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AKTUALNOSCT

Core 2 Duo faktem.

27 lipca nastapil sadny dzieri dla fanéw
AMD. Intel zaprezentowal swoja nowa
architekture Core 2 Duo, a co za tym id-
zie, procesory Woodcrest (serwerowy)
i Conroe (desktop). Pojawit sie tez Me-
rom - przeznaczony dla notebookéw
nastepca Core. Nawet najszybszy
Athlon Fx-62 ulega Conroe o kilkanas-
cie do Kkilkudziesieciu procent, w za-
leznosci od rodzaju testu. Popyt na
nowy procesor znacznie przekracza po-
daz, przez co zapowiadywane przez In-
tel atrakcyjne ceny nowych ukladow (w
poréwnaniu do odpowiednikéw AMD)
poki co nie sa faktem, a sama premiere
niektérzy okreslili mianem ‘papierowej’.
Wiecej o mozliwosciach Core 2 Duo:
http://www.tomshardwa-
re.com/2006/08/02/thg tuning test/

michalrz

SLED na Laptopach
Lenovo Group wpro-

m wadzilo do swojej

Dookip 1o oferty laptopy =z
3 preinstalowanym li-

\"g" nuksem. Lenovo za-

S - warto umowe @z

= firmg Novell na
ot 1, dostarczenie SUSE
. 7 Linux Enterprise

Desktop (SLED) dla notbook-6w Think-
Pad T60p.

Co cztery rdzenie, to nie
dwa.

Poniewaz AMD nie jest w stanie wypro-
dukowac jednego procesora szybszego
niz Core 2 Duo, postanowito zaprezent-
owac... Dwa procesory. Owa platforma
ma robocza nazwe 4x4, a ma opierac
sie na desktopowej ptycie gléwnej o
dwoch gniazdach (Socket F lub AM2).
Ma pozwala¢ dwém dwurdzeniowym At-
hlonom na wspélprace na tyle wydajna,
aby konkurowa¢ nawet z podkrecon-
ym Core 2 Extreme. Cena tego
wynalazku zapewne bedzie niemata, a
i tak waskim gardlem systemu przec-
ietnego gracza bedzie karta graficzna.
Pierwsze czterordzeniowe konfiguracje
Intel ma =zaprezentowaé¢ pod koniec
biezacego roku.

michalrz

Mandriva Linux 2006 Po-
werPack BOX - wyprzedaz

pudelek
W dniu 27.07.2006 ruszyta wyprzedaz
pudetkowej edycji Mandriva Linux

2006 PowerPack. Wyprzedaz potrwa do
wyczerpania zapasow.Warto nad-
mieni¢, Zze edycja ta zawiera 30 dni
dostepu do Strefy Mandrivy, a tym sa-
mym pozwala na pobranie ISO nowego
wydania 2007 w momencie dodania go
do Strefy Mandrivy. Klucz nalezy jed-
nak zarejstrowa¢ w dniu pojawienia sie

nowej edycji w Strefie.
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SUSE &=

Nazwa SUSE jest skrotem od nie-
mieckiego “Software und System Entwic-
klung” co oznacza Rozwijanie
Oprogramowania i Systemu. Poczat-
kowo byla to dystrybucja oparta o Slac-
kware, a jej twoércy ograniczali sie do
ttumaczenia skryptéw Slackware na nie-
miecki. W przedsiewzieciu tym
uczestniczyl tworca “Slacka” Patrik
Volkerding. SUSE 1.0 ukazat sie w mar-
cu 1994 roku. Przetomowa wersja byta
4.2 z maja 1996 roku kiedy to porzuco-
no jedynie tlumaczenie Slackware i po
potaczeniu sie z Florianem LaRoche,
ktéry rozwijal wlasna dystrybucje jurix
rozpoczeto wydawanie w peilni nieza-
leznego produktu. W owym czasie roz-
poczeto prace na YaSTem. Od tego
momentu SUSE przejmowal wiele cech
od najpopularniejszej woéwczas dystry-
bucji Red Hat. Wprowadzono system
pakietéw rpm oraz katalog konfiguracyj-
ny /etc/sysconfig. W roku 1998 Novell,
ktéory znany byl z rozwoju systemu
NetWare wykupit SUSE. Poczatkowo
SUSE rozwijany byt w formie za-
mknietej. Jednak od 2005 roku stawat
sie on coraz bardziej otwartym na
spolecznos¢ systemem. Pierwsza wersja
wydana przy wspoélpracy z uzytkow-
nikami byla 10.0 w listopadzie 2005
roku.

11 maja 2006 roku ukazata sie wer-
sja 10.1, ktéora jako pierwsza w catosci
tworzona jest przez spotecznosc¢. Jakie
sa efekty tych zmian? Pierwsza rzecza
rzucajaca sie w oczy w trakcie instalacji
jest coraz tadniejszy wyglad dystrybucji.
Nie mozna mie¢ zastrzezen do instala-
tora. Jest on bardzo dobrze spolonizowa-
ny, podobnie jak caly system. Sprzet
rozpoznaje i konfiguruje bardzo dobrze.
Najwiekszym minusem instalacji jest bar-
dzo dtugi czas jej trwania. Typowa insta-
lacja na szybkich komputerach zajmuje

prawie godzine, a przy 128MB ramu
czas wydtuza sie do ponad 3 godzin. W
poréwnaniu z konkurencja jest to bar-
dzo dilugo. SUSE uruchamia sie znacz-
nie wolniej od pozostatych dystrybucji.
Powodem tego sg bardzo rozbudowane
skrypty startowe. Jest to cena jaka
trzeba zaplaci¢ za prostote uzytkowa-
nia. Jednoczesnie bardzo zle wrazenie
robi fakt, ze kolejne wersje SUSE cha-
rakteryzuja sie coraz wieksza iloscia
btedéw, ktére naprawiane sa ze sporq
opieszatoscia. W wersji 10.1 nie udato
sie ustrzec btedow we flagowym produk-
cie SUSE czyli wszechstronnym cen-
trum administracji YaST. Jest to
szczegoOlnie uciazliwe, poniewaz jest on
gléwnym narzedziem =zarzadzania calg
dystrybucja, a tym samy uzywa sie go
bardzo czesto. Obecnie jednak dostepne
sa juz taty poprawiajace te bledy, ale
ukazaly sie one dopiero po kilku tygo-
dniach od wydania.

Nie mozna powiedzieé, ze SUSE
jest zla dystrybucja. Pomimo wad po-

......
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Centrum administracji systemem YaST

siada wiele zalet, ktore docenia zwlasz-
cza osoby dla, ktérych jest to pierwszy
kontakt z Linuksem. Dla osoby
zmieniajacej Windowsa na system z pod
znaku pingwina przesiadka nie bedzie
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zbyt bolesna. Wiekszos¢ urzadz zostaje
poprawie skonfigurowana i od razu po za-
koniczonej instalacji mozemy ich uzy-
wac. Pozostate najczesciej wymagaja
minimalnej ingerencji uzytkownika. Ze-
stawienia najnowszego produktu
Microsoftu - systemu Vista z SUSE 10.1
wykazuja, ze Linux lepiej od nowej Visty
wspiera sprzet mimo tego, ze sterowniki
opracowywane sa przez spolecznos¢ bez

©@AmE m oY
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Srodowisko graficzne KDE

dostepu do specyfikacji technicznej,
czesto metoda prob i bledéw.
Kolejnym ogromnym plusem

SUSE jest bardzo duza liczba prekompilo-
wanych pakietéw z oprogramowaniem.
Jest ich ponad poéttora tysiaca. Wieksza
baza poszczyci¢ sie moze chyba jedynie
Debian. Mozna je tatwo dodawac przy
uzyciu YaSTa. Dla o0s6b przyzwyczajo-
nych do systeméw z Redmond zaskaku-
jacy okarze sie fakt, ze po domyslnej
instalacji otrzymujemy w peini funkcjo-

nalny system z ogromna iloscig
programow min. do edycji tekst, grafiki,
uzytkowania internetu i  narzedzi
programistycznych.

W przypadku Windowsa dostaje-
my podstawowy system operacyjny,
ktéory wymaga kilku godzin Zzmudnego

doinstalowywania niezbednego
oprogramowania.

Elementem, ktéry =zainteresuje
osoby lubiace nowosci bedzie Xgl.

Umozliwia wyswietlanie w obrebie mene-
dzera okien efektéw wspomaganych
przez biblioteke OpenGL. Wyglada to nie-
zwykle imponujaco. Mimo bardzo
wczesnej fazy rozwoju projekt ten cha-

rakteryzuje sie duza stabilnoscia.

SUSE dostepny jest na nastepu-
jace architektury: 1386, x86 64 i Po-
werPC. Dystrybucja oparta jest na
kernelu 2.6.13. Wspierana bedzie przez
nastepne 2 lata.

Do najwazniejszych pakietow ze
strony uzytkownika zaliczamy:

- OpenOffice w wersji 2.0.2 - pakiet
ktéry funkcjonalnoscia jest zblizony do
Ms Office,

- Firefox 1.5.0.3 - przegladarka stron in-
ternetowych,

- sSrodowiska graficzne KDE 3.5.1 i GNO-
ME 2.12.2,

- serwer X.org 6.9

- Apache - jest to serwer http, ktory
wraz z SUSE dostarczany jest w wersji
2.2,

- php 5.1.2,

- postgresql 8.1.3,

- GCC wersja 4.1.0;

Jesli przyjrzymy sie dostepnym
wraz z systemem srodowiskom graficz-
nym to zauwazymy znaczng poprawe wy-
gladu GNOME. Dopiero w najnowszej
wersji doréwnuje efektywnoscia KDE.
Ma to zwigzek z polityka firmy. Novell
bowiem planuje odejscie od KDE na
rzecz GNOME jak ma to miejsce w wiek-
szosci popularnych dystrybucji. Na GNO-
ME oparte maja by¢ réwniez przyszite
wydania komercyjne SLES i SLED. Nie
zamierza jednak pozbawi¢ uzytkow-

W rpilkacie misisca Srodowsko O®, & so 290, 1205 )

Srodowisko graficzne GNOME

nikow wyboru i nadal srodowisko KDE
bedzie dostepne w trakcie instalacji.
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Do elementéw, ktore usprawniajgq
uzytkowanie systemu zaliczamy Softwa-
re Updater, ktéry domyslnie uruchamia
sie wraz ze startem KDE i automatycz-
nie co jaki$ czas sprawdza dostepne ak-
tualizacje. Nie shuizy on jedynie do
odpytywania serweréw, postugujac sie
nim mozemy zaktualizowac caly system.

Kolejna z aplikacji, ktore spra-
wiajg, ze codzienne uzytkowanie sys-
temu jest tatwiejsze jest
KnetworkManager - stworzona przez
programistéw Novella nakladka na
networkmanagera wystepujacego w
KDE. Umozliwia zestawianie potaczen za-
rowno poprzez modem telefoniczny, kar-
te sieciowa przewodowa i
bezprzewodowa. Co jakis czas poszuku-
je dostepnych sieci bezprzewodowych i
w przypadku wykrycia sieci informuje
nas o tym.

W SUSE standardowo brakuje ob-
stugi zamknietych formatéw plikow multi-
medialnych. Spowodowane jest to
odejsciem od oprogramowania chronione-
go umowami patentowymi. Dzieki temu
mamy pewnos¢, ze posiadany przez nas
system operacyjny nie okaze sie nielegal-
ny w przyszlosci. Na wilasna od-
powiedzialnosé mozemy pobracé
dodatkowe pakiety z zewnetrznych ser-
werdw i poszerzy¢ mozliwosci SUSE o ob-
stuge filméw zapisanych na DVD, dvix
czy plikéw muzycznych mp3.

SUSE mozemy pobraé¢ z oficjal-
nych mirroréw w formie szesciu CD, lub
jednego DVD. Dla minimalnej instalacji
w trybie tekstowym wystarczy pierwszy
kompakt. Dla instalacji typowej ze srodo-
wiskiem graficznym KDE badZz GNOME
wymagane sa kompakty od pierwszego
do trzeciego. Na ostatnim z kompaktéw
znajduje sie oprogramowanie dodat-
kowe, czesto zamkniete badZ obarczone
ograniczeniami dotyczacymi rozpo-
wszechniania kodu Zréodlowego.

