanych raczej z systemen Win-
dows ma rozmiar okofo 31 MB. Damn Small Linux
jest raczej systemem eksperymentalnym. Mam na
mysli to, Ze autorzy chcieli sprawdzi¢ jak duzo opro-
gramowania mozna zmiesci¢ w 50 MB. Zakladajac,
ze chcemy nagra¢ DSL w charakterze systemu ratun-
kowego, mozemy si¢ odrobing przeliczy¢. Mata pty-
ta CD ma zazwyczaj okolo 200 MB pojemnosci.
Nagrywajac DSL ,zmarnujemy” 150 MB cennego
miejsca! Czy nie lepiej w to miejsce nagra¢ SLAX'a
lub Puppy Linuxa? Ten ostatni zawiera wiele kode-
kéw multimedialnych oraz potrafi sprawnie korzy-
sta¢ z partycji NTFS. Ponadto zostal wyposazony w
program Gparted.

Podsumowanie

Moim celem nie jest krytykowanie, czy wy-
tykanie niedociagnie¢. Pragne jedynie nakierowac
Czytelnika na pewien sposoéb myslenia. Przedstawi-
tem trzy kluczowe minisystemy operacyjne. Jest ich
znacznie wigcej. Warto wspomnie¢ chociazby o
NimbleX, czy doskonalym systemie, stworzonym
specjalnie w celach ratunkowych Parted Magic. Kaz-
dy z opisanych systemo6w jest doskonaty pod pewny-
mi wzgledami, lecz idee jakimi kierowali sie ich
twdrcy s3 nieco rozbiezne i o tym nalezy pamiegtac
wybierajac ten dla siebie.m
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GoboLinux — dystrybucja
hiestandardowa

To bedzie historia o standardach. Do-
ktadniej: o ich istnieniu, ich prze-
strzeganiu i nieprzestrzeganiu. A
takze o tym, ze pozory mylg. Kazda
historia ma swoj poczatek, te zaczac
mozna by w 2002 roku, ale... Z po-
czatkami jest ten problem, ze za-
wsze mozna spojrzeé¢ wstecz, na
wydarzenia wczesniejsze, ktoére rzu-
cajg wiecej Swiatta, dajgc tym sa-
mym szerszy poglad na wszelkie
sprawy. Tak wiec zrébmy, cofajgc sie
do Linuksowej prehistorii.

Iest rok 1993. Od dziesigciu lat trwajg, kierowane
przez Richarda Stallmana, prace nad systemem
GNU. Przed dwu laty, finski programista Linus To-
rvalds publikuje kod kernela Linux. Efekt? Trwaja
prace nad dystrybucja GNU/Linux o nazwie SLS. Do-

stownie za kilkadziesigt dni Patrick Volkerding ofi-
cjalnie oglosi rozpoczecie inspirowanego nig
projektu Slackware. Nie bedzie jedyny. Dokladnie
miesigc po nim, Ian Murdock powola do zycia dys-
trybucje Debian. A inni? W Kalifornii programisci
pracuja nad systemem SunOS, przemianowanym
pdzniej na Solaris. Inni biorg udziat w ulepszaniu sys-
temow z rodziny BSD. A propos — Mac OS jeszcze
troche poczeka na swoje X.

Wspdélny mianownik wymienionych projek-
tow to wywodzacy sie z konca lat sze$¢dziesigtych
UNIX. Ken Tompson i Dennis Richie podczas jego
tworzenia postawili na kilka fundamentalnych za-
sad, ktére przestrzegane byly z zelazng konsekwen-
¢ja. Miedzy innymi - zasada prostoty. Tym, ktérzy
podczas uzytkowania systemu uniksowego narzeka-
ja na jej brak, nie wolno zapomina¢, ze chodzito o
prostote konstrukeji — nie koniecznie uzytkowania.
Konsekwencja tej zasady, zwanej rowniez reguly
KISS byto miedzy innymi to, ze w systemie UNIX
wszystko jest plikiem. Nawet kiedy nie jest, jak ma-
wiajg zlodliwi. Od samego poczatku wiadomo wiec
bylo, ze plikow u Uniksie bedzie duzo. Nawet bar-
dzo duzo. Opracowana przez ojcéw Uniksa koncep-
cja uporzadkowania tego uniwersum danych,

realizowana byla w projektach potomnych réznie.
Nic zatem dziwnego, ze w pewnym momencie zro-
dzil si¢ pomyst, aby zrobi¢ z tym porzadek.

Pojawia sie¢ FHS

Free Standards Group to niedochodowa or-
ganizacja, w sklad ktorej wchodzg miedzy innymi
przedstawiciele firm: IBM, Dell, HP, Intel, Sun,
Oracle, Novell i Red Hat. W 1993 roku, w wyniku
prowadzonych przez nig prac, $wiatlo dzienne uj-
rzal FSSTND - Filesystem Standard. Pierwszy do-
kument  standaryzujacy = hierarchie  plikow,
ograniczajacy si¢ jednak tylko do dystrybucji syste-
mu Linux. Niecaly rok p6zniej, 14 lutego 1994 roku,
w wyniku poszerzenia, zaréwno grona, jak i zakresu
prac opracowano Filesystem Hierachy Standard,
znany powszechnie jako FHS. Niemata w tym zastu-
ga spotecznosci BSD, co z kronikarskiego obowigz-
ku niewatpliwie
nalezy odnotowac.

Co  zawiera
dokument FHS, kto-
rego wersje oznaczo-
na numerem 2.3
mozemy oglada¢
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http://www.pathname.com/fhs/

dzi$? Przede wszystkim — kompletny opis referencyj-
nego drzewa katalogéw dla systeméw z rodziny
UNIX. Opisana zawarto$¢ katalogu gtéwnego i pod-
katalogéw, nie ogranicza si¢ jednak do suchej listy
ich nazw i polozenia. Podana zostala takze domysl-
na lista plikéw oraz, co nie mniej wazne — cel istnie-
nia poszczegolnych katalogéw. Takze to, jaki
charakter majg dane w nich zawarte. Spdjrzmy cho¢-
by na tabele, jaka znalazta si¢ w omawianym doku-
mencie:

dane dane
udostepniane  |nieudostepniane
dane statyczne |/usr /etc
/opt /boot
dane zmienne  |/var/mail /var/run
/var/spool/news |/var/lock

(FHS, ver. 2.3,s.2)

Pliki konfiguracyjne maja by¢ zatem statycz-
ne oraz nieudostepniane. Stusznie - raz przyjeta kon-
figuracja nie ma w zwyczaju w kotko sie zmieniac,
wszak fakt, Ze urzadzenia dzialaja poprawnie wskazu-
je na to, ze zawarto$¢ plikow z ustawieniami jest od-
powiednia. Podobnie, to na jakich ustawieniach
dziala nasza maszyna nie musi by¢ przedmiotem de-
baty publicznej. Jest to, mozna by rzec - prywatna
sprawa miedzy maszyng i administratorem. Analo-
gicznie wyglada sprawa dodawania nowych uzytkow-
nikéw, czy zmiany komunikatu wy$wietlanego
podczas startu sytemu. Odwrotnie — zawartos¢ kata-
logu obslugiwanego przez program dostarczania

poczty jest i owszem - zmienna, oraz jak najbardziej
wystawiona na widok publiczny. Sprawg dobrej kon-
figuracji jest juz to, aby publike tworzyty wylacznie
osoby uprawnione.

Co jeszcze mozna wyczyta¢ z FHS? Przyjrzyj-
my sie krotko, co dokument éw moéwi o katalogu
/bin. Oto kilka przyktadéw:

Katalog ma by¢ dostepny dla kazdego uzytkownika.

Nie zawiera zadnych podkatalogow.

Zawiera programy niezbedne w najbardziej podsta-
wowej pracy (na przyklad w trybie jednego uzyt-
kownika).

Opracowano liste plikéw, ktore muszg sie w nim
znalez¢. Dopuszcza sie jednak stosowanie dowig-
zan symbolicznych do plikéw polozonych fizycz-
nie w innej lokalizacji.

Konieczne jest aby katalog zawieral polecenia ,,[”
(do niezorientowanych - tak, to jest polecenie) i
“test" mimo, ze moga one by¢ zaimplementowa-
ne w powloce (na przyklad w interpreterze bash).

Podobnie opracowano reszte zalecanych ka-
talogoéw, co oczywiste, a takze te opcjonalne. Przykta-
dem moze by¢ tutaj proc, ktéry bedac specyficznym
dla konkretnych konstrukeji kernela — nie musi wy-
stepowac we wszystkich implementacjach systeméw
rodziny UNIX.

Kolorowa rzeczywistos¢

Sprawa jest zatem jasna, ale z drugiej stro-
ny... Zawsze mozna zrobi¢ co$ szybciej i lepiej, czyz
nie? Mac OS X / Darwin nalezy oczywiscie do rodzi-

ny UNIX. Tyle tylko, ze katalog uzytkownikéw nosi
w nim nazwe Users. No, nie do$¢, ze nie home to
jeszcze pisane z duzej litery. Podobnie katalog Libra-
ry.

W dokumencie FHS przewidziano szczegol-
ny katalog na dane serweréw: srv. I co? I nic - do-
stownie. W sporej czesci dystrybucji w ogodle sie go
nie uzywa. FTP? Istnieja rozwigzania, ktore przewi-
duja na przykiad istnienie podkatalogu ftp w obre-
bie katalogu uzytkownikéw. Miejsce przytaczania
nosnikéw wymiennych to juz prawdziwy Hyde
Park, a przeciez standard przewiduje nan katalog
media. Katalog opt uzywany jest w ogole do$¢ do-
wolnie. W niektérych dystrybucjach instalowany
jest w nim OpenOffice.org. Ich twércy stwierdzili
widocznie, ze pakiet ten jest oprogramowaniem do-
datkowym. Takie bowiem programy, co do zasady,
katalog opt zawiera. Inni, przeciwnie, uwazajac Ope-
nOffice za sktadnik systemu umieszczaja jego bina-
ria w /usr/bin. Przyklady mozna mnozy¢.

Dlaczego standard nie jest $cisle przestrze-
gany? Po prostu dlatego, ze nie jest obligatoryjny.
Tworcy oplaca si¢ uznawanie ogélnych ustalen,
gdyz potencjalny uzytkownik nie musi na nowo od-
krywa¢ Ameryki i w przypadku zmiany jednego sys-
temu na drugi, czuje si¢ jak u siebie. W zwigzku z
tym - faktycznie, w miare uplywu czasu, wida¢ ze
standardy s3 stosowane coraz konsekwentniej, ale
ogolnie sprawa jest otwarta.

GoboLinux

Istnieje jednak system, przy ktérym wspo-
mniane powyzej niescistoéci, sa drobne, niewinne i
nie warte uwagi. Powstala w 2002 roku z inicjatywy
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Hishama Muhammada dystrybucja wierna jest
wprawdzie zasadzie, ze wszystkie pliki leza w obre-
bie katalogu gléwnego, ale poza tym, famie wszelkie
inne, dotyczace rozmieszczenia plikow.

/Mount
/Programs

/System

[ Users

GoboLinux, bo o nim tu mowa, to brazylij-
ska dystrybucja, ktéra mozna przetestowac, bez ko-
niecznodci instalacji na dysku. System uruchamia
sie z plyty, a instalator podobnie jak w przypadku
MEPIS-a czy Ubuntu dostgpny jest po uruchomie-
niu $rodowiska graficznego. W przypadku proble-
mow z uruchomieniem, nalezy zwréci¢ uwage na
moment w ktérym podczas startu, probuje on auto-
matycznie skonfigurowa¢ X serwer (komunikat:
»Starting X11 detection (<esc> to skip)...”). Podczas
monitu naciskamy klawisz escape i kolejno wybiera-
my: jezyk angielski (en_US), chyba, ze dysponujemy
znajomoscig portugalskiego, badz niemieckiego, na-
stepnie uklad klawiatury (przyktadowo: ,qwer-
ty/pl.map”) i na deser recznie uruchamiamy serwer
X (po prostu wpisujemy ,startx” i naciskamy Enter).

boot
Loadimg #isolimmckermel. ... ... .. iiinrnnnnaanes

Tak, na marginesie: ci, ktérym nieobca jest znajo-
mos$¢ modulu UnionFS moga w wygodny sposob
przytaczy¢ do dziatajacego systemu nosnik, na kto-
rym mozliwy jest zapis danych. GoboLinux korzysta
bowiem z technologii sktadania moduléw, takiej ja-
ka wzorcowo zaimplementowana zostata w dystrybu-
cji SLAX. Wracajac do systemu plikow...

Katalog gléwny zawiera szes¢ podkatalogow:
System — Wszystkie pliki systemowe. Jego podkata-
logi to odpowiedniki ,tradycyjnych” etc (Set-
tings), boot (Kernel/Boot), dev (Kernel/Devices),
tmp (Variable/tmp), proc (Status) i tak dale;j...

Mount - Jest to jedyny katalog do przylaczania do-
datkowych systeméw plikéw. Wszystkie podkata-
logi, do ktérych beda przylaczane nosniki
optyczne, pamieci USB czy systemy zdalne sa
umieszczone bezposrednio wewnatrz niego.

Users — Po prostu, odpowiednik uniksowego home
lub windowsowego Documents and Settings badz
Users. Nic dodag, nic ujac.

Files — Katalog zawiera pliki, ktére cho¢ uzywane w
systemie nie przynaleza bezposrednio do zadnego
programu. Moga to by¢ na przyktad czcionki lub
tapety pulpitu.

Depot - Okreslany takze jako ,repozytorium pli-
kow uzytkownikow”.

Programs - No, tutaj mozna krétko - pliki progra-
mow, ale...

GoboLinux ma jedna ceche¢, niewatpliwie
unikalng. Osoba widzaca 6w system po raz pierwszy
moze odnie$¢ wrazenie, Ze jego tworcy, to... hmm...
ekscentrycy, lecz zaproponowana organizacja pli-

kéw ma pewng przewage nad systemami plikoéw
uniksowej wspoétbraci. Ale po kolei. Kazdy program
w systemie, posiada odrebny podkatalog w Pro-
grams. Dokladniej, w podkatalogu danego progra-
mu znajduja si¢ nastepne, po jednym na
poszczegblne wersje programu. Przykladowo, jesli
mamy zainstalowane dwie wersje interpretera bash,
zainstalowane s3 one odpowiednio w /Pro-
grams/Bash/2.05 i /Programs/Bash/3.1, (dla wersji
2.05 1 3.1 rzecz jasna). Ponadto, kazdorazowo towa-
rzyszy im podkatalog Current bedacy dowigzaniem
symbolicznym do tego, ktéry zawiera aktualng wer-
Sje programu.

To nie koniec. Tak naprawde najlepsze jeszcze
przed nami. Podkatalog kazdej wersji zawiera z ko-
lei calg hierarchie, w skiad ktérej wchodzg prywatne
dla danego programu bin, doc, include, man czy
share i tak dalej. Tworza one swego rodzaju mikro-
$wiat dla kazdej z wersji zainstalowanych aplikacji.
Dzieki takiemu podejsciu mozliwe jest uzytkowanie
réznych wersji programéw uzywajacych, zauwaz-
my, réznych bibliotek i réznych plikéw konfigura-
cyjnych. Wersji - zaréwno starszych, jak i
eksperymentalnych, bez koniecznosci rezygnowania
z tych aktualnych - stabilnych.

Zastrzezenia co do duzej przestrzeni dysko-
wej potrzebnej dla tego typu rozwigzania s3 bezza-
sadne. Od czegdz jest mechanizm dowigzan
symbolicznych? Poprawne zorganizowanie wszyst-
kich plikéw i dowigzan nie jest oczywiscie zadaniem
prostym, ale jak wida¢ mozliwym.

Zastosowana koncepcja hierarchii plikow
ma jeszcze jeden plus, a jest nim zarzadzanie pakie-
tami oprogramowania. Jak moéwig sami twdrcy dys-
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137 Use the following array to specify which directories to hide
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& gobohide canl - Kate . e (2] =

trybucji - jej ,system plikdw jest managerem pakie-
tow”. Zauwazmy bowiem, ze podkatalogi Programs
tworza kompletng baz¢ danych zainstalowanego
oprogramowania, a i reszta plikdéw w systemie roz-
mieszczona jest rownie konsekwentnie. Dystrybucji
GoboLinux nie dotyczy zatem wieloletnia dyskusja
o wyzszosci formatu deb (lub rpm) nad innymi.

Druga, obok nietypowej hierarchii plikéw
unikalng cechg systemu s3 do$¢ nietypowe skrypty
startowe. W rodzinie potomkdow systemu UNIX ist-
nieja dwie szkoly. Pierwsza: skrypty tworzone na
sposob Systemu V (Red Hat, Debian...) i druga, re-
prezentowana przez BSD (FreeBSD, Slackware...).

Lotation Edit Wew Go [Qookmons ook Sefings  Wndow  Hel

H]
£ -k ERFies
= et tound
o GoboLinux Manager H M
Cuewe  Edit | Actioms| Niew  Settings  reip [ Programs
L3 o [ symem
- v ¥ = ~ o e
® X =0 . o) 3 |y L
&l | [Duidated] | Duplicated | Bash 3.1 Oratabed) i
5
= | [Summary] o =
The GNU Baurr gain Shell 4
&
[Description | =
Bash 5 &0 sh-compatible command
© L
-
[Licensa) -
G |

] Kennuerar | 3]

W GoboLinux rozwigzano to
jeszcze inaczej. W katalogu
/System/Settings/BootScripts

~*_gobohide.cont - Kate, & 0| &3 il 2l iz I 1 . 1. . .
Fle EdR Document Yew Fockmans ook Semjors  Sedings Mndew  Meip :::' LW o L umi€szZCczono phkl ZaWICI‘a]Q-
) . Lgcation: (&5
=] = 0 nIKIAQ e —— o o cekompleksowa procedure ob-
2 gobohide con [ESbepat

stugi, tak startu (BootUp), jak
i zamykania (Shutdown) syste-
mu. To znaczy cala procedu-
ra w  jednym  pliku.
Pomocnicze skrypty dla obstu-

Depat A0 KB Fosder

Files A0 KB Febser

lost+igund  16.0 KB Locked Folger

A0 KB Folder

Moarams 40K Fede gi poszczegolnych progra-
. moéw umieszczono \
: /System/Links/Tasks.

Lkers 4.0 KB Folder

Zastona spada

Juz kilka chwil, po$wieco-
nych na przemierzanie hierar-
chii systemu GoboLinux,
utwierdza w przekonaniu, ze
jest ona calkowicie inna i nie
ma wiele wspolnego z hierarchig ,tradycyjng”. Pozo-
ry mylg. Tak na prawde jego tworcy byli bardziej
przebiegli niz si¢ to na pierwszy rzut oka wydaje.
Prawda jest bowiem taka, ze system 6w nie jest po-
zbawiony klasycznej struktury katalogow! Jak sie to
zaraz okaze, zdaje si¢ on by¢ hymnem pochwalnym
na cze$¢ mechanizmu dowigzan. System ten posiada
bowiem pewne specyficzne polecenie - gobohide.
(A takze specjalny modul kernela o tej samej na-
zwie.) Z konta administratora, wykonajmy gobohi-
de -1 w katalogu gltéwnym... I wszystko jasne.
Pojawiajg si¢ znajome: bin, etc, usr, proc i tak dalej.
Fakt, iz bin jest w gruncie rzeczy dowigzaniem sym-
bolicznym do katalogu /System/Links/Executables

e 2:9

2 Shell - Konsole
View  Bookmads

Semngs  Halp

Session  Edit

-| W Shell

nie ma wigkszego znaczenia. Tak na prawde w ogdle
nie ma wigkszego znaczenia fakt, ktére z plikow czy
katalogéw sa zbiorami ,rzeczywistymi”, ktdre za$
dowigzaniami. Najwazniejsze, ze GoboLinux nie jest
catkowicie oderwany od reszty uniksowej rodziny.
Upraszcza to znacznie zadanie w przypadku instala-
¢ji nowych aplikacji, szczegélnie tych, ktére nie sg
dedykowane dla Gobo, a dla systemdéw standardo-
wych. Jak zycie uczy - standardy sg dobre. Moze nie
ze wzgledu na ich jako$¢, ale na pewno dlatego, ze sg
~standardowe”.

Na zakonczenie zwrdé¢my uwage, ze Gobo-
Linux zostal stworzony w oparciu o ,dystrybucje”
LES... Ale, to juz inna historia.m
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Kupi¢ komputer, ale jaki ... “

Kaidy w swoim zyciu (no, prawie kazdy ;)) sta-
nal przed dylematem kupna kolejnego, lub -
nie daj Boze - pierwszego komputera. Jakie$ pie¢ lat
temu (czyli w zamierzchtych czasach, kiedy jeszcze
krolowaly dinozaury komputerowe pokroju Pen-
tium III i pierwszy Athlon ;)), wybor byt nieco prost-
szy: szaro - biala skrzynka (kolor nazywany czasem
bezowym lub szarym ,komputerowym?), do tego kil-
ka ,,bebechéw”, ,wielka banka” (tak tak, 17” CRT to
kiedys byl ,.full wypas”), jasna klawiatura, mysz nie-
wiadomego pochodzenia i juz! Potem w miare doply-
wu $rodkéw finansowych dokupowato si¢ drukarke,
skaner, czy jakie$ lepsze glosniczki. Oczywiscie, po
uplywie 2 lat od zakupu i braku jakiejkolwiek aktuali-
zacji sprzetu (np. dofozenia kosci RAM, czy zamon-
towania nagrywarki itp.), sprzet powoli stawal sie
coraz mniej odpowiedni na rosngce wymagania i co-
raz mniej przystosowany do wciagz rosngcych wyma-
gan nowych programow i gier. I tak, po domach i
mieszkaniach, na wsiach i w miastach, §wigcily trium-
fy szare skrzynki, podobne do betonowych blokéw
na wielkomiejskich osiedlach. Podobne do siebie,
cho¢ tak réine wewnetrznie. Niektorzy przescigali
sie w dodawaniu swojemu blaszakowi indywidual-
nych cech. Tu naklejka, tam guziczek, tu wiatraczek,
a tam jeszcze jakas katoda czy inne $wiecidetko.

Przez ostatnie kilka lat $wiat sie zmienil. Wraz z nim
zmienily si¢ réwniez ,pecety”. Teraz, komputer ma
by¢ nie tylko nowoczesny - tak jak poprzednio - w
$rodku, ale i na zewnatrz. Stonowane, czarne obudo-
wy o lakierowanej powierzchni przypominajg wyso-
kiej klasy sprzet Hi-Fi. Blyszczace monitory
wyprodukowane w technologii TFT-TN zwane popu-
larnie LCD-kami lub ,plaszczkami” o coraz wiek-
szych przekatnych rozgoscity si¢ na dobre na
naszych biurkach.

I tak, $piewana wieki temu piosenka o ,szklanej po-
godzie” i ,szybach niebieskich od telewizoréw” na
dobre przeszla do lamusa, jezeli chodzi o aktual-
nos$¢. Szklane ,,banki” juz nie sg tym, co pozada kaz-
dy mlody czlowiek. Nie mozna zapomnie¢ réwniez
o tym, iz obecnie mamy do wyboru dwie opcje przy
kupowaniu sprzetu komputerowego. Komputer sta-
cjonarny, czyli popularny ,,PC”, oraz komputer prze-
nosny. Takze i te drugie przeszly niemalg
modernizacje - tak ceny, jak i wydajnosci. Za tymi
zmianami podazyly réwniez mniejszy cigzar i coraz
wieksze mozliwosci rozbudowy. Ladnie wykonane,
cieszg oko i nie nadwyrezajg portfela. I tu wlasnie za-
czyna si¢ udreka. Tym wieksza, im bardziej 'uniwer-
salnie' patrzymy na komputer jako sprzet do pracy
oraz domowej rozrywki. Jezeli gramy mato lub prak-
tycznie wcale, to wybor jest juz maksymalnie skom-
plikowany. Obecnie, nawet najtaniszy komputer

l)

stacjonarny, czy notebook, spelnia wymagania typu:
przegladanie internetu, pisanie tekstow, korzystanie
z arkuszy kalkulacyjnych, retusz fotografii czy korzy-
stanie z komunikatoréw internetowych. Obecnie
kazdy komputer przeno$ny posiada przynajmniej
512 MB pamieci RAM, a jego stacjonarny odpowied-
nik bardzo czgsto powyzej 1024. Procesor, jedno lub
dwurdzeniowy i minimum 80 GB przestrzeni na
dysku twardym. Nawet zintegrowane karty graficz-
ne radzg sobie z najnowszymi efektami (cho¢ przy-
znajmy - zdecydowanie nie tak wydajnie, jak ich
dedykowane odpowiedniki). Czego potrzeba wiecej
do codziennych zadan? W zasadzie, wybor sprowa-
dza si¢ do ulubionej marki, czy wygladu ,,opakowa-
nia”. Oczywiscie nalezy zwrdci¢ uwage na to, co
zawarte jest wewnatrz. Mozemy polega¢ na marko-
wym sprzecie. Jezeli chcemy sami zlozy¢ nasz wyma-
rzony komputer, zwré¢my uwage na kilka rzeczy.
Przy ,pececie” wybierzmy skrzynke z grubej blachy
wyposazonej w dobrej klasy zasilacz. Obudowa jest
elementem rzadko zmienianym, mozna si¢ wiec po-
kusi¢ o wytrzymale, funkcjonalne i lekkie ,budy”
aluminiowe, jak na przyklad Matrix firmy Thermal-
take (wydatek rzedu 280zl) lub drozsze firmy Lian
Li. Zwré¢my uwage, czy mozliwe jest zamontowanie
wiatraka (najlepiej 120mm) zasysajacego powietrze
z przodu obudowy oraz czy bedzie on mial swobod-
ny i nie zablokowany niczym dostep do powietrza.
Czasem warto tez zbudowac lub dokupi¢ regulator
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predkosci wentylatoréw i zamontowa¢ kilka wiatra-
kéw wolno pracujacych, zamiast jednego halasliwe-
go. Co do zasilacza, to nie pozwdlmy skusi¢ sie
obiecywang przez producenta sporg mocg, jak 600
czy wigcej watéw. Dla typowych konfiguracji zupet-
nie wystarczy zasilacz 450 czy 500-550 watowy, ale
niech bedzie to produkt sprawdzonej firmy. W Bu-
dzetowym zestawie sprawdzi si¢ na przyklad ktorys
z tanich zasilaczy Fortron, ale mozna pokusi¢ sie tez
o jaki$ model z serii HX Corsaira, np. 520HXEU -
ale to juz cena okoto 350 zI. Odpowiednie chiodze-
nie i zasilacz uchronig nas przed nadmiernym hata-
sem i niestabilnoscia dzialania calego komputera,
szczegdlnie latem. W przypadku notebook'a, wybor
mamy niewielki. Tak zwane kadiubki, czyli podsta-
wy ztozenia wlasnego laptopa, s3 produkowane tyl-
ko pod procesory firmy Intel. Optacalnos$¢ zlozenia
takiego sprzetu zaczyna sig, kiedy dysponujemy kwo-

ta ok. 2500-3000 PLN. Stabsze konfiguracje, np. na
Celeronach M s3 zdecydowanie nieoptacalne. Ka-
dlubki firmy Asus (Asustek) sa solidnie wykonane i
godne polecenia. Wystepuja w wersji produkowanej
tylko przez firme Asus, oraz drugiej wersji, tak zwa-
nej VBI - czyli certyfikowana przez firme Intel. Spel-
niaja one wymagania uniwersalnosci platformowe;j.
Ta uniwersalno$¢ objawia sie zgodnoscig podzespo-
tow z kazdym certyfikowanym kadlubkiem. Wnika-
jac nieco glebiej, chodzi o system chlodzenia
procesora i chipsetu oraz rdzenia graficznego, a tak-
ze rozplanowanie elementdw zgodnie z zalozong logi-
ka firmy z blekitnym logo. Do takiego skladaka
dobieramy procesor Core 2 Duo (Celeron M odpa-
da w przedbiegach zgodnie z wczesniejszym wyja-
$nieniem), dysk twardy, modul bluetooth - jezeli nie
ma go na wyposazeniu - i modul sieci bezprzewodo-
wej. Tu na moment si¢ zatrzymajmy. Zdecydowanie
odradzam eksperymenty z kartg nazywang ASUS wl-
170g, do ktorej nie przyznaje si¢ sam Asus. Sterowni-
ki sg kiepskie, a karta powoduje wylacznie same pro-
blemy. Jezeli nie chcemy mie¢ zadnych
niespodzianek, zaufajmy kartom Intel z serii 3xxx
oraz 4xxx. Dzialaja bezbtednie i stabilnie, a przeciez
o to nam chodzi. Procesory i dyski twarde sg firmo-
wymi elementami, z ktérymi nie ma problemoéw. Naj-
cichsze wydajg si¢ by¢ pozbawione NCQ dyski WD
Scorpio. Najwydajniejsze to te produkowane przez
firme Seagate z prostopadlym zapisem i NCQ. Obie
firmy s3 najwiekszymi producentami dyskéow na
$wiecie. Zaréwno jeden, jak i drugi producent nie
ma probleméw z jakoscig swoich produktow, czy
pozniejszym ich serwisowaniem. Jezeli zdecydujemy
sie na maly i zgrabny komputer stacjonarny, polegaj-

my na markowych podzespolach. Czasem 40 PLN
wiecej robi znaczacg réznice w jakosci zestawu. Pod-
stawowa zasada, to nie kupowac¢ najtanszych rozwig-
zan (szczegolnie zasilaczy czy pamieci) oraz w miare
mozliwosci dobiera¢ wszystkie elementy na tym sa-
mym poziomie jako$ciowym. Uchroni nas to np.
przed przypadkami niewydolnosci ktérego$ podze-
spolu, co rzutuje na wolniejsza czy niestabilng prace
calo$ci. Pozornie niewielka rdznica np. miedzy
dzwigkéwkami - cho¢by Audigy a Audigy LS - to
zauwazalna réznica w wydajnosci gier. Zaufajmy po-
lecanemu przez znajomych sprzedawcy — ma wiek-
sze  do$wiadczenie i jest na biezagco z
wydajnos$ciowymi testami, a ponadto wie z doswiad-
czenia, ktdre elementy psuja si¢ mniej od innych i
»wracajg" do sklepu.

Dobry komputer to wierny towarzysz pracy i zaba-
wy. Przy zakupie pamigtajmy o podstawowych zasa-
dach i nie przesadzajmy z upartosciag. Czasem
przeczytane w czasopi$mie czy internecie nowinki
nie zawsze oznaczajg produkt najlepszy pod kazdym
wzgledem. Wybierajac si¢ na zakupy, przygotujmy
najwazniejszg informacje dla handlowca u ktoérego
zestaw/notebook bedziemy kupowa¢: nasze oczeki-
wania co do funkcjonalnosci zestawu! Stosunkowo
tatwo jest sprawdzi¢ co kupujemy, zanim zaplacimy.
Mozna poréwnaé parametry urzadzen réznych kate-
gorii, od dyskdow po procesory na przyklad na ran-
kingu prowadzonym stale przez serwis Tom's
Hardware. Nie sugerujmy sie zawsze tym, co prze-
czytamy na forach, gdyz czesto ludzie przescigaja
sie tam w wyszukiwaniu najdrozszych mozliwych
konfiguracji. Z kolei niektdrzy sprzedawcy beda usi-
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fowaé sprzeda¢ nam droga karte graficzng, mimo ze chcemy kupi¢ kompu-
ter do obrobki grafiki dwuwymiarowej, gdzie zupelnie wystarczy uklad zin-
tegrowany.

Modnym jest ostatnio zwigkszanie liczby dyskow - czyli budowania macie-
rzy RAID w desktopach - liczby rdzeni w procesorze czy kart graficznych.
Co do RAID, to wobec coraz to przyspieszajacych dyskow, jak seria Raptor
o bardzo krotkich czasach dostepu, sens wydawania malego majatku na 2
stabsze dyski jest niejasny. Chyba, Ze celujemy w najszybszy z najszybszych
komputerow, ale i wtedy warto do takiego RAID-u wybra¢ 2 szybkie dyski,
zamiast positkowa¢ sie dwoma powolnymi. Kupujac dysk zwréémy uwage
na $redni czas dostepu, a nie tylko maksymalny i $redni transfer zewnetrz-
ny.

Do konfiguracji budzetowej obecnie calkiem niezle optaca si¢ platforma
pod AMD, oferujac dwurdzeniowe jednostki za przystepne ceny. Na hory-
zoncie pojawiajg sie procesory AMD nowej generacji, czyli seria Phenom,
w zwigzku z czym ceny starszych ukladéw prawdopodobnie nieco spadna.
Na ogot szybsze i oferujgce wigkszy potencjal ,,podkrecalnosci” sg Intele
spod znaku Core 2; jesli pojdziemy tg droga, to by¢ moze warto poczekaé
na majace sie niedtugo pojawi¢ uklady w technologii 45nm.

Po odpowiedzeniu sobie na te i inne pytania, w drugiej kolejnosci przelicz-
my kwote, ktéra dysponujemy. Zycze udanych zakupéw i statych dostaw
energii elektrycznej oraz internetu. m

Odnosniki:

http://www.,twoéjulubionysklepinternetowy”.pl ;)
http://www23.tomshardware.com/cpu_2007.html - rankingi Tom's
Hardware, serwis prowadzi tez spis dyskow, kart graficznych, czy routerow
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Screen do zadan specjalnych

W ostatnim numerze, w artykule
Macka Malinowskiego zapoznaliSmy
sie z programem screen. Dzis
zobaczymy jak uzy¢é go w bardziej
nietypowych sytuacjach.

Odtwarzacz muzyki

Jezeli czgsto przerzucasz si¢ pomiedzy X-
ami a konsolg lub chcialby$ po prostu instalowaé
sterowniki nvidii, stuchajac swojej ulubionej
»>mptrojki” lub tez zaktualizowaé czesci systemu
wymagajacej wylacznie X-6w, na pewno zauwazysz,
ze musisz wylaczy¢ swdj odtwarzacz.

Nawet jezeli zdecydujesz si¢ na odtwarzacze
konsolowe, zamknigcie okna terminala jest
réwnoznaczne z przerwaniem rozkoszy dla naszych
uszu. I tutaj wlasnie nadchodzi screen.

Wywolujemy screen-a:
screen

Znajdujemy si¢ w nowej powloce. Teraz

uruchamiamy nasz ulubiony odtwarzacz:

mplayer —-playlist playlist.txt —-loop O

Wybieramy [ctrl]+[a] [d] i cieszymy si¢ muzyka.
Screen powrdci do powloki macierzystej, nadal
jednak bedzie utrzymywal przy Zyciu nasz proces.
Aby wroci¢ do odtwarzacza (screen-a) mozemy

wpisad:
screen -—1s

A nastepnie po zobaczeniu jaki numer ma nasz
screen:

sCreen —r numer

Jako alternatywy mozemy uzy¢ programoéw mpg321:

mpg321 moja_muzyka.mp3

moja_muzyka2.mp3

mpgl23 to ten sam program, a dokladniej mpgl23
to dowigzanie symboliczne do niego.

Innym programem konsolowym do odtwarzania
muzyki jest, program mp3blaster, ktéry posiada
interfejs ncurses.

Jezeli chcemy szybko wygenerowa¢ plik tekstowy z
»mptrojkami” znajdujagcymi si¢ w folderze, w

ktérym sie znajdujesz, mozesz uzy¢ polecenia:

ls —-color=none *.mp3 *.ogg >

playlist.txt

Na sam koniec powiem tylko, ze istnieje kapitalny
program Music On Console (MOC), ktéry nie
wymaga screen-a do odtwarzania muzyki w konsoli
w sposob ciagly. Ciekawskich zapraszam na strong
internetowg projektu [http://moc.daper.net/].

Konsola z zaktadkami

Uzywanie terminala, w ktérych mozemy
korzysta¢ z zakladek jest wygodne. Mniejsza ilo$¢
okien oznacza mniejsze zamieszanie. Do uZywania
dobrodziejstw zakladek, trzeba jednak wybra¢
specjalny program., A co jezeli nasz ulubiony
terminal tego nie wspiera ? Co wiecej - jezeli
pracujemy na shell-u otwarcie nowej zakladki, nie
spowoduje otworzenia nowej zakladki z powloka na
koncie shello-wym (co moze by¢ réwniez zaletg). I
ponownie z pomocg przychodzi screen!

Powiedzmy, ze uzywamy powloki bash. Do
pliku .bashrc wstawiamy na samym koncu:

lista=$(ls ——color=none ~/.screen)
if [[ $lista = "" 1]
then
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screen > /dev/null
else
screen -r > /dev/null

fi

Jezeli teraz uruchomimy okno konsoli, bash
sprawdzi czy istnieje jakis$ screen, do ktérego mozna
sie podiaczy¢ i podlaczy sie do niego. Jezeli nie ma,
stworzy nowego screen-a. Czasami (w przypadku,
gdy bedziemy chcieli go uzy¢ np. na shell-u) bedzie
trzeba doda¢ powyzsze linijki w .bash_profile lub
analogicznym pliku innej powloki, ktérej uzywasz.

No dobrze, zapytasz, ale gdzie te zaktadki?
Juz tlumacze. Po wejsciu do screen-a mamy ,,okno
zerowe”. (tak to ujmijmy), wykonajmy teraz jakie$
proste polecenie, np. :

1s

Teraz naci$nij [ctrl]+[a] [c]. Czyzby ekran sie
wyczyscil? Nie, uzyskaliSmy nowe okno w screenie.
Aby powréci¢ do poprzedniego, wcisnij [ctrl]+[a]
[p], a zobaczysz wynik polecenia Is. Aby wréci¢ do
pierwszego okna, wciskamy [ctrl]+[a] [N]. Tam
mozemy tworzy¢ i poruszac si¢ po dowolnej liczbie
okien. Aby zamkna¢ okienko, wciskamy [ctrl]+[a]
[K]. Jezeli chcesz wyjs¢ ze screen-a, zostawiajac
wszystko tak jak bylo, po prostu zamknij okno
terminala lub uzyj [ctrl]+[a] [d].

Teraz kiedy juz wiesz, jak porusza¢ sie,
tworzy¢ i zamyka¢ okna w screenie, mozesz z
powodzeniem  uzywa¢ zakladek w  swoim
ulubionym emulatorze terminali.

Nauczanie zespotowe

Czy zdarzylto Ci si¢, ze kumpel chcial, abys
poprawil mu program, bo mu si¢ nie kompilowat, a
Ty wolate§ mu da¢ wedke niz rybe i pokaza¢ mu
jakie robi bledy? Czy miale§ kiedy$ potrzebe
zapytania kumpla co i jak z Twoim kodem, zeby Ci
pokazatl jak to poprawi¢, ale nie mieliscie szansy si¢
spotkac? Screen Ci pomoze :)

Nie wnikajac w szczegdly, wszystko robicie
na Twoim komputerze lub na komputerze jakiej$
firmy, na ktérej oboje macie konta shell-owe,
poniewaz musicie mie¢ dostep (choc¢by zdalny) do
konsoli na tym samym komputerze (serwerze).
Kiedy sie zalogujecie, zaczyna si¢ zabawa.

Powiedzmy, Ze mamy uzytkownika Ja$ i
uzytkownika Krzys. Jas chce pokaza¢ Krzysiowi
swoje skrypty, aby Krzy$ je poprawil, a dokladniej,
aby poprawili je razem. Co robi Jas ?

Edytuje on swdj plik ~/.screenrc i dopisuje
do niego dwie linijki:
multiuser on # Pozwalamy na logowanie si¢ wielu
userow do screen-a
acladd krzys # Uzytkownik o loginie "krzys" moze
zalogowa¢ si¢ do screen-a z nieograniczonymi
uprawnieniami

Jasiu uruchamia teraz screen-a poleceniem:

screen -S jas

Pisze Krzysiowi na Jabberze, ze jest gotowy i sesja
screen-a nazywa sie "jas", a uzytkownik "jasiu".
Krzysiu ze swojego konta na tym samym
komputerze wywoluje polecenie:

screen —-x Jjasiu/jas

Od tej pory Krzy$ i Ja$ maja dostep do tego
samego terminala i moga obaj "wchodzac sobie w
droge" otwiera¢ programy, edytowa¢ pliki i
korzysta¢ ze wszystkich dobrodziejstw konsoli.
Dodam jeszcze, ze za pomocg polecenia:
chaclmozna zmienia¢ uprawnienia, konkretnych
uzytkownikéw tak, aby mogli, na przyklad, tylko i
wylacznie ogladac to, co dzieje si¢ na ekranie lub na
przyklad zablokowa¢ dostep do niektérych polecen
screen-a (tak, aby jaki§ dowcipny obserwator nie
pozamykal aktualnie otwartych okien).

A teraz, co po kolei robilismy.

multiuser on - Wlgcza w  screenie

tryb
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wielouzytkownikowy.  Pozwala on  wielu
uzytkownikom uzywac jednej i tej samej sesji (bo
tak si¢ to w screen-ie nazywa) screen-a.

acladd user_name - Pozwala nam doda¢
(domy$lnie  z  pelnymi  uprawnieniami)
naszego screen-a. Od tej pory, do naszych sesji

wskazany jako user_name.

Polecenie:

screen -S jas

nazwaé screen-a (mp3, vim,
zapamietywac jakie$ numerki.

program),

Na dostanie si¢ do naszego screen-a kogos z
zewnatrz, pozwala polecenie:

sSCreen —Xx

screen_username_owner/screen_sock

gdzie  screen_username_owner  to  nazwa
uzytkownika, ktéry uruchomil juz screen-a, a

screen_sock to nazwa socketu, ktdry zostal podany

jako parametr -S. Jezeli chcielibySmy szybko

zablokowa¢ naszego screen-a (na hasto) mozemy |

uzy¢ skrotu [ctrl]+[a] [x]. Dlaczego warto go

- dostep do swoich sesji bedzie mdgt sie do takowej
podiaczy¢ i dziala¢ z Twoimi uprawnieniami
© (jeszcze gorzej jezeli uzytkownik jest w grupie wheel
1 moze wykona¢ sudo su). Tak wiec pamietaj o
- blokowaniu sesji screen-a lub wylgczaniu ich.
uzytkownika, do uzytkownikéw zaufanych dla

- Na koniec dwie uwagi.

screen-a, bedzie mdgt logowaé sie uzytkownik

terml:

: Jasiu $ screen - S jas

- term2:
 jasiu $ sudo su - krzys

c krzys $ screen -x Jjasiu/jas

" to, prawdopodobnie, screen zgtosi btad, méwiacy o
tym, Ze ten zasob jest zajety (na réznych systemach
- otrzymacie rézny komunikat bledu). Istnieje kilka
. rozwigzan tego problemu. Mozemy plikowi, ktéry
wystepuje w komunikacie btedu, nada¢ uprawnienia
- 777 (tak w duzym uproszczeniu). Jednak jest to
niepolecany sposob. Znacznie lepiej, jest zalogowal
sie do siebie przez ssh: '
blokowa¢ ? Jezeli zostawisz uruchomiong sesj¢

screen-a  (cho¢by przypadkiem), ktéra nie jest | jasiu $ ssh krzys@localhost
zablokowana, uzytkownik, ktéremu pozwoliles na ]

Tryb multiuser on dziala tylko wtedy, gdy na ireklama

ibinark(; screen-a (/usr/bin/screen) nalozony jest
- sticky bit (chmod +s /usr/bin/screen). Druga uwaga, :
- dotyczy testowania na swoim Linuksie. Screen :
blokuje zaséb odpowiedzialny za terminal i jezeli
- bedziemy prébowali uzywa¢ w dwdch rézinych !
- oknach pseudo terminala opcji multiuser on, mniej
Tworzy instancje procesu screen (sesje screen-a), wiecej tak: I
ktéra nazywa sie "jas". Znacznie latwiej jest sobie
niz :

lub tez wyjs¢ z X-6w i zrobi¢ owa sztuczke na

- dwoch réznych prawdziwych terminalach.

- Powodzenia ! m

Magazyn utytkownikow Linuksa
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LaTeX - piszemy prace magisterska

Praca magisterska skfada sie z
dwdch elementow: tresci i formy. O
tresci najwiecej moze powiedziec jej
autor, my zas zajmiemy sie forma.
Zobaczymy, jak tatwo uzyskac¢ dobry
sktad swojej pracy niskim naktadem
czasu

Czy warto pisa¢ prace w LaTeX-u?

Niektore uczelnie, wydzialy czy katedry po-
kusity sie o sformalizowanie wymagan co do formy
graficznej pracy. Piszac prace w LaTeX-u mozemy za-
jac¢ sie dopasowaniem formy graficznej do wymagan
niezaleznie od tresci. Rozdzielenie formy pracy od
jej tresci znakomicie utatwia nam
skupienie si¢ nad trescig. Wyglad, czyli forme graficz-
na mozemy zleci¢ dostarczonej klasie (s3 dostepne
gotowe klasy prac magisterskich) lub pozostawi¢ to
na koniec.

Spis tresci, wszystkie spisy rysunkow, tabel
czy literatury oraz odwotania w tekécie wykona za
nas komputer. Automatyczna numeracja przypisow
czy cytowan oraz sortowanie bibliografii to takze ro-
bota dla programu.

Nam zostaje tylko napisanie tresci i na niej
mozemy sie skupi¢, reszte dopasujemy do wymagan
na koncu.

Struktura

Kazda praca magisterska ma do$¢ podobny
uklad tresci i mozemy wyrdznié
nastepujace jej elementy:

strona tytutowa,

karta z o§wiadczeniem o autorstwie pracy,
podzigekowania i dedykacje,

spis tresci,

wstep i rozdzialy z dalszymi czesciami pracy,
spis rysunkow,

spis tabel,

spis literatury.

Pierwsze strony pracy sg czesto do$¢ doklad-
nie okreslone i tu bedziemy musieli dopasowaé wy-
glad do wymagan.

Jak juz wczesniej wspomnielismy, generowa-
nie spisow to robota dla komputera, wigc tym nie
musimy zawraca¢ sobie glowy. Musimy jedynie wy-
bra¢ lub zdefiniowa¢ wlasny styl cytowan literatury i
formatowania literatury.

LaTeX oferuje gotowe polecenia do struktu-
ryzacji logicznej dokumentu takie jak rozdziaty i pod-
rozdzialy, sekcje, paragrafy czy wyliczenia.
Korzystajac z tych gotowych polecen bedziemy mo-

gli w dowolnym momencie zmieni¢ ich forme glo-
balnie, w calym dokumencie.

Zaczynamy pisac¢ prace

Nasi promotorzy zwykle oczekuja od dyplo-
mantéw przedstawiania postepdw pracy w postaci
kolejnych rozdziatéw. Zacznijmy wiec od tresci.

Podziat pracy na mniejsze czesci

Dla wygody pracy nad poszczegdlnymi cze-
$ciami pracy warto podzieli¢ ja na pliki sktadowe: ty-
tul i karty poczatkowe, wstep, osobne rozdzialy,
zakonczenie. Bedziemy edytowac krotsze i mniejsze.
Jesli nasze rozdzialy sa do$¢ obszerne, to by¢ moze
warto jeszcze je podzieli¢ na
mniejsze pliki skladowe.

Woéwczas mamy dokument gtéwny, do ktd-
rego wlaczamy pliki sktfadowe. Po zmianach w tresci
plikow skltadowych kompilujemy tylko dokument
gltowny.

Pliki sktadowe wlaczamy do dokumentu po-
leceniem \include{plik}.

Oczywiscie jesli nasza praca nie jest duza
lub edycja dlugich plikéw nie jest dla nas klopotli-
wa, to mozemy jg calg mie¢ w jednym pliku.

Dokument gtéwny

Nasza praca bedzie zawiera¢ na pewno kilka

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
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rozdzialéw, najwygodniej wiec wybra¢ klase book
lub jeszcze lepiej, spolonizowang klas¢ mwbk. Stro-
ne tytutows i karty poczatkowe zostawimy sobie na
deser w pliku tytul.tex.

Na poczatek wystarczy nam spis tresci, ktory wsta-
wiamy poleceniem: \tableofcontents.

Jesli w tresci pracy umieszczamy tabele i wymagany
jest spis tabel, to za poleceniem wstawiajagcym spis
tresci wpiszmy: \listoftables.

Dokument gléwny bedzie wygladal nastepujaco:
% wybieramy spolonizowang klase ksigzki,

% z domyslnym stopniem pisma 11pt,

% formatem papieru A4

% i beszeryfowymi tytulariami
\documentclass[sfheadings,adpaper,11pt]{mwbk}
% Wilgczenie polskich fontow i innych drobiazgow
\usepackage{polski}

% Kodowanie znakow
\usepackage(latin2]{inputenc}

\begin{document} % Rozpoczynamy!
\include{tytul}

\tableofcontents

%\listoftables

\include{wstep}

\include{rozdziall}

\include{rozdzial2}

\include{zakonczenie}

Wstep i kolejne rozdziaty

Wstep jest najczesciej czytanym fragmen-
tem pracy, przez co powinien by¢ dobrze napisany.
Od strony skfadu, jest jednym z najtatwiejszych frag-

mentéw, poniewaz zwykle zawiera gladki tekst bez
tabel i ilustracji.

Sekcje i rozdzialy moga by¢ numerowane
lub nienumerowane. Domyslnie s3 numerowane,
ale jedli chcemy by byly wylaczone z numeracji, to
do nazwy polecenia dodajemy znak gwiazdki.

Wstep to nienumerowany rozdzial sktadaja-
cy sie z jednego lub wiecej akapitow, ktory wprowa-
dzamy poleceniem \chapter*{Wstep].

Rozdzialy w naszej pracy powinny by¢ nu-
merowane, wiec piszemy w pliku rozdziatu np.:
\chapter{Model matematycznyj.

Tekst w rozdzialach dzielimy na sekcje i podsekcje
poleceniami: \section, \subsection, \subsubsection,
np.: \section{Identyfikacja procesuj.

Kilka stow o tekscie
Spacje w tekscie

Jednoliterowe spojniki na koncu wiersza nie
wygladaja dobrze i nalezy si¢ ich pozby¢. LaTeX ich
samodzielnie nie przenosi do nowego wiersza, bo
nie rozumie tekstu, dlatego nalezy mu pomodc w je-
go interpretacji. Podczas pisania, nalezy wstawia¢
nietamliwe spacje pomiedzy jednoliterowe spdjniki
(a, i, 0, u, w, z) a nastepny wyraz. Nietamliwe spa-
cje, to po prostu znak tyldy ,,~" czyli piszemy: A~ku
ku.

Wstawione podwdjne spacje pomiedzy wyra-
zami wygladaja réwniez brzydko, ale tu TeX sam
wie co robi¢ i niezaleznie ile zwyklych spacji wstawi-
my pomiedzy wyrazy, to on zostawi tylko jedng. Po-
jedynczy znak nowego wiersza traktowany jest

réwniez jako odstep.

Nie do pogardzenia jest rowniez mozliwos¢
wstawiania komentarzy. Tekst poczawszy od znaku
,\%'" do konca wiersza, wraz ze znakiem konca wier-
sza, traktowany jest jako komentarz i nie jest prze-
twarzany. Dlatego

Piszmy jak nam wygodnie
TeX i~tak
zlozy

tekst %mozemy nawet wstawic komentarz!
dobrze
z~jednakowymi odstgpami pomiedzy wyrazami.

Pusty wiersz, czyli dwa znaki konca wiersza, to do-
piero znak zakonczenia jednego akapitu i rozpocze-
cia nastepnego.

Wyliczenia

LaTeX oferuje nam trzy rodzaje wyliczen:
numerowane, nienumerowane i opis. Pierwsze dwa
to znane juz nam $rodowiska enumerate i itemize.
Ostatnie zas, to odmiana wyliczenia nienumerowa-
nego, gdzie zamiast znaku wyliczenia znajduje si¢
tekst, ktéry dalej opisujemy. Srodowisko to nazywa
sie description. Kazde wyliczenie zaczyna si¢ od po-
lecenia \item.

Wryliczenie numerowane:
\begin{enumerate}

\item Pierwsze.

\item Drugie.

\item Trzecie.
\end{enumerate}
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Wryliczenie nienumerowane:
\begin{itemize}

\item pierwsze,

\item drugie,

\item trzecie.

\endf{itemize}

Wryliczenie opisowe:\\
\begin{description}

\item[Zelazo] -- pierwiastek.
\item[Stal] -- stop zelaza.

\item[Kawa z mlekiem] -- mieszanina.
\end{description}

Kreski poziome

Klawiatura pozwala na bezposrednie wpro-
wadzenie jedynie jednej kreski w potowie wysokosci
wiersza i jednej na linii tekstu. LaTeX udostepnia
nam nastepujace kreski poziome:

tacznik do tgczenia wyrazéw, np. Niebiesko-czarny:
’)-” >

pétpauza zwana myslnikiem: ,,--",

pauza stosowana w dialogach: ,,---",

minus stosowany w wyrazeniach matematycznych:
»$-$",

znak podkreslenia stosowany do laczenia nazw pli-
kow: )\ "

W praktyce wystarczy nam lacznik, pétpauza i w
szczegblnych wypadkach znak podkreslenia, a wyra-
zenia matematyczne to temat na oddzielny artykul.

Wyrdéznienia w tekscie

Do wytluszczen stosujemy polecenie \te-
xtbf{pogrubione}, do pisma bezszeryfowego \te-
xtsf{bezszeryfowo}, do  kursywy  polecenie
\textit{kursywa} a do pochylenia \textsl{pochylone}.

Tutaj uwaga: nie stosuje si¢ podkreslen tek-
stu, poniewaz utrudnia czytanie przekreslajac ogon-
ki i dolne wydtuzenia liter. Zwyczaj podkreslania
pochodzi z czaséw maszyn do pisania i pisma odrecz-
nego, gdzie nie ma mozliwosci zmiany kroju pisma.
Podobnie do wyrdznienia fragmentu nie nalezy sto-
sowac tekstu wytluszczonego ze wzgledy na zaktoce-
nie duktu czytania. Wynika to stad, ze w szarym
prostokacie tekstu pojawia si¢ czarny element, ktory
odciaga uwage naszych oczu.

Odnosniki w tekscie

Czesto w pracy odnosimy si¢ do innych frag-
mentow naszej pracy, na przykltad do numerow ry-
sunkow czy tabel.

By odwotac¢ si¢ do wybranego miejsca, nale-
zy je oznaczy¢ unikalng etykieta. W nazwach etykiet
nie nalezy uzywac spacji ani znakéw diakrytycz-
nych, najlepiej zawezi¢ zakres znakéw do liter tacin-
skich, cyfr i kreski. Etykiete wstawiamy poleceniem
\label{rys_1}.

Etykieta przejmuje informacje od poprzedzajacego
ja $rodowiska lub polecenia. Umieszczenie etykiety
tuz na nazwg sekgeji czy rozdzialu bedzie w odnosni-
ku wyswietla¢ numer sekcji czy rozdziatu. Umiesz-
czenie za$ etykiety za podpisem rysunku czy tabeli
wyswietli w odnosniku numer rysunku lub tabeli.
Odnosénik do etykiety wstawiamy poleceniem \ref{ry-
s_1j.

Ze wzgledu na sekwencyjne czytanie pliku
przez TeX-a, dokument nalezy skompilowaé¢ dwu-
krotnie. W pierwszym przebiegu TeX generuje nu-
mery wszystkich rozdzialéw i podpisow, a w
kolejnym przebiegu podstawia je w miejscach odwo-
tan. Wygenerowanie poprawnego spisu tresci row-
niez wymaga kompilacji.

Przypisy

Nierzadko chcemy doda¢ do tekstu gtowne-
go wyjasnienie, ktérego nie chcemy umieszcza¢ w
nawiasach. Wéwczas nalezy umiesci¢ je w przypisie.
Przypis umieszczamy w miejscu, w ktorym ma sie
pojawi¢ odnosnik, poleceniem \footnote{tres¢ przypi-
suj.

Podsumowanie

Liczba ,,zakle¢" potrzebnych do napisania
pracy bez rysunkow, tabel, bibliografii oraz wyrazen
matematycznych, to raptem kilkanascie polecen.
Nie jest to duzo zwazywszy, ze taki tekst mozemy
juz da¢ promotorowi, a naklad pracy na uzyskanie
znos$nego wygladu jest minimalny.
W nastepnym artykule dokonczymy temat pracy,
gdzie opiszemy jak wstawia¢ tabele, rysunki, jak cy-
towa¢ bibliografie oraz jak sformatowaé pierwsze
karty naszej pracy.m
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Zaawansowana konfiguracja
serwera WWW, czesc lli

ak juz wczeéniej pisalem w 14. numerze Dragonii,,
kolejna czes¢ artykulu dotyczaca zaawansowa-
nych metod konfiguracji serwera Apache, dotyczy
ustawien hostéw wirtualnych.
Jest to trzecia sekcja w pliku konfiguracyjnym
httpd.conf
Zanim jednak przejdziemy do sedna sprawy, wyja-
$nijmy, co to s3 hosty wirtualne, do czego stuza i ja-
kie sg ich rodzaje.
Pojecie wirtualny host mozna rozumie¢ jako progra-
mowa symulacje¢ kolejnego serwera WWW. Podsta-
wowym zastosowaniem hostéw wirtualnych jest
udostepnianie kolejnych witryn WWW, na tym sa-
mym fizycznym komputerze i tym samym procesie
serwera Apache. Pomimo wielu technik konfigura-
cji hostow wirtualnych, wszystkie sprowadzajg si¢
do jednego modelu. Uzytkownik wpisuje adres url
danej witryny i dla kazdej takiej nazwy otrzymuje in-
na zawarto$¢. Wyrdzniamy trzy rodzaje konfiguracji
hostéw wirtualnych:
1.Hosty wirtualne bazujace na adresach IP;
2.Hosty wirtualne bazujace na nazwach;
3.Hosty wirtualne bazujace na portach.
Postaram sie teraz przedstawi¢ sposob konfiguracji

dla kazdego z podanych wyzej typow.

Ad 1.

Wykorzystanie wielu adreséw IP do hostowania wir-
tualnego jest chyba najlepszym,, a jednocze$nie naj-
prostszym sposobem. Mozliwe jest ono jednak
wtedy, gdy nasz komputer jest wyposazony w wiele
kart sieciowych lub gdy jedna karta ma przypisa-
nych wiele adresow IP. Ten drugi przypadek jest
mozliwy dzieki nowoczesnym technologiom stosowa-
nym w dzisiejszych systemach operacyjnych. Podsta-
wa konfiguracji hosta wirtualnego opiera si¢ o
sekcje <VirtualHost>, i moze wygladac tak:

<VirtualHost 192.168.0.1>
ServerName vhl.test.net
ServerAlias www.vhl.test.net
DocumentRoot /usr/local/apa-
che/vhost/vhl

ErrorLog logs/vhl.error
</VirtualHost>

<VirtualHost 192.168.0.2>
ServerName vh2.test.net
ServerAlias www.vh2.test.net

DocumentRoot /usr/local/apa-

che/vhost/vh2
ErrorLog logs/vh2.error

</VirtualHost>

Nie zaleca si¢ stosowania w dyrektywie nazwy za-
miast adresu IP, poniewaz w razie problemoéw z roz-
wigzaniem nazwy na adres IP, wirtualny host nie
zostanie uruchomiony. Nasze hosty wirtualne (vhl i
vh2) pracuja na dwoch réznych adresach IP.

Ad 2.

Wirtualne hosty bazujace na nazwach nie wymagaja
réznych adreséw IP, a jedynie réznych nazw przypi-
sanych dla danego adresu. Konfiguracja w tym przy-
padku nie odbiega bardzo od poprzedniej. Oto
przyklad:

<VirtualHost 192.168.0.1>
ServerName vhl.test.net
ServerAlias vhl www.vhl.test.net
DocumentRoot /usr/local/apa-
che/vhost/vhl

ErrorLog logs/vhl.error
</VirtualHost>

<VirtualHost 192.168.0.1>
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ServerName vh2.test.net
ServerAlias vh2 www.vh2.test.net
DocumentRoot /usr/local/apa-
che/vhost/vh2

ErrorLog logs/vh2.error

</VirtualHost>

Nazwy uzyte w dyrektywie SerwerName s3 uzywane

do rozpoznawania, ktéry wirtualny host ma zostaé

ale ich iloé¢ jest juz znikoma.

Ad 3.

rzadko,, nie mniej jednak istnieje i nie mozemy po-

Przedstawie teraz sposob konfiguracji:

<VirtualHost 192.168.0.1:75>
ServerName vhl.test.net
ServerAlias www.vhl.test.net
DocumentRoot /usr/local/apa-
che/vhost/vhl

ErrorLog logs/vhl.error
</VirtualHost>

<VirtualHost 192.168.0.1:76>

- ServerName vh2.test.net
iServerAlias www.vh2.test.net
iDocumentRoot /usr/local/apa-
‘ che/vhost/vh2

iErrorLog logs/vh2.error

E</VirtualHost>

Musimy tez doda¢ dyrektywe port do kazdego dodat-
kowego portu. :
wy$wietlony - informacja ta jest dostarczona przez
przegladarke. Problem moze si¢ pojawi¢, jesli uzyt- :
kownik dysponuje bardzo starg wersja przegladarki, .
- W pojedynczej sekcji <VirtualHost> umieszczamy
- tylko takie dyrektywy, ktore s odmienne od dyrek-
. tyw gtownych, poniewaz pozostate zostang odziedzi- :

Ostatni rodzaj konfiguracji hostéw wirtualnych opie- | €zone.J ezeli nasz serwer ma

ra sie na portach. Jest to spossb wykorzystywany - obstugiwa¢ duzg liczbe hostéw wirtualnych,, powi-

- nien logi kazdego z nich zapisywa¢ do oddzielnych
mija¢ go w opisie. W tym wypadku, host wirtualny ' plikow, aby unikna¢ nieczytelnosci. Aby zwigkszy¢ !

wybierany jest na podstawie numeru portu, w efek- | Przejrzystos plikow konfiguracyjnych, mozemy

cie czego, przestaje to by¢ niewidoczne dla uzytkow- - stworzy¢ odrebny katalog, zawierajacy tylko pojedyn- |

nika, ktéry musi jawnie dopisa¢ numer portu. & %€ pliki konfiguracyjne dla kazdego z hostow wirtu-

- alnych. Ich wezytanie dokonamy wstawiajac:

To tyle odno$nie metod tworzenia hostéw wirtual-

nych. Teraz pora na kilka zasad i porad.

- include vh

gdzie vh oznacza nazwe tego katalogu. To chyba ty-
" le, na temat hostéw wirtualnych. W kolejnej czesci !
- opisze graficzne interfejsy do konfiguracji Apache.m
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Mambo -wtasny portal, blog lub
strona domowa w 5 minut

W dobie Internetu i digitalizacji posia-
danie strony domowej badz firmowej
staje sie coraz bardziej popularne.
W Polsce popularnych jest wiele ser-
wisow typu fotka.pl, blog.pl lub photo-
blog.pl, jednak niektérym to nie
wystarcza. Dobrg propozycja dla ta-
kich osbéb, chcacych czego$ wiecej
niz zwykte udostepnianie zdjec jest
CMS(Content Management System)
Mambo.

Historia

Mambo powstalo w 2000 jako produkt firmy Micro.
Rok poézniej, w kwietniu, stalo si¢ produktem open
source opublikowanym na licencji GPL. Caly pro-
jekt to rezultat dlugoletniej pracy wielu ludzi. W
2005 roku powstala Fundacja Mambo skupiajaca
wszystkich zainteresowanych rozwojem systemu.
Oczywiscie, wszystko ma charakter “non-profit” i

jest wzorowane na projektach Eclipse lub GNOME.

Idea

Gléwnym celem systemow portalowych jest umozli-
wienie uzytkownikom nieznajagcym nawet html-a
stworzenie wlasnej strony. Do wstepnego uruchomie-
nia Mambo potrzebny jest serwer WWW np. Apa-
che oraz MySQL. Prosty instalator prowadzi
podczas calego procesu krok po kroku. Instalacja zaj-
muje, w sumie, nie wiecej niz 3-4 minuty.

Komponenty, Mamboty, Moduty,

Template'y

Sa to elementy wzbogacajace CMS, ktory po instala-
cji moze wydawac sie troszke ubogi. Najpopularniej-
szymi dodatkami sa wszelakiego rodzaju galerie,
edytory WYSIWYG (nie musisz zna¢ nawet HTML -
What You See is What You Get), systemy komenta-
rzy czy rézne style wygladu (layout'y).

Instalacja

Niestety, jak do tej pory, nie ma najnowszej wersji
Mambo (4.6.2) po polsku. Starsze sg dostepne, ale ja
wybratam te najnowsza, mimo ze jest po angielsku.
W przysztosci bede mogla zainstalowaé najnowsze

o 0 = 5
oot v i ]
g t -
s -4 A ud

dodatki. Instalacje najlepiej przeprowadzi¢ przez ter-
minal (nie musimy dos¢ diugo uploadowaé ogrom-
nej ilosci matych pliczkéw na serwer).

Aby przejs¢ do wlasciwej instalacji otwieramy ter-
minal/konsole/yakuke:

Wchodzimy do folderu, gdzie maja si¢ znajdowac
pliki (/home/XXX/public_html, /var/www/html)
wget http://mambo-code.org/gf/download/frsrele-
ase/101/14/MamboV4.6.2.tar.gz

Wszystkie dostepne wersje mozna pobraé z
http://source.mambo-foundation.org/con-
tent/view/90/63/. Ja wybratam .tar.gz. Rozpakowuje-
my archiwum:

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

numer 17 | 2007

25



[olivia@serwer tar  -zxvf Mam-

boV4.6.2.tar.gz

dragonia]$

Teraz w przegladarce otwieramy:
http://adresnaszejstrony.cos/installation/index.php
Otworzy si¢ strona sprawdzajaca uprawnienia. Nie
nalezy sie przeraza¢ iloscia koloru czerwonego na
tym etapie. Wystarczy wykonac polecenie w linii ko-
mend:

[olivia@serwer dragonia]$ touch configuration.php

[olivia@serwer dragonia]$ chmod 777 configura-
tion.php administrator/backups/ administrator/com-
ponents/ administrator/modules/
administrator/templates/ cache/ components/ ima-
ges/ images/banners/ images/stories/ installation/lang-
config.php language/ mambots/ mambots/content/
mambots/editors mambots/editors-xtd/ mambots/se-
arch/ media/ modules/ templates/ uploadfiles/

Dalej sam instalator poprowadzi nas przez caly pro-
ces. Jedyne, o czym nalezy pamieta¢, to reczne utwo-
rzenie bazy danych. Polecam przy tym kodowanie
utf8_polish_ci. Dzieki temu, nie bedzie probleméw
przy przenoszeniu. Po skonczeniu instalacji nalezy
usuna¢ (zmiana nazwy nie jest wskazana) katalog in-
stallation:

[olivia@serwer dragonia]$ rm -dfrv installation/ (v--
> zostang wyswietlone wszystkie akcje)

Et voila. Mambo zostalo zainstalowane. Aby wejs¢
do panelu administracyjnego dopisujemy admini-
strator/ do adresu naszej strony.

UWAGA! Kwestia bezpieczenstwa.
Od razu po zainstalowaniu strony, nalezy ustawi¢
wszystkie podstawowe opcje w menu Site--> Global
Configurations i zmieni¢ prawa dostepu do pliku
konfiguracji. Jego nazwa jest oczywista, a samo poto-
zenie pliku nie jest tez zbyt rozsadne. Robimy to ko-
menda;

[olivia@serwer dragonia]$ chmod 644 configura-

tion.php

Podstawy konfiguraciji:

tw

— ' =

Panel admina jest bardzo przystepny nawet dla uzyt-
kownika pierwszy raz korzystajacego z systemu
CMS. Niestety, glebsza konfiguracja jest troszke bar-
dziej skomplikowana. Tak naprawde, poznanie pod-
stawowych zasad zajelo mi okolo godziny, ktdra
minela gtéwnie na czytaniu preinstalowanych tresci.
Caly system opiera si¢ na sekcjach i kategoriach. Na
poczatku warto przeczyta¢ tres¢, ktora zostala auto-
matycznie dodana. Jednak, jesli nie mamy czasu te-
go robi¢, to od razu usuwamy wszystkie tresci lub je
chowamy (wystarczy kliknag¢ na: 5 )

Nastepnie dodajemy sekcje gléwne, potem katego-
rie. Tre$¢ dodaje si¢ przez Content-->Content by
section--> nazwa sekcji, do ktorej chcemy co$ dodac.
Aby stworzy¢ statyczng strong (np. nasza biografia
raczej czegsto si¢ nie zmienia) wchodzimy w: Con-
tent-->Static Content Manager. Aby doda¢ tres¢, kli-
kamy na przycisk New.

Mew Edit Publich  Unpublish Trash Help
Dodawanie menu: Menu-->Menu Manager--
>New-->Wpisujemy nazwy (Uwaga! nazwy wyswie-
tlanej na stronie nie da si¢ potem zmieni¢) i klika-
my save. Aby doda¢ cokolwiek do menu klikamy na
1= -->New. Pojawi sie do$¢ duzy wybdr opcji. Nie-
ktére z nich:

-Link - Static Content - dodanie statycznej strony,
ktéra wczesniej nalezalo doda¢ poprzez Static Con-
tent Manager,

-Table - Content Category - wys$wietlanie rzeczy
znajdujacych sie w danej kategorii,

-Wrapper - pokazanie danej strony w ramce w $rod-
ku naszej strony,

-Link-Url - odno$nik do innej strony.

To dopiero kropla w morzu ustawien Mambo, ale z
pewnoscig pozwoli szybko postawi¢ samg strone.

Lokalizacja:

Mambo jest wielojezyczne. Wystarczy $ciagnad
paczke i zainstalowac ja przez uniwersalnego instal-
lera. Niestety, przy instalacji jezyka polskiego dla
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wersji 4.6.0, nastapit blad krytyczny, przez ktéry mu-
siatam edytowac baze, zeby strona znowu zadziatala.

Przyktadowa strona:
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Okolo dwoch miesiecy temu autorski system zarza-
dzania treécig przestal mnie zadowalaé. Po krétkich
poszukiwaniach w sieci postanowitam wyprobowaé
Mambo. Ze wzgledu na wyniki i moje nastawienie
do tego CMS-a, (ktore jest bardzo pozytywne) posta-
nowilam go opisac.

Joomia!

Jest to odrebny projekt powstaly w wyniku konflik-
tu miedzy firmg Micro, a wolnymi developerami. Po-
wodem byly zmiany w regulaminie ograniczajace
niektére mozliwosci systemu. Joomla, do wersji
1.0.X, jest kompatybilna wstecz ze starszymi wersja-
mi, komponentami, modufami i stylami z Mambo.
Najnowsza
wersja 1.5 ma
zmieniong
strukture bazy
danych oraz e o
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nak wiekszos¢
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@ Olvia's Privaie Page - Administ

bazuje na tych dla starszego CMSa. Dlatego bezpro-
blemowo mozna uzywac ich z Mambo. Panel admi-
nistratora jest prawie identyczny, jak w Mambo
(chociaz wida¢ che¢ odejscia od pierwowzoru).m

Linki

http://mambo-foundation.org - Strona oficjalna.
http://www.mambopl.com - Polskie wsparcie Mam-
bo.

http://olivial990.info - Moja strona, postawiona na
Mambo V4.6.2.

http://exchange2007.vilo.krakow.pl - Strona przygo-
towana przeze mnie i Pauline dla naszej szkoty. Po-
stawiona na Joomla! 1.0.12 Stable.
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webbly.com czyli proste
tworzenie www

W dobie internetu, przynajmniej kaz-
dy myslat o zatozeniu swojej strony
internetowej; 0 wypowiedzeniu wta-
snych mysli badz podzieleniu sie wie-
dzg. Jednak nie kazdy, miat ochote
sie uczy¢ sie zawitosSci jezyka
HTML. Z pomocag przychodzi wta-
$nie system weebly.com

reate your website. Fast. Free. Easy. Now.

(Stworz wlasng strone. Szybko. Za darmo. W
prosty sposdb. W tej chwili.). To gléwne hasta, ktore
mozemy znalez¢ na gléwnej stronie projektu. I rze-
czywiscie, po zapoznaniu sie z "oferty”, trzeba przy-
znaé, ze co§ w tym jest. Wstawi¢ strone na serwer
mozna praktycznie w 5 minut. Jest to dobry (moim
zdaniem) sposdb na rozpoczecie przygody ze strona-
mi www. A gdy bedziemy gotowi do dalszego rozwo-
ju naszej strony (posigdziemy wiedze o
HTML/PHP/CSS), mozemy $ciaggna¢ pelng baze stro-
ny, spakowang w archiwum .zip i po przeniesieniu

Elements | Designs = Pages @ Settings
Text and Pictures ascn - - ]
Columns L - 3 : ! ' ‘ _ -..,.'f';'-
* Video F':'IF_E graph F;ara;raph Standalone Tl‘l'-E'_ Google Z:E;D:
Mare with Title  with Pickure  Picture Maps HTML
Panel z narzedziami do tworzenia strony
na inny serwer — udoskonala¢ j3. Oméwmy poszcze- | N arzqdzia

gélne elementy tworzenia wlasnej strony w systemie
weebly.com.

Rejestracja i poczatek

Zacznijmy od wejécia na strone gtéwna systemu:
www.weebly.com. W procesie rejestracji podajemy
nasz nick, haslo i adres e-mail. Nastepnie, na poda-
ny adres zostaje do nas wystany mail z potwierdze-
niem rejestracji. Po akceptacji, logujemy si¢ na
gléwnej stronie weebly.com. Na nast¢pnej stronie,
znajdziemy gtéwny panel administracyjny, a takze
wiadomosci blogowe weebly.com na temat nowych
usprawnien i statystyki odwiedzin naszych stron. Mo-
zemy tu edytowac strony badz je usuwad. Klikamy
na Create a Site i podajemy nazwe naszej nowej stro-
ny. Zostajemy przeniesieni na strone gléwna.

W gbrnej czgsci strony znajduje si¢ panel z narze-
dziami, ktére pozwolg nam ,udekorowad” nasza
strone.

Settings:

Zacznijmy od konca, czyli od zakladki Settings. Mo-
zemy tu edytowac takie rzeczy jak:

Address - Adres strony,

Title - Tytul strony,

Archive - Tu $ciggamy baze naszej strony w forma-
cie .zip, o czym wspominalem juz wczeéniej,

Meta Tags/Footer Code — Tu ustawiamy m.in. meta
tagi dla wyszukiwarek,

Un-Publish - Konczymy publikacje strony.

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
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Pages:

Nastepna zakladka to Pages. To tu dodajemy nowe
podstrony (menu i inne) do naszej strony. Mozemy
w tej zakladce utworzy¢ takze naszego bloga (Dobry
pomyst na pierwsza strone. Mozemy pisa¢ tu o uak-
tualnieniach i pozwoli¢ odwiedzajacym na zostawia-
nie komentarzy). Strone tworzymy, klikajac na New
Page (New Blog - jesli chcemy utworzy¢ strong blo-
gowa). Opcje odnosnie kazdej strony to:

Page Name — Nazwa strony.

Show in Navigation? - Jesli wybierzemy Yes, strona
ta bedzie widoczna w gtéwnym menu. Jesli wybierze-
my No, to strona pozostanie ,w ukryciu” - czyli nie
bedzie ukazana w menu.

Delete Page - Usuwanie strony.

Designs:

Zakladka Designs, czyli wyglad naszej strony. Na
chwile obecng mamy 37 szablonéw, ktére moga zdo-
bi¢ nasza strone. W niektorych przypadkach powin-
niSmy, jednak, uwaza¢ na dlugie nazwy stron,
poniewaz niektére szablony maja wytyczone miej-
sce na menu i nazwa, po prostu, si¢ nie zmiesci:

STYFIKACIA

HOME

MOQC

Uwazajcie na ilos¢ znakéw w nazwach menu!

Nastepna sprawa, s szablony, ktdre zawierajg obraz-
ki. Obrazki te mozemy zmienia¢. Po kliknieciu na

nie pojawia si¢ przycisk Upload, poprzez ktéry wy-
bieramy obrazek z naszego komputera (wskazane te
same atrybuty obrazka). Wstawiony obrazek moze-
my usung¢ — przycisk Remove.

Elements:

Ostatnig zakladka, ktéra opisze jest zakladka Ele-
ments. Wlasnie w niej znajduja sie elementy, dzigki
ktérym umie$cimy informacje na naszej stronie:
Text and Pictures - Znajdziemy tu podstawowe ele-
menty, po ustawieniu ktérych mozemy zaczaé
umieszcza¢ informacje i wstawia¢ obrazki,

Columns - Jesli chcemy pisa¢ w 2 kolumnach to naj-
pierw wstawiamy Two Column Layout, a w ten
obiekt pozostate elementy z grupy Text and Pictures,
Video - Dzigki tym elementom mozemy ustawi¢ na
stronie klipy z serwiséw YouTube i Google Video,
More - Dodatkowe elementy takie jak upload pliku,
mapa google czy wtasny kod HTML

Blog Sidebar - sa to dodatkowe elementy, ktdre uka-
zuja si¢ tylko na stronach blogowych.

Publikacja strony

Ostatnia sprawa, po utworzeniu strony, to jej publi-
kacja w sieci. Aby to zrobi¢, klikamy na Publish w
prawym gérnym rogu strony. Dostajemy do wyboru
3 opcje. Opcja A to skorzystanie z subdomeny we-
ebly.com. Opcja B to rejestracja nowej domeny.
Opgja C to podanie wlasnej, zarejestrowanej juz do-
meny.

Na zakonczenie
System weebly.com nadal si¢ rozwija, wiec z bie-

giem czasu mozemy si¢ spodziewa¢ nowych rozwia-
zan oraz opcji. Droga mailowa dowiedziatem si¢, ze
nie ma limitu tworzonych oddzielnie stron ani limi-
tu miejsca na serwerze. Jednak kazdy wystany na
serwer plik (upload) nie moze przekracza¢ 5 MB.
Mam nadzieje, ze tym artykulem przyblizytem ten
system tworzenia stron. Jesli przed zalozeniem wla-
snych kont i stron chcielibyscie sie przekonac jak
tak stworzona strona dziala w praktyce to zapra-
szam do odwiedzenia mojej.m

#= Method's

Hopley | thimaczests  Kantakt il

13 pa2dziernika 07

Przyktadowa strona w systemie weebly.com

Linki:

www.weebly.com - strona gléwna systemu we-
ebly.com

www.method.weebly.com - moja strona stworzona
w systemie weebly.com
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LightSpeed!

Uwaga! Osoby nie lubigce fizyki,
niech nie czytajg tego artykutu. Opi-
suje bowiem program LightSpeed,
ktory jest narzedziem dydaktycznym
przyblizajacym zagadnienia fizyki re-
latywistyczne;j.

rogram kierowany jest raczej do studentéw fizy-

ki lub innych milosnikéw fizyki relatywistycz-
nej, poniekad bardzo ciekawego dzialu fizyki,
powstatego dzieki pracom Alberta Einsteina (tak, z
»tych” Einsteindw) z 1905 roku, ktérzy chca rozsze-
rzy¢ swoja wiedze na ten temat, lub tez po prostu zo-
baczy¢ wizualizacje efektow opisywanych poprzez
rozne skomplikowane wzory.

Troche fizyki, czyli o efektach rela-
tywistycznych

Efektami relatywistycznymi nazywamy ta-
kie wnioski wynikajace z ogélnej teorii wzglednosci,
ktére sg sprzeczne z klasyczng mechanikg Newtona
i pozornie sprzeczne z tzw. zdroworozsagdkowym poj-
mowaniem $wiata. Mozna tez powiedzie¢, ze efekty
relatywistyczne s3 to efekty, ktore pojawiaja sie tyl-
ko gdy jakie$ cialo porusza si¢ z bardzo duza pred-

koscig - predkoscia zblizona do predkosci swiatla.
A jak doskonale wszyscy wiedza, predkos¢ swiatla w

Flle Objects Warp Camera Help

To miat byé samochéd wyscigowy, ale sie troche... sptaszczyt ;-)

prézni (oznaczana literg ¢) wynosi 299792458 m/s
(w przyblizeniu 300 tys. km/s). Jezeli dalej w tekscie

numer 17 | 2007

dragopia.
30



File Objects Warp Camera Halp

0.970000

_c |

Aberracja optyczna jest straszna ;-) To jest/byt szescian.

bedzie mowa o duzych predkosciach, to nalezy rozu-

mie¢ przez to, iz owe predkosci sg dos¢ bliskie pred-

kosci $wiatla, a wiec np. 0,8c lub 0,99c¢.

Wirod efektow relatywistycznych wyrézniamy:

Dylatacje czasu - czas trwania procesow w ukla-
dach poruszajacych sie z duzymi predkosciami
jest diuzszy niz gdyby proces trwalby w uktadach
wolniejszych. Moéwiac prosciej, czas w ukladach
poruszajacych si¢ z duzymi predkosciami plynie

wolniej.

Kontrakcje dtugosci — dtugos¢ obiektu poruszajace-
go sie z duzymi predkosciami maleje wzdiuz kie-
runku ruchu.

Efekty optyczne, czyli efekt Dopplera, aberracja
optyczna i efekt reflektora.

Efekty energetyczne — ped i energia kinetyczna czast-
ki nie ro$nie liniowo wraz ze wzrostem predkosci.

W programie Lightspeed! wizualizowane s3 tylko

przestrzenno-optyczne efekty relatywistyczne. Opi-

sz¢ je pokrdtce (postugujac sie zaréwno nazewnic-

twem polskim, jak i nazewnictwem angielskim

uzytym w programie):

Kontrakcja dtugosci (zwana tez kontrakcja Lorent-
za) — Lorentz contraction - jak napisalem powy-
zej, w wyniku tego efektu dlugo$¢ obiektu
poruszajacego sie z duzymi predkosciami maleje
wzdtuz kierunku ruchu. Nie ma jednak wplywu
na dlugosci obiektu w pozostatych dwéch wymia-
rach. Tak wigc coraz bardziej przyspieszajac
obiekt (czastka, statek kosmiczny itp.) staje si¢ co-
raz bardziej plaski: plaski jak nalesnik, potem jak
kartka papieru, a przy predkosci 0,9999999999¢
rakieta o dlugo$ci 100m splaszcza sie¢ do Imm.

Efekt Dopplera — Doppler red/blue shift — przy du-
zych predkosciach obiekty emitujg §wiatlo przesu-
niete w strone wyzszych czestotliwosci (gdy
zblizaja si¢ ku nam) lub nizszych (gdy oddalaja
sie od nas). Mdéwiagc prosciej, obiekty zblizajace
siec wydaja si¢ bardziej niebieskie (przesuniecie
promieniowania ku niebieskiej czgsci widma), zas
te oddalajace - bardziej czerwone niz normalnie
(czyli gdyby si¢ nie poruszalo).

Efekt reflektora — Headlight effect — obiekty zbli-
zajace si¢ ku nam z duzymi predkodciami emituja
jasniejsze swiatlo (o wigkszym natezeniu) niz nor-
malnie, za$ te oddalajace si¢ z duzymi predkoscia-
mi - odwrotnie, czyli $wieci stabie;j.

Aberracja optyczna — Optical aberration - ostatni
juz efekt. Aberracja optyczna to znieksztalcenie
obrazu widocznego obiektu. W przypadku relaty-
wistycznym, obiekt wydaje si¢ bardziej wydltuzo-
ny, jezeli przybliza si¢ do nas, a my spogladamy
na niego wzdluz kierunku ruchu. Ale co tu pisac,
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to trzeba zobaczy¢.
W  powyzszych wyjasnieniach staralem si¢ nie
umieszczaé¢ zadnego wzoru. Bo przeciez Dragonia
to czasopismo linuksowe, a nie fizyczne. Mysle, ze za-
interesowani czytelnicy sami znajda sobie zZrodla roz-
szerzajacg ich wiedze.

Lightspeed, czyli o wizualizaciji
efektéw relatywistycznych

Po uruchomieniu Lightspeed! wita nas pro-
stym interfejsem. Centrum programu stanowi ob-
szar podgladu (czyli co si¢ stanie z obiektem, gdy go
rozpedzimy do duzej predkosci). Na gorze znajduje
sie menu, a obok pasek predkosci. Na dole obszaru
podgladu umieszczono dwie informacje: aktualna
predkos¢ oraz wspolczynnik gamma (poniewaz mia-

Efekt Dopplera — z lewej przesuniecie ku czerwieni, z prawej przesuniecie ku btekitowi

fo nie by¢ wzoréw, to nie wyjasnie co to, ale wystar-

czy wiedzie¢, ze wspélczynnik gamma okresla

stopien zmian relatywistycznych).

Pozwole sobie oméwi¢ pozycje menu.

Menu File: niby nic ciekawego, ale mozemy wczy-
ta¢ dowolny obiekt tréjwymiarowy typu 3D Stu-
dio (rozszerzenie .3ds lub .prj) lub LightWave
(rozszerzenie .lwo). Mozna takze wyeksportowaé
naszg wizualizacje efektow relatywistycznych
badz w postaci obrazka (.png lub .tiff) badz tez w
postaci tréjwymiarowej (Specjal Relativity Scene,
.STS).

Menu Object: pozycje zwigzane z dodatkami opi-
su/oznaczenia obiektu. Coordinate axes — wyswie-
tla strzalki osi XY, Z. Floating grid - dodaje
plaszczyzne odniesienia. Bounding box - wyswie-
tla granice, w ktérych fizycznie miesci sie nasz

obiekt (przydatne do rozrdznienia aberracji
optycznej od kontrakcji dlugosci). Zas wlaczajac
Animation mozemy popatrze¢ na poruszajacy sie
obiekt.

Menu Warp: stuzy do aktywacji/deaktywacji efek-
tow relatywistycznych opisanych powyzej.

Menu Camera: Stuzy do zmieniania opcji widoku,
tta i wyswietlanych informacji.

Menu Help chyba nie musze opisywac.

Korzystanie z programu jest proste. Wczy-
tujemy dowolny obiekt lub korzystamy z domyslne-
go sze$cianiku, definiujemy predkos¢ (moze by¢
wyrazona w m/s, km/h, ale najprosciej definiowac ja
w ulamku predkosci $wiatta c) i gotowe. Jezeli nie
wystarczaja nam domyslne obiekty znajdujace sie w
/usr/share/lightspeed/, to polecam poszuka¢ czegos
na stronie [4]. Za$ na stronach [2] i [3] znajduja si¢
pokrewne aplikacje.

Mysle, ze waskiej grupie czytelnikéw Dragonii, ktd-
ra jest zainteresowana ,takimi rzeczami” program
sie spodoba. Pozwala on bowiem wizualizowa¢ efek-
ty, ktérych normalnie si¢ nie obserwuje. W nauce
wazna jest nie tylko znajomo$¢ suchych faktéw, ale
przede wszystkim wyobraznia i znajomo$¢ w tema-
cie.m

Dla zainteresowanych polecam Kkil-

ka odnosnikow:

1] http://lightspeed.sourceforge.net/

2] http://www.anu.edu.au/Physics/Searle/
3] http://www.adamauton.com/warp/

4] http://fastglance.net/Free-3D-Models/

—_————

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘
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VNC - zdalne biurko

VNC to system pozwalajgcy zarza-
dzaé, za pomoca srodowiska graficz-
nego, swoim komputerem nie majgc
do niego fizycznego dostepu. Chyba
kazdy styszat o ssh, VNC stuzy do te-
go samego z tg rdznica, ze nie dzia-
ta w sSrodowisku tekstowym, lecz
przekazuje obraz biurka oraz sygna-
ty z myszy i klawiatury, umozliwiajgc
przejecie kontroli nad odlegtym kom-
puterem.

NC nie jest ani pierwszym ani najlepszym opro-

gramowaniem realizujacym wyzej wymienione
zadanie. W podstawowej wersji brak mu przekazywa-
nia dzwieku, zadan dla drukarki czy szyfrowania po-
laczenia. Podstawowym atutem, ktéry niewatpliwie
powoduje, iz warto si¢ z nim zapoznac jest jego prze-
no$nos¢ - chyba dla kazdego systemu dzialajacego w
trybie graficznym istnieje natywny klient i serwer sys-
temu VNC. Mozemy wigc sterowaé spod Linuksa
komputerem z systemem Windows, MacOS czy
BSD, jak i odwrotnie. Poniewaz VNC jest jedynie po-
$rednikiem w transmisji, nie musimy martwic si¢ o

wlasciwy dobér kodowania, wspierane systemy pli-
kow, itp.

Zasada dziatania
VNC to tak naprawde nie program, lecz system, kto-
ry umozliwia przekazywanie obrazu, ruchéow myszy
i tekstu wprowadzanego z klawiatury. Zasady jego
dzialania sg oczywiscie jawne, co umozliwilo powsta-
nie wielu programéw Kklienckich i serwerowych,
mniej lub bardziej zgodnych z oficjalng implementa-
cja. Jest to najlepszy moment, aby zaopatrzy¢ sie w
odpowiednie oprogramowanie. Dla Windows pole-
cam pakiet TightVNC zawierajacy programy Wi-
nVNC.exe i vncwiever.exe lub RealVNC, dla
Linuksa natomiast ostatni z wymienionych (beda
nas interesowa¢ programy x11vnc oraz vncviewer).
Zanim jednak przejdziemy do uzytkowania,
warto zastanowi¢ sie jak owo cudo dziala. Serwer
VNC uruchamiamy na komputerze, do ktorego chce-
my mie¢ dostep,klient (czasami mozna spotkaé sie
réwniez z terminem przegladarka) zas na maszynie,
z ktérej chcemy sie polaczyé. Warto przy tym zazna-
czy¢, ze komputer serwer (gwoli $cistosci wspomne
jeszcze raz, iz przez pojecie serwer bedziemy roz-
mie¢ komputer, nad ktérym chcemy przejac¢ kontro-
le) musi posiada¢ publiczne IP lub znajdowac si¢ w
naszej sieci LAN. Jezeli mamy Internet ADSL (np.
Neostrade) to posiadamy publiczne IP. Gdy ADSL
podlaczony jest do routera, ktéry dostarcza Internet

Blik Edycjs Widok Historia Zakladki Marzedzia Pomog

@ - a % [ nitpnez 168.1.100:5800/ | b | iG]~
@+ Getting Started 5] Latest BBC Headlin_.

Dizconnect | Options | Clipboard | Send Cerl-Ah-Del | Refrash

Wynik: 15

TightyNC

Applet VncViewer started

Rysunek 1. Klientem VNC jest przegladarka
internetowa. Widzimy réwniez, ze serwer przekazuje
jedyne jedno okno, a nie caty pulpit.

(wszystkie jedno czy za posrednictwem WiFi czy ka-
bla), to znajdujemy si¢ za NATem. Nalezy wiec
skonfigurowa¢ router tak, aby przekierowywal od-
powiednie porty na serwer — szukaj w instrukcji ob-
stugi pod hastami ,IP/Port Forwarding”. Jezeli
posiadamy stale lacze, zapewne znajdujemy si¢ za
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I o TightvnC Optio + - O X

Java Applet Window

Encoding Auto —
—1
|PEG image quality £ —
Cursar shape updates  Enable
Uze CopyEect Wes —
Festricted colors Mo —1
Mouse buttons 2 and 2 MNormal
WiEw ony Mo —
sCale rermote CUrsar Mo —1
Share deskiop b=k —
Close |

Rysunek 2. Opcje jakie mamy do dyspozycji przy

taczeniu za posrednictwem apletu Javy

NATem i sprawa si¢ komplikuje. W takim wypad-
ku nalezy zwrdcic¢ si¢ do administratora sieci z pros-
ba o przekierowanie jakich§ portéw na nasz
komputer, a nastepnie te porty wybra¢ w ustawie-
niach serwera i klienta. Domyslnie VNC korzysta z
portow od 5900-5906 przy czym na kazdym z nich,
moze zosta¢ uruchomione inne §rodowisko graficz-
ne, dzieje sie tak oczywiscie jedynie w wypadku X
window system. Nie bedziemy zajmowac si¢ jednak
takim przypadkiem.

Zasada dzialania serwera jest prosta. Prze-
chwytuje on obraz pojawiajacy si¢ na monitorze,
poddaje go obrdbce, a nastepnie wysyla do klienta
przechwytujac jednoczesnie informacje o ruchach
myszy i tek$cie wprowadzanym z klawiatury klienta.
VNC dziala na zasadzie poréwnania obrazu obecnie
wyswietlanego, z poprzednim. Transmitowane s3 je-
dynie réznice miedzy nimi. Mimo tego, oraz stoso-
wanych metod kompresji obrazu, VNC generuje
dos¢ duzy ruch w sieci i najlepiej dziala w sieciach
kilkumegabitowych. W dalszej czesci artykulu przed-
stawie rozwiazanie upltynniajace dzialanie VNC.

Klient VNC moze dziala¢ w dwdch trybach,
z ktorych kazdy mozna zabezpieczy¢ osobny ha-
stem. Pierwszy tryb umozliwia przejeci kontroli nad
serwerem — ruchu myszy oraz znaki wprowadzana z
klawiatury klienta zostaja przekazane do serwera.
Drugi tryb umozliwia jedynie przechwycenie obra-
zu wyswietlanego na serwerze. Z tym celu do vncvie-
wer nalezy doda¢ opcje —viewonly.

Uruchamiamy

1.Serwer — Windows (WinVNC), klient — Unix
(vncviewer)

Serwer: Konfiguracja serwera nikomu nie powinna
przysporzy¢ problemow. Wazne jest, aby ustawic
odpowiednie hasto. W zakladce Display mozemy
wybraé czy chcemy, aby do klienta przesylany byt
widok calego pulpitu, jego czgsci czy wybranego
okna. W zakladce Server warto natomiast zwro-
ci¢ uwage na to czy zaznaczona jest opcja Remo-
ve desktop wallpaper

Klient:

vncviewer —-8bit IP_serwera

2.Serwer — Unix (x11vnc) klient Windows (vncvie-
wer.exe)
Serwer: Wystarczy wywola¢ program x11vnc, o je-
go parametrach bedzie w dalszej czgsci artykulu
Klient: Wpisujemy adres IP komputera, z ktéorym
chcemy si¢ pofaczy¢. Wybieramy Options i konfi-
gurujemy wg. wlasnych potrzeb. Przy wyborze
kodowania najlepiej pozostawi¢ domyslna war-
tos¢ — tight.

3. Analogicznie tworzymy polaczenie Unix-Unix

Przegladarka internetowa

Specjalny aplet Javy umozliwia t3czenie si¢ z serwe-
rem VNC poprzez przegladarke internetows. Jako
adres podajemy IP serwera oraz port. W tym wypad-
ku zakres portéw to 5800-5806, jak to wyglada poka-
zuje rysunek 1: uruchomiony Pasjans na
WindowsXP. Konfiguracje serwera WinVNC, ktory
domyslnie umozliwia polaczenie przez przegladarke
przedstawia rysunek 2.

Zabezpieczenia

Podstawowa metoda zabezpieczenia polaczenia jest
hasto. Klient uzyska polaczenie z serwerem jedynie,
gdy wprowadzone hasto zostanie poprawnie zwery-
tikowane. Mozemy je poda¢ jawnie podczas urucha-
miania

x1llvnc —-passwd haslo

nie jest to jednak zalecana metoda. Znacznie lepiej
stworzy¢ plik z hastem:
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# x1llvnc —-storepasswd

Enter VNC password:

Verify password:

Write password to /home/uzytkow-
(yl/n

nik/.vnc/passwd?
Zaraz po utworzeniu plikowi ~/.vnc/passwd zostang
nadane najbezpieczniejsze prawa dostepu. Nastep-
nie podczas uruchamiania serwera dodajemy para-
metr -usepw, ktory wymusza uzywanie hasta
znajdujacego si¢ w pliku ~/.vnc/passwd. Przy tym
warto zaznaczy¢, ze do autoryzacji klienta wymaga-
na jest jedynie zgodnos¢ pierwszych o$miu znakow
hasta, tak wigc, jezeli serwer zabezpieczymy hastem
tajnehaslo, to zalogowa¢ uda si¢ podajac tajnehas
oraz tajnehasl1234.

Istnieje mozliwo$¢ utworzenia osobnego hasta dla
klientow, ktorzy majg dziata¢ w trybie viewonly. Ha-
sto okreslamy opcji —viewpasswd.

Generalnie VNC nie jest bezpiecznym protokotem.
Nie zawiera bowiem w sobie zadnych metod szyfro-
wania przesylanych danych, w tym wiec réwniez szy-
frowania znakéw wprowadzanych z klawiatury (za
wyjatkiem hasta dostepu do serwera). Jednym z moz-
liwych rozwigzan, gdy chcemy poprawi¢ bezpieczen-
stwo, jest tunelowanie VNC za posrednictwem ssh.
Poniewaz, informacje jak to zrobi¢ zdaja si¢ by¢ przy-
datne jedynie dla waskiego grona czytelnikéw pozwo-
l¢ sobie odesta¢ ich do strony [1].

Opcje -shared i -forever

Domyslnie do serwera x11vnc moze by¢ podlaczony

tylko jeden klient. Dodatkowo serwer konczy dziata-
nie, gdy klient roztaczy sie. Takie rozwigzanie wpro-
wadzono ze wzgledu na bezpieczenstwo, nie jest
ono jednak wygodne przy normalnej pracy. Podob-
nie dzieje si¢ w wypadku ssh. Jezeli uruchomimy np.
rtorrenta za po$rednictwem ssh i zamkniemy sesje
to nie uda si¢ nam przy ponownym zalogowaniu
przeja¢ nad nim kontroli. W wypadku ssh uzywamy
programu screen. Podobnie w wypadku VNC, doda-
nie opcji —forever powoduje, ze po skonczonej pracy
mozemy odlaczy¢ klienta, a pozniej laczac sie jesz-
cze raz, powrdci¢ do pracy w miejscu, w ktérym ja
skonczylismy. Opcja -shared powoduje, ze do serwe-
ra moze polaczy¢ si¢ jednoczesnie wielu klientow.

Przyspieszamy

Jedna z gléwnych wad VNC jest ilo$¢ transmitowa-
nych danych. Relatywnie wygodna praca jest mozli-
wa jedynie w sieciach kilku kilkumegabitowych, np.
w sieci lokalnej. Co zrobi¢, gdy jestesmy jednak ska-
zani na prace na wolniejszych Iaczach? Przede
wszystkim nalezy ograniczy¢ gtebie kolorow. Wszyst-
kie nowoczesne systemy wyswietlaja obraz z uzy-
ciem 24-bitowych koloréw. W duzym skrdcie,
oznacza to, ze do zakodowania koloru kazdego z pik-
seli wyswietlanych na monitorze system uzywa 24bi-
tow, co umozliwia wyswietlenie przeszto 16,7mln
koloréw. Po pierwsze, nie kazde oko jest w stanie roz-
rézni¢ az tyle koloréw, po drugie na kazdy monitor
jest w stanie ich tyle wyswietli¢, a po trzecie do pra-
cy za posrednictwem VNC taka obszerna paleta jest
zdecydowanie zbedna. W wiekszosci sytuacji wystar-
czy 16 bitéw, co daje 65,5 tys. koloréw lub nawet 8 bi-
tow (256 kolorow), wtedy jako parametrem

vncviewer podajemy -8bit. Kolejng zmiang, jaka na-
lezy wprowadzi¢ w celu zredukowania obcigzenia 13-
cza, jest zmniejszenie rozdzielczosci przesylanego
obrazu.

Poniewaz VNC uzywamy doraznie w celu
przeprowadzenia konkretnych zadan na serwerze, a
nie do codziennej pracy spokojnie mozemy zreduko-
waé rozdzielczo$¢ z 1280x1024 na np. 800x600, co
ograniczy ilo$¢ danych potrzebnych do skompreso-
wania i wyslania o ok. 63%. Nastepnie dodajemy do
x1lvnc parametr -scale 0.7 (gdzie 0.7 to warto$¢
przez jaka zostanie pomnozona szeroko$¢ i wyso-
kos¢ ekranu). Sposéb w jaki wysytany jest obraz po-
woduje, ze duze znaczenia dla szybkosci dzialania
VNC majg kolory. Uzywany protokol, bardzo do-
brze sprawdza si¢ w wypadku jednolitych koloréw,
problem zaczyna sig¢, gdy przekazywany obraz zawie-
ra ich duzo. Z tej przyczyny czynnikiem, ktéry naj-
bardziej spowalnia prace VNC jest wzorzysta i
skomplikowana tapeta, wlaczona przezroczystosé,
kolorowy styl okien, wszelkiego rodzaju efekty oraz
animacje wyswietlane na serwerze. Szczegélnie waz-
ny jest pierwszy z czynnikow, dlatego tez, o ile jest
to mozliwe, nalezy ustawi¢ jednokolorowa tapete
lub do x11vnc doda¢ opcje -solid blue, ktéra zrobi
to za nas (opcja -solid nie dziala w wypadku w
Xfce). Oczywiscie tto nie musi by¢ niebieskie. Jezeli
i to nie pomaga, nalezy po stronie serwera doda¢ na-

stepujace opcje:

-time liczba — czas w ms pomiedzy od$wiezeniami
ekranu (domyslny 20)

-fs liczba - liczba wieksza niz 0.75, w ostatecznosci
—fs 1.

Wartos¢ parametru -fs definiuje, kiedy ser-

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
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wer ma wysla¢ do klienta obraz calego ekranu, a nie
jedynie zmieniajacych sie czesci. Wartos¢ 0.75 ozna-
cza, ze dzieje si¢ tak za kazdym razem, gdy ilos¢
zmian na ekranie przekroczy 75% calego ekranu.
Wartos¢ 1 z oczywistych wzgledow blokuje przesyta-
nie calego ekranu, chyba ze caly si¢ zmienia.

Zupelnie innym zagadnieniem jest wybor
metody kompresji obrazu. Podczas lgczenia klienta
z serwerem, ustalaja one, na podstawie przepustowo-
$ci lacza, najlepsza metode kompresji. Oczywistym
jest, ze metoda kompresji wybierana jest z posrdd li-
sty obstugiwanych przez obie strony. W zdecydowa-
nej wigkszosci przypadkdéw automatycznie wybrana
metoda jest najlepsza z mozliwych, mozemy jednak
okresli¢ ja manualnie — zaréwno po stronie serwera
i klienta. Gdy dysponujemy szybkim lgczem oraz za-
lezy nam na plynnosci obrazu nalezy wybra¢ tryb
'raw’, a dane nie beda kompresowane. W wypadku
wolnych sieci najlepsza metoda kompresji jest 'ti-
ght'. Im wiekszy poziom kompresji obrazu, tym wiek-
sze zapotrzebowanie na moc obliczeniowg zaréwno
po stronie klienta jak i serwera.

Czasami wystarczy aby zamiast widoku cate-
go ekranu serwer przekazywal jedynie okno wybrane-
go programu, tak jak na Rysunku 1. Nalezy wtedy
po parametrze uzyc:

# x1lvnc -id pick
Kursor zmieni ksztalt na krzyzyk, a VNC bedzie cze-

ka¢, az wybierzemy okno ktére chcemy przekazy-
wac.

Zastosowania

Dla VNC nie trudno zalez¢ zastosowania. Smiato mo-
zemy, nie ruszajac si¢ z domu, poméc niedoswiad-
czonemu koledze w  konfiguracji  systemu.
Podobnie, poniewaz do jednego serwera moze by¢
podiaczonych kilka klientéw (wspomniana opcja
-shared) tak wiec VNC znajduje zastosowanie na lek-
cjach informatyki, bowiem za jego pomoca, bez ko-
niecznosci zakupu rzutnika, nauczyciel jest w stanie

7= nowa-zmienia:0.0
-Onplka:p Miajica s,-mm-‘ (7]

pokazac¢ uczynig jak zrealizowa¢ konkretne zadanie.
Jak zawsze zapraszam do testowania oraz czytania
manuali, w ktérych mozna znalez¢ wiele nieopisa-
nych w tym artykule opcji.m

Linki:
[1]  http://www.cl.cam.ac.uk/research/dtg/attarchi-
ve/vnc/sshvnc.html
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Programowanie

Mono-develop | C#, czyli technologia

.NET w Linuksie. Czesc 3.

Trzecia cze$¢ kursu to podstawy apli-
kacji okienkowych z uzyciem bibliote-
ki GTK#. W tej czesci, postaram sie
przedstawi¢ sposob tworzenia aplika-
cji w srodowisku mono-develop oraz
pokaze alternatywe (dos¢ przyjemng
w obstudze), czyli sSrodowisko Glade.

Nowy projekt

Aby utworzy¢ nowy projekt okienkowy, wybieramy
z menu opcje nowy projekt oraz zaznaczamy ,,Pro-
jekt GTK# 2.0” (Zrzut 1). Kolejne okno zatwierdza-
my (zgodno$¢ wersji GTK#). Nastepnie, w
Rozwigzaniu, klikamy Interfejs uzytkownika (Zrzut
2). Jesli chcemy edytowa¢ okno gléwne, klikamy
dwukrotnie w MainWindow. Wiaczy si¢ wbudowa-
ny Stetic i mozna zacza¢ juz projektowanie okna
(Zrzut 3). Jedli natomiast, chcemy doda¢ nowe okno
lub zaimportowa¢ projekt z Glade, klikamy prawym
przyciskiem myszy na Interfejs uzytkownika i wybie-
ramy interesujaca nas opcje.

Projekt budujemy tak samo, jak aplikacje konsolo-

we, podobnie rdwniez go uruchamiamy.

Stetic
Stetic to GUI dla programowania aplikacji w GTK#.

Po instalacji srodowiska Mono moze by¢ uzywane
oddzielnie (poprzez komende ,stetic”) lub tez moz-
na uzywaé tego srodowiska jako zintegrowanego w
Mono-develop. Gléwne zalety Stetic to mozliwo$é
projektowania okienek oraz okien dialogowych, two-
rzenia wlasnych kontrolek oraz Menu czy Tool-
bar'é6w. Stetic, zintegrowany w mono-develop,
pozwala na przejrzyste i tatwe dodawanie akcji do
kontrolek.

Glade

Glade to zewnetrze $rodowisko do projektowania
okien w GTK/GTK#. Ma mozliwosci podobne do
srodowiska Stetic i moim zdaniem jest znaczniej bar-
dziej intuicyjne oraz stabilniejsze. Pozwala, poza
tym, na stwarzanie okien i wykorzystywanie ich w
wielu projektach. Mono-develop potrafi importo-
wac projekty Glade, wigc nie ma przeszkdd w uzywa-
niu tego narzedzia. Jest ono szczegdlnie przydatne,
kiedy mamy zamiar robi¢ wigkszg aplikacje z kilko-
ma oknami.

i
= | L] g 5 Ak 3 - O
x ETRCR S "

Zrzut 1

3 - Dekghin Wiiaj - HenoDevalap B D a3 ]
1 detyhud 3 Dparecfion o 3 @ oz _

Kontenery (Containers)

Kontenery to obiekty definiujace widok okna. Defi-
niuja one rozmieszczenie kontrolek, ich rozmiar itp.
Najwazniejsze to Hbox oraz Vbox (podziat okna po-
ziomo oraz pionowo). Jednak przy pracy z aplikacja-
mi okienkowymi,, moim skromnym zdaniem,,
najbardziej uzytecznym ukladem okna jest Fixed,
czyli taki, w ktéorym to uzytkownik $cisle definiuje
polozenie danej kontrolki na oknie. Uzyteczny jest
tez kontener Frame, czyli ramka w ktérej mozna
umiesci¢ grupe kontrolek. Kontener Notebook po-

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

numer 17 | 2007

37



Programowanie

[re] est - MonoDevelop - o x :
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Zrzut 2

| Test - MonoDevelop

zwala na stworzenie okna z kilkoma panelami (tzw.
TabPage, czyli takie ,,strony”, jakich uzywa si¢ w edy-
torach tekstu mogacych otworzy¢ kilka plikéw jedno-
cze$nie). Kontener Expander pozwala z kolei na
rozwijanie i zwijanie go po kliknieciu w nagtowek.
W przykladach, postaram si¢ uzy¢ wszystkich konte-
neréw, aby pokazac¢ ich mozliwosci, gdyz opisywa-
nie tego stownie jest bezcelowe.

Inl  koll 2nl ||WwsT Sku MOl‘lO.
Q%  14:40 »
2] H@ 20001112 = Arrow

Jest to kontrolka
graficzna, ktéra moze stuzy¢ do wypunktowania czy
zaznaczenia waznych pél do wpisania. We wilasciwo-
$ciach tej kontrolki, mozna zmieni¢ jej kierunek (go-
ra, dol, lewo, prawo) oraz doda¢ do niej tooltip,
czyli ,dymek” z podpowiedzig (np. co wpisa¢ w da-
ne pole). Mozna rowniez recznie ustali¢ jej wyglad.

Przyklad: ArrowButtonEntryLabel.

Button

Przycisk to jedna z najwazniejszych kontrolek. To
dzigki niemu mozemy wywola¢ akcjeczy otworzy¢
nowe okno. Mozemy réwniez oprogramowac przy-
cisk do wielu innych zadan (zapisanie pliku, wybor
koloru z palety, zmiana tekstu Label'a, itd.). Dla but-
ton'a mozna, oczywiscie, zdefiniowa¢ podpowiedz -
tooltip, jego wyglad (tylko tekst, tekst + ikona, moz-
na uzy¢ réwniez opcji Stock Button - czyli predefi-
niowane buttony np. OK, Cancel, Save, Help) oraz
jego tekst, czyli Label. Do przycisku przypisany jest
szereg sygnaldw (czego nie bylo w przypadku Ar-
row). Mozna obstuzy¢ m.in. nastepujace zdarzenia:
aktywowanie, klikniecie (najwazniejsze), wcisniete,
puszczone, zejscie z obszaru przycisku.

Przyklad: ArrowButtonEntryLabel.

Calendar

Kalendarz to bardzo fajna kontrolka, pozwalajaca
wybra¢ uzytkownikowi date. Jest to przydatne np.
przy obstudze sprzedazy, wystawianiu faktur itp. Ka-
lendarz warto umieszcza¢ na osobnym oknie i wy-
wolywaé przez wcisniecie buttona. Mozna go
umiesci¢ w oknie gléwnym, jednak wtedy trzeba pa-
mieta¢ o obstudze blokowania go w niepozadanych
momentach. Kalendarz ma stosunkowo malo wia-
$ciwosdci. Sa to: pokazywanie nagldwka, pokazywa-
nie nazwy dnia, pokazywanie numeru tygodnia oraz
blokowanie zmiany miesigca. Z wazniejszych sygna-
téw mozna wymieni¢ DaySelected, czyli wybranie
dnia przez uzytkownika.
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Check Box

Jest to kontrolka definiujaca przycisk wielokrotnego
wyboru. W ramach grupy Check Box'é6w moga zo-
sta¢ wybrane wszystkie przyciski lub tez moze zda-
rzy¢ sie tak, ze nie zostanie wybrany zaden z nich.
Check Boxy dobrze jest umieszcza¢ w kontenerze
grupujacym, tak, aby latwo sprawdza¢, ktory/ktore
zostaly wybrane. Dla przycisku mozna zdefiniowaé
tekst (czyli label) oraz czy ma by¢ zaznaczony od po-
czatku (Active). Check Box ma doktadnie takie sa-
me sygnaly jak zwykly button.

Przyktad: CheckBoxTest.

Color Button

Jest to przycisk, ktory po kliknigciu otwiera okno wy-
boru koloru. We wtasciwosciach mozemy zdefinio-
waé tytul nowo otwartego okna (Title). Color
Button obstuguje doktadnie takie same sygnaly jak
zwykly button.

Przyktad: ColorTest.

Color Selection.

Color Selection to doktadnie to samo okno, ktére wy-
woluje sie po kliknieciu Color Buttona. Ma takie sa-
me wlasciwosci i obstuguje te same sygnaly, wiec nie
warto szerzej omawiac tej kontrolki.

Przyktad: ColorTets.

Combo box

Jest to lista wyboru. Nalezy ustawi¢ wlasciwo$¢ Text

Combobox na True, wtedy
mamy mozliwos¢ dodawa-
nia wpiséw na liste wyboru
(Items). W sygnatach ma-
my jeden sygnal (Chan-
ged), ktory zwraca nam id
wybranego itemu. Nalezy
zaznaczy¢,, ze uzytkownik,
w czasie dzialania progra-
mu, nie ma mozliwosci do-
dania nowego wpisu na

FEI&S
GUiBuilder ~ | o @ - [@ -

% Rozwiazania
= O} Ropwnazanie Tast (1 wpes)
= [ Test
b £ Aeferencie
b 2 Zasoby
& Stock lcons
T Mainwindow
&) Azzemblyinfo.cs
&) Main.cs

&) Mainwindaw.cs

Bik Edycia Widok Wysrukiwanie Projekt Narzedda Okma Pomac

bk KNEP BEOED

oetug - | [ p Q@

(@ Toolbex 3
+

- Widgets L

= Arraw

Mainwindow.cs &

Ay Witaj =

O HainWindaw - ¥

Miain.cs K

.

= Button

=1 calendar
< Chack Box
[ calor Buttan
[ calor Salection
* Combo Box
«| Cambo Box Entry

€| custam Widget

-
A A AN )

hStQ. wod zradiowy | Progaktant (] orewng area
S— B Entry
1| -
prZyklad: COmbOTest. o= g (B File Chooser widgat
F\}"l Button
Font Selection
Entry L Horgontal Scale
Jest to pole tekstowe typu o Herantal seraiba
; . . . — — = Horizontal Separate|
input, czyli takie, do ktore- ™= —
Gotows n o on V!
go uiyﬂ(ownik moze Wpro- T4 ) @O @ 8k 3-Dolphin i Tast - MainWindow, cs - El 9% 1440 »
3 L . =1 \5 M1 5l T Artykut 3 - OpenOffice.org [2] 5@ 20071112
wadza¢ dane. Wartoscia zrput 3
wprowadzang jest string,

jednak przy obstudze odpowiednich zdarzen mozna
sprawi¢, ze uzytkownik bedzie mégl wpisac tylko licz-
by (a przy odpowiednim zastosowaniu wyrazen regu-
ralnych tylko $cisle okreslony ciag znakéw). Pola
Entry to gléwne zrédlo komunikacji z uzytkowni-
kiem. Gléwnym sygnalem jest tu sygnal Changed.
Daje nam on informacje o tym, ze tekst w polu En-
try sie zmienil. Pozwala nam to np. sprawdzi¢ kod
wcisnietego klawisza i zdecydowaé, czy ta wartos¢
ma zosta¢ wpisana w pole tekstowe. Podstawowe wia-
$ciwosci pola Entry to: Text (czyli domyslna wartos¢
wpisana w to pole), IsEditable (czyli ustawienie moz-
liwosci wpisywania tekstu do pola), Width in chars

(czyli szeroko$¢ pola tekstowego w znakach) oraz
Maximum Lenght (czyli maksymalna dtugos¢ wpro-
wadzonego tekstu).

Przyklad: ArrowButtonEntryLabel.

File Chooser Widget

Jest to kontrolka wybierania pliku. Wyglad ma stan-
dardowy, czyli taki, jaki mamy domyslnie w syste-
mie Linux. Najwazniejsze sygnaly kontrolki to:
Selection Changed (czyli zmiana wyboru pliku) oraz
FileActiveted (czyli wybranie pliku). We wiasciwo-
$ciach kontrolki mozemy wybra¢ opcje (czyli otwar-
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cie pliku, otwarcie katalogu, zapis). Mozna ustali¢
tez wybor na multiple,, co pozwoli uzytkownikowi
na wybranie wielu plikow.

Przykiad: FileChooserWidgetTest.

Font Button i Font Selection

Te dwie kontrolki s3 odpowiedzialne za wybdr
czcionki. Pierwsza z nich to przycisk, ktéry po naci-
$nieciu otwiera okno Font Selection (czyli drugg kon-
trolke). We wlasciwosciach mozna ustali¢ tytul
wys$wietlanego okna, domyslng czcionke oraz to, co
ma by¢ wyswietlane (czyli nazwa oraz rozmiar
czcionki). Sygnaly sa domyslne jak dla zwyklego
przycisku.

Przyktad: FontTest.

Horizontal Scale, Vertical Scale.

Jest to kontrolka, ktéra pozwala na wybranie dowol-
nej wartosci z zakresu za pomocg suwaka. Wartosci
minimalne, maksymalne oraz skok definiowane sa
przez uzytkownika. Najwazniejszym sygnalem jest
Value Changed. Sygnat informuje nas o tym, ze zosta-
ta zmieniona warto$¢ na suwaku.

Przykiad: ScaleTest.

Image

Kontrolka odpowiedzialna za wyswietlanie grafiki.
Najlepiej wykorzystywac ja poprzez podanie $ciezki
do obrazka (czyli pelnej nazwy pliku).

Przykfad: ImageTest.

Label

Jest to kontrolka, ktdra wyswietla tekst. Nie bede jej
szerzej omawial,, gdyz jest wykorzystana praktycz-
nie w kazdym przykladzie i s3 tam zaprezentowane
jej mozliwosci.

Przykiad: ArrowButtonEntryLabel.

Menu Bar

Jest to kontrolka stuzaca do zbudowania menu pod-
stawowego. Akcje przypisujemy tak, jak w zwyklych
buttonach. Podstawowo wyswietlany jest tekst, ale
mozna doda¢ réwniez do kazdego wpisu ikone.

Progress Bar

Jest to typowy pasek postepu. Mozna powigzac go z
wieloma akcjami, np. przetwarzanie pliku, wezytywa-
nie informacji z bazy danych, itp. Wtasciwoscia stuza-
ca do zmiany postepu jest Fraction. Odpowiednio
manipulujac zmienng Text, otrzymamy w miare faj-
ny pasek postepu.

Przykiad: ProgressBarTest.

Radio Button

Jest to kontrolka podobna do Check Box, lecz moze-
my wybrac tylko jeden spos$réd podanych Radiobut-
tonow.

Przykiada: RadioButtonTest.

Spin Button.

Jest to to samo, co Combo Box, z tym ze mamy do
dyspozycji pasek przewijania i mozemy wybra¢ tyl-
ko liczby.

Przyktad: SpinTest.

Status Bar

Status bar to pasek, ktory jest zazwyczaj umieszczo-
ny w dole okienka programu. Mozna do niego do-
da¢ etykiety (label), na ktérych wypiszemy istotne
dla uzytkownika informacje (np. wersje systemu
operacyjnego, pamieg¢ itd.).

Text View

Jest to kontrola symulujaca pole tekstowe (takie jak
w standardowych edytorach tekstu). Moze by¢ przy-
datna, przy pobieraniu od uzytkownika duzej ilosci
danych (lepsze niz entry) lub do wyswietlenia zawar-
tosci pliku tekstowego.

Przyklad: TextViewTest.

Tool Bar

Jest to rozszerzenie menu. Umieszczane sg przyciski
tekstowe lub ikonki (lub tez oba jednoczesnie). Ak-
cje przypisuje si¢ tak, jak w zwyklych przyciskach.

Mysle, ze w skrocie udalo mi si¢ omowi¢ najwazniej-
sze kontrolki $rodowiska .Net. Z wiedzg z poprzed-
nich czesci, polaczong z dzisiejszym kursem, da si¢
juz zbudowa¢ pelnowartosciowe aplikacje srodowi-
ska Net.m
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Programowanie w srodowisku
systemu GNU/Linux, czesc 8

W dzisiejszej czesci kursu zajmiemy
sie sygnatami. Poznamy rodzaje
sygnatéw i jeden ze sposobdw ich
obstugi. Pozostata czesC funkcji
zostanie przedstawiona W
nastepnym numerze.

ygnal to asynchroniczna informacja docierajaca

do procesu. Sygnal jest asynchroniczny, co
oznacza, ze moze zosta( wygenerowany w
dowolnym momencie, a wiec moze zosta¢ odebrany
nawet wewnatrz funkcji, co moze spowodowaé
nawet jej przerwanie.

Sygnaly s3 generowane i wysylane do programu,
gdy zajdzie okreslone zdarzeniem np. program
naruszy swoj zakres pamieci lub gdy pojawi sie jakis
blad urzadzenia zewnetrznego. Sygnaly moga
doprowadza¢ do zatrzymania programu, ale réwnie
dobrze moga nie powodowac¢ zadnego dzialania.
Istnieja trzy rozne sposoby obstugi sygnatu:

a) dzialanie domyslne - najczesciej zatrzymanie

programu,
b) ignorowanie sygnalu — nadchodzacy sygnat jest
ignorowany,
c) wilasna funkcja - z sygnalem moze by¢
powigzana napisana przez nas funkcja,

uruchamiana po odebraniu sygnatu;

By moéc obstugiwaé sygnaty, musimy wiaczy¢ plik
naglowkowy signal.h. Kazdy z sygnaléw ma $cisle
okreslony numer. Nie musimy go jednak pamietac,
w powyzszym pliku nagléwkowym znajduje si¢
szereg statych, ktére ulatwiajg prace z sygnalami.
Nazwa sygnalu zawsze zaczyna si¢ od przedrostka
SIG, po ktérym wystepuje jego skrocona nazwa. Oto
sygnaly systemu Linux (w nawiasie znajduje si¢
dzialanie domyslne podejmowane przez system):
SIGHUP - zerwanie lgcznosci np. z terminalem,
sygnal ten uzywany jest do informowania demonoéw
systemowych o koniecznos$ci przetadowania plikow
konfiguracyjnych (zakonczenie procesu).

SIGINT - sygnal emitowany w momencie, gdy
uzytkownik naci$nie na klawiaturze przycisk
przerwania, wysylany jest do  wszystkich
procesow zwigzanych z danym terminalem
(zakonczenie procesu).

SIGQUIT - sygnal emitowany, gdy uzytkownik
naci$nie przycisk zakonczenia programu,
powoduje  wygenerowanie  zrzutu  pamieci
(zakonczenie procesu i zrzut pamieci).

SIGILL - sygnal generowany w momencie, gdy
sprzet wykryje niewlasciwg implementacje
systemu, zwigzany jest z wykonaniem
zrzutu pamieci (zakonczenie procesu i zrzut
pamieci).

SIGTRAP - sygnal emitowany, gdy program
osiggnie okreslong pulapke sledzenia, powoduje
zrzut pamieci (zakonczenie procesu i zrzut
pamieci).

SIGABRT - emitowany po wywolaniu funkcji
systemowej abort, ktora natychmiast konczy
program (zakonczenie procesu).

SIGIOT - emitowany w momencie dojscia do
pulapki  zwigzanej z  wejsciem/wyjsciem
(zakonczenie procesu).

SIGBUS - blad zwigzany z obstuga szyny, wiaze sie

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘
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ze zrzutem pamieci (zakonczenie procesu).

SIGFPE - oznacza blad w implementacji obliczen
np. dzielenieprzez 0 (zakonczenie procesu i zrzut
pamieci).

SIGKILL - sygnal wymuszajacy natychmiastowe
zabicie procesu, nie moze zosta¢ zablokowany ani
zignorowany (zakonczenie procesu).

SIGUSRI i 2 - sygnaly o niezdefiniowanym
zastosowaniu, moze by¢ dowolnie
wykorzystywany przez programy (zakonczenie
procesu).

SIGSEGV - naruszenie segmentacji (zakonczenie
procesu i zrzut pamieci).

SIGPIPE - wysylany do procesu, ktéry zapisuje do
facza dane pomimo tego, Zze po drugiej stronie
nikt ich nie czyta (zakonczenie procesu).

SIGALRM - sygnal emitowany po uptywie czasu,
ustawionego przez funkcje alarm (zakonczenie
procesu).

SIGTERM - sygnal powodujacy zamkniecie
programu, domyslnie wysylany przez polecenie
kill (zakonczenie procesu).

SIGCHLD - zakonczenie procesu potomnego
(igonorowany).
SIGCONT - sygnal wznawiajacy dzialanie

zatrzymanego procesu (jeSli proces nie jest
zatrzymany to sygnal jest ignorowany).

SIGSTOP - sygnal wymuszajacy zatrzymanie
procesu, nie mozna go zablokowa¢ ani
zignorowac (zatrzymanie procesu).

SIGTSTP - sygnal emitowany w momencie
naci$niecia  przez  uzytkownika  klawisza
zatrzymania (zatrzymanie procesu).

SIGTTIN - emitowany w momencie, gdy jeden z
proceséw drugoplanowych zaczyna czytaé ze
swojego terminala sterujagcego (zatrzymanie
procesu).

SIGTTOU - podobny do SIGTTIN, ale zwigzany z
pisaniem (zatrzymanie procesu).

SIGURG - sygnal emitowany w momencie, gdy na
faczu  nadchodza dane wysokopriorytetowe

(ignorowany).

SIGXCPU - emitowany. gdy proces przekroczy
limit czasu procesora (zakonczenie procesu).

SIGXFSZ - emitowany, gdy proces utworzy za duzy
plik (zakonczenie procesu).

SIGVTALRM - emitowany po uplywie czasu

wyznaczonym przez timer wirtualny
(zakonczenie procesu).
SIGPROF - emitowany po uplywie czasu

wyznaczonym  przez  timer

(zakonczenie procesu).

profilowany

SIGWINCH - emitowany, gdy terminal w ktéorym
dziala proces zmieni rozmiar (ignorowany).

SIGIO i SIGPOLL - sygnaly tozsamem uzywane
przez wejscie, wyjscie asynchroniczne

(ignorowane).

SIGPWR - emitowany w momencie awarii zasilania

i przejscia na zasilanie awaryjne z UPS
(zakonczenie procesu).
SIGSYS - bledne wywolanie systemowe

(zakonczenie procesu).

Jak widzimy, sygnalow w systemie jest bardzo duzo.
Sygnaly stworzono poczatkowo jako element
umozliwiajacy $ledzenie btedow w programach, stad
wigkszosé¢ z nich w domyslnej konfiguracji wiaze si¢
z zakonczeniem dzialania programu i zrzutem
pamieci.

#include <signal.h>
typedef void (*sighandler_t) (int);
sighandler_t signal (int signum,

sighandler_t handler);

Funkcja ta, umozliwia zmiane domyslnego sposobu
obslugi sygnatlu. Zwraca wartos¢ SIG_ERR w
przypadku btedu lub stary sposéb obstugi sygnatu.
Jako pierwszy argument przyjmuje numer sygnalu,
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ktérego zachowanie chcemy zmieni¢, jej drugim
argumentem jest wskaznik do funkcji, ktéra nie
zwraca zadnych wartosci i przyjmuje jeden
argument typu int. Funkcja ta  zostanie
uruchomiona w momencie odebrania sygnatu. Jesli
chcemy, by sygnal byl ignorowany zamiast
wskaznika do funkcji przekazmy SIG_IGN, by
przywrdcic stary sposob obstugi sygnatu — SIG_DFL.

//Program obsluga_sygnalu.c

#include <signal.h>
#include <stdio.h>
void obsluga (int sig) // (1)
{

printf ("Program otrzymatl sygnat
nr %d <%s>\n", sig,
sys_siglist[sig]); //(2)

return;

int main(int argc,

{

char **argv)

int 1i;

for(i = 0 ;1 o< 32 ;5 i++)

/7 (3)

signal (i, obsluga) ;

printf ("Proces ma numer $%d\n",
getpid()); //(4)
for(;;)
{
}

/7 (5)

}

Skompilujmy program. Przy pomocy polecenia
systemowego kill mozemy wysyla¢ do niego rézine
sygnaly.  Na  przyklad. kill -s  SIGIO
<numer_procesu> wysle sygnal SIGIO. Oprocz tego,
mozemy sprawdzi¢, jak zareaguje program na rézne
dobrze znane sekwencje klawiszy, np. Ctrl + C
(zakonczenie) lub Ctrl + Z (zamkniecie). Zmienmy
rozmiar okna, jesli program uruchomilismy np.
przy pomocy pseudoterminala Konsole. Niestety,
program ustawia obsluge wszystkich sygnalow i nie
mozna go zabi¢ inaczej niz poprzez wydanie
polecenia kill -s SIGKILL <numer_procesu> (ale od
razu mozna pokazaé, ze jednak uniemozliwienie
zablokowania sygnatu SIGKILL ma sens, bez tego

istniatyby = procesy, ktérych nie daloby sie
zakonczy¢).
1.Definicja funkcji obstugi sygnalu. Jedynym

argumentem funkcji obstugi sygnalu jest liczba
catkowita, ktéra oznacza numer sygnalu,
powodujacego uruchomienie funkgji.
2.Przekazany numer sygnalu wykorzystujemy do
wyswietlenia informacji o numerze sygnatu i jego
nazwy, ktory spowodowal uruchomienie funkgcji.

W  Linuksie dostgpna jest globalna tablica
sys_siglist, ktéra zawiera nazwe sygnalu, a jej
indeksem jest numer danego sygnatu.

3.Malo elegancki sposéb obstugi wszystkich
sygnalow poprzez jedna funkcje. Z pliku
bits/signum.h dowiadujemy sie, ze sygnaly maja
numery od 0 do 31 i po kolei dla wszystkich
sygnalow ustanawiamy obsluge. Nalezy zwrdci¢
uwage na to, ze nie sprawdzamy wartosci
powrotnej funkeji, bo na pewno zwréci blad przy
sygnalach SIGKILL i SIGSTOP, ktérych
domyslnego zachowania nie mozna zmieniac.

4. Wyswietlamy informacj¢ o numerze procesu, by
pozniej latwiej moéc go zabi¢ przy pomocy
programu kill.

5.Wprowadzamy program w nieskonczong petle, w
ciggu ktdrej odbiera¢ bedziemy sygnaly.

Procesy to bardzo wazne elementy systemu. Ich
nieodpowiednia obstuga moze doprowadza¢ do
wielu bledow i czesto awaryjnego zakonczenia
procesu. W przyszlym numerze, dowiemy si¢ wigcej
o obstudze sygnaléw i poznamy inne funkcje, ktére
usprawniajg ich uzycie.m
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Bash — programowanie, cz. 4.

Polecenie Is, du, df, find

Dzisiejsza lekcja bedzie przydatna
dla wszystkich uzytkownikdéw syste-
méw Uniksowych, a nie jedynie dla
tych piszgcych skrypty powtoki. Omoé-
wimy bowiem zagadnienia zwigzane
z obstuga plikow.

Podstawy

Zakladam, Ze posiadasz podstawowyg wiedze zwigza-

ng z uprawnieniami oraz ze nie s3 ci obce takie pole-

cenia jak Is, chmod, cd, pwd. Mimo to nie zaszkodzi

kroétkie przypomnienie. Jednym z najczesciej uzywa-

nych programoéw jest Is. Stuzy on do wyswietlenia za-

wartosci katalogu. Wérédd jego licznych opcji nalezy

wspomniec:

-1 - wigcej szczeg6low na temat plikow,

-h - wielkosci plikow wyswietlane sa w jednostkach
ulatwiajacych ich czytanie,

-a - wymusza wyswietlanie wszystkich plikow facze-
nie z ukrytymi,

-1 - wyswietlanie wyniku w jednej kolumnie.

Wynik polecenia s zostaje posortowany alfabetycz-

nie. Mozna to oczywiscie zmieni¢ dzieki nastepuja-

cym opcja:
-r — odwrdcenie sortowania;
-t - sortowanie wedlug czasu ostatniej modyfikacji;
-f — wys$wietla pliki w takiej kolejnosci w jakiej znaj-
duja si¢ w katalogu, co powoduje wiaczenie opcji -
a;
-X - sortuje wedlug rozszerzenia pliku. Pliki bez roz-
szerzenia podawane sg jako pierwsze;
-S -sortowanie wedlug malejacej liczby bajtéw pli-
ku.
Program Is posiada oczywiscie znacznie wigcej
opcji. Poniewaz w systemach Uniksowych wszystko
jest plikami, wigc piszac ,wyszukiwanie plikow”
mam na mysli pliki (w sensie znanym z Windows)
oraz katalogi. Pliki ukryte to takie, ktoérych nazwy
rozpoczynaja si¢ od . (kropki). Dodanie opcji -R po-
woduje rekurencyjne wyswietlanie wszystkich pli-
kow (i katalogow) zagniezdzonych w katalogu, w
ktérym rozpoczeto wyszukiwanie i przechodzenie
do kolejnych podkatalogéw. Domyslnie bowiem Is
nie zaglebia si¢ w drzewo katalogow - Is / nie wyswie-
tli linii /etc/fstab. Uzycie opcji -X wymaga pewnego
dopowiedzenia. W Windows rozszerzenie jest pew-
ng szczego6lng czescig nazwy. Teraz moze juz nie jest
to takie oczywiste, ale za czasow systemu DOS kroélo-
wal format nazwy 8.3 — osiem znakéw na nazwe pli-
ku, kropka, 3 na rozszerzenie. Zapewne zauwazyles,

ze pliki wykonywalne w systemie nie majg jakiego$
specjalnego rozszerzenia. Dzieje si¢ tak dlatego, ze w
systemach Uniksowych rozszerzenie nie jest wyrdz-
niong czescig nazwy, a kropka (o ile nie stoi na po-
czatku) nie ma specjalnego znaczenia. Dlatego tez
opcja -X uzna za plik z rozszerzeniem katalog o na-
zwie dokumenty.pdf. Skoro na nic zdaje si¢ identyfi-
kacja pliku po jego rozszerzeniu, to w jaki sposéb
dowiedzie¢ si¢ z plikiem jakiego rodzaju mamy do
czynienia? Z pomocg przychodzi program file:

# file /bin/ls
/bin/ls: ELF 32-bit LSB executable,

Intel 80386, version 1 (SYSV), dynami-
cally linked (uses shared libs),
stripped

# file foto.Jpg

foto.jpg: JPEG image data, JFIF stan-
dard 1.01

programu file nie da si¢ zmyli¢ zmieniajgc rozszerze-
nie:

# mv foto.jpg plik.zip
# file plik.zip
JPEG image data,

plik.zip: JFIF stan-—
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dard 1.01

Program Is nie za dobrze nadaje si¢ do uzycia w
skryptach, wszystko przez dziwne formatowanie wy-
niku: przyktadowo Is -IR /usr

/usr/X11R6/1ib/X11/config:

razem 4

-rw-r——r—— 1 root root 1790 sty 25
2007 host.def

/usr/X11R6/1ib/X11/fonts:

razem O

drwxr—-xr-x 2 root root 80 kwi 6
2007 TTF

drwxr—-xr-x 2 root root 80 kwi 6
2007 Typel

Wida¢ wigc, ze taki wynik moze i jest czytelny, ale
nie nadaje si¢ do dalszej obrébki. Przeanalizujmy go
dla pliku TTF. Pierwszy znak pierwszej kolumny mo-
wi o typie pliku, najczesciej spotykane to d dla katalo-
gu, - dla pliku zwyklego, 1 dla dowigzania
symbolicznego. Nastepne 9 reprezentuje uprawnie-
nia. Sg one pogrupowane tréjkami - dla wiasciciela,
grupy i wszystkich innych. Uprawnienia w kazdej
sekcji rowniez wypisane sa w kolejnosci: r — odczyt,
w — zapis, x - wykonanie. Jezeli ktére$ z praw jest
odebrane, zamiast odpowiedniej litery widnieje mysl-
nik (-). Trzecia kolumna reprezentuje wlasciciela pli-

ku, czwarta natomiast grupe, ktéra jest jego
wlascicielem. Warto przy tym zaznaczy¢, iz system
tak naprawe nie pamieta loginu wtasciciela a jedynie
jego numer identyfikacyjny UID. Niesie to za soba
wiele konsekwencji. Zalézmy ze w systemie A wlasci-
cielem pliku jest uzytkownik bronek majacy
UID=1015. Gdy plik ten zostanie przeniesiony do
systemu B, w ktérym UID=1015 posiada andrzej, to
on stanie si¢ wlascicielem pliku nawet, jezeli w syste-
mie B istnieje uzytkownik bronek tyle, Ze posiadaja-
cy inny idenyfikator. Podobnie w wypadku grupy.
Jest to jednak temat na osobny artykut i nie bedzie-
my sie teraz nad tym rozwodzi¢. Kolejna, piata, ko-
lumna zawiera wielkos¢ pliku w bajtach, po podaniu
opcji -h bajty zostaja zastapione najbardziej odpo-
wiednig jednostka. Kolejne trzy kolumny prezentuja
date ostatniej modyfikacji. Jako ciekawostke podam,
ze kolejno$¢ kolumn zalezy od lokalizacji systemu.
Po wyzej zaprezentowano polska wersje, zobaczmy
jak ten sam pliki wylistowalby francuski i litewski
komputer:

$ plik="/usr/X11R6/1ib/X11/fonts/TTE"
$ LC_TIME=fr_FR 1ls -1 $plik
drwxr—-xr—-x 2 root root 80 avr 6

2007 TTF

$ LC_TIME=1t_LT ls -1 S$plik
drwxr—-xr—-x 2 root root 80 2007-04-06
23:25 TTF

W obu wypadkach zmienia si¢ sposob zapisu daty a
w wypadku litewskiego komputera pojawia si¢ dodat-
kowo godzina. Godzina, zamiast roku, pojawi sie

rowniez na twoim komputerze w wypadku now-
szych plikdw. Nadanie zmiennej LC_TIME wartosci
C spowoduje uzycie standardowej formy znacznika
czasowego. Jezeli czas ostatniej modyfikacji ma klu-
czowe znaczenie, mozemy do Is doda¢ opcje --full-ti-
me.

$ 1s -1 ——full-time /home
[...]12007-11-10 09:49:11.000000000
+0100 rafall[...]

Przeprowadzmy prosty test.

$ mkdir nowy
$ 1ls nowy

$ 1s —a nowy

UtworzyliSmy pusty katalog nowy. Drugie polecenie
nie budzi naszych zastrzezen - w nowym katalogu
nie znajduja si¢ zadne pliki, dlaczego wiec Is -a wy-
swietlito dwa ukryte katalogi o dziwnych nazwach -
. 1 .. skoro takich nie utworzylismy? Dzieje si¢ tak
dlatego, ze w systemach Uniksowych kazdy katalog
posiada co najmniej dwa wpisy - ., ktéry wskazuje
go samego oraz .., ktéry wskazuje katalog nadrzed-
ny. Dlatego cd . nie przeniesie nas nigdzie, a cd .. do
katalogu nadrzednego. Oba wpisy znajduja si¢ row-
niez w gléwnym katalogu (/) z ta réznicy, ze .. wska-
zuje w nim roéwniez /.

Kolejnym programem, o ktérym nie da si¢ nie wspo-
mnie¢ podczas omawiania obstugi plikow jest df (od
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disk free). Wypisuje on krétkie podsumowanie ilosci
wolnego miejsca na wszystkich zamontowanych sys-
temach plikéw. Dodanie opcji -h powoduje przelicze-
nie zajetego 1 wolnego miejsca na jednostki
ulatwiajgce ich zrozumienie (zamiast domyslnych ki-
lobajtéw). Dodanie -/ zaweza wynik jedynie do lokal-
nych systemow plikow.

Znacznie czgsciej bedzie nas jednak interesowac wiel-
kos$¢ pojedynczego katalogu lub pliku. W takim wy-
padku nalezy uzy¢ polecenia du (od disk usage).
Wyswietli ono ilo$¢ miejsca zajmowanego przez da-
ny plik lub drzewo katalogéw (katalog razem z cala
jego zawartoscig), przykladowo:

S du /usr | head -4

179643 /usr/bin

20 /usr/doc/kdm

36 /usr/doc/rcs

32 /usr/doc/kxdocker—-1.1.4

Wynik okroili$my do 4 linii. Wielkos¢ katalogéw po-
dawana jest w zajetych blokach i nie jest wygodna w
uzyciu Dodanie parametru -k spowoduje wyswietla-
nie wielkosci w kilobajtach natomiast -h, tradycyj-
nie, w najbardziej odpowiedniej jednostce. Jezeli
interesuje nas wielko$¢ kazdego pliku, a nie catego
katalogu nalezy postuzy¢ sie opcja -a. Domyslnie du
poda rekurencyjne wielkos¢ kazdego katalogu znaj-
dujacego sie w biezagcym, co moze zaowocowaé nie-
zwykle dlugim wynikiem. Jezeli chcemy sie
dowiedzie¢ jakie jest lgczne miejsce zajmowane
przez katalog ze wszystkimi jego podkatalogami nale-
zy doda¢ opcje -s.

$ du —-sh $HOME
9,8G /home/rafal

tyle zajmuja wszystkie pliki w moim katalogu domo-
wym. Poniewaz polecenie du musi zaglebi¢ si¢ w ca-
le drzewo katalogéw poczawszy od wskazanego
punktu, to jego wykonanie moze potrwac¢ dos¢ dtu-

go.

touch

Podstawowym zadaniem tego programu jest tworze-
nie pustych plikow. Warto jednak wspomnie¢ o jego
mozliwosciach zwigzanych z edycja znacznikéw cza-
su plikéw. Polecenie touch temp utworzy plik o na-
zwie temp, a jezeli taki juz istnieje, to zmieni jedynie
czas ostatniej modyfikacji pliku (mimo, iz nic nie zo-
stalo zmodyfikowane). Dodanie opcji -a zmienia
réwniez czas ostatniego dostepu do pliku. Dlaczego
takie zmiany sg uzyteczne dowiemy si¢ przy omawia-
niu polecenia find. Szczegélnie ciekawg opcja jest -t,
ktéra powoduje uzycie wskazanego, zamiast systemo-
wego, czasu. Skladnia jest nastepujaca touch -t
[[WW]RR]IMMDDggmm/[.SS] - gdzie WW to wiek
+1, RR rok w wieku (oba parametry s3g opcjonalne),
MM to miesigc (01-styczen, 12-grudzien), DD -
dzien w miesigcu, gg godzina, mm minuty. Opcjonal-
na cze$¢ SS to sekundy. W systemach 32-bitowych
dozwolone jest uzycie jedynie dat po 01.01.1970 (roz-
poczecie ery Uniksa), systemy 64-bitowe znosza ta-
kie ograniczenie. Przykladowo:

$ touch -t 198704081155 urodziny_jadzi

$ 1s -1 urodziny_jadzi

-rw-r——r—— 1 rafal root 0 kwi

8 1987 urodziny_jadzi

Pliki, montowanie

Nie wiem czy kurs basha jest odpowiednim miej-
scem na tego rodzaju rozwazania. Dlatego okroje
ten temat do minimum, a Tobie polecam traktowa¢
go jako dodatek. Na poczatek kila stéw o plikach.
Kazdy plik posiada nazwe, ktéra umozliwi odwola-
nie si¢ do niego. Dla bezpieczenstwa i lepszej prze-
nos$nosci miedzy systemami operacyjnymi zaleca
sie, aby nazwa pliku zawierala jedynie drukowane
znaki z tabeli ASCII (patrz: man ascii) a najlepiej li-
tery alfabetu facinskiego, cyfry oraz znaki - i _. Celo-
wo wérdd tych znakéw nie ma spacji, stwarza ona
bardzo wiele probleméw podczas korzystania z kon-
soli - spacja rozdziela bowiem argumenty. Wyjatek
stanowiag dodatkowo znaki / dla systeméw unikso-
wych oraz \ dla systeméw z rodziny Windows. Jak
dluga moze by¢ nazwa pliku? Gdy zalezy nam na
przeno$nosci powinno by¢ ona jak najkrotsza (w
skrajnych przypadkach 8 znakéw dla FAT16). Jed-
noczes$nie powinna nie$¢ informacje przydatne uzyt-
kownikom. Maksymalna dlugos¢ nazwy zalezy od
systemu operacyjnego i systemu plikéw. Aby dowie-
dzie¢ si¢ ile doktadnie wynosi, wystarczy wpisac:

# getconf NAME_MAX .
255

# getconf PATH_MAX . poda najdluzsza mozliwa
$ciezke do pliku lacznie z jego nazwa oraz pustym
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znakiem na koncu $ciezki. Kropka (.) wskazuje bieza-
cy katalog.

Systemy uniksowe, w przeciwienstwie do Windows,
s3 wrazliwe na wielko$¢ znakéw. Dlatego jest rézni-
ca miedzy README.TXT i readme.txt. Przyjelo si¢
uzywa¢ malych liter do nazywania plikéw. Wyjat-
kiem sg np. pliki Makefile i FAQ. Uzycie duzej litery
powoduje, ze podczas listowania (wyswietlania) za-
wartoéci katalogu znajda si¢ one wyzej. Sortowanie
odbywa si¢ bowiem wedlug tablicy ASCII, w ktdrej
duze litery poprzedzajg male.

Uznalem, Ze nie ma sensu skupiac sie na drzewie ka-
talogéw systemoéw uniksowych, przejdziemy do cze-
gos ciekawszego - do montowania, ktére i tak
zostanie omowione bardzo pobieznie. System Unix
wewnatrz swojego drzewa katalogow potrafi zakorze-
ni¢ inne systemy plikéw i ich drzewa katalogéw. Pro-
ces ten nazywamy montowaniem. Katalog np.
/mnt/cdrom, gdzie zakorzeniamy inny system pli-
kéw nazywamy punktem montowania. Jezeli w tym
katalogu przed zamontowaniem znajdowaly si¢ ja-
kie$ pliki, po zamontowaniu stajg si¢ one niewidocz-
ne az do momentu odmontowania innego systemu
plikéw. W celu wyswietlenia wszystkich zamontowa-
nych systeméw plikoéw wydajemy polecenie mount
bez parametrow.

find

Jest to jeden z czgsciej uzywanych programow. Jego
zadaniem jest wyszukiwanie plikow z uwzglednie-
niem wielu czynnikéw. Zapewniam, ze praca wlozo-
na w przyswojenie sobie jego opcji zwrdci si¢ z
nawigzka. Na samym poczatku nalezy zaznaczy¢, ze

find nie zna plikéw ukrytych, czyli takich ktérych na-
zwa rozpoczyna si¢ do kropki - traktuje je na réwni
z innymi plikami. Program przeszukuje cate drzewo
katalogéw poczawszy od wskazanego miejsca. W wy-
padku braku dostepu do ktéregos z katalogdw zosta-
je zwrocony odpowiedni komunikat a program
kontynuuje dziatanie. Kazdy z plikéw jest sprawdza-
ny pod katem zgodnosci z przyjetymi kryteriami. Je-
zeli s3 one spelnione, find wykonuje na
znalezionym pliku odpowiednig akcje — domyslnie
jest -print, czyli wyswietlenie $ciezki dostepu. Bar-
dzo stare wersje programu find wymagaly zdefinio-
wania akcji, obecnie domyslna jest -print.

Wynikiem dzialania polecenia find bez zadnych
opcji bedzie spis wszystkich plikéw w drzewie katalo-
géw zakorzenionym w katalogu biezacym. Juz pierw-
szy rzut oka na wyniki pozawala stwierdza¢, ze nie
s3 one posortowane, find wypisal pliki w takiej kolej-
nosci, w jakiej sie na nie natknat.

Pierwszym argumentem find sg katalogi, od ktérych
nalezy rozpocza¢ przeszukiwanie. Przykltadowo find
/ wylistuje wszystkie pliki znajdujace si¢ w systemie,
a find /etc /home jedynie te ktdre znajduja si¢ w kata-
logach /etc i /home. Nie podanie punktu rozpocze-
cia przeszukiwania jest réwnoznaczne z podaniem
katalogu biezacego. Dla wiekszej czytelnosci czesto
robi si¢ to jawnie poprzez kropke # find .
Podstawowym kryterium jest nazwa pliku. find ob-
stuguje symbole wieloznaczne, przewaznie bedzie-
my korzysta¢ z dwdch - * i 2. Po wiecej odsytam do
pierwszej czgsci kursu.

# find /bin/r*

wys$wietli nazwy wszystkich plikow z katalogu /bin,
ktérych nazwa rozpoczyna si¢ na r. Podobny efekt
mozemy uzyskac jawnie definiujac nazwe jako kryte-
rium przeszukiwania:
# find /bin -name 'r*!'

Ciagg r* nalezy umiesci¢ w cudzystowach, aby po-
wstrzymacé powloke przed interpretacja *. Jezeli
chcemy znalez¢ wszystkie pliki .jpg w naszym kata-
logu domowym, wystarczy wpisac:

# find SHOME -name ,*.[3J][pP][gG]”
Uzycie [ ] powoduje, Ze znalezione zostang zaréwno
pliki o rozszerzeniu .jpg, .JPG czy nawet jPg.
Kolejnym kryterium przeszukiwania jest typ pliku
podawany po opcji -type. Dwa szczegdlnie czesto
uzywane to d dla katalogu i f dla zwyklego pliku.
Uzycie opcji -size N sprawi, ze znalezione zostang je-
dynie pliki o odpowiedniej wielkoéci. Domyslnie po
opgcji -size nalezy podac ilos¢ 512-bajtowych blokéw
zajmowanych przez plik. Nie jest to szczegélnie wy-
godna jednostka, dlatego bezposrednio po N moze-
my doda¢ sufiks k dla kilobajtow, M dla megabajtow
czy G dla gigabajtow. Przyktadowo:

# find / -type f —-size 1M
znajdzie wszystkie pliki o rozmiarze 1 megabajta w
naszym systemie. Poprzedzenie wartosci N znakiem

plus (+) spowoduje, ze find znajdzie wszystkie pliki
wiegksze niz N. Analogicznie poprzedzenie znakiem
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minus (-) pokaze wszystkie mniejsze niz N.
# find / -type —-f -size +100M

znajdzie wiec wszystkie pliki o rozmiarze wiekszym
niz 100MB.
Innym szczegolnie czesto uzywanym filtrem wyszuki-
wania jest czas. Kazdy plik charakteryzuje sie trze-
ma znacznikami czasu - czasem ostatniego dostepu,
czasem ostatniej zmiany statusu oraz czasem ostat-
niej zmiany zawartosci. Zmiana statusu jest zarow-
no zmiana zawartosci, jak i zmiana praw dostepu.
Odpowiednie parametry to:
-amin N - ostatni dostep nastagpit N minut temu
-cmin N - status pliku zostal zmieniony N minut te-
mu
-mmin N - plik byt modyfikowany ostatni raz N mi-
nut temu
Podobnie jak w wypadku -size wartos¢ N mozemy po-
przedzi¢ + lub - okreslajac czasy za pomocg przedzia-
téw. Opcja -mmin +2 wybierze jedynie pliki
zmodyfikowane po6zniej niz 2 minuty temu. W wy-
padku przeszukiwania starszych plikow zastapienie
ciggu znakéw min w opcji przez time (atime, ctime,
mtime) spowoduje, ze czas bedzie liczony nie w mi-
nutach, lecz w 24*N godzinach.
Sztandarowym przykladem jest wyszukiwanie du-
zych i nieuzywanych plikéw, powiedzmy wigkszych
niz 10MB i ,niedotykanych” przez ponad 30dni, sa
one bowiem pierwszymi kandydatami do usuniecia
z dysku:

# find / -type f —-size +10M —-atime +30

find posiada mnéstwo opcji, ktorych nie sposob tu-
taj wymieni¢. Wspomne jedynie o jeszcze kilku do-
datkowych:
-user u — wyszukuje pliki nalezace do uzytkownika
o loginie lub identyfikatorze u
-group g — podobnie jak -user u z tym, ze szuka po
grupach
-prune - blokuje rekurencyjne przechodzenie do
podkatalogéw
-maxdepth glebokos¢ — schodzi maksymalnie na gle-
boko$¢ podkatalogéw od punktu przeszukiwania
-newer plik — wyszuka jedynie pliki nowsze niz plik
-nouser — wyszuka bezpanskie pliki
Zgodnie z podanymi wczesniej przykladami opcje
wyszukiwanie laczone s3 domyélnie spojnikiem ,,i”
(iloczyn logiczny). Tak wiec -size +3M -mmin -3 wy-
szuka pliki, ktére jednoczesnie sa wieksze od 3MB i
modyfikowane byly wczesniej niz 3 minuty temu.
Uzycie opcji -0 pozwala na faczenie spojnikiem lo-
gicznym ,lub” (suma logiczna), tak wiec:
# find . size +3M -o -mmin -3
wyszuka pliki wieksze od 3MB lub te, ktérych zawar-
to$¢ zostala zmieniona mniej niz 3 minuty temu. Ist-
nieje mozliwo$¢ grupowania warunkéow w nawiasy
za pomoca \( i \) co umozliwia wyszukiwanie zgod-
nie z skomplikowanymi warunkami. Znak \ po-
wstrzymuje powloke przed interpretacja nawiasow.
Zgodnie z tym, co zostalo powiedziane, find podej-
muje akcje na znalezionym pliku. Domyslng akcja
jest -print, czyli wyswietlenie $ciezki do pliku. find
oferuje jednak wiele innych akcji. Najczgsciej uzywa-
ng jest -exec. Gdy zostanie znaleziony plik odpowia-

dajacy kryteriom wyszukiwania $ciezka do niego
zostaje przekazana do osobnego polecenia. Sktadnia
jest nastepujaca:

# find kryteria_wyszukiwania -exec po-
lecenie '{}' \;

{}' zostaje zastapione $ciezka do znalezionego pliku.
Przykladowo jezeli chcemy wyswietli¢ wszystkie pli-
ki *.txt znajdujace si¢ w biezacym katalogu wystar-
czy

find .
\;

'*otxt!' —exec cat '{}'

—name

Podobnie, jezeli chcemy skopiowaé wszystkie pliki
jpg znajdujace si¢ w biezacym katalogu, wydajemy
polecenie:

# find .
/tmp \;

-name '*.Jjpg' -exec cp '{}'

Szczegolnie uwaznym trzeba by¢ gdy po parametrze
-exec wydajemy jakie$ destrukcyjne polecenie — np.
rm. W takich wypadkach najlepiej najpierw spraw-
dzi¢ jakie pliki zostang skasowane. Wystarczy zamie-
ni¢ rm na echo. Innym rozwigzaniem jest uzycie
zamiast -exec opcji -ok, ktéra dziala podobnie jak -
exec z tym, ze najpierw pyta sie uzytkownika o zgo-
de (potwierdzamy wybierajac y).

Jezeli sama nazwa pliku to za mato, mozemy skorzy-
sta¢ z opcji -Is, dzieki ktorej wynik bedzie sformato-
wany podobne jak s -iRls. Wynik polecenia find
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mozna rowniez przekaza¢ do innego polecenia za pomocg |. Réznica mie-
dzy -exec a | jest taka, ze w wypadku korzystania z tego drugiego rozwigza-
nia caly wynik polecenia zostaje przekazany po zakonczeniu dzialania FIND.
Z takiego rozwigzania mozemy skorzysta¢ szukajac odpowiedzi na pytanie
ile plikéw .pdf znajduje si¢ w naszym systemie:

find / —-name '*.pdf' | wc -1

Szybkie wyszukiwanie

Polecenie find przeszukuje caly dysk, plik po pliku i katalog po katalogu
przez co dziata do$¢ powoli. Staje si¢ to szczegolnie uciazliwe, gdy zmusze-
ni jesteSmy do czestego wyszukiwanie plikow i nie korzystamy ze wszyst-
kich mozliwoéci oferowanych przez find. W takim wypadku z pomoca
przychodzi program locate, a raczej jego nowsza wersja slocate (secure loca-
te). Program tworzy skompresowang baz¢ danych zawierajace informacje o
wszystkich plikach znajdujacych sie na dysku. Wyszukujac przeglada jedy-
nie baze, a nie caly dysk, co jest nieporéwnywalnie szybsze. Wazne jest
przy tym, aby baza byla systematycznie aktualizowana — mozne tego doko-
na¢ uzytkownik o wysokich uprawieniach, najlepiej root, za pomoca polece-
nia updatedb.

locate obstuguje symbole wieloznaczne, przy czym nalezy zabezpieczy¢ argu-
menty w poleceniach przed interpretacja przez powloke umieszczajac je w
apostrofach, przyktadowo:

# locate '*bash*.gz'
Dla poréwnania, w przytoczonym powyzej przyktadzie wykonanie polece-

nia find byto 11 razy wolniejsze od wykonania komendy locate.
Na tym zakonczymy czwarta czes¢ kursu. Do zobaczenia za miesiac.m
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Logitech Wireless Music System
Add-On Receiver — test

Po jednym z wielu tygodni pracy, przychodzi
czas na odpoczynek. Weekend, jakze malo pol-
skie stowo, jednak stosowne do sytuacji. W owy ,.1i-
kent” przyszedl czas na test malego urzadzenia
firmy Logitech. Wireless Music System Add-On Re-
ceiver — pelna nazwa urzadzenia jest doé¢ dluga. Od-
zwierciedla jednak dusze¢ tego sprzetu. W sklad
zestawu wchodza: mini odbiornik wzorowany na
sprzecie grajacym firmy Apple, zasilacz z wtykiem
mini usb, nadajnik podlaczany do sprzetu nagtasnia-
jacego oraz jego zasilacz. Dodatkowo w zestawie
otrzymujemy pilot zdalnego sterowania. Calo$¢ zapa-
kowana w niewielkie pudetko nie budzi wielkiego po-
zadania.

Co sklonito mnie do matego testu tego urza-

dzenia? Odpowiedz jest do$¢ prosta — lenistwo. Tak,
tak ... lenistwo wlasnie. Jako, ze cztowiek nalezy do
istot leniwych i ,wygodnych” - robi wszystko, aby
jak najmniejszym wysilkiem energetycznym osia-
gna¢ ,spektakularne wyniki”. Ze mng, w tym przy-
padku bylo tak samo. Pomyslatem sobie - podlacze
mikro odbiornik do notebooka, nadajniczek do wie-
zy i kto mi broni bezprzewodowo transmitowa¢ na
zywo muzyke z kazdego zakatka mojego mieszkan-
ka. Jak pomyslalem tak zrobilem ;-). Efekt jest zdu-
miewajacy. W bardzo prosty sposdb, bez uzycia
znienawidzonych przez wielu kabli, udalo mi si¢
stworzy¢ naprawde mily ,klimat blogiego leniucho-
wania”. Zestaw nie wymaga zadnych sterownikow,
kompatybilnosci czy czego$ podobnego. Zlacze 3,5
mm mini jack lub dwa ztagcza RCA (chinch) ze stro-
ny sprzetu grajacego oraz mini jack w przypadku
komputera — prosciej si¢ nie da! Skomunikowanie
obu urzadzen przebiega prosto, latwo i przyjemnie.
Jeden przycisk, brak probleméw - czyli ,,miodzio”.
W zasadzie nalezalo by wspomnie¢ o kilku dodatko-
wych przyciskach od strony nadajnika - jednak w
praktyce sa one zbedne. Cale sterowanie dzwigkiem
najlepiej przeprowadzi¢ z poziomu systemu operacyj-
nego / aplikacji uruchamianych na komputerze.

Trzeba réwniez wspomnie¢ o tym, ze odbiornik ma
wbudowany akumulatorek, ktéry wystarcza na ok.
2-3 godz. ciaglego dzialania.

Na koniec nieco soli trzezwigcych: CENA!
99,99 euro - sugerowana cena detaliczna. To troche
za duzo jak na urzadzenie dos¢ malo skomplikowa-
ne i jednofunkcyjne. Owszem, prawda jest, ze prak-
tycznie calkowicie bezproblemowe w konfiguracji i
uzytkowaniu, jednak wydatek 300-400 polskich zlo-
tych jest znaczacym dla wielu. Wazac za i przeciw —
bardziej polecam, niz nie polecam 'm

Odnos$niki:
http://www.logitech.com/index.cfm/speakers_au-
dio/wireless_music_systems/devices/317&cl=ro-
eu,en
http://www.logi-
tech.com
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Algorytm rozwigzujacy Sudoku

Sudoku to japonska gra. Jej nazwa
wzieta sie od stow ,siaji wa dokushin
ni kagiru”, czyli ,cyfry muszg byc poje-
dyncze”. Jej zasady sg proste. Dyspo-
nujemy obszarem 9x9 pol,
podzielonym na dziewie¢ kwadra-
tow, o rozmiarach 3x3. Musimy tak
wpisywac liczby, by nie powtarzaty
sie w linii poziomej, pionowej ani w
kwadracie.

Osobis’cie, nie lubie Zadnego rodzaju krzyzowek
ani innych lamigléwek. Do Sudoku réwniez
nie datem si¢ przekona¢, ale nudzac si¢ pewnego wie-
czoru postanowilem napisa¢ prosty program, ktdry
bedzie w stanie rozwigza¢ zadanie.

Na poczatku wydawalo mi si¢, ze bedzie to dosy¢
trudne i ze uda mi si¢ zajac caly wieczor. Niestety,
juz po okoto 15 minutach, mialem gotowy banalny
program i, co najdziwniejsze, pierwszy raz w zyciu
nie popelnilem nawet jednego bledu.Program dzia-
tal od pierwszego uruchomienia (znajdzie si¢ na to
na pewno jakie$ prawo Murphy'ego).

Algorytm, uzyty przeze mnie do rozwigzania, zada-
nia, to tzw. algorytm rekurencyjny z powrotami. Po-
lega na wywolywaniu pewnej okreslonej funkcji,
ktdra testuje wszystkie mozliwosci dla danego pola.
Jesli znajdzie odpowiednig, uruchamia kolejng funk-
cje rekurencyjnie, ktéra szuka rozwigzania kolejne-
go pola, itd. W przypadku, gdy funkcja nie moze
znalez¢ poprawnej odpowiedzi, wéwczas powraca z
bledem informujac o tym funkcje ,,rodzica”, by znala-
zfa inne rozwigzanie itd. Wykonanie programu kon-
czy si¢ w momencie znalezienia rozwigzania lub w
momencie stwierdzenia, ze rozwigzania nie ma. Zasa-
da ta, $wietnie nadaje si¢ do rozwigzywania proble-
mow, w ktorych kolejne elementy tamiglowki
powigzane s3 z poprzednimi, np. problem hetma-
néw lub skoczka szachowego. Problemy te rozwigzu-
je sie niemal identycznymi algorytmami.

Program przyjmuje na wejsciu 9 linijek skladaja-
cych sig z liczb od 0 do 9, gdzie 0 oznacza pozycje,
na ktdrej brakuje liczby i trzeba ja wstawi¢, a 1-9
oznaczaja znane cyfry. Wyjsciem programu jest od-
powiednie rozwigzanie lub informacja o braku mozli-
wego rozwigzania.

Przyklad:
$ ./sudoku
000007000

580200004
261009000
000090000
025700800
740001200
000600140
070020008
090000060
| ==—mmm Hmmm oo Hmmm oo |
\ 3 411 716 2 5|
\ 8 71 2 6 | 1 \
\ 6 1| 4 91 3 8 7|
| === oo oo |
| 8 1 | 5 9 | 4 7 6 |
| 6 2 S5 [ 7 4 3 [ 8 9 1|
| 7 4 | 8 6 | 2 5 3 |
| ==—mmm Hmmm oo Hmmm oo |
| 3 5 216 7 8| 4 9 |
\ 7T 6 | 2 | 5 3 8 |
| 4 9 83 1 5 | 6 2 |
| ==—mmm Hmmm oo Hmmm oo |

Algorytm oparty jest na 6 funkcjach i dwodch struk-
turach danych.
Funkgje:
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void initSudoku() ;

void printSudoku() ;

bool nextSudoku (poz é&p);

bool sudokuTest (poz &p, int s);
void sudokuSet (poz p, int s);
bool sudokuSolution (poz p);

Struktury danych:
int sudokul[9][9];

struct poz {
int x;
int y;
poz ()
{

bi

Tablica sudoku opisuje biezace zadanie. Jest to zwy-
kia tablica skladajaca sie¢ z 81 liczb catkowitych.
Struktura poz wykorzystywana jest przez algorytm
do okreslenia, ktérego elementu calej ukfadanki
obecnie poszukuje. Dodatem do niej prosty kon-
struktor, ktéry przypisze jej skladowym x, y, warto-
$ci 0 oznaczajace poczatek uktadu.

Poniewaz caly algorytm jest bardzo prosty i krotki,
opisze go funkcja po funkgji.

int main(int argc,

{

char **argv)

initSudoku() ;

poz p;

if (sudokuSolution(p)) {

printSudoku () ;
} else {
cout << "**F*F***Brgk roz-

wigzania***\n";

}

return 0;

W tym miejscu rozpoczyna si¢ nasz program. Pierw-
sza z funkcji jest funkcja wezytujaca dane ze standar-
dowego wejscia - initSudoku i odpowiednio
wypelniajaca nasza tablice, ktéra jest globalna i na
ktérej pracuja wszystkie funkcje algorytmu (nie jest
to najrozsadniejsze dzialanie w przypadku duzych
programoéw). Kolejna funkcja, uruchamiang przez
main, jest sudokuSolution, ktéra jest funkcja wykonu-
jaca sie rekurencyjne. Przyjmuje ona punkt, od ktore-
go ma rozpocza¢ szukanie wyniku. W przypadku
pierwszego uruchomienia jest to 0:0. Jesli funkcja
zwrdci prawde to znaczy, ze znalazla rozwigzanie,
ktére zostaje wydrukowane przez printSudoku. W
przeciwnym razie uzytkownik zostanie poinformo-
wany o bledzie.

void initSudoku ()
{
char 1line[10];
for(int 1 =0 ; 1 < 9 ; i++)
{
read (STDIN_FILENO, line,
10);
line[9] = '\0';
for(int k = 0; k < 9; k++)
{
sudokul[i] [k] = 1li-
nelk] - '0';

Funkcja ta, to nic innego, jak wywolywana 9-krot-
nie petla, w srodku ktdrej wezytane znaki zamienia-
ne s3 na odpowiednie cyfry, odejmujac ich numer
od numeru znaku '0'. Wida¢, ze funkcja ta, nie jest
w zaden sposdéb zabezpieczona przed blednymi da-
nymi wejsciowymi. Nalezy wiec bardzo uwaza¢, co
karze si¢ wezyta¢ programowi.

void printSudoku ()

cout << "|-————————— e +—=

|" << endl;

for(int 1 = 0 ; i < 9 ; i++)

{
for(int k = 0 ; k < 9 ;
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k++)
{
if(! (k% 3)) {
// (1)
cout << "|"
}
cout << " " << sudo-
kuli] [k] << " "5
}
if(h (1 + 1) % 3)) |
cout << "[\n|-——————
e = "
cout << "|\n";

}

To funkcja wyswietlajagca zawarto$¢ naszej tablicy,
ktdra jednoczesnie odpowiednio ja formatuje (doda-
je np. ramki, ktére ulatwiajg odczytanie wyniku). Jej
dzialanie jest bardzo proste z wyjatkiem linijki (1),
ktéra moze wydac¢ si¢ niedoswiadczonym programi-
stom dosy¢ zagadkowa. Jej zadaniem jest wstawienie
znaku '|' rozdzielajacego kwadraty po kazdej 3 cy-
frze.

bool sudokuSolution (poz p)

{

if (! nextSudoku(p)) {

return true;

}
for(int i = 1;

{

i < 10 ; i++)

if (sudokuTest (p, 1))

{
sudokuSet (p, 1i);

if (sudokuSolu-

return true;
} else {

continue;

sudokuSet (p, 0);

return false;

}

W zasadzie, tylko ta funkcja zajmuje si¢ rozwigza-
niem problemu, pozostale dodane sg tylko dla na-
szej wygody. Pierwszym zadaniem funkcji, jest
znalezienie pierwszej niewiadomej pozycji (oznaczo-
nej przez liczbe 0 w naszym zadaniu). Robi to funk-
cja nextSudoku, ktéra zwraca falsz, gdy nie ma
zadnych brakujacych cyfr do znalezienia (réwno-
znaczne jest to z rozwigzaniem zadania). Jesli jed-
nak znajdzie jakas$ brakujaca pozycje, to modyfikuje

przekazana do niej warto$¢ p oznaczajaca biezaca
pozycje. Nastepnie, dochodzi do przetestowania
wszystkich mozliwych wartosci, jakie mozna wsta-
wi¢ w danym polu. Zadanie to pelni funkcja sudoku-
Test. Przyjmuje ona pozycje i warto$¢ jaka chcemy
ustawi¢. Jesli warto$§¢ mozna wstawi¢ zgodnie z zasa-
dami gry, to wéwczas zwraca prawde. Jesli dostali-
$my falsz, to testujemy kolejna z 9 cyfr do skutku.

Funkcja sudokuSet ustawia nowa wartos¢, zastepu-
jac niewiadoma. Po czym rekurencyjnie uruchamia-
my funkcje sudokuSolution, ktéra poszuka
rozwigzania dla kolejnej niewiadomej pozycji. Jesli
znajdzie rozwigzanie, powroci z wartoscig prawda,
ktéra réwniez i my zwracamy. Jesli jednak si¢ to nie
uda, to testujemy kolejng z mozliwosci i tak do skut-
ku lub gdy skoncza si¢ nam cyfry. Woweczas, jesli
nie uda nam wstawi¢ kolejnej cyfry, to na pozycji,
na ktdrej pracowalismy, wstawiamy 0 i powracamy
z warto$cig falsz.

Funkcji sudokuSet i sudokuNext nie bede w ogdle
opisywac, gdyz sa one w swoim dzialaniu raczej pro-
ste. Wystarczy z uwaga przeczyta¢ ich kod zrodto-
wy. Ciekawa natomiast funkcja jest sudokuTest.
Funkcja ta, jest jedng z najwazniejszych w progra-
mie, bo to ona odpowiedzialna jest za sprawdzenie
poprawnosci proponowanego rozwigzania.

bool sudokuTest (poz &p, int s)

// (1)
{
i++)

for(int i = 0 ; 1 < 9 ;
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//(2)
{
if (sudokul[p.x][1i] == s)
{
return false;
}
}
for(int 1 = 0 ; 1 < 9 ; i++)
/7 (3)
{
if (sudokuli] [p.y] == s)
{
return false;
}
}
int kwx, kwy;
kwx = p.x / 3; //(4)
kwy = p.y / 3;
for(int 1 = kwx * 3 ; 1 < ((kwx
* 3) + 3) ; i++) //(5)
{
for(int k = kwy * 3 ; k
((kwy * 3) + 3) ; k++) //(6)
{
if (sudokuli] [k] =
s)

)

return false;

return true;

pozycje, a druga warto$¢ wstawiana.

2)Jak powiedzielismy sobie na poczatku, w Sudoku
dana cyfra nie moze si¢ powtdrzy¢ ani w kolum- Ereklama
nie ani w danym rzedzie. Pierwsza z trzech petli

sprawdza kolumne. Jesli cyfra si¢ powtarza to

zwracany jest blad.

3)Druga petla sprawdza rzad, jesli liczba si¢ powta-
. rza to podobnie do poprzedniego kroku zwraca-

my blad.

4)W tym miejscu zaczyna si¢ najtrudniejszy frag-
ment calej funkgji testujacej. Stuzy do znalezienia
kwadratu,, w ktérym dana cyfra jest wstawiana,, ]
by sprawdzi¢ czy si¢ w nim nie powtarza. Wiemy,
ze mamy 9 kwadratéw i kazdy skfada sie z 3x3
pol. Wspotrzedne punktu dzielimy przez liczbe 3
i szukamy w ten sposob numeru wiersza i kolum-

ny danego kwadratu.

. 5)Zewnetrzna petla przesuwa nam warto$¢ wspot-
rzednych po kolejnych elementach X, a wewngtrz-
na Y. Dzieki temu, sprawdzamy kazde z 9 pol !

odpowiedniego kwadratu.

To wszystkie funkcje wykorzystywane przez algo-

- rytm. Na moim laptopie rozwigzuje najtrudniejsze z
zadan w 0,050 sekundy. To wynik, ktérego nie po-
- wstydzilby si¢ na pewno niejeden mistrz tej gry ;-)
- Mozna go tatwo dostosowa¢ do swoich potrzeb i wy-
korzysta¢ we wlasnej grze. Odradzam jednak szuka-
- nia wszystkich mozliwych kombinacji planszy. Ilos¢
- kombinacji jest réwna 670.903.752.021.072.936.960,
czyli okolo 610 183 407 terra bajtow danych:-) Jesz-
- cze diugo, zaden komputer nie zapamieta wszyst-
- kich wynikow.m

1)Funkcja przyjmuje dwie wartosci. Jedna opisuje :

Magazyn utytkownikow Linuksa
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Konkurs na najciekawszy artykut

Drodzy czytelnicy zapraszamy Was do wziecia udziatu w konkursie na
najciekawsze artykuty ze wszystkich numerow oraz na najciekawszy, Waszym
zdaniem, dziat w naszym pismie.

Regulamin konkursu: D _
0 wygrania:

1. Kazdy z czytelnikéw moze nadesta¢ najwyzej trzy propozycje Komplet Novella: (Pendrive,

najciekawszych artykutow ze wszystkich siedemnastu numeréw. Czapeczka, Znaczek z tuxem

2. Przy nadestaniu wiecej propozycji niz trzy, nadmiarowe propozycje nie . . .

beda uwzgledniane. i Pack Suse Linux Enterprise)

3. Kazdy z uczestnikdw moze nadestac tylko jedna propozycje

najciekawszego dziatu Dragonii. dystrybucje:

4. Kazdy uczestnik moze dodatkowo nadestac swoje uwagi do Redakcji Mandriva Xtreme,

5. Wsrod autorow nadestanych zgtoszen rozlosowane zostanie nagroda.

6. Czytelnik, ktorego propozycje pokryja sie z opinia wszystkich Xandros Home!

czytelnikdw otrzyma rowniez nagrode. Jesli wiecej niz jedna

osoba wytypuje zgodnie ze wszystkimi respondentami, to

nagroda zostanie rozlosowana pomiedzy nimi.

6. Wsrdod nadestanych propozycji na najciekawszy dziat zostanie

réowniez rozlosowana nagroda.

7. Propozycje nalezy wysytac¢ za pomoca poczty

elektronicznej na adres: konkurs@dragonia.pl

8. W konkursie nie moga brac udziatu redaktorzy Dragonii.

9. Termin nadsytania zgtoszen uptywa 15. grudnia.

T i
- ——— )

A
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Akademia sieci Cisco. CCNA semestr 1. Podstawy
dziatania sieci
Wendell Odom, Tom Knott

Nowe wydanie oficjalnego podrecznika Akademii Sieci
Cisco przeznaczonego na pierwszy semestr kursu CCNA
v3.1.1. Autorzy napisali ksigzke catkiem na nowo, aby za-
pewnic¢ $wieze spojrzenie na kurs dostepny on-line w sie-
ci. Publikacja obejmuje wszystkie tematy szkolenia
uzupetnione o dodatkowe przyklady i przedstawia alterna-
tywne podejscie do niektérych zagadnien. Wszystko to
ma pomdc w zrozumieniu tematyki zwigzanej z pojecia-
mi i technologiami sieci.

Nowe elementy ksigzki pomagaja w nauce w ramach te-

go kursu:
Cele rozdzialu - przeglad podstawowych pojec¢ zawartych w rozdziale, przedsta-
wiony w postaci pytan.

Wazne terminy — odwolania do uaktualnionej listy poje¢ wprowadzanych w roz-
dziale ze wskazaniem ich definicji w tekscie.

Stownik terminéw - nowy stownik poje¢ liczacy ponad 700 terminéw.

Sprawdzian nabytej wiedzy, pytania i odpowiedzi — na koncu rozdzialu znajdu-
je sie zestaw pytan sprawdzajacych stopien opanowania poruszanej tematyki.
Pytania podane sg w postaci zgodnej z trescig kursu on-line. Na koncu ksigzki
umieszczone s3 odpowiedzi.

Pytania i zadania problemowe — zestaw pytan i czynnosci do wykonania w posta-
ci przypominajacej ztozone pytania wchodzace w sktad egzaminéw CCNA.
W dodatku podano odpowiedzi na wszystkie pytania.

Dodatkowe zadania praktyczne - dodatkowe opisy proceséw i wzory opisujace
praktyczne problemy z zakresu sieci s3 zgromadzone w dodatku C.

Ponadto w tresci rozdzialéw wyrézniono kolejne kroki wykonywanych dziafan,
¢wiczenia wykonywane z uzyciem programu Packet Tracer oraz odwotlania do
¢wiczen laboratoryjnych.

Plyta CD-ROM dotaczona do ksigzki zawiera dodatkowe tematy zwigzane z kur-

sem, wizualng wersje ¢wiczen z ksiazki oraz pelng wersje programu Packet Tra-
cer v3.2. Materialy na plycie sa w wersji oryginalnej — w jezyku angielskim.
Ksigzka stanowi cze$¢ serii podrecznikéw do programu Akademii sieci Cisco
zwigzanej z kursami on-line przygotowanymi przez firme Cisco.

Kryptografia w bazach danych - Ostatnia linia obro-
ny

Kevin Kenan

Jesli hakerzy uzyskaja dostep do waznych informacji, to

rezultaty moga by¢ katastrofalne. Ci, ktérzy chronig dane

i dysponuja nimi s3 pod nieustannym naciskiem klien-

tow, partneréw, udzialowcow i rzadu - dane maja by¢

bezpieczne. Co jednak zrobi¢, gdy hakerzy ztamia wyrafi-

nowane mechanizmy bezpieczenstwa? Wtedy ostatnig li-

nie obrony stanowi kryptografia stosowana bezposrednio

w bazach danych. W tej ksigzce jeden z wiodacych eks-

pertow od kryptografii firmy Symantec pokazuje jak za

pomoca szyfrowania chroni¢ dane i aplikacje.

Ksigzka zawiera przyktady kodu i omawia ,sejfy” na klu-

cze, zarzadzanie nimi i stosowane mechanizmy i metody zarzadzania. Traktuje

o réznorakich aspektach szeroko rozumianego bezpieczenstwa komputerow, sie-

ciioprogramowania. Jej tematyka obejmuje:

zrozumienie aspektéw prawnych ochrony danych;

budowe realistycznego modelu zagrozen, ktéry odzwierciedla rzeczywiste za-
grozenia;

tworzenie kryptograficznej infrastruktury baz danych wokdét najbardziej efek-
tywnych wzorcéw bezpieczenstwa;

klasyfikowanie wrazliwosci danych;

pisanie aplikacji, ktdre bezpiecznie wspolpracujg z systemem kryptograficznym;

zapobieganie stabo$ciom systemu ochrony, ktére umozliwiaja dostep do aplika-
cji bazodanowych.

Ksigzka jest napisana niezaleznie od platformy oprogramowania, przydatna

wiec bedzie dla kazdego specjalisty.

tiehezpieczenstwo

Kryptografia
w bazach danych
Ostatnia linia obrony
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SUSE Linux 10. Ksiega eksperta
Michael McCallister

Wyczerpujgcy przewodnik po jednej z najpopularniej- SUSE
szych dystrybucji Linuksa «J=
Instalowanie i konfigurowanie systemu I-I "
Korzystanie z Linuksa w pracy i w dom ®

y uksa w pracy i w domu
Wspolpraca z innymi platformami systemowymi Ktian
Administrowanie systemem :
SUSE Linux to jedna z najbardziej znanych komplet-
nych dystrybucji Linuksa. Jej popularnos¢ w Europie i Ameryce wzrasta w
ogromnym tempie, migdzy innymi dzigki temu, Ze rozwijaniem systemu zajela
sie firma Novell. Wersja 10 powstata w ramach projektu Open SUSE, w ktérym
braly udzial tysigce uzytkownikéw i programistow z calego $wiata. Efektem jest
stabilny, wydajny i niezawodny system operacyjny, §wietnie sprawdzajacy sie ja-
ko podstawa dzialania zaréwno stacji roboczych i komputeréw domowych, jak i
serwerow sieciowych. Ogromna zaleta dystrybucji SUSE jest maksymalnie
uproszczony proces instalacji oraz imponujaca ilo$¢ narzedzi i aplikacji dofacza-
nych do systemu.
"SUSE Linux 10. Ksigga eksperta" to doskonafe Zrédto wiedzy na temat najnow-
szej wersji tej dystrybucji. Zawiera informacje, dzigki ktérym poznasz system i
staniesz si¢ jego $wiadomym uzytkownikiem. Nauczysz sie go instalowa¢, konfi-
gurowa¢ oraz przeprowadza¢ operacje administracyjne. Dowiesz sig, jak korzy-
sta¢ z dolaczonych do Linuksa aplikacji oraz jak instalowa¢ nowe narzedzia z
pakietow dystrybucyjnych. Poznasz tajniki uruchamiania serweréw sieciowych
w oparciu o SUSE Linux i sposoby przygotowywania go do wspoélpracy z innymi
systemami operacyjnymi.
W ksigzce tej znajdziesz omdwienie nastepujacych zagadnien: instalacja z plyty
DVD, praca z powloka tekstowa, srodowiska KDE i Gnome, konfiguracja drukar-
ki, korzystanie z pakietu OpenOffice, wspotpraca z Windows i Mac OS, korzysta-
nie z internetu, zarzadzanie systemem plikoéw i kontami uzytkownikow,
konfiguracja serwerdw sieciowych, programowanie w Linuksie.
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Poznaj i wykorzystaj nowoczesng dystrybucje Linuksa!

Edytor vi
Linda Lamb, Arnold Robbins

Edytowanie tekstu to jedno z najbardziej typowych zadan
realizowanych na komputerze, zas vi jest jednym z najbar-
dziej uzytecznych, standardowych edytoréw. Za jego po- |
mocg mozna tworzy¢ w systemie UNIX nowe pliki
tekstowe lub edytowac istniejace.

Ksiazka ta sklada si¢ z dwunastu rozdzialéw oraz pieciu
dodatkow. Wiszystkie je pogrupowano w trzy czesci.

W dwoch pierwszych rozdziatach, vi -- edytor tekstu oraz Typowe zadania edy-
cyjne, oméwiono podstawowe polecenia edytora. Material ten nalezy ¢wiczy¢
tak dlugo, az przedstawione i opisane polecenia bedzie mozna wykonywa¢ nie-
mal automatycznie ("same beda wchodzi¢ na klawiatu-re").

W rozdziatach 3. i 4. (Biegiem po dokumencie i Dla bardziej zaawansowanych)
skoncentrowano si¢ na upraszczaniu wlasnej pracy.

W rozdziatach 5., 6. i 7. -- kolejno Wprowadzenie do edytora ex, Podstawienia
globalne i Zaawansowane techniki edycji -- przedstawiono narzedzia umozliwia-
jace w wiekszym stopniu obcigzenie komputera edycjg tekstu, a nie uzytkowni-
ka. Zaprezentowano edytor wierszowy ex, ktdry lezy u podstaw vi; pokazano tez,
jak w edytorze vi uruchamia¢ polecenia ex.

W czeéci drugiej opisano rozszerzenia “standardowego” vi, dostepne w wiekszo-
$ci lub wszystkich jego klonach.

W rozdziale 8. (Zestawienie cech klondéw edytora vi) omoéwiono edycje wielo-
okienkowa, interfejsy graficzne (GUI), rozszerzone wyrazenia regularne, ufa-
twienia edycji i inne. W rozdzialach od 9. do 12. omawiano kolejno
poszczegolne klony edytora vi: nvi, elvis, vim i vile. Pokazano, jak uzywaé zaim-
plementowanych w nich rozszerzen i scharakteryzowano ich specyficzne cechy.
W czgsci trzeciej zawierajacej dodatki znajduja si¢ przydatne zestawienia. W do-
datku A zestawiono wszystkie polecenia vi i ex, uszeregowane wedltug realizowa-
nej funkcji. Dodatek B zawiera alfabetyczna liste wszystkich polecen ex. W
dodatku C zestawiono opcje uzywane w poleceniu set. W dodatku D zestawiono
opis probleméw uwzglednionych w niniejszej ksigzce. Dodatek E opisuje miej-
sce edytora vi w $rodowisku UNIX i $rodowisku internetowym.
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