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Wywiad z Gaëlem Duva-
lem
twórca pierwszej łatwej w użyciu dys-
trybucji Mandrake Linux, teraz znanej
jako Mandriva. Po tym, jak zakończył
współpracę nad jej rozwojem, rozpo-
czął realizację kolejnego projektu – Ul-
teo. Teraz, prawie dwa lata później,
Gaël opowiada nam o tym, czym sta-
ło się Ulteo i co najbardziej docenia w
Open Source.

Całość na stronie 37

Komparator – „porówny-
wator” dla KDE
Opis ciekawej aplikacji służącej do po-
równywania zawartości dwóch loka-
lizacji (folderów lokalnych czy zdal-
nych) i ich synchronizacji.

Całość na stronie 18

TORCS
czyli The Open Racing Cars Simulator,
jest chyba najlepszą grą wyścigową dla
GNU/Linuksa.

Całość na stronie 33
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Wstępniak
Drodzy Czytelnicy

Oddajemy do Waszych rąk już dwudzie-
sty numer Magazynu Dragonia. Dziękujemy,
że jesteście z nami, że nas czytacie i poleca-
cie swoim znajomym, co widać po licznikach
pobrań numerów archiwalnych.

W numerze znajdziecie nowinki ze
świata – kto korzysta z Linuksa oraz na ja-
kich jeszcze maszynach działa Linux. Nie za-
braknie również opisów gier – obie to wir-
tualne wyścigi samochodowe. Zapraszam na
wirtualny tor wyścigowy – można się bez-
piecznie ścigać.

Na wniosek autora informuję, że cykl ar-
tykułów o bashu zostaje zawieszony na kilka
miesięcy. Macie czas na przećwiczenie do-
tychczasowego materiału ;-).

Planujemy zakończone cykle artykułów
wydawać jako numery specjalne. Wydaje się,
że takie tematyczne numery będą wygodniej-
sze w użyciu. Czekamy na Wasze opinie na
forum oraz wysyłane wprost do redakcji.

Tomasz Łuczak – p. o. redaktora naczelnego

Wszystkie publikowane materiały są objęte pra-
wem autorskim na zasadach licencji Creative
Commons CC-BY. Nie ponosimy odpowiedzial-
ności za treść ogłoszeń. Nazwy firm, nazwy han-
dlowe i znaki towarowe, użyte w publikacji jedy-
nie w celach informacyjnych i są własnością po-
szczególnych podmiotów.
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Linux na komputerach main-
frame IBM

System startowy Novella ułatwia szybką ocenę korzyści ze stosowania Li-
nuksa na komputerach mainframe.

Warszawa, 31 stycznia 2008 r. Novell poinformował o udostępnieniu pakietu
startowego SUSE Linux Enterprise Server Starter System for System z. Jest to wstęp-
nie skompilowany system serwerowy, dzięki któremu można łatwo i szybko
zacząć korzystać z systemu SUSE Linux Enterprise Server na komputerach ma-
inframe serii IBM System z. System startowy uwalnia administratorów m.in,
od konieczności wyszukiwania dostępu sieciowego do mediów instalacyjnych.

Starter System for System z został opracowany przez Sine Nomine Associates
na zlecenie firmy Novell. Zawiera on narzędzia do administrowania i konfigu-
racyjne pozwalające łatwo przygotować serwer instalacyjny i znacznie uprościć
cały proces instalowania systemu Linux na komputerach mainframe. System
startowy nie wymaga od administratorów wiedzy specjalistycznej, znacznie
przyspiesza więc rozpoczęcie oceny systemu Linux w środowisku System z.
Możliwość wykorzystania SUSE Linux Enterprise Server na komputerach main-
frame to z jednej strony olbrzymia redukcja wydatków na oprogramowanie,
a z drugiej – dostęp do setek nowych, niedrogich aplikacji przygotowanych dla
maszyn System z.

Chętnie skorzystamy z możliwości użycia SUSE Linux Enterprise Server Starter
System for System z w naszym środowisku mainframe, mówi Mike Walter, menedżer
ds. systemów z/VM w Hewitt Associates. Do niedawna nie było prostej metody
instalowania systemu SUSE Linux Enterprise Server na komputerach mainframe za
pomocą działających w trybie natywnym narzędzi z/VM. Nowe narzędzie pozwala
łatwiej i szybciej wypróbować SUSE Linux Enterprise Server for System z i sięgnąć
po korzyści z ekonomiczności i niezawodności Linuksa w środowisku mainframe.

Więcej informacji o SUSE Linux Enterprise Server Starter System for System
z, w tym adres, spod którego można pobrać pakiet, można znaleźć na stronie
http://www.novell.com/mainframe.