Podsumowujac SUSE jest dystry-
bucja bardzo dobrg dla poczatkujacych i
nie tylko. Charakteryzuje sie prostota in-
stalacji i konfiguracji. Jednak mimo spo-
rej liczby godzin, ktére poswiecono
temu wydaniu nie ustrzezono sie kilku

irytujacych btedow, ktore psuja obraz
catego systemu.

borimir

W internecie:

http://opensuse.org
http://www.novell.com/linux/

http://suse.ehelp.pl
http://www.susek.info
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Prawa dostepu do plikow
i katalogow w Linuksie

Kazdy, kto rozpoczal swoja przy-
gode =z Linuksem, bedzie zmuszony
predzej czy poOzZniej poznac¢ system poza
swoim katalogiem domowy. Jak pewnie
juz zauwazyliscie zwykly uzytkownik nie
ma dostepu do niektorych katalogéow w
systemie. Zabezpiecza to nas przed
modyfikacja plikéw systemowych po
przez osoby niepowotane. W tym artyku-
le postaram sie przyblizy¢é wam, na
czym polega i jak odpowiednio (czyt. z
rozsadkiem) nadawac¢ prawa dla plikow,
badz katalogow.

Zaczynajmy!

Poleceniami stuzgcymi do nadawania
praw w Linuksie sg odpowiednio:
chmod i chown. Polecenie chown nie
jest mnarzedziem, ktore bezposrednio
modyfikuje prawa dla plikow lub katalo-
géw, mianowicie stuzy ono do okre-
Slenia, ktéry uzytkownik komputera jest
wlascicielem danego pliku.

Opis polecenia chown.

Sktadnia polecenia chown wyglada na-
stepujaco: )
chown[OPCJA][WLASCICIEL]:[GRUPA]
[PLIK]

Zalézmy, ze chcemy, aby wtlascicielem
pliku, ktéry stworzyliSmy bedac ad-
ministratorem (root) byl uzytkownik o
nicku gladiator.

Aby to uczyni¢ wydajemy proste polece-
nie:

chown gladiator:users plik .

W miejsce stowa plik wstawiamy Sciezke
do pliku.

Od tej pory wtascicielem pliku jest uzyt-
kownik gladiator nalezacy do grupy
users(100) i ma do niego pelne prawa do-
stepu.

Polecenia chown mozna uzywac z rézny-

mi opcjami np.: opcja --dereference po-
mocna jest przy zmianie praw dla
plikéw, ktore sa wskazywane przez dowi-
gzania symboliczne (ale nie chodzi tu o
same dowigzania). Po wiecej opcji zapra-
szam do man chown.

Opis polecenia chmod.

Sktadnia polecenia chmod:

chmod [OPCJA] [UPRAWNIENIA] [PLIK]
Polecenie chmod stuzy do zmiany praw
plikom lub katalogom. Zat6zmy, ze w na-
szym systemie istnieje plik o nazwie
prawa.

Aby sprawdzi¢, jakie dany plik posiada
prawa wykonujemy polecenie: 1s -l
prawa (zaktadajac, ze plik znajduje sie w
katalogu domowym, w przeciwnym razie
podajemy peing Sciezke do pliku). Przy-
ktadowo po wykonaniu polecenia otrzy-
mamy taki wynik:

-rwxr-xr-x 1 gladiator users 476 May
1 2004 prawa.sh

Otrzymany wykaz danych mozmy po-
dzieli¢ na czesci:

-rwxr-xr-x - wszystkie prawa jakie
nadane sa plikowi

gladiator - wtasciciel pliku

users - nazwa grupy uzytkownika (wla-
Sciciela pliku)

476 - objetos¢ pliku

May 1 2004 - data utworzenia pliku lub
data ostatniej modyfikacji pliku
prawa.sh - pelna nazwa pliku(koricowka
*.sh oznacza, ze jest to skrypt)

Ok. Skupmy sie teraz na najwazniejszej
czesci, czyli -rwxr-xr-x. Opisze teraz
znaczenie poszczegolnych literek:

r - uzytkownik posiada prawo odczytu
pliku

w - uzytkownik posiada prawo
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zmieniania zawartosci pliku
x - uzytkownik posiada prawo wykonywa-
nia pliku

Jak widac¢ opis praw pliku sklada sie z
10 bitéw.

-TWXT-XT-X
12345678910

Opisze teraz znaczenie poszczegélnych
bitow:

1 bit - okresla czy jest to katalog czy
plik (jeéeli w miejscu tym widzisz "-"
oznacza to, ze jest to plik, jezeli litere d
jest to katalog)

2 bit - okresla czy wtasciciel pliku ma
prawo odczytu

3 bit - okresla czy wtasciciel ma prawo
nadpisania pliku

4 bit - okresla czy wtasciciel ma prawo
uruchamiania pliku (np.: skryptu)

5 bit - okresla czy grupa ma prawo odczy-
tu pliku

6 bit - okresla czy grupa ma prawo zapi-
su pliku

7 bit - okresla czy grupa ma prawo uru-
chamiania pliku

8 bit - okresla czy inni uzytkownicy maja
prawo odczytu pliku

9 bit - okresla czy inni uzytkownicy maja
prawo nadpisania pliku

10 bit - okresla czy inni uzytkownicy
majq prawo uruchamiania pliku

No tak ale co z tego? Nadal nie wiem
jak nadawac prawa? Juz opisuje.

Zalézmy, ze chcemy nadac¢ pelne prawa
dla pliku. W tym celu wykonujemy po-
lecenie:

chmod g+rwx, 0+1rwx, u+rwx
prawa.sh. Teraz po wykananiu polece-
nia ls -l prawa.sh zobaczysz: -rwxr-
wxrwx. Tak jest

nadaliSmy pelne prawa dla wszystkich
(uprzedzam, ze takie postepowanie nie
jest zbyt rozsadne).

A teraz po kolei rozbijemy powyzsze po-
lecenie na czesci:
g+rwx - nadanie pelnych praw dla

grupy (w miejsce litery g nie wstawiasz
nazwy grupy! po prostu g)

o+rwx - nadanie pelnych praw dla in-
nych uzytkownikow (others)

u+rwx - nadanie praw dla wtasciciela
(user)

Aby dodawaé¢ prawa do pliku wykorzy-
stujemy znak + (plus) a aby odejmowac
znak - (minus).

Istnieje jeszcze drugi sposéb nadawania
praw (chodzi mi tu o inna skladnie po-
lecenia chmod). Na pewno czytajac
rozne opisy

zastanawiales sie co oznacza takie po-
lecenie jak chmod 777 prawa.sh To po-

lecenie zwigzanie jest z notacja
o0semkowa.
A wiec jest ono rownoznaczne poleceniu
chmod g+rwx, 0+Irwx, u+rwx
prawa.sh.
Jak budowaé¢ takie polecenia? Po-

szczegolnym literom odpowiadaja kolej-
no pewne cyfry dla:

r - jest to cyfra 4
w - cyfra 2
x - cyfra 1l

Poszczegdlne cyfry mozesz do siebie do-
dawac:

1 - prawo wykonania

2 - prawo nadpisywania

3 - prawo wykonywania i nadpisywania
(2+1)

4 - prawo czytania

5 - prawo czytania i wykonywania (4+1)
6 - prawo czytania i nadpisywania (4+2)
7 - prawo czytania, wykonywania i nadpi-
sywania (4+2+1)

Tak wiec polecenie chmod 777
prawa.sh nadaje pelne prawa dla pliku
dla witasciciela pliku (pierwsza cyfra),
dla grupy (druga

cyfra) i dla innych (trzecia cyfra).

Jak widzisz nie jest to trudne (mam na-
dzieje).
Zycze mitej lektury i pozdrawiam.

lipiec
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Fujitsu Siemens
Amilo pro v2030

| Linux SuSe 1%

QUEEMW

Fujitsu Siemens Amilo pro v2030
jest bardzo dobrze wspodlpra-
cujacym z Linuksem laptopem. W
najtanszej wersji dostarczany jest
wraz z Knoppixem na bootowalnym
DVD. Zdecydowalem sie zainstalowac
SUSE, poniewaz dystrybucja ta ma naj-
lepszy moim zdaniem mechanizm wy-
krywania i konfigurowania sprzetu.
Najnowsza obecnie wersja SUSE jest
10.1. Laptop wyposazony jest w nagry-
warke DVD, wiec instalacje przeprowa-
dzilem wlasnie =z tego nosnika.
Przebiegta bez problemu. SUSE 10.1 nie
wymaga dodatkowych parametréw prze-
kazywanych przy bootowaniu jak miato
to miejsce we wczesniejszych wersjach.
Instalacji nie bede opisywat, gdyz jest
wyjatkowo prosta i w zasadzie pozostaje
nam potwierdza¢ ustawienia zapropono-
wane przez instalator. Dysk podtaczony
jest przez interfejs sata i zostaje popraw-
nie rozpoznany.

Po zakonczonej instalacji czeka nas
wiele milych niespodzianek. Po pierw-
sze wbudowana karta dZwiekowa (Real-
Tek ALCG655) jest automatycznie
rozpoznawana i skonfigurowana. Karta
dZzwiekowa obstugiwana jest przez Alse
przy pomocy modutu snd via 82xx. Gto-
$niki, w ktére wyposazony jest ten kom-
puter maja wystarczajaca jakos¢ do
codziennego uzytku.

Kolejna ciekawostka jest to, ze wbudowa-
na karta Ethernet (Ethernet VIA Rhine
II) réwniez =zostaje poprawnie roz-
poznana i do jej obstugi tadowany jest
modut via_rhine.

Problemy rozpoczynajg sie dopiero w
momencie konfiguracji karty graficznej.
W Amilo pro mostek poinocny to chipset
VIA VN800 i zintegrowana z nim grafika
(VIA Unichrome Pro) nie jest obecnie

\% :
- AT
; e R

wspierana

przez X.org.
Dziala bezposred-
nio po instalacji

przy pomocy uniwersalne-
go sterownika vesa. Brakuje wiec
obstugi akceleracji co owocuje stabymi
osiagami przy aplikacjach multimedial-
nych. Obecnie istnieja co najmniej dwa
projekty, ktére zajmuja sie opracowa-
niem sterownika do tego chipsetu. Jed-
nak VN800 jest stabo wspierany i
instalacja tych sterownikéw nie podnosi
osiagow.
Przy uzyciu pakietow dostarczanych
wraz z SUSE 10.1 na standardowym no-
$niku mozna uruchomi¢ wbudowany
modem. Modemy SmartLink podiaczane
przez szyne pci obstlugiwane sa przez
modut snd via82xx modem, a nie jak do
tej pory slarm. By uruchomi¢ modem po-
trzebujemy pakiet smartlink-softmodem.
Jesli nie ma go w systemie musimy go
zainstalowa¢ przy pomocy YaSTa. Po in-
stalacji bedac zalogowani jako root ta-
dujemy modut obstugujacy modem:

# modprobe snd_via82xx_modem

Po zatadowaniu powyzszego modutu i po
przetadowaniu demona slmodemd po-
leceniem:

# /etc/init.d/slmodemd restart

Pojawia sie nowe urzadzenie
/dev/ttySLO, ktére nalezy wskazaé w
trakcie konfigurowania wdzwanianego
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potaczenia np. w programie KPPP. Przy
domyslnej instalacji nie jest zainstalowa-
ny i trzeba go recznie doda¢ przy po-
mocy YaSTa. Pakiet nazywa sie

TPSA -

Polaczz
Uzy) modemu: Fujitsu -
Uzytkownik: PPR

Haslo

X Pokaz podglad

Zakohcz

v Kenfiguryj @ Pomoc ¥ [ Polacz |

Okno skonfigurowanego KPPP

kdenetwork3-dialup. Po instalacji bedzie
dostepny w Menu KDE->Internet-
>Modem->KPPP. Gdy go uruchomimy
klikamy w ikonke konfiguruj.

W otwartym oknie pierwsza zakladka
jest “Potaczenie”, klikamy “Nowe” i wy-
bieramy “Ustawienia reczne”. W polu
“Nazwa polaczenia” wpisujemy nazwe,
ktérej bedziemy uzywac. Po czym Kli-
kamy w “Dodaj” i w otwartym oknie wpi-
sujemy numer telefonu naszego
dostawcy np. 0202122 dla TP S.A., ale
rownie dobrze mozemy poda¢ inny nu-
mer. Po dodaniu zamykamy okienko “No-
we polaczenie” klikajac “OK”. Gdy
mamy juz je dodane przechodzimy do za-
ktadki “Modem”. Tutaj ponownie kli-
kamy “Dodaj” by doda¢ modem. W
zaktadce urzadzenie ustawiamy interesu-
jace nas “Urzadzenie modemu”. W przy-
padku modemu SmartLink bedzie to
/dev/ttySLO. Podajemy jeszcze nazwe na-
szego modemu i zamykamy “Nowy
modem” przyciskiem “OK”, a nastepnie
rowniez okno “Konfiguracja”. Po czym w
oknie  gléwnym  KPPP  wybieramy
potaczenie i modem, ktore wczesniej do-
dalismy.

Na koniec wpisujemy jeszcze nazwe uzyt-
kownika i hasto (najczesciej jest to w
obu przypadkach ppp). Podlaczamy
modem do sieci telefonicznej i klikamy
“Potacz”. Po kilkunastu sekundach
mamy zestawione polaczenie z interne-
tem. Wiekszy problem jest z karta wifi.
Jest nig Broadcom BCMA4138. Obecna
wersja jadra, ktora dostarczana jest

wraz z dystrybucja nie posiada wsparcia
natywnego dla tego urzadzenia. Wedlug
zapowiedzi od wersji 2.6.17 bedzie do-
stepny sterownik bm42xx, ktory obstuzy
dang karte. Ucieszy to na pewno osoby,
ktéore chca wyprobowac¢ sniffer bez-
przewodowych sieci Kismet. Na razie
musimy postuzyé¢ sie programem ndisw-
rapper. Nie jest on zainstalowany stan-
dardowo w systemie, bowiem SUSE pod
naciskiem developeréw odchodzi od za-
mknietych sterownikéw. Musimy postu-
gujac sie YaSTem doda¢ pakiet
ndiswrapper. Wraz z laptopem dostaje-
my ptyte ze sterownikami. Odszukujemy
na niej plik odpowiedzialny za instalacje
sterownika naszej karty sieciowej, sa

» Podglad skryptu logowania ? =[O | ¢

ATZ

OK

ATMIL1

OK
ATDTO202122

Oczekiwanie na: CONNECT

Zamknij

tgczenie z internetem

one dostarczane w formie samoroz-
pakowujacego sie pliku exe. Nie musimy
instalowa¢ Windowsa, czy wine by je roz-
pakowac. Wystarczy zwykly konsolowy
unzip. Rozpakowa¢ mozemy je z konta
zwyklego uzytkownika, jednak catla
pézniejsza konfiguracja wymaga upraw-
nien roota.
$ unzip 1003614_gemtek 3_100_64_l.exe
Archive: 1003614_gemtek 3 100_64_l.exe
inflating: AegisE2.dll

inflating: bcrmwl5.inf



inflating: bcmwl5.sys
Po wykonaniu tego kroku pojawi sie
szereg plikéw i wsrdéd nich interesujacy
nas ten z rozszerzeniem inf. Przy po-
mocy ndiswrappera wczytujemy go:

# ndiswrapper -i éciezka_do_sterow-
nika.inf

W moim przypadku byto to:

# ndiswrapper -i bcmwl5.inf

i ladujemy modut do

pamieci:

ndiswrapper

# modprobe ndiswrapper

Wykryte i obstugiwane urzadzenia moze-
my wyswietli¢ przy pomocy polecenia:

# ndiswrapper -1

Installed drivers:

bcrwl5 driver installed,
hardware present

PowinniSmy mie¢ juz w systemie
urzadzenie wlan0. Mozemy to sprawdzic¢
przy pomocy polecenia iwconfig.

# iwconfig

lo no wireless extensions.
eth0 no wireless extensions.
sit0 no wireless extensions.
wlanO IEEE 802.11g ES-

SID:off/any

Mode :Managed Frequency:2.462 GHz
Access Point: Not-Associated

Bit Rate:54 Mb/s Tx-Power:25 dBm
RTS thr:2347 B Fragment thr:2346
B

Encryption key:off

Power Management:off

Link Quality:0 Signal level:0 No-
ise level:0

Rx invalid nwid:0 Rx
crypt:0 Rx invalid frag:0
Tx excessive retries:0
misc:0 Missed beacon:0

invalid

Invalid

By wyszuka¢ sieci bezprzewodowe, w
ktérych zasiegu sie obecnie znajdujemy
wykonujemy polecenie:

# iwlist scan wlanO

Jesli jestesmy pewni, ze znajdujemy sie
w zasiegu sieci, a mimo to skanowanie
nie znajduje zadnego AP nalezy spraw-
dzi¢, czy dioda karty sieciowej jest za-
palona. Mozna ja wlaczy¢ przyciskiem
po lewej stronie “Power”.

By wprowadzone przez nas zmiany
obowigzywatly po ponownym urucho-
mieniu komputera wykonujemy polece-
nie:

# ndiswrapper -m

Zapisze ono cala obecna konfiguracje.
Nalezy rowniez doda¢ do skryptéw star-
towych systemu linijke odpowiedzialng
za tadowanie modutu ndiswrapper.
Mozna tego dokona¢ edytujac plik
/etc/rc.d/boot.local i wpisujac na jego
koncu:

modprobe ndiswrapper

Po tym =zabiegu przy kazdym urucho-
mieniu komputera bedziemy miec¢ do-
stepna karte bezprzewodowa. Do
konfiguracji karty wifi stuzy polecenie
iwconfig. Sposobu konfiguracji nie bede
opisywat gdyz wykracza to poza ramy ar-

tykutu.
Ostatnim elementem, ktory musimy
sami skonfigurowaé¢ jest procesor.

Dziala oczywiscie bez problemu, ale po-
siada pewna ciekawa wtasciwos¢, ktora
nie jest dostepna od razu po instalacji
automatycznie. Mam na mysli dynamicz-
na zmiane czestotliwosci, ktéra pozwala
na zmniejszenie predkosci procesora w
momencie gdy nie jest on obcigzony co
pozwala na oszczedzanie energii i
zmniejsza poziom emitowanego ciepta.
Jako root musimy doda¢ na koniec pliku
/etc/rc.d/boot.local linijke:

modprobe p4-clockmod
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Po ponownym przetadowaniu systemu
procesor bedzie moégt by¢ automatycz-
nie skalowany. Obshuguje to tadowany
wraz ze startem KDE applet Kpowersa-
ve widoczny na rysunku nr. 3 po klik-
nieciu w ikonke baterii na pasku Menu.
Klikajac w ikone prawym przyciskiem my-
szy mozemy zmienia¢ aktualny typ skalo-
wania czestotliwosci procesora. Mamy
do dyspozycji 3 mozliwosci: wydajnosé,
oszczedzanie i dynamiczny.

Jesli wybierzemy wydajnos¢ to procesor
bedzie pracowat z maksymalna pred-
koscia. Oszczedzanie doprowadzi do
zmniejszenia czestotliwosci do 200MHz,
dzieki temu bedziemy oszczedzac¢ ener-

Aktualny schemat
Aktualna polityka predkosci procesora: Dynamicznie
OK
nie
wiaczony

Wydajnosc

Stan akumulatora
Dostepne ustawianie jasnosci
Demon powersave

~Stan akumulatora

P
U Stan akumulatora 1 mST do naladowania

Zasilacz sieciowy O podigczony

Procesory

Procesor 1 -

200 MHz

Applet Kpowersave

gie. Najciekawszy jest jednak tryb
dynamiczny, ktéry w przypadku zwiekszo-
nego zapotrzebowania na moc obli-
czeniowa zwieksza 1 w przypadku
spadku uzycia procesora zmniejsza pred-
kos$¢ taktowania. Dodatkowo mamy do
wyboru cztery schematy pracy catego
laptopa: wydajnos¢, hatas, prezentacja i
oszczedzanie. Odnosza sie one do
wszystkich elementoéw nie tylko do same-
go procesora np. wybranie trybu hatas
doprowadzi do zwiekszenia gtosnosci. Do-
datkowo przy pomocy YaSTa i dostep-
nego w nim menu oszczedzanie energii

mozemy przypisa¢ do okreslonych akcji
dany schemat. Dobrym pomystem jest
przypisanie schematu “Wydajnos¢” do
podiaczenia zasilacza sieciowego i
“Oszczedzanie” do odlaczenia go.

USB dziata bez problemu od razu po in-
stalacji przy pomocy modutéw: uhci hcd
i ehci hcd. Nie miatem okazji sprawdzic¢
portu Firewier gdyz nie posiadam zadne-
go urzadzenia, ktore moégitbym
podtaczyé do niego. Podobnie jest z in-
terfejsem pcmcia.

Podsumowujac Amilo v2030 jest bardzo
ciekawa pozycja. Za stosunkowo niewiel-
kie pieniadze dostajemy 512MB ramu,
60Gb dysk twardy i nagrywarke DVD.
Jednoczesnie duzym plusem jest to, ze
caly sprzet jest obstugiwany przez Linuk-
sa. Jedynym minusem tego komputera
jest bardzo staba bateria, ktora wytrzy-
muje niewiele ponad godzine.

borimir
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JAVA ...

Witam w drugiej czesci serii ar-
tykutéw poswieconym programowaniu
w Javie. W tym numerze napiszemy
Nasz pierwszy programik i tym samym
zapoznamy sie ze struktura kodu, do-
wiemy sie jak kompilowaé i uruchamiac
programy w nhapisane w Javie. Poznamy
podstawowe typy danych i dowiemy sie
jak uzywa¢ komentarzy, jak tworzy¢
zmienne i wyswietla¢ ich wartosci na
ekranie.

Program piszemy w zwyklym edytorze
tekstowym np. gedit lub Kate.

Do dzieta, oto pierwszy kod zrédlowy na-
pisany przez nas w Javie.

class Main

{
public static void main(String args([])
{

System.out.println("Czytasz Dragonia Magazine!");

® /home/dragon/Main.java - gedit

J=l=

Plik Edycja Widok Wyszukiwanie Narzedzia Dokumenty Pomog

De . B & 9 ¢ ¥ B @ B

Nowy Otwérz Zapisz Wydrukuj Cofnij Wytnij Skopiuj Wklej Znajdé Zmier

Main.java X

class Main
{
public static void main(String args[])
{
System.out.println{“Czytasz Dragonia Magazine!"):;
}
}

| Wrsz 5, Kol 52 [ wsT

Tak napisany program zapisujemy do pli-

ku Main.java .

Aby taki kod zamieni¢ w program nalezy
dokona¢ kompilacji. Kompilacja jest wy-
konywana przez kompilator. Pakiet JDK
(Java Development Kit) zawiera taki
kompilator - javac.

Oczywiscie trzeba miec¢ taki pakiet zain-
stalowany u siebie w komputerze,
mozna go pobrac ze strony
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/down-
load.html .

Gdy juz napisaliSmy program i zapisali-
sSmy go w pliku Main.java trzeba go pod-
da¢ kompilacji.

Piszemy nastepujace polecenie:

& dragon@:~ - Powtoka - Konsola

Sesja Edycja Widok Zakladki

Ustawienia Pomoc

[Aragon@host-81-190-143-124:~ > javac Main. java
ldragon@host-81-190-143-124:7> ] ‘

\,I @ Powloka ‘r -
javac Main.java

jezeli nie popetniliSmy btedu, kompilator
nie pokaze zadnego komunikatu, a w
katalogu, w ktéorym znajduje sie plik z
Main.java, pojawi sie drugi plik
Main.class . Jest to plik z kodem wykony-
walnym. Aby go uruchomi¢, nalezy wy-
dac polecenie:

java Main
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B dragon@:~ - Powloka - Konsala

l=J0]

Sesja Edycja Widok Zakiadki Ustawienia Pomoc

dragon@host-81-190-143-124:7> java Main
Czytasz Dragonia Magazine?!
dragon@host-81-190-143-124:7> I

s | M Powtoka ‘ @

na ekranie powinien pojawic sie tekst:
Czytasz Dragonia Magazine!

Komentarze stuza do opisywania kodu
zrodlowego jezykiem naturalnym. np.:

System.out.println("Hello”); //To polecenie wyswietli
na ekranie stowo Hello

W jezyku Java istnieja dwa rodzaje

komentarzy:

liniowy /] tekst

blokowy /* tekst

*/

Zmienne

Zmienne pozwalaja przechowywacé

dane. Zmienna posiada nazwe i typ, na-
zwa to identyfikator poprzez ktéry moze-
my sie do niej odwola¢ a typ okresla
jakiego rodzaju danych zmienna przecho-
wuje.

Zapoznajmy sie z typami danych:

Calkowite
typ zakres
byte - od -128 do 127

short - od -32768 do 32767

int - od -2147483648 do
2147483647

long - od -9223372036854775808

do 9223372036854775807

Zmiennoprzecinkowe
float - od -3,4*1038 do 3,4*1038
double - o0d -1,8*10308 do 1,8*10308

Znakowy
char

Logiczny
boolean
Teraz dowiemy sie jak tworzymy (dekla-
rujemy) zmienne.
Aby stowrzy¢ zmienng musimy podac jej
nazwe i typ danych jakie ma przechowy-
wad.
typ nazwa;
Trzeba pamieta¢ o sSredniku na koncu
wiersza, gdyz oznacza on koniec polece-
nia.
Zrobmy deklaracje liczby catkowitej:
byte liczba;
tym sposobem stworzyliSmy zmienna o
nazwie liczba ktora przechowuje typ
danych byte czyli liczbe catkowita od -
128 do 127. W programie wygladato by
to tak:
class Main
{
public static void main(String args|[])
{
byte liczba;
}
}
Deklaracja wielu zmiennych wyglada po-
dobnie np.:
byte liczbal, liczbaZ2, liczb3;
lub
byte liczbal;
byte liczba2;
byte liczba3;
Teraz do tych zmiennych mozemy przypi-
sac¢ wartosc:
byte liczbal = 50;
lub
byte liczbal;
liczbal =50;
Zobaczmy jak to bedzie dziata¢ w programie.
class Main
{
public static void main(String args[])
{
byte liczba;
liczba = 50;
System.out.println(liczba) ;
System.out.println("Warto$é zmiennej liczba "+liczba);
}
}



po kompilacji i uruchomieniu programu
na ekranie zobaczymy

50
Wartos¢ zmiennej liczba 50

Jak zauwazyliscie do wyswietlania zawar-
tosci zmiennych stuzy nam ta sama in-
strukcaj co do wyswietlania ciagéw
znakOow z ta roznica, ze nie wstawiamy
cudzystowu i ciagéw znakow tylko wpisu-
jemy pomiedzy nawiasy nazwe zmiennej.

W drugim przypadku zastosowatem ope-

rator + (plus)

System.out.println("Warto$¢ zmiennej liczba “+liczba);

dzieki temu mozemy rownoczesnie
wyswietla¢ dowolny ciag znakéw jak i
wartos¢ zmiennej. Zmienna mozemy
wstawic takze w srodek ciagu znakow:

System.out.println("Warto$¢ zmiennej liczba "+liczba+"

ciag dalszt tekstu");

Po wykonaniu takiego kodu uzyskali-
bysmy na ekranie taki tekst:

Wartos¢ zmiennej liczba 50 ciag dalszy
tekstu

Na koniec tej czesci jeszcze kilka uwag.
Przy nadawaniu nazw zmiennym trzeba
przestrzega¢ kilku zasad, w nazwie
mozna uzywac¢ duzych i matych liter,
cyfr, znaku podkreslenia (inne znaki sg
zabronione np. ! # $ % itd., nie mozna za-
czyna¢ nazwy zmiennej od cyfry. Lepiej
nie uzywac w nazwach zmiennych pol-
skich ogonkdéw. Stara¢ sie nazywac
zmienne zgodnie z jej przeznaczeniem
np. bokKwadratu lub dlugoscDrogi itd.
Wiemy, ze jak chcemy wyswietli¢ napis
to musimy uja¢ go w cudzystowu oraz
uzy¢ instrukcji System.Out.println. Nasu-
wa sie pytanie jak wyprowadzi¢ na
ekran sam znak cudzystowuskoro jest
on czescia instrukcji. Odpowiedz jest na-
stepujaca, trzeba poprzedzic¢ go
znakiem ukosnika

System.out.println("cudzysiéw

\nn) :

ponizej wypisatem pare znakow specjal-
nych wraz z ich opisem

\b - cofniecie o jeden znak (backspace)

\t - znak tabulacji

\n - nowa linia

\r - powrot karetki (przesuniecie na po-
czatek linii)

\" - znak cudzyslowu

\' - znak apostrofu

\\ - ukosnik wsteczny

dragon
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To pierwsza czes¢ cyklu artykulow
0 programowaniu w C++. Jest on prze-
znaczony dla osOb poczatkujacy. Posta-
ram sie wszystko wytlumaczy¢ jak
najdoktadniej przystepnym jezykiem bez
zbednych technicznych wywodéw. Moga
mi sie przydarzy¢ wpadki i niedoci-
agniecia, dlatego prosze o wyrozumiato-
$¢ i ewentualne problemy, badZ pytania
prosze zglasza¢ na maila. Poradnik
bedzie powstawal na biezaco, wiec
niejasnosci postaram sie wyjasni¢ jak
bede umiat najlepiej w nastepnym nume-
rze.
Konczac zbedne dywagacje przejdZzmy
od razu do programowania, gdyz tylko
tak mozna sie nauczy¢ tej sztuki - na-
lezy pisa¢, pisa¢ i jeszcze raz pisaé. Co
bedzie nam potrzebne? Pewnie wielu z
Was sie zdziwi, bowiem wszytko co po-
trzebujemy w przypadku wiekszosci dys-
trybucji jest juz zainstalowane. Po
pierwsze potrzebujemy kompilator jezy-
ka C++. W przypadku Linuksa bedzie to
standardowo instalowany GNU C++. W
Windowsie moze to by¢ C++ Builder fir-
my Borland lub Visual C++ Microsoftu,
albo darmowy DevC++. Zachecam do
uzywania albo Buildera albo DevC++.
Nie dlatego, ze chorobliwie nienawidze
fortuny Billa, ale poniewaz Visual jak
wiekszo$¢ produktéw z Redmond nie
trzyma sie ustanowionych standardéw.
W wielu miejscach idzie wtasnag droga
co moze by¢ uciazliwe na poczatku na-
uki. Builder i DevC++ sga w peni zgod-
ne ze standardem i oczywiscie GNU
C++ rowniez. Oprécz kompilatora po-
trzebujemy juz tylko edytora tekstu, w
ktéorym bedziemy pisa¢ nasze programy.
Moze by¢ to np. konsolowy vim, czy
nano. Ja osobiscie polecam Kate, ktéry

C++....

wchodzi w sktad srodowiska KDE. Po-
siada tadne kolorowanie sktadni i mozli-
wos¢ zagniezdzania konsoli. Dodatkowo
dzialta w trybie graficznym i mniej od-
strasza od programowania.
Jak tradycja nakazuje napiszmy Nasz

£ ] o =
2 1_hello_world.cpp Finciua
g using na
3
b}
[=]

int main{()

[

. cout "Hell rl
5 )

U Oxno
(%] &
oL s 8N =N

mespace =td;

systermu plik

Wiersz 1Kol 1 WST NORM 1_hello_world cpp

rimir@linux:~/Documents/Arty/Numer_2/ce+/1> [ -

& Przegladarka

Znajdz w plikach @ Konsola

Okno otwartego edytora Kate.

pierwszy program.
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
cout << "Hello World!!!\n";

}

Zapiszmy go jako np. hello world.cpp i
skompilujmy. Proces kompilacji za-
prezentuje na przyktadzie GNU C++.
Przechodzimy do katalogu, w ktérym za-
pisaliSmy nasz program i wydajemy
komende:

$ g++ nazwa programu.cpp -0 hazwa-
_skompilowanego programu
Dodam, Zze znak “$” nie jest czescia po-



Dragonia & Magazine

lecenia, ale znakiem zachety zwykiego
uzytkownika. Jesli podajemy powyzsze
polecenie to pomijamy znak dolara. Jesli
nasz pierwszy program zapisaliScie we-
dtug mojej sugestii jako hello world.cpp
to polecenie kompilacji wygladac¢ bedzie
w Sposob nastepujacy:

$ g++ hello world.cpp -o hello_world

Po tym poleceniu, jesli g++ nie zwrdcito
zadnych btedéw powinnismy w katalogu
biezacym posiada¢ plik hello world. Je-
sli pojawily sie jakies btedy w czasie kom-
pilacji to najprawdopodobniej
spowodowane sa one literéwkami w prze-
pisanym programie. Jesli kompilacja sie
powiodta i dysponujemy naszym pierw-
szym binarnym programem “hello-
~world” mozemy go  uruchomic:

$ ./hello_world
Hello World!!!

Wytlumacze sie jeszcze ze znaku “./”
przed nazwa programu. Oznacza on, ze
powltoka ma uruchomi¢ program, ktoéry
znajduje sie w biezacym katalogu.
Wynik naszego programu nie jest im-
ponujacy. Jest to zaledwie jedna linijka
wypisujaca jakis tekst na ekranie
monitora. Jednak dzieki niemu nauczyli-
Smy sie kompilowa¢ kod i uruchamiac
go na naszej maszynie.
Wyjasnie teraz jak dziata nasz program i
co poszczegollne elementy znacza. Musi-
my na poczatek nauczyé¢ sie rozrdézniaé
dwa pojecia: kod zZrodlowy i maszynowy.
Kodem Zrédtowym jest plik tekstowy zro-
zumiatly dla cztowieka, ktéry stworzyli-
Smy w momencie kompilacji jest
przetwarzany przez kompilator do kodu
maszynowego, ktéry z kolei zrozumiaty
jest dla maszyny. Kodem maszynowym
jest program hello world. W momencie
uruchomienia tadowany jest do pamieci
i wykonywany, czego rezultatem jest linij-
ka tekstu. PrzejdZmy do wyjasniania
programu. Pierwsza linijka:

#include <iostream>

Jest na razie mato zrozumiata i musimy
sie pogodzi¢ z tym, ze bedzie dodawana
przed prawie kazdym z naszych
programow. Na poczatek wyjasnie, ze
nakazuje ona dolaczenie (ang. include)
tresci pliku iostream, ktéry umozliwia
nam wypisywanie tresci na ekranie. W
przysztosci dokladnie opisze dziatanie
tej biblioteki. Na razie jednak nie bede
sie w nig zagtebial. Linijka zaczyna sie
od znaku “#” i nie wolno o nim zapo-
mnie¢, gdyz zwrocony zostanie kod
btedu.

Druga linijka:

using namespace std;

Réwniez bedzie na razie nie zrozumiala.
Wyjasni sie ona po kilku artykutach.
Moéwi ona kompilatorowi, ze jesli nie
znajdzie deklaracji uzytego przez nas
stowa to, zeby zamiast zwraca¢ blad
przeszukal/uzyt (ang. use - using) stan-
dardowa (ang. standard - skrot std)
przestrzen nazw (ang. namespace). O
tej linijce réwniez nie wolno zapomniec,
poniewaz kompilator zwréci btad méwi-
acy o tym, ze nie wie co to jest obiekt co-
ut.

Trzecia linijka tekstu (odstep pomiedzy
niq a druga wstawitem z celéw czysto es-
tetycznych):

int main ()

Jest w zasadzie pierwsza witasciwa linij-
ka programu. Jest to obowigzkowa linij-
ka w kazdym programie napisanym w
C++. Mowi ona kompilatorowi gdzie za-
czyna sie wlasciwy program. Nalezy za-
znaczy¢, ze nie konczy sie ona znakiem
Srednika. Main (gtéwna) to nazwa pierw-
szego bloku programu, ktéry nazywany
jest funkcja i wykonywany jest au-
tomatycznie po uruchomieniu
programu. Wykonywanie rozpoczyna sie
od pierwszego nawiasu klamrowego “{”
do nastepnego “}”, ktéry zamyka dang
sekcje. Miedzy nimi znajdujq sie instruk-
cje, ktore wykonywane sa jedna po dru-
giej poczawszy od pierwszej do
ostatniej. Kazda z instrukcji zakonczona



jest znakiem s$rednika, ktory w jezyku
C++ oznacza koniec linijki. Poniewaz
jezyk ten jest tak zwanym jezykiem o
swobodnym  ukladzie nie musimy
stosowa¢ enterow na koncu linijek. Caty
program mozna zapisa¢ nawet w jednej.
Oczywiscie bardzo Zle wptywa to na czy-
telnosc¢ takiego kodu.
Jak juz powiedzialem w bloku kodu,
ktory od teraz nazywac bede funkcja, od-
grodzonym dwoma nawiasami klamrowy-
mi znajduje sie tylko jedna linijka:

cout << “Hello Wolrd\n”;

Jest nasza jedyna instrukcja jaka
program ma wykonaé. Wyjasnie ja do-
ktadniej. Cout to obiekt. W tym, krétkim
zdaniu zawiera sie cala natura C++,
ktéry jest jezykiem obiektowym. Czym
jest obiekt? Obiektami sa wszystkie
elementy jezyka C++. Jest nim zaréwno
zmienna jak i potok, obiekty moga by¢
rowniez definiowane przez programiste.
Pojecia te sa na razie nie znane, ale juz
niedtugo sie wyjasnia. Potokiem jest wta-
$nie cout. Cout to skrét od COnsole stan-
dard oUTput, czyli standardowe wyjscie
konsoli. Jest to reprezentacja naszego
ekranu/monitora w programie. Standar-
dowym wyjsciem, czyli miejscem gdzie
beda sie pojawia¢ wyniki naszego
programu jest konsola i to na niej
pojawil sie napis “Hello Wolrd!!!”. Na-
stepnie znajduje sie operator “<<”.
Mozna sobie wyobrazié¢, ze jest to strza-
tka, ktora wskazuje kierunek w jaki ma
plyna¢ tekst “Hello World!!! do
monitora. Tekst ograniczony jest para
cudzystowéw. Dzieki temu kompilator,
wie co jest tekstem, a co nie. Linijka ta
jak kazda instrukcja konczy sie Sred-
nikiem. Z tekstem wiaze sie jednak jesz-
cze jedna zagadka. Na koncu bowiem
znajduje sie tajemnicze “\n”. Znak ten
oznacza nowy wiersz (ang. new line), a
ukosnik przed litera “n” moéwi kompila-
torowi, zeby w nastepnym znaku doszu-
kal sie specjalnego znaczenia. Bez
ukosnika wypisane by zostato “Hello
World!!'n” i brakowato by odstepu od na-
stepnej linijki.

Na tym koncze tlumaczenie pierwszego
programu. Mam nadzieje, ze dla
wszystkich bylo ono wystarczajaco zro-
zumiale. Wszystko wyjasni sie doktad-
niej w dalszych czesciach. Na razie
dopiero zaczynamy, a poczatki sa za-
wsze trudne.
Sprobujmy rozwina¢ nasz program,
poniewaz wiele oséb moglo sie znie-
checi¢ do C++, gdyz moze sie wydawac,
ze jest to jezyk trudny, w ktérym by wy-
pisac¢ jedna linijke na ekranie potrzeba,
az siedmiu linijek tekstu. Wcale tak nie
jest i postaram sie to udowodnic.
Oto kolejny program:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
cout << "Litwo" << " " << "Ooj-
czyzno Moja !!In
<< "\nTy jesteg ";
cout << "jak "
"zdrowie," << endl;

}

Ten program wydaje sie by¢ juz zupe-
lnie zagmatwany i trudny do zro-
zumienia. W rzeczywistosci jest on
rownie prosty co poprzedni, a wszelkie
udziwnienia wprowadzilem by pokazac
kilka waznych cech sktadni jezyka. Gdyz
jezyki programowania podobnie do ludz-
kich posiadaja swojg sktadnie, a wiec
zbior zasad, ktéore nalezy zachowac by
jezyk byl poprawny, a w przypadku
maszyny rowniez zrozumiaty. Zachecam
do przepisania go i skompilowania. Nie
bede sie powtarzat i opisywat tego proce-
su po raz drugi. Wynik naszego
programu jest nastepujacy:

Litwo ojczyzno Moja !!!
Ty jestes jak zdrowie,

Otrzymujemy wiec dwie linijki. Mimo
tego, ze wpisaliSmy ich w sumie 4. Ma
to zwiazek z omawianym juz przeze
mnie swobodnym zapisem. Swobodnym,
ale posiadajacym pewne zasady (sktad-



nie), ktéorych musimy sie Scisle trzymac.
Pierwsza z nich jest srednik na koncu li-
nijki. Kolejng ciekawa rzecza jest to, ze
pojawia sie wiele operatorow “<<” prze-
kazujacych tekst do jednego obiektu co-
ut. Jest to poprawne. Nawet jesli
znajdujg sie one w osobnej linijce:

<< u\n";

Ma to oczywiscie zwiazek z luZznym spo-
sobem zapisu i z tym, ze nie znak nowej
linii, ale srednik oznacza koniec linijki.
Mozemy przekazywac¢ nawet po jednej li-
terze, a wynikiem programu i tak bedzie
cale zdanie. Wazne jest réwniez to, ze
mozemy mie¢ wiele obiektow cout w na-
szym programie i koniec przekazywane-
go testu nie musi sie konczy¢ znakiem
nowej linii. Jesli wpisywany przez nas tek-
st jest dtugi i nie miesci sie w jednej linij-
ce, a koniecznie chcemy przekazaé¢ go
do cout w catosci, badZz po prostu chce-
my mozemy przerwaé¢ wprowadzanie tek-
stu, zamkna¢ cudzystéw i w nastepnej
linijce rozpocza¢ wprowadzanie na nowo
jak miato to miejsce w powyzszym przy-
ktadzie:

cout << "jak "
"zdrowie," << endl;

Moze wydawac sie to dziwne ale jesli tyl-
ko w nastepnej linijce pierwszym nie
bialtym znakiem bedzie cudzystéw to kom-
pilator domysli sie o co nam chodzito.
Uzylem okreslenia bialy znak nie dla
wszystkich musi by¢ to zrozumiate.
Biatym znakiem nazywamy spacje, znak
nowej linii lub tabulator. Dodam, ze w
C++ mozemy wstawia¢ dowolne ilosci
biatych znakéw dopéki nie wstawiane sa
one wewnatrz nazw obiektow. Dzieki
temu mozemy dowolnie formatowaé tek-
st przez co pisany program jest czytel-
niejszy.

Ostatnia nowoscia jest obiekt “endl” w
ostatniej z linijek naszego kodu. Jest to
inny sposéb wstawienia znaku nowego
wiersza. Endl to skrét od angielskiego
end line (czyli koniec linii). Widac¢ tutaj,
ze mozemy przekazywaé rownie prosto

obiekty co tekst do cout przy pomocy
tego samego operatora “<<”. Jest to
ogromna zaleta programowania obiek-
towego.

W zasadzie powinna sie na tym konczyc¢
pierwsza “lekcja”, jednak by nie pozosta-
wia¢ was z mylnym przekonaniem, ze
C++ jest sSwietnym jezykiem do
wyswietlania kanonow polskiej litera-
tury na standardowym wyjsciu zaprezen-
tuje program, ktéry pokaze, ze w tak
samo latwy sposd6b mozemy do
programu wprowadzac jak i wyswietlac
dane.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
cout << "Ile masz lat? ";
int wiek;
cin >> wiek;
cout << "Masz " << wiek << "
lata." << endl;

}

Po skompilowaniu i wykonaniu otrzy-

mujemy ponizszy wynik.
Ile masz lat? 22

Masz 22 lata.

Jest to nasz pierwszy interaktywny

program i dodatkowo pierwszy, ktérego
wynik bedzie rézny u kazdego, poniewaz
zalezy od wprowadzonych do niego
danych. PrzejdZzmy jednak do sedna
programu. Pierwsza linijka w funkcji
main jest dla nas jak najbardziej zro-
zumiata. Problemem moze by¢ nastepna
linijka. Tutaj ma miejsce historyczne wy-
darzenie, bowiem powolujemy do zycia
nasz pierwszy obiekt. Nazywa sie wiek i
jak nie trudno zgadnac¢ bedzie shuzyt do
przechowywania informacji o wieku uzyt-
kownika programu. Jest to w rzeczywi-
stosci zmienna, czyli nazwa pewnego
miejsca w pamieci komputera, w ktérym
mozemy zapisywaé i odczytywac intere-
sujace nas dane. Nazwa musi by¢
unikatowa i nie dwa roézne obiekty nie
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moga mie¢ tej samej nazwy. Jedno-
czesnie nazwa tego obiektu moze sie
sktada¢ wylacznie z liter, cyfr i znakow
podkreslenia. Wszystkie pozostale znaki
beda uznawane za btad i w czasie kompi-
lacji otrzymamy okreslona informacje.
Wyjasnie teraz sposéb tworzenia no-
wego obiektu. Jak widzimy ma to miej-
sce w jednej linijce:

int wiek;

Wiek to nazwa jaka bedziemy sie postugi-
wac¢ w tresci programu by odnies¢ sie
do zawartosci komérek pamieci. A tajem-
nicze int przed nazwa to typ obiektu. W
naszym przypadku przechowywacé
bedziemy liczby, wiec obiekt jest typu
int (skrét od ang. integer czyli liczba).
Wazna cechg C++ jest to, ze obiekty w
nim tworzone posiadaja okreslony typ i
nie mozna uzywac ich do innych celéw
niz zostaly powotane. Proba przypisania
litery do naszej zmiennej zakonczy sie
bledem. Moze sie komus wydawaé, ze
jest to wada, gdyz znamy jezyki
programowania np. perl, w ktérych nie
ma tak zwanej kontroli typéw i do jednej
zmiennej raz mozemy zapisywac¢ stowa
raz cyfry. Mechanizm kontroli typéw ma
bardzo duzy wplyw na jakos$¢ i bez-
pieczeristwo naszego programu. Jedno-
czesnie zmniejsza to
prawdopodobienistwo popeinienia biedu
w trakcie pisania. Nie jest to tak widocz-
ne w przypadku programoéw kilku linij-
kowych jak ma to miejsce w naszym
przypadku, ale jesli piszemy co$ napraw-
de duzego to jest to niezastapiony mecha-
nizm. Linijka koniczy sie srednikiem jak
kazda inna.
Od tego miejsca mozemy postugiwac sie
naszym obiektem. Mozemy do niego zapi-
sywac i odczytywaé dane. Nastepna linij-
ka jest dowodem na prostote odbierania
danych od uzytkownika.

cin >> wiek;
Spotykamy sie tu z kolejnym obiektem -

“cin”. Jego nazwa pochodzi od angiel-
skiego COnsole standard Input, czyli

standardowe wejscie konsoli. W naszym
przypadku jest to klawiatura, z ktorej od-
czytujemy wprowadzane przez uzytkow-
nika dane. Spotykamy sie réwniez z
drugim operatorem “>>”". Ten operator
stuzy nie do wysylania, ale do pobiera-
nia danych. Mozna to skojarzy¢ z jego
zwrotem od obiektu cin (klawiatury) do
obiektu wiek. W tej linijce dochodzi do
wczytania wieku z klawiatury. Wczy-
tywanie konczy sie po napotkaniu znaku
nowej linii czy klawiaturowego enter. W
czwartej linijce widzimy jak tatwo nie tyl-
ko zapisa¢ dane w obiekcie, ale rowniez
je z niego odczyta¢. Po prostu przekazu-
jemy przy pomocy operatora “<<” za-
wartos¢ obiektu wiek na standardowe
wyjscie co jest jednoznaczne z wypisa-
niem na ekranie jego =zawartosci.
W tym miejscu koncze pierwsza czesc.
Mam nadzieje, ze po przeczytaniu tego
artykutu osoby zapalone do programowa-
nia nie zniechecity sie, natomiast osoby
niechetne zainteresowaly. Jeszcze raz
prosze rowniez o przesytanie wszelkich
pytan i sugestii.

borimir
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wxWidgets

pierwsza przymiarka

Ponad pdét roku temu przyglada-
lem sie pewnej technologii, o Kktérej
bedzie niniejszy artykut. Projekt byt po-
wazny, biblioteka wxWidgets prezen-
towala sie na bardzo wysokim poziomie,
jak pewnie zauwazycie sami. Jednakze
dostepne narzedzia przyczynily sie do
wyeliminowania owej drogi rozwoju i wy-
brania komercyjnego rozwigzania. Jak
sprawy potoczytyby sie teraz?

Czym wlasciwie jest wxWidgets?
Technologia wxWidgets powstata,
w zamierzchtych czas, bo az czternascie
lat temu kiedy WWW mialo 2 lata, a
jadro Linux’a obchodzitlo roczek. Czto-
wiek o imieniu Julian Smart rozpoczat
prace nad przenosna aplikacja, miedzy
Windows’em i Linux’em. Zainteresowa-
nie projektem wzrosto, co przyczynito
sie do rozszerzenia projektu o inne plat-
formy. Wybierajac wxWidgets tworzymy
aplikacje nie tylko dla wspomnianych
obecnie faworytéw rynku, ale réwniez
na MacOS’a, WinCE oraz wielu innych.
Biblioteka umozliwia tworzenie
przenosnych aplikacji GUI w jezyku
C++. Interfejs wyglada i zachowuje sie
jak w typowej natywnej aplikacji uzyt-
kowanego systemu operacyjnego. Twor-
cy dostarczaja wiele komponentéow, bez
ktéorych nie wyobrazamy sobie projek-
towania aplikacji. Liste mozna zaczaé¢ od
tak oczywistych jak wxButton, wxList-
Box, wxMenu konczac na tak zaawan-
sowanych jak wxHTMLWindow,
wxThread. Nie wspominajac juz o tech-
nice ,drag&drop” oraz wsparcia dla baz
danych. Najwazniejsza sprawa, jakiej do-
tad jeszcze nie napisatem, to wszystko
dostajemy za darmo na licencji LGPL.
Jednak kazdego zainteresowanego wyli-
czanka odsylam do strony projektu, na
ktoérej znajduje sie réwniez dobrze przy-

gotowana dokumentacja.
Zajrzyjmy w ,bebechy”!!!

Na stronie projektu znajdziecie
przyktadowy program, ktéry przedsta-
wia metodologie tworzenia aplikacji w
oparciu o wxWidgets. Na koncu artyku-
lu znajduje sie kompletny listing przykta-
dowego programu.

Zeby ulatwi¢ kodowanie oraz za-
pewni¢ przejrzystos¢ kodu w bibliotece
wykorzystuje sie zaawansowane makra.
Stosowanie makr jest niebezpieczne ze
wzgledu na trudno$¢ w wyszukiwaniu
bledow logicznych, dlatego wtasciwie po-
winno sie unika¢ tego typu konstrukcji.
Wydaje sie, ze twoércy skrupulatnie
przytozyli sie do tej techniki i mozna im
zaufac.

Aplikacje wxWidgets rozpoznacie
po zataczonej bibliotece wx/wx.h. Po
zalaczeniu  biblioteki = wykorzystujac
dziedziczenie nalezy zdefiniowac¢ Kklase
reprezentujaca nasza aplikacje. Nie
mozna zapomnie¢ o zadeklarowaniu me-
tody Onlnit(), ktéra jest pierwsza uru-
chamiang funkcjg. Zeby nie by¢
gotostownym ponizej znajduje sie frag-
ment kodu odnoszacy sie do
powyzszych rozwazan.

Kolejnym krokiem jest =zastosowanie
makra IMPLEMENT APP(MyApp).
Makro odpowiedzialne jest za generowa-

class MyApp: public wxlApp
{
virtual bool OnInit();

}:

nie funkcji main(). Nie wolno stawia¢ po
makrze sSrednika, poniewaz zostanie
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zgtoszony btad.
Tworca przykladowego programu
zaleca dos¢ przejrzysty sposob two-
rzenia aplikacji. Najpierw wszystkie
deklaracje uzywanych obiektéw nastep-
nie makra, a tuz za nimi definicje me-
tod. Przyjalem troche inna kolejnosc
thumaczenia kodu. Mysle, ze taka
sekwencja bedzie znacznie lepsza w przy-
padku prezentowanej analizy.
Przyjrzyjmy sie teraz definicji me-
tody Onlnit(). Wykonuje ona jasna
sekwencje. Najpierw tworzony jest
obiekt ramki, ktéry w konstruktorze
przyjmuje w parametrach tytut okna, je-
go rozmiar oraz pozycje startowa. Kolej-
nym krokiem jest ujawnienie okna
oczom uzytkownika, metoda show().
Zanim funkcja zakonczy dziatania
przetacza okna na pierwszy plan wywotu-
jac funkcje SetTopWindow().
Jak wida¢ ramke nalezy przygotowac na
potrzeby aplikacji. W niej znajda sie
wszystkie zdarzenia definiujace zachowa-

{a

ool MyBpp::0nInit()

*frame = new Worid", wxPoint (50,50),

wxSize (450,340} ) ;

MyFrame

nie aplikacji w zaleznosci od interakcji.
Fragment deklaracji zaleca sie za-
miesci¢ zgodnie z wczesniej przytoczona
konwencja. Doswiadczonemu
programiscie intuicja podpowiada, do
czego shuza zadeklarowane metody. W
tym momencie wspomne tylko o makrze
DECLARE EVENT TABLE() zZnaj-
dujacym sie na samym dole deklaracji
obiektu. Rozwija ono tabele zdarzen
zdefiniowanych przez programiste.
Tabela jak pewnie sie domyslacie stano-
wi pole obiektu MyFrame. Tablice na-
lezy oczywiscie zdefiniowa¢, a do tego
celu projektanci biblioteki wxWidgets
przygotowali specjalne makra.
Makra sa bardzo precyzyjnie sformutowa-
ne i nie trudno sie domysle¢, ze BEGI-
N EVENT TABLE rozpoczyna definicje
tabeli zdarzen. Makro pobiera nazwe
obiektu oraz jego nadklase. Definicja
tabeli konczy sie makrem END EVEN-

class MyFrame: public wxFrame
{
public:
MyFrame (const wxString& title, const wxPoint& pos, const wxSize&
size) ;s

woid Onguit (wxCommandEvent& event);
woid OnAbout (wxCommandEvent& event):

TABLE (MyFrame, wxFrame
E ID Quit, MyFrame::0nQuit
MENU (ID_About, MyFrame::Qnibout

T TABLE. W naszym wypadku w tablicy
znalazly sie tylko zdarzenia wygenerowa-
ne przez interakcje z menu aplikacji.
Chodzi oczywiscie o makro EVT MEN,
ktére pobiera liczbe catkowita jedno-
znacznie okreslajaca zdarzenie oraz
wskaznik do metody definiujacej sposob
obstugi zdarzenia. Niecierpliwym po-
wiem, ze zdarzenia dla przyciskéw na-
lezy definiowa¢ przy pomocy makra
EVT BUTTON.

Jest pewien przedziat zarezerwo-
wanych liczb, ktérych nie mozna uzywac
do definiowania witasnych zdarzen. Za-
kres liczb to wartosci od 4999 do 5999,
nie wolno uzywaé roéwniez liczby -1,
ktéora odpowiada zdarzeniu wxID ANY.

Kluczowe sprawy juz znasz. Jed-
nak dla pelmego obrazu nalezy jeszcze
przeanalizowa¢ reszte kodu przyklado-
wego programu. Dos$¢ jasna metoda
Onlnit() inicjowata ramke MyFrame. My-
Sle, ze warto przyjrze¢ sie konstruk-
torowi tego obiektu.

Jak juz wspomniano konstruktor pobiera
tytut, wspoirzedne potozenia okna oraz
rozmiar. Po dwukropku wywolywany

jest konstruktor nadklasy. Wida¢ wyra-
Znie, ze wszystkie parametry sa prze-
kazywane do konstruktora nadklasy
MyFrame: :MyFrame (const wxString& title, const wxPoint& pos,

const wxSize&k size): wxFrame | (wxFrame *) b S
kitle, pos, sizel

{

wxMenu *menuFile = new wxMenu;

menuFile->Append( ID About,

menuFile-*AppendSeparator () :
menuFile->Bppendi( II IEE, =REXTE 1

"gAbout..." ):

wxMenuBar *menuBar = new wxMenuBar:
menuBar->Append ( menuFile, "&File" );

SetMenuBar ([ menuBar | :

CreateStatusBar () ;
SetStatusText ( "Welcome to wxWindows!" );

wxFrame. Komentarza wymagaja dwa
pierwsze argumenty do konstruktora
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nadklasy. Przeciazona w stylu C wartosc¢
NULL okresla wskaznik do okna rodzi-
ca, zas -1 to wartos¢ identyfikatora
okna. Oczywiscie NULL mowi o tym, ze
okno nie ma rodzica, a -1 oznacza iden-
tyfikator domyslny.

Reszta konstruktora klasy MyFra-
me odpowiedzialna jest za utworzenie
menu. Menu buduje sie z dwdch typow
obiektow wxMenu, oraz wxMenuBar. Z
klasy wxMenu tworzy sie listy opcji do-
stepnych po wybraniu odpowiedniej kate-
gorii, zas w wxMenuBar tworzy sie liste
kategorii dostepnych u géry okna. War-
to tutaj zaznaczy¢, ze metoda Append kla-
sy wxMenu pobiera liczbe okreslajaca
zdarzenie oraz tytul wyswietlanej opcji.
W przypadku klasy wxMenuBar metoda
Append pobiera wskaznik do obiektu
wxMenu zawierajacy opcje oraz tytut
tejze kategorii, ktéry zostanie wyswietlo-
ny. Po utworzeniu kompletnego menu,
jest ono przekazywane do metody SetMe-
nuBar() ukazujacej zbudowane menu w
oknie. Metoda CreateSatusBar() tworzy
pole statusow dostepne u dolu okna.
Ostatni linia konstruktora wyswietla tek-
st w polu statusow.

Mysle, ze funkcji obstugujacy zda-
rzenia nie trzeba tlumaczy¢. Jedna =z
nich zamyka aplikacje, druga wyswietla
okno dialogowe 2z wiadomoscia. Jaki
bedzie efekt pewnie kazdy sie domysla
okno z menu i napisem na dole. Nie
umiescitem zrzutow ekranu celowo,
poniewaz nastepny artykut bedzie
miedzy innymi o kompilacji w systemach
Windows i Linux z wybranymi kompila-
torami. Warto wiedzie¢, ze wxWidgets
jest ,wspierane” przez kompilatory obstu-
gujace czyste C++ zaczynajac od gcc
ida przez produkty Microsoftu na Borlan-
dzie konczac.

Pierwsze koty za ploty

Wida¢, ze kod jest bardzo czytelny oraz
nie zawiera wielu zbednych modyfikacji
jezyka C++, ktore wprowadzaja twércy
wielu narzedzi m.in. Microsoft, czy Bor-
land. Jednakze do swiadomej oceny o
przydatnosci technologii wxWidget bra-
kuje bardziej szczegdétowego przegladu

komponentow oraz informacji o na-
rzedziach do generowania aplikacji.
Réwniez wyraznego zestawienia z inny-
mi dostepnymi na rynku technologiami.
Przytoczone watki poruszone zostang w
kolejnych odstonach. Niecierpliwych i
zainteresowanych zachecam do od-
wiedzenia strony projektu.
http://wxwidgets.org

Thornuse - 'Th'
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%

* hworld.cplp
::/Hello world sample by Robert Roebling

#include "wx/wx.h"
class MyApp: public wxApp

virtual bool OnlInit();

7

class MyFrame: public wxFrame
public:
MyFrame(const wxString& title, const wxPoint& pos, const wxSize& size);

void OnQuit(wxCommandEvent& event);
void OnAbout(wxCommandEvent& event);

) DECLARE EVENT TABLE()

enum

ID Quit = 1,
ID About,

7

BEGIN EVENT TABLE(I\I\//IlyFrame, wxFrame)
EVT MENU(ID Quit, Frame::0OnQuit)
EVT MENU(ID About, MyFrame::OnAbout)

END EVENT TABLE()

IMPLEMENT APP(MyApp)

1{)001 MyApp::Onlnit()
MyFrame *frame = new MyFrame( "Hello World", wxPoint(50,50), wxSize(450,340) );
frame->Show(TRUE);

SetTopWindow(frame);
return TRUE;

MyFrame::MyFrame(const wxString& title, const wxPoint& pos, const wxSize& size)
: wxFrame((wxFrame *)NULL, -1, title, pos, size)

wxMenu *menuFile = new wxMenu;

menuFile->Append( ID_About, "&About..." );

menuFile->AppendSeparator();

menuFile->Append( ID Quit, "E&xit" );

wxMenuBar *menuBar = new wxMenuBar;
menuBar->Append( menuFile, "&File" );

SetMenuBar( menuBar );

CreateStatusBar();

) SetStatusText( "Welcome to wxWindows!" );

void MyFrame::OnQuit(wxCommandEvent& WXUNUSED(event))
Close(TRUE);

\{/oid MyFrame::OnAbout(wxCommandEvent& WXUNUSED(event))

wxMessageBox("This is a wxWindows Hello world samé)le“,
"About Hello World", wxOK | wxICON INFORMATION, this);
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APACHE WEB
SERWER ..

CV Apache'a

Nienawidze historyjek, ale temu projek-
towi sie to chyba nalezy. Apache po-
wstat w 1994 roku na bazie kodu
dostepnego na licencji Public Domain
serwera http, nad ktérym prace w owym
czasie zarzucono. Spolecznos$¢ interne-
towa zajela sie wtedy serwerem, i po ze-
braniu poprawek (patch ) powstat nowy
projekt “Apache”. Gléwni deweloperzy
zatozyli wtedy organizacje grupy pod ta
sama nazwa. Pierwsza oficjalna wersja
0.6.2 ukazata sie w kwietniu 1995r, a
wersja 1.0 pierwszego Grudnia 1995r.
Niecaly rok poZniej wypart z pierwszego
miejsca w internecie swoj pierwowzér —
serwer http autorstwa National Center
for Supercomputing Applications, Univer-
sity of Illinois. W 1999 roku grupa zatozy-
ta Apache Software Foundation aby
zapewni¢ projektowi prawne i finan-
sowe zaplecze, oraz sprawowaé opieke
nad innymi projektami w duchu Open-
Source.

Do dnia dzisiejszego deweloperzy poro-
zumiewaja sie droga elektroniczng, a
gléwnie poprzez liste dyskusyjna. Wykla-
rowal sie réwniez posrod nich pewien
system zarzadzania projektem.

Aktualnie program jest rozwijany w
trzech gateziach 1.3 , 2.0 oraz 2.2
Kwestia wyboru nalezy zawsze do ad-
ministratora. Polecam tutaj zapoznac
sie z mozliwosciami tych wersji. Peten
opis réznic oraz cata historia jest dostep-
na na stronie projektu.

Instalacja

Temat rzeka. Kazdy doswiadczony ad-
ministrator zrobitby to po swojemu.
Wszystko zalezy od zastosowania, po-
dejscia i dystrybucji.

Instalacja na podstawie podsystemu
RPM - paczki z takim samym roz-
szerzeniem dostepne sa dla wielu dystry-

. troszke wiecej.

A PAa T H

bucji na ich rodzimych stronach.
Najstawniejsze tego typu dystrybucje to
Suse, Mandriva, PLD. Tutaj wystepuja
managery instalacji, ktére pomoga w po-
braniu pakietu. W zasadzie zalezy to od
opisu dystrybucji. Zazwyczaj jednak wy-
starczy pobrac¢ odpowiedni pakiet, a na-
stepnie zainstalowa¢ go poleceniem
wydawanym z prawami administratora

rom -i apache-2.0.X.rom

gdzie apache-2.0.X.rpm to nazwa od-
powiednio pobranego pakietu.

Istnieje wiele systemow zarzadzania
oprogramowaniem. Czasami jednak
trzeba zainstalowa¢ system ze Zrddet.
Operacja ta jest dos¢ ryzykowna dla po-
czatkujacego uzytkownika, dlatego nie
zamierzam jej tutaj opisywacé. Polecam
jednak na przeczytanie wielu interesu-
jacych artykuléw na temat kompilacji
oprogramowania. Nie radze kompilowac
Apache'a na sam poczatek nauki.(Infor-
macje na temat kompilacji znajdziecie w
katalogu z rozpakowanym kodem zrodto-

wym).

Konfiguracja

Temat nad ktérym chcialbym spedzic¢
Konfiguracja demona
znajduje sie w pliku konfiguracyjnym
httpd.conf umiejscowionym zazwyczaj w
katalogu /etc/httpd lub /etc/apache. Plik
konfiguracyjny to tekst z wieloma
komentarzami. Wiele opcji w zasadzie
thumaczy sie sama. Zazwyczaj po instala-
cji pojawia sie plik httpd-std.conf lub
adekwatny w twojej dystrybucji. Za-
wiera on mocno udokumentowane opcje
z wartosciami domyslnymi proponowany-
mi przez zespét Apache lub autoréw wa-
szej dystrybucji. Wystarczy odpowiednio
je zmieni¢ aby dostosowaé¢ serwer do
wtasnych potrzeb.
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Plik konfiguracyjny proécz zwyktych opcji
posiada bloki. Te obszary ograniczone
sa podobnie jak w HTML'u tagami z na-
wiasow trojkatnych. Uzalezniaja dziala-
nie w nich zawartych opcji od
umiejscowienia pliku (<Directory>),zata-
dowanych modutéw (<IfModule>), i in-
nych czynnikow zaleznych od
wykonywanego przez serwer zapytania.
Mozemy dzieki temu zabezpieczy¢ przed
niepozadanymi gos¢mi okreslony kata-
log w serwerze lub utworzy¢ wirtualne
serwery. Opcje poza blokami zmieniajg
dziatanie catego serwera. Moga by¢ nad-
pisywane w konkretnych blokach lub sta-
nowia dla nich wartosci domysine.
Apache pozwala na tworzenie swego
rodzaju “konfiguracji rozproszonej”. Ro-
zumiem przez to umieszczenie plikow
konfiguracyjnych o nazwie .htaccess w
katalogach obok zwyktych plikéw dostep-
nych dla uzytkownikow. Sa one skutecz-
nie zablokowane przez pobieraniem.
Dziatanie dyrektyw zawartych w takich
plikach ograniczone jest do katalogu
biezacego i katalogéw podrzednych.
Dzieki takiemu sposobowi konfiguracji
mozliwe jest zmiana praw dostepu do
danego katalogu przez uzytkownika,
ktéory wcale nie musi mie¢ dostepu do
gléwnego pliku konfiguracyjnego.

W swiezo utworzonym pliku konfiguracyj-
nym wystarczy dokonac¢ kilku zmian aby
serwer dziatal poprawnie. Prawda jest,
ze konfiguracja powinna by¢ uza-
lezniona od systemu i rodzaju zastosowa-
nia, od konkretnego przypadku. Dla
uzycia w domu, na wlasnym desktopie
wystarczaja w zupetnosci ustawienia do-
myslne.

- DocumentRoot - ustawia katalog
dokumentéw ( root- korzen drzewa
katalogéw), jakie beda dostepne z
naszego serwera. W moim systemie
znajduje sie on w /var/www/htdocs.

Nastepnie w pliku konfiguracyjnym spo-
tykamy sie =z Dblokiem <Directory
“/var/www/htdosc”> ktory zaweza dziata-
nie znajdujacych sie w nim opcji do kata-
logu /var/'www/htdosc -  katalogu
gléwnego naszego serwera www.

- Options - kontroluje specjalne za-

chowania serwera. Dzieki tej opcji
mozemy wlaczy¢ Autoindex ( dyrek-

tywa : “Options Indexes”) ktéra au-

tomatycznie tworzy strony listujace
zawartos¢ katalogow ktore nie

siadaja plikéw index.htm. Dzieki tej
opcji mozemy wiaczy¢ podazanie za
dowigzaniami symbolicznymi (“
Options FollowSymLinks”), = umozli-

wia¢ wykonywanie skryptéw  CGI (“

Options ExecCGI”) i wiele innych.

- AllowOverride - ustala grupy opcji

po-

jakie moga by¢ umieszczane w  pli-
kach .htaccess
- Order - kontroluje kolejnos¢  spraw-

dzania dyrektyw ograniczajacych do-
step (“Deny  from”,”Allow from”)
- UserDir - katalog w folderze do-
mowym uzytkownika ktéry bedzie
wyswietlany kiedy zostanie wybrany
adres w postaci http://host.pl/~user/
opcja ta umozliwia tatwe  przy-

dzielenie lokalizacji na serwerze
kazdemu uzytkownikowi.

- DirectoryIndex - lista plikéw  wyszu-
kiwanych w przypadku  wybrania adre-
su do katalogu a nie  pliku w
przestrzeni serwera.

- AccessFileName - ustala nazwe
kow stuzacych do “konfiguracji
proszonej”

Dyrektywy ktére tutaj przytoczytem to
tylko mata garstka z ogromu jakie oferu-
je nam Apache. Dodatkowo ta lista powi-
eksza sie jeszcze kiedy ladowane sa
kolejne moduly. W mojej wersji znala-
zlem 67 moduldéw, z czego 11 oznaczo-
nych jako podstawowe. Daje to mase
mozliwosci w konfiguracji i naprawde
wielki potencjat.

W nastepnym numerze postaram sie
przyblizy¢ zastosowania i konfiguracje
kilku modutéw. Czekam réwniez na wa-
sze opinie na temat artykutu... :P.

pli-
roz-

ertlé
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Efekty specjalne

GIMP

<

czesc 1

Dhugo zastanawialem sie nad tym
artykutem. Na poczatku chcialem napi-
sa¢ kurs dla poczatkujacych ale stwier-
dzilem, ze w sieci jest tego pemo.
Dlatego postanowilem napisa¢ pierwsza
cze$¢ serii artykuléw poswieconych
typowo ‘'"efektom specjalnym", czyli
bedziemy stara¢ sie za pomoca Gimpa
rozwiazywaé¢ roézne problemy z dziedzi-
ny grafiki.

W tym numerze chciatem zajaé sie
projektem, ktory nasladuje reklamowa
fotografie produktu wykonywana w
studio.

Do dzieta!
Tworzymy nowy plik o wymiarach np.
800/600, nadajemy kolor tla

R=82,G=102, B=124 otwieramy drugi
obrazek z elementem do wczytania (u
mnie jest to aparat fotograficzny) patrz
rysunek ponizej

* 35 mm camera in case.tif-1.0 (RGE, 1 warstwa) 67% T 0T

Pk Edycja Zaznaczenie Widok Dbraz Warstwa Narzedzia Okna dialegowe Eiltry  Script-Fu
L T L T Ao O P T . YUY O .o o

|.|
*

*

e R . &

|Tio (5.93 MB)

||.4_'

, wybieramy narzedzie Magiczna

Rézdzka i zaznaczamy tlo wokél apara-
tu. Nastepnie wybieramy z menu Za-
znaczenie/0Odwrotnosc, kopiujemy
aparat i wklejamy go do naszego obraz-

*BezNazwy-3.0 (RGB, 2 warstw) 100% B liniiiiii— L

Pik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Narzedzia Oknadislogowe Eiftry Script-Fu

(o] [ 1 |2¢ E 5 "
[ *

ka, tworzymy nowa warstwe pomiedzy
warstwa tla a warstwa z aparatem, wy-
bieramy narzedzie lasso i zaznaczamy
odrecznie pole wokot aparatu tak jak to
wida¢ na rysunku.

*BexNazwy-6.0 (RGB, 3 warstw) 100% B s Ly

Blk Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Marzedzia Oknadialogowe Filtry Script-Fu
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Nastepnie wybieramy narzedzie Wype-
tnianie gradientem (kolor biaty i kolor
tta) w opcjach gradientu z listy Ksztalt
wybieramy Rozlany(narozny) i wype-
lniamy nasze zaznaczenie. Nastepnie z
menu Zaznaczenie wybieramy Powi-
eksz.. powiekszymy o 10 pikseli, z me-
nu Filtry wybieramy
Rozmywanie/Rozmycie Gaussa ,promien
rozmycia ustawiamy na 50, aby kolor
biaty nie rzucat sie tak w oczy ustawmy
krycie warstwy na 70 %. Po tych opera-
cjach powinniSmy uzyskac¢ obraz tak jak
na rysunku.

*BezNazwy-6.0 (RGB, 3 warstw) 100% 55
Plk Edycja Zaznaczen le Widok Qbraz
= e 1 2
o

Warstwa Narzedzia Oknadialogowe Filtry Script-Fu

476,19

Pusta warstwa {10.7 MB)

pierwsza
na swiecie
lustrzanka
cyfrowa

Wybieramy warstwe z aparatem doda-
mu mu cienl, z menu Script-Fu wybiera-
my Shadow/Rzucany cien...
parametry ustawiamy na Przesuniecie X
5, Przesuniecie Y 20, Promient rozmycia
25, a krycie na 40%, zostaje tylko dodac
jakies teksty i mamy prosta fotografie
reklamowa.

dragon
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UWAGA

Poszukujemy ludzi ktorzy beda pisali artykuly do
gazetki (oczywiscie nieodplatnie).

W gre wchodza nastepujace tematy:
- opisy dystrybucji linuksa
- opisy instalacji dystrybucji

- opisy instalacji i konfiguracji programow dla
linuksa

- opisy programow dla systemu linux

- opisy gier dla systemu linux

- porownania programow dla linuksa

- programowanie dla linuksa i windows

- sprzet dla linuksa

- telefony komodrkowe i wspolpraca ich z linuksem
- i inne, czekamy na propozycije....

Zgloszenia oraz propozycje prosze przesylac na

adres e-mail:
dragonia.magazine@gmail.com
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Profesjonalny portal internetowy na openhosting.pl kosztuje 0 zi.

Zyjemy w Erze Informacji.

Zyjemy w erze informacji i zycie organizacji,
spotecznosci, firmy czy instytucji bez wtasne-
go portalu internetowego jest obecnie nie-
mal niemozliwe. Wspébiczesne narzedzia
stuzace do komunikowania sie z klientami po-
przez sie¢ Internet tzw. CMS - Content Ma-
nagement System - Systemy Zarzadzania
Trescia sq bardzo rozpowszechnione w Inter-
necie. Jest ich niezwykle duzo - zaréwno
tych komercyjnych jak i tych zupehie
darmowych pisanych na zasadach Open-
Source. Najprosciej rzecz ujmujac CMS skta-
da sie z Dbazy danych i skryptéw
obstugujacych zawartos¢ tej bazy danych.

Przy portalu internetowym zarzadzanym za
pomoca CMS’a mozna powiedzie¢, iz strony
internetowe jako takie - w formie plikéw -
wlasciwie nie istnieja. Po wpisaniu przez
uzytkownika adresu w przegladarce, sga one
tworzone ,w locie” przez skrypty, ktore skta-
daja kawalki umieszczone w réznych mie-
jscach w bazie danych. Takie podejscie
umozliwia tworzenie dynamicznej zawartos-
ci, ktora moze by¢ zmieniana i uzupeliana
zarowno przez wtascicieli portalu jak i przez
odwiedzajacych internautéw - mam tutaj na
mysli np. fora dyskusyjne, komentowanie ar-
tykutéw, nowosci w portalach itp. Oczywis-
cie taka dynamike i funkcjonalnos¢ i
zapewniajg odpowiednio skonstruowane skry-
pty. Najwazniejszy jest jednak fakt, iz przy ta-
kim podejsciu zmiana czy uzupekianie
zawartosci portalu nie wymaga zaawanso-
wanej wiedzy informatyczne;j.

Jest wiele firm oferujacych CMS’y swojej pro-
dukcji. Jednak bardzo duzo niezaleznych
grup programistow rozproszonych na calym
Swiecie pisze i udostepnia CMS’y na zasad-
ach Open Source. Spekiaja one potrzeby ko-
munikacyjne znacznej wiekszosciorganizacji
i firm, z czego wiele osob wciaz nie zdaje so-
bie sprawy. Przypomina mi to otwarte
drzwi, przez ktore przechodza tylko Ci, ktor-
zy wiedza gdzie ich szukac. Inni kuja z wiel-
kim mozotem dziure w murze prowadzaca

STUDIOSTUDIO

Portal architektoniczny studiostudio.pl stworzony w ramach
projektu openhosting

do wlasnego portalu. Na Open Sourcowych
CMS’ach mozna obecnie zbudowac¢ niemal
wszystko: proste portale dla matych firm,
rozbudowane portale z menu kontek-
stowym, galerie zdje¢, portale do pracy gru-
powej, fora dyskusyjne, portale do
zarzadzania projektami, portale do re-
zerwacji zasobow, sklepy internetowe a na-
wet galerie sklepow internetowych.
Wachlarz CMS’6w dostepnych w internecie
zupelie za darmo na zasadach Open
Source jest do prawdy imponujacy.

Pomimo tego, iz takie wspaniate narzedzia
dostepne sa w sieci za darmo, budowanie

Projekt openhosting.pl

wlasnych portali internetowych dla wielu
organizacji nie jest tatwe. Napotykaja tutaj
oni na szereg probleméw gtéownie sprowad-
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zajacych sie do ograniczonych zasobow fin-
ansowych 1 niewystarczajacej wiedzy in-
formatycznej. Mowiac bardziej szczegdétowo

Portal polsko-niemieckiej szkoty www.wbs.pl stworzony w
ramach projektu openhosting.pl

nie wszyscy maja gdzie i nie wszyscy potra-
fia zainstalowa¢ LAMP - Linux, Apache, MyS-
QL, PHP, czy inne srodowisko potrzebne do
uruchomienia jakiegos Open

Sourcowego CMS’a. Wiele firm hostingwych
oferuje takie sSrodowisko, ale dla wielu
organizacji problem wcigz stanowi dobranie
odpowiedniego ,serwera wirtualnego”, wiel-
kos¢ pasma, dobranie wielkosci potrzebne-
go dysku, zainstalowanie i skonfigurowanie
odpowiednich skryptéw, zaprojektowanie od-
powiedniego wygladu stron itp. Po prostu
bél glowy. Istnieje znacznie prostszy sposob
stworzenia wtasnego portalu oferowany
przez specjalistow zrzeszonych w ramach
projektu openhosting.pl. Wstepne koszty
wynoszg 0 zi. W ramach tego projektu ek-
sperci openhosting.pl dobieraja do potrzeb
komunikacyjnych uzytkownika jakis CMS
tworzony na zasadach Open Source, instalu-
ja go, konfiguruja, wprowadzaja przygoto-
wana przez http://openhsting.pl Portal
polsko-niemieckiej szkoty www.wbs.pl stwor-
zony w ramach projektu openhosting.pl
Portal gabinetu kosmetycznego domu-
rody.thau.pl stworzony w ramach projektu
openhosting.pl Portal Internetowego Kom-
pendium Stomatologicznego iks.openhos-
ting.pl stworzony w ramach projektu
openhosting.pl klienta tres¢ po raz pierwszy
a nastepnie go szkola - pokazuja w jaki
sposob aktualizowaé¢ tresci portalu i jak
wprowadzaé nowa tres¢. Uzytkownik otrzmu-
je rowniez wsparcie przez maila, jabbera
lub forum dyskusyjne. W ramach projektu

openhosting.pl nie ma ograniczen zwigza-
nych z wielkoscia portalu, nie ma ogranic-
zen zwiazanych z wielkoscia transferu itp.
Takie podejscie uwalnia uzytkownika od
mysleniao sprawach technicznych - moze
sie wiec on skoncentrowac¢ nad trescia mery-
toryczna portalu. Wolne Oprogramowanie
jest z natury rzeczy rozpowszechniane bez
optat. Projekt openhosting.pl do utrzymania
portali swoich klientow potrzebuje infra-
struktury - komputeréw, dostepu do interne-
tu, fizycznego miejsca gdzie te komputery
stoja, pradu elektrycznego, upgradu opro-
gramowania oraz ludzi swiadczacych ustugi
doradcze. Utrzymanie tej infrastruktury

kosztuje, dlatego pobierane sa zryczatto-

Portal gabinetu kosmetycznego domurody.thau.pl stworzony
w ramach projektu openhosting.pl

wane optlaty za utrzymanie projektéw. Wyso-
kos$¢ optat za utrzymanie portali jest niska i
porownywalna z abonamentem za telefon.
Bardzo wazne jest rowniez to, ze oplaty za
utrzymanie pobierane sa dopiero woéwczas,

-

lﬁ m Ly R TR
l'! S e e M e s s

rl. - L e o ..'.';.':1;.';.'.:-.

Portal Internetowego Kompendium Stomatologicznego
iks.openhosting.pl stworzony w ramach projektu
openhosting.pl
gdy portal juz jest stworzony,klient jest
zadowolony, a pierwsi odwiedzajacy wcho
dza na strony.
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Jest réwniez dostepna wersja zupekie
darmowa, ale wtedy na powierzchni portalu
prezentowane sa tresci reklamowe. Takie po-
dejscie powoduje, ze kazda nawet najmniejs-
za jednoosobowa firma bez przygotowania
informatycznego moze sobie pozwoli¢ na po-
siadanie wlasnego portalu w Internecie. Ta-
ki portal za pomoca elementow
interaktywnych pomaga utrzymac kontakt z
klientami i informuje o ofercie firmy jej kli-
entdw 24 godziny na dobe.

Projekt openhosting.pl jest otwarty i
powszechnie dostepny zaréwno dla swoich
klientow jak i dla ekspertéw zrzeszonych w
ramach tego projektu. O projekcie mozna
przeczyta¢c w Wikipedii na stronach:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Openhosting.pl
Obecnie trwaja prace rozwojowe nad projek-
tem majace na celu miedzy innymi ulat-
wienie pracy ekspertom z réznych miast
Polski. Bardziej szczegoétowe plany rozwoju
mozna znalez¢ na stronach internetowy pro-
jektu: openhosting.pl

Eksperci openhosting.pl to gléwnie informa-
tycy lub zapalency, ktérzy sa w stanie do-
bra¢ odpowiedni CMS do potrzeb klienta.
Rozumiejq oni, ze niewielka wptata od kilkun-
astu czy kilkudziesieciu zadowolonych kli-
entow  tworzycatkiem  spory  strumien
przychodow, ktory co najwazniejsze, powtar-
za sie co miesigc. Zwykle jest to ich dodatko-
we zajecie poprawiajace ich sytuacje
finansowa lub po prostu hobby. Tworzenie
portali dla kl entéw moze réwniez stac sie
ich gtéwnym zZréditem przychodu, poniewaz
W miare tworzenia stron w ramach projektu
staja sie wspotwlascicielami firmy hostingo-
wej — maja udzial w zyskach. Wszystko za-
lezy od Tego ilu klientom pomoga stworzy¢
strony internetowe. Klienci openhosting.pl
to glownie mate firmy, organizacje, spotecz-
nosci lub indywidualisci, ktorzy rozumieja
ze eksperci beda dbali o ich serwisy interne-
towe i beda zdejmowali z nich wiekszos$¢ kto-
potéw, poniewaz otrzymaja z tego pieniadze
dopiero wowczas gdy beda oni zadowoleni i
gdy serwis internetowy odwiedzg pierwsi kli-
enci a korzysci odniosa obie strony jesli zwia-
zek ten pozostanie dhugofalowy. Jesli jestes
potencjalnym klientem openhosting.pl i mys-

lisz o stworzeniu swoich stron interne-
towych to pamietaj, ze w ramach tego
projektu stworzenie stron nic nie kosztuje.
Pamietaj, ze odpowiedni fachowiec z entuz-
jazmem, wiedza i ochota dziatania pomoze
dobra¢ Ci odpowiednie narzedzia, zainstalu-
je i skonfiguruje je dla Ciebie. Twoja rola
bedzie przygotowanie tresci merytorycz-
nych, oraz nauczenie sie prostych sposobow
aktualizacji Twojego portalu. Pamietaj, ze
zaplacisz pierwszy abonament dopiero wow-
czas, kiedy bedziesz zadowolony ze swoich
stron, a pierwsi Twoi klienci wejda na Twoje
strony internetowe. Pamietaj, ze nie bed-
ziesz musial analizowa¢ skomplik wanych
parametréw serwerdéw wirtualnych - nie ma
powodéw sie diuzej zastanawiaé, wejdZ na
strony projektu i skontaktuj sie z nami
http://openhosting.pl.

Daniel Pakulski

www: http://openhosting.pl

e-mail: daniel.pakulski@openhosting.pl
JID: daniel.pakulski@openhosting.pl
ICQ: 157-219-658

Skype: openhosting

GG: 7315299

Tlen: openhosting@tlen.pl

" Artykul opublikowano na licencji Creative Commons:

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/pl/ "