Renault wybiera SUSE Linux
SUSE Linux Enterprise umożliwi firmie Renault konsolidację istniejącego

środowiska linuksowego i zapewni zgodność operacyjną środowisk Windows
i Linux

Warszawa, 31 stycznia 2008 r. Firmy Microsoft Corp. i Novell poinformowa-
ły, że francuski producent samochodów Renault dołączył do coraz liczniejszej
grupy klientów korzystających ze współpracy obu dostawców oprogramowa-
nia mającej na celu zapewnienie jak najlepszej zgodności operacyjnej systemów
Windows i SUSE Linux. Zgodnie z umową Microsoft dostarczy Renault ponad
1000 certyfikatów SUSE Linux Enterprise Server wraz z abonamentem na prio-
rytetową pomoc techniczną. Dzięki nim Renault będzie mogło skonsolidować
znajdujące się w eksploatacji różne dystrybucje systemu Linux i wymienić je na
SUSE Linux Enterprise Server. Celem jest zapewnienie większej zgodności ope-
racyjnej pomiędzy systemami Windows i Linux oraz pełniejsze wykorzystanie
zalet wirtualizacji.

Do największych w Europie beneficjentów współpracy Novella i Microsoft
należą firmy takie jak BMW, Siemens, Credit Suisse i HSBC. Warto także wspo-
mnieć, że 8 lutego 2007 r. wieloletni kontrakt z Novellem, przewidujący wdro-
żenie nawet 20 000 biurowych systemów Linux oraz 2 500 serwerów linukso-
wych firmy Novell, podpisała firma PSA Peugeot Citroën, drugi co do wielkości
producent samochodów w Europie. Motywami decyzji były niski koszt, łatwość
obsługi, możliwości integracji oraz jakość i dostępność pomocy technicznej.
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Xandros Server 2 – nowa generacja serwerów linuksowych
Tomasz Bednarski

Xandros to profesjonalna dystrybucja
przeznaczona głównie dla firm i instytucji.
Jest to kompleksowe rozwiązanie serwe-
rowe, wyposażone w narzędzia znacznie
usprawniające i przyspieszające admini-
strację systemem. Xandros Server dostar-
czany jest z elementami, które ułatwiają
jego integrację z już istniejącymi sieciami
opartymi na produktach Microsoft, Solaris
czy innymi dystrybucjami Linux. Produ-
cenci tworząc system postawili na jego jak
największą skalowalność, łatwość konfigu-
racji i kompatybilność z innymi produkta-
mi.

System dostarczany jest w kilku wersjach, dzię-
ki temu wszyscy klienci mogą wybrać rozwiązanie
najlepiej pasujące do ich potrzeb. Wersja Xandrosa,
która jest przeznaczona do zastosowań w firmach
i instytucjach, w szczególności takich, które korzy-
stają z rozwiązań Microsoft. Xandros Server 2 za-
wiera implementacje protokołów komunikacyjnych
tej firmy oraz serwer Scalix, który potrafi współpra-
cować z MS Exchange.

Xandros Management Console
Centralnym punktem zarządzania serwerem

jest konsola xMC. Przy jej pomocy, można admi-
nistrować komputerami z systemem Xandros oraz
wszystkimi usługami serwerowymi. Konsola jest
dostępna przez sieć i może być wykorzystywana
z poziomu dowolnego systemu operacyjnego. xMC
przypomina narzędzia z systemu Microsoft Win-
dows Server, zatem administratorzy bez doświad-
czenia w pracy na Linuksie będą mogli szybko roz-
począć pracę na Xandrosie. Przy pomocy konso-
li można między innymi dodawać nowych użyt-

kowników do systemu, odczytywać monity i aler-
ty generowane przez system i odpowiednio na nie
reagować oraz konfigurować usługi. Konsola cały
czas kontroluje wprowadzane w konfiguracji zmia-
ny pod kątem ewentualnych konfliktów i jeśli jakaś
zmiana może mieć pośrednio wpływ na inne kom-
ponenty dowolnego systemu działającego w sieci,
xMC informuje o tym administratora. Dzięki te-
mu zmniejsza się prawdopodobieństwo wystąpie-
nia problemów. Dzięki systemowi wtyczek, można
rozbudowywać ją o dowolne dodatkowe funkcje.
Lista dostępnych wtyczek jest zaś imponująca.

xMC umożliwia łatwe zarządzanie serwerami.
Obsługiwane są wszystkie standardowe usługi nie-
zbędne na serwerze webowym (http, ftp, ssh, my-
sql, postgresql, firewall). Ponadto dostępne są gra-
ficzne narzędzia do konfiguracji serwerów sieci
Windows, serwerów wirtualnych, kopii zapaso-
wych i wielu innych. Praktycznie każda funkcja
systemu reprezentowana jest przez odpowiednią
wtyczkę do Xandros Management Console.

O3Spaces i Xandros – zarządza-
nie dokumentami

Na pewno wiele osób chcących wykorzystywać
dystrybucję Xandros ucieszy fakt, że w najnow-
szej wersji współpracuje bez problemu z O3Spaces.
O3Spaces jest serwerem wspomagającym zarzą-
dzanie dokumentami i pracę grupową. Jest od-
powiednikiem MS SharePoint. O3Spaces działa
w oparciu o serwer linuksowy, ale po stronie
użytkownika współpracuje z Linuksem, Windows
i Mac OS. Umożliwia przechowywanie dowolnych
dokumentów, ale najlepiej sprawdza się w przy-
padku dokumentów OpenOffice.org oraz Micro-
soft Office. Wykorzystanie O3Spaces jest przezro-
czyste dla użytkownika, ponieważ po zainstalo-

waniu programu Asystent O3Spaces integruje się
z pakietami biurowymi (pojawia się dodatkowe
menu). Dokumenty przechowywane w systemie
O3Spaces są dostępne z dowolnego miejsca na
świecie, ponieważ posiada także interfejs WWW.
Można się do niego dostać za pośrednictwem prze-
glądarki Firefox lub Internet Explorer.

Xandros Server jako serwer we-
bowy

Xandros Server świetnie nadaje się do rozwią-
zań webowych. Szczególnie zadowoleni będą spe-
cjaliści przyzwyczajeni do Windows Server albo ta-
cy, którzy wolą się skoncentrować na rozbudowie
i obsłudze systemów webowych zamiast na samej
administracji serwerem. xMC umożliwia zarządza-
nie wszystkimi usługami niezbędnymi do utrzy-
mania takiego serwera. Co więcej, Xandros współ-
pracuje z najpopularniejszymi bazami danych. Po-
zostawia zatem szerokie pole wyboru administra-
torowi. W Xandros Server 2 przetestowano nastę-
pujące bazy danych:
1. IBM DB2 9,
2. IBM DB2 V9 Express C Edition,
3. Oracle Database 10g Express Edition,
4. MySQL AB MySQL Community Server,
5. PostgreSQL.
Wszystkie wymienione działają prawidłowo.

Przetestowano także szereg systemów webo-
wych o różnym przeznaczeniu. Na liście jest mię-
dzy innymi:
1. Forum (phpBB),
2. Helix Streaming Media Server 11,
3. Mambo,
4. MediaWiki,
5. Rails,
6. Twiki,
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7. SugarCRM Sugar Open Source.
To lista oficjalnie wspieranych systemów. Oczywi-
ście lista działających z Xandrosem jest bardzo dłu-
ga. Działają wszystkie aplikacje, które współpra-
cują z Linuksem i serwerami znanymi z Linuksa
(Apache, MySQL, PostgreSQL, itd.).

Xandros Server w sieciach Win-
dows

Xandros Server zawiera zintegrowany system
Scalix [5]. Jest to system poczty i pracy grupo-
wej, będący funkcjonalnym odpowiednikiem MS
Exchange. Scalix potrafi zastąpić lub współpraco-
wać z innymi serwerami Exchange. Gwarantuje:
— współdziałanie z Exchange dzięki TNEF ,

multi-server, multi-instance, High availability,
— wsparcie dla usług katalogowych LDAP, Novell

eDirectory, RH Directory Server, Microsoft Ac-
tive Directory,

— wsparcie dla programów Microsoft Outlook,
Outlook 2003, XP i 2000 (MAPI) oraz Novell
Evolution,

— dostęp do systemu Scalix Web Access z przeglą-
darek Internet Explorer, Mozilla Firefox i Mo-
zilla,

— dostęp poprzez urządzenia mobilne (komórki,
itp.) za pomocą Scalix Mobile Client,

— dostęp bezprzewodowy z urządzeń BlackBerry,
Treo (także te wykorzystujące system Windows
Mobile),

— dostęp za pośrednictwem klientów POP i IMAP
– Mozilla Thunderbird, Eudora, lub Outlook
Express,

— obsługa synchronizacji poprzez USB z urządze-
niami mobilnymi opartymi o Windows Mobile
5 i 6, z użyciem ActiveSync 4.5 for Windows
Mobile.

Oprócz zgodności z technologiami, które funkcjo-
nują w wielu firmach, Scalix daje znacznie więk-
sze możliwości. Jest to możliwe dzięki otwartości
i zgodności z otwartymi standardami. Zgodność

z najbardziej popularnymi technologiami zamknię-
tymi oraz z otwartym oprogramowaniem i otwar-
tymi standardami pozwala na stworzenie wyjątko-
wej platformy dla firm. Umożliwia ona integrację
z istniejącą infrastrukturą informatyczną i jedno-
czesne korzystanie z możliwości, jakie daje Linux
i otwarte oprogramowanie – wydajność, bezpie-
czeństwo i możliwość dostosowania systemów do
potrzeb firmy.

Scalix składa się z serwera poczty e-mail,
współdzielonego między użytkownikami kalen-
darza, folderów grupowych i innych rozwiązań,
usprawniających współpracę w przedsiębiorstwie.
Wspiera większość popularnych klientów poczty,
w tym Outlook i Evolution. Oczywiście, Scalix
wspiera administrowanie z poziomu xMC. Kon-
ta e-mail można tworzyć w momencie dodawa-
nia nowego użytkownika do systemu Xandros.
Mamy do wyboru dwa rodzaje kont. Pierwsze
to podstawowe konto Standard, które umożliwia
użytkownikom dostęp do e-mail, osobistego ka-
lendarza i kontaktów. Drugim rodzajem kont jest
Premium. Oprócz możliwości konta podstawowe-
go, użytkownicy mogą wykorzystywać natywne
wsparcie dla MS Outlook, grupowanie kontaktów,
dostęp do publicznych folderów i listy kontaktów.

Xandros BridgeWays
Xandros BridgeWays [4] to system zarządzania

serwerami, wspierający takie produkty jak: Xan-
dros, Red Hat, Solaris, Debian, Novell i Oracle Li-
nux. Zarządzanie zdalnymi serwerami odbywa się
przy pomocy xMC. Dla ułatwienia, został podzie-
lony na pięć uzupełniających się modułów:
1. Administration Management Edition – służy

do administracji systemami znajdującymi się w
sieci i działającymi na nich usługami.

2. Deployment and Management Edition – uła-
twia zarządzanie i eksploatację systemów Xan-
dros, aktualizacje i aplikowanie niezbędnych
poprawek oraz łatek.

3. SystemMonitoring Edition odpowiedzialny jest
za monitorowanie stanu systemu, działających
na nim usług i sprzętu.

4. Storage Management Edition wspiera przesyła-
nie i archiwizację informacji między systemami
i aplikacjami.

5. Enterprise Management Suite umożliwia połą-
czenie powyższych serwerów Xandros Bridge-
Ways i wspólne zarządzanie nimi.

Xandros Server 2 w Polsce
Xandros to bardzo ciekawa i wydajna dystrybu-

cja. Jej możliwości w zakresie współpracy z syste-
mami Microsoftu, prostota obsługi oraz wsparcie
techniczne w języku polskim, świadczone przez
firmę Amazis.net sprawiają, że system ten może
być wartościowy dla firm i instytucji. Wszyscy ci,
którzy chcą się przekonać jak sprawuje się w co-
dziennej pracy, mogą ściągnąć testową wersję 30
dniową ze strony [2]. Serwery Xandros są dostęp-
ne w polskiej wersji językowej (dzięki firmie Ama-
zis.net [3], która jest dystrybutorem Xandros i Sca-
lix w Polsce). Xandros Server 2 jest preinstalowany
na serwerach Actina [6] oraz NTT.

Odnośniki
[1] Xandros w Polsce: http://Xandros.pl
[2] Xandros na świecie: http://Xandros.com
[3] Dystrybucja w Polsce: http://www.amazis.pl
[4] Bridge Ways: http://xandros.pl/products/

business/bridgeways_intro.html
[5] Serwer Scalix: http://www.scalix.com i http:

//www.scalix.pl
[6] Xandros Server 2 na serwerach Actina:

http://amazis.com/index.php?option=
com_content&task=view&id=2&Itemid=176
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Sabayon
Michał Koźmiński

Mimo, iż na niedostatek dystrybucji Li-
nuksa nie narzekamy to nie często można
spotkać dystrybucje opartą o Gentoo. Mo-
głoby się wydawać, iż Gentoo który jest
dla zaawansowanych użytkowników nie
nadaje się dla ludzi którzy dopiera zaczy-
nają przygodę z Linuksem.

Sabayon to zmienił; prostota tego systemu spra-
wia, iż nawet laik bezproblemowo poradzi sobie
z obsługą tego systemu. Twórcy z dumą podkre-
ślają, iż w 100% jest kompatybilny z „ojcem” (czyt.
Gentoo), nie potrzeba więc szukania opisów dla
Sabayon, bo wystarczą te dla Gentoo. System jest
dostępny jako Live CD, możemy użyć go przed in-
stalacją i zapoznać się. Jak na włoską dystrybucje
przystało, ma wbudowaną obsługę xgl i aiglx oraz
zamknięte sterowniki.

Do wyboru mamy 3 środowiska graficzne, więc
nikt nam nic nie narzuca: KDE (domyślne), GNO-
ME i stary, dobry Fluxbox. Pulpit 3D działa bez
żadnej dodatkowej konfiguracji, bo instalator sam
wykrywa, co nam potrzebne – czyli compiz-fusion
mamy od razu. Na pewno spodoba się to osobom
początkującym.

Jednak kiedy nasz komputer nie jest już naj-
nowszy, to można zrezygnować z efektów na rzecz
szybkości. Mamy pięknie wyglądający system –
Mandriva Xtreme 2 by się takiej oprawy nie po-
wstydziła, co jednak z funkcjonalnością? Tu po raz
kolejny Sabayon udowadnia, iż pochodzi od Gen-
too. Dlaczego? Ponieważ mamy dostępny mena-
dżer pakietów (Portage) taki sam, jak w Gentoo
oraz opcję kompilowania ze źródeł.

Do dyspozycji mamy też masę wbudowanych
programów. Podzielono je na grupy: dla develo-
perów, gry, graficzne, internet, multimedia, biuro,

ustawienia, system, narzędzia. Dla każdego coś się
znajdzie, nawet zadbano o programistów i wbu-
dowano Qt Designer oraz Glade. Jak połapać się
w gąszczu tylu programów? O tym też twórcy sys-
temu pomyśleli; u góry menu znajduje się prosta
ale i skuteczna „szukajka” programów. Ciekawą
rzeczą jest historia, możemy ją wyczyścić w każ-
dym momencie, ale bywa też pomocna. Jedno, co
mnie szczególnie zaskoczyło, to integracja Flasha
i Javy w system. Nie potrzeba już sciągać i instalo-
wać wtyczek do Firefoksa.

Rysunek 1. Beryl w Sabayon

Wbudowano również wiele gier – hitów na Li-
nuksa, takich jak Nexuiz, czy Savage 2. Co jednak,
kiedy potrzeba użyć programu dedykowanego dla
Windowsa? Sabayon instaluje się z Wine (window-
sowskie API) oraz skonfigurowanym wine-doors,
które ułatwia instalację programów. Wystarczą do-
słownie 2 kliknięcia. Na pewno spodoba się to oso-
bom, które dopiero zaczynają przygodę z Linuk-
sem. Udało mi się nawet odpalić stare dobre Diablo

II na Live CD. System możemy zamienić w maszy-
nę multimedialną bez instalowania żadnego dodat-
kowego oprogramowania. Wystarczy włożyć płytę,
nasz Linux rozpozna, co trzeba z nią zrobić.

Jednak pozostaje jeszcze jedna ważna kwestia
– jak „Sabcia” sprawuje się na laptopach? Do te-
go testu użyłem laptopa Maxdata; szczerze mó-
wiąc, poraz kolejny byłem zaskoczony, kiedy to
karta graficzna, wi-fi i cała reszta działała bez za-
rzutów. Na Windowsie włączenie i odpalenie go
z działającą kartą dźwiękową, graficzną i wi-fi było
nie lada problemem, wymagającym instalacji dri-
verów, itp. Ten Linux nie ma z moim laptopem
problemów, nawet compiz-fusion działa bez zarzu-
tów. W porównaniu z Windowsem XP, na bate-
riach przy maksymalnym obciążeniu laptop dzia-
łał o 20% dłużej. Nie jest też jednak systemem bez
wad, bardzo rzucającą się w oczy jest mniejsza sta-
bilność – o wiele miejsza niż w Gentoo. Konfigu-
racja przeprowadzana w trybie graficznym na róż-
nym sprzecie daje różne efekty: na moim laptopie
instalacja drukarki spowodowała zawieszenie sys-
temu, a na stacjonarnym już nie. Tak więc, podsu-
mowując, po instalacji mamy gotowy system – nie
tylko co podstawowych, ale i do bardziej wymaga-
jących rzeczy.

Bootowanie z płyty: Na początku musimy usta-
wić w BIOS-ie, by komputer „bootował” z płyty.
Dla każdego producenta odbywa się to inaczej,
więc nie będę tego etapu opisywał. Przy starcie
komputera wkładamy płytkę i uruchamiamy Sa-
bayon. Polecam uruchomienie z płyty lub – na wol-
niejszych PC – samą instalację bez włączania Live
CD.

Czekanie na uruchomienie się Live CD umila
nam muzyka. Sabayon poprosi nas o wybranie ak-
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celeracji; dla posiadaczy kart ATI (Radeon) pole-
cam XGL – tu niestety mogą pojawić się problemy
z grami, a dla innych, którzy mają pewność, iż ich
karta obsługuje akceleracje sprzętową, wybieramy
AIGLX. Kiedy jednak pracujemy na karcie bez ak-
celeracji, wybieramy tryb „bez akceleracji” – jak
można wywnioskować.

Po włączeniu środowiska graficznego klikamy
na ikonkę „Install on disk”. Po chwili ujrzymy
program instalacji, jak na obrazku. Klikamy next
i wybieramy język (Polski) oraz układ klawiatury.
Po tych zabiegach, instalator zacznie używać wy-
branego języka i poprosi o wyspecyfikowanie do-
myślnego środowiska graficznego oraz usług sie-
ciowych, jakie ma świadczyć nasz komputer.

Podstawy już za nami; gdzie jednak ma się za-
instalować system? Musimy wybrać, czy sami po-
dzielimy dysk, czy zrobi to za nas instalator – je-
żeli nie mamy pojęcia o partycjonowaniu, pozwól-
my Sabayonowi podzielić nasz dysk. Nie ma raczej
obawy, iż zniszczy on partycje Windowsa lub in-
nego Linuksa, jeżeli tego nie chcemy. Teraz tylko
stefa czasowa i wskazanie domyślnego urządzenia,
które nas łączy z internetem. Sam proces instalacji,
jaki po tym nastąpi, potrwa od 10 do 50 minut,
w zależności od szybkości komputera oraz od ilo-
ści wybranych pakietów.

Rysunek 2. Pulpit KDE w Sabayon

Po tym, uruchamiamy ponownie komputer
i powinniśmy zobaczyć menu wyboru systemów,
klikamy na Sabayon i możemy się cieszyć nowiut-
kim systemem.

Modemy
Jeżeli jesteśmy „szczęśliwymi” posiadaczami

dostępu do internetu w formie Neostrady lub
Netii, to wiemy, że dostawcy często zapominają
o użytkownikach innego systemu, niż Windows.
Podam więc linki, które pomogą w konfiguracji
modemu:
http://student.icis.pcz.pl/~89573/
modem/ (testowałem synchronizację – działa) –
modem zxdsl 852 wersja 1
http://gentoo-wiki.com/HOWTO_
Speedtouch_modem (z oficjalnego wiki – po-
winno działać) - modemy Speedtouch

Rysunek 3. Graficzny instalator

Plusy i minusy systemu okiem
autora

Zalety:
— Efekty graficzne bez konfiguracji.
— Prostota użytkowania.

— Duża ilość softu na płycie.
— Miły design (miła praca).
— W 100% kompatybilny z Gentoo.
— Dla wielu na pewno lepszy niż Windows :)

Wady dystrybucji:
— Stabilność (a raczej niepewna stabilność).
— Wolniejszy, niż Gentoo z identycznymi progra-

mami.
— Próbuje włączyć wszystko, co się da (ja np.

nie mam Bluetooth w laptopie, Sabayon jednak
próbuje włączyć jego obsługę).

— Całkowicie graficzna konfiguracja (może to mo-
je subiektywne odczucie, dla wielu to zapewne
zaleta).
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Dosbox – część 2
Radosław Krakowiak – Raptou

Tworzymy za pomocą Dosbox własne paczki z programami
DOS, jako autonomiczne programy dla systemuWindows lub Mac
OS X.

W pierwszej części opisałem znakomity emulator komputera PC z syste-
mem DOS. Mało kto zdaje sobie sprawę, że Dosbox można wykorzystać jako
wirtualne środowisko, służące do tworzenia w pełni samodzielnych, komplet-
nych programów do uruchamiania w obcych systemach, na które programy
DOS nie zostały przeznaczone. Dzięki temu, że Dosbox może stanowić swego
rodzaju moduł gry, czy programu DOS, można w dość prosty sposób stworzyć
uniwersalny program przenośny. Taki program można następnie skopiować
np. na kartę pamięci lub Pendrive i uruchamiać ten program jako przenośny
w środowisku Mac OS X, lub Windows.

Paczka taka składa się z trzech części, które znajdują się w jednym katalogu:
1. Katalogu z Programem Dosbox dla Windows
2. Katalogu z Programem Dosbox dla Mac
3. Właściwego programu dla DOS.

Z systemem Linux jest pewien problem, ponieważ w nim inaczej rozwiąza-
ne są zależności, a wykonanie przenośnej wersji programu Dosbox może być
kłopotliwe. Linux wymaga, aby dla spełnienia zależności były w systemie zain-
stalowane właściwe biblioteki. Nie jest to specjalnie dużym problemem, dzięki
wygodnym menedżerom pakietów, czy programowi Apt-get, jednak przeczy to
idei przenośności i autonomii programu. Teoretycznie, powinno być wystarcza-
jące stworzenie odpowiedniego skryptu, który od razu po uruchomieniu naszej
paczki z programem dla DOS wykonywałby w pierwszej kolejności polecenia
pobrania odpowiednich bibliotek. Gdy są już zainstalowane, skrypt nie wykona
się.

Problemem jest mnogość rozwiązań i różne programy do instalacji pakietów
wprost z sieci w różnych dystrybucjach systemu Linux oraz brak jednolitego
standardu (np. w dystrybucji Debian można wykorzystać polecenie apt-get,
gdzieś indziej już nie).

Innym problemem, jaki napotkamy przy tworzeniu uniwersalnej paczki
„międzysystemowej” jest nieco inne opisanie ścieżek, związane z początka-
mi systemu DOS. W większości systemów uniksowych do oddzielania kata-
logów w ścieżce dostępu stosuje się znak „/” a znakiem definiującym opcje
programu jest „-”. W systemie DOS, firma Microsoft przyjęła, że separatorem

katalogów będzie tzw. „odwrotny ukośnik” (back-slash), czyli „\”, natomiast
znakiem definiującym opcje programu będzie „/”. Do dziś sprawia to wiele
problemów osobom używającym kilku systemów operacyjnych. Kolejnym pro-
blemem będzie także odmienny standard akceleracji grafiki w systemach rodzi-
ny Windows i pozostałych. W Windows lansowany jest standard Direct Draw,
natomiast w pozostałych OpenGL. Co prawda, w konfiguracji Dosbox można
wybrać standard bez użycia akceleracji (tryby Overlay oraz Surface), jednak
wiąże się to z tym, iż niektóre programy DOS nie będą działały prawidłowo,
będą działały zbyt wolno lub nie uruchomią się wcale. W Windows można też
użyć trybu OpenGL, jednak w praktyce część programów DOS w tym trybie
nie chce się uruchomić. Z tego względu, musimy stworzyć dwa odrębne pliki
konfiguracyjne dla Dosbox pod Windows oraz dla Dosbox dla Mac (Linux).
Tryby Overlay lub Surface używa się w starszych komputerach, których karty
graficzne pozbawione są akceleracji grafiki 3D.

Aby nie marnować czasu na zbędne czynności podczas tworzenia paczek,
warto zwrócić uwagę na metodykę pracy przy tworzeniu paczek. Różnice
w obu plikach konfiguracyjnych dosbox.conf nie są wielkie, więc tworzymy
w pierwszej kolejności paczkę dla systemu, na którym najczęściej pracujemy,
sprawdzamy konfigurację i „dostrajamy” Dosbox, a następnie gotowy plik kon-
figuracyjny kopiujemy do katalogu dosbox dla drugiego systemu (np. do Win-
dows) i zmieniamy jedynie wpis w linii na „output=opengl” dla Mac/Linux
oraz „output=ddraw” dla systemu Windows. Następnie, w ostatnich liniach
sekcji „[autoexec]” zamieniamy ukośniki (/ na \) w ścieżkach do katalogu
„udającego” dysk C oraz programów. Konfiguracja dla drugiego systemu bę-
dzie „pasowała” w pozostałej części. Oczywiście, jak już wspomniałem, można
wybrać jeden z dwóch trybów „uniwersalnych” – czyli bez akceleracji grafiki:
Surface (najstarsze komputery) i Overscan (nowsze komputery z grafiką bez ak-
celeracji sprzętowej). Konfiguracja taka, z wyłączeniem różnic, które opisałem,
będzie zbliżona w działaniu programów na obu systemach.

Konfiguracja gry/programu DOS jako samodzielne-
go programu pod Windows

Większość programów dla systemu DOS można wykonać jako samodzielne
paczki, działające pod systemem Mac OS X lub Windows.
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Do budowy własnej paczki potrzebujemy emulatora Dosbox w wersji Por-
table Dosbox dla Windows.

1. Ściągamy program Portable Dosbox dla Windows
(http://sourceforge.net/project/downloading.php?groupname=
dosbox&filename=DOSBox-0.72_Universal.dmg.zip&use_mirror=
garr).

2. Tworzymy nowy katalog o dowolnej nazwie (dla przykładu: „Quake”, itp.).
3. Otwieramy katalog, np. „QuakeVI”.
4. Tworzymy nowy katalog, np. „C”.
5. Tworzymy katalog „Windows”.
6. Tworzymy katalog „Mac” – katalog ten będzie „udawał” dysk C systemu

DOS w emulatorze.
7. Do katalogu „C” kopiujemy zawartość katalogu z oryginalną grą lub pro-

gramem dla DOS.
8. Do katalogu „Windows” kopiujemy zawartość katalogu z Portable Dosbox

(trzy pliki: Dosbox.exe oraz biblioteki DLL). Otwieramy plik dosbox.conf
w dowolnym edytorze tekstu.

9. Odszukujemy i zmieniamy następujące zmienne na dokładnie takie, jak po-
niżej:
- fulscreen=true
- output=ddraw
- core=auto
- cycles=max
- cycleup=100
- cycledown=100
- memsize=32
- frameskip=1

10. Przechodzimy do sekcji [autoexec] na końcu pliku i wpisujemy (oprócz
oczywiście wyjaśnień podanych w nawiasach):
[autoexec]
mount c ../c (montowanie katalogu ,,C’’ jako dysku C)
c:
SET BLASTER=A220 I5 D1 H5 P330 T6
; zmienna systemowa odpowiadająca za prawidłową detekcję
; karty muzycznej w~stylu Sound Blaster
cd nazwa_katalogu_z_gra
; (,,change directory’’, czyli ,,zmień katalog’’)
setup
;(lub inna nazwa pliku konfiguracji gry)

11. Zapisujemy zmiany.
12. Uruchamiamy dosbox.app

13. Konfigurujemy ustawienia gry (dźwięk, grafika, np. Sound Blaster 16, adres
220h, IRQ 7, DMA 1).

14. Bez opuszczania DOSa uruchamiamy grę i sprawdzamy jej działanie.
15. Opuszczamy grę i wciskamy [Ctrl]+[F9], aby opuścić trym DOS i powrócić

do Windows.
16. Gdy gra jest już właściwie skonfigurowana otwieramy znów dosbox.conf

do edycji.
17. Przechodzimy do sekcji [autoexec].
18. Usuwamy wpis z setup i zastępujemy go nazwą pliku wykonywalnego gry

(np. „quake.exe”)
19. dopisujemy na samym końcu: exit – aby automatycznie zakończyć sesję

DOS po zakończeniu gry i powrócić do Mac OS X / Windows

Gra jest już skonfigurowana dla systemu OSX. Dalsza część, to konfiguracja
paczki dla systemu Windows, aby grę/program można było uruchamiać na
komputerze PC np. z Pendrive i można tę część pominąć, jeżeli nie chcemy
używać systemu Windows. W tym przypadku, katalog „Windows” w naszej
grze jest zbędny.

Konfiguracja gry/programu DOS jako samodzielne-
go programu pod MacOSX.

Większość programów dla systemu DOS można wykonać jako samodzielne
paczki działające pod systemem Mac OS X lub Windows

Do budowy własnej paczki potrzebujemy emulatora Dosbox w wersji dla
Mac oraz Portable Dosbox dla Windows.
1. Ściągamy program Portable Dosbox dla Windows

(http://sourceforge.net/project/downloading.php?groupname=
dosbox&filename=DOSBox-0.72_Universal.dmg.zip&use_mirror=
garr)

2. Ściągamy program Dosbox dla Mac OS X (http://portableapps.com/
node/4656 ).

3. Tworzymy nowy katalog o dowolnej nazwie (dla przykładu: Win311 itp.)
4. Otwieramy katalog np QuakeVI
5. Tworzymy nowy katalog np. C.
6. Tworzymy katalog Windows
7. Tworzymy katalog Mac – katalog ten będzie „udawał” dysk C systemu DOS

w emulatorze.
8. Do katalogu „C” kopiujemy zawartość katalogu z oryginalną grą lub pro-

gramem dla DOS.
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9. Do katalogu Windows kopiujemy zawartość katalogu z Portable Dosbox
(trzy pliki: Dosbox.exe oraz biblioteki DLL).

10. Podmontowujemy obraz DMG Dosbox dla Mac OS X.
11. Kopiujemy pliki Dosbox.app oraz dosbox.conf z pliku DMG do utworzo-

nego przez nas katalogu Mac.
12. Otwieramy plik dosbox.conf w dowolnym edytorze tekstu.
13. Odszukujemy i zmieniamy następujące zmienne na dokładnie takie, jak

poniżej:
- fulscreen=true
- output=opengl
- core=auto
- cycles=max
- cycleup=0
- cycledown=0
- memsize=64
- frameskip=1

14. przechodzimy do sekcji [autoexec] na końcu pliku i wpisujemy:
[autoexec]
mount c ../c
; (montowanie katalogu ,,C’’ jako dysku C)
c:
SET BLASTER=A220 I5 D1 H5 P330 T6
; zmienna systemowa odpowiadająca za prawidłową detekcję
; karty muzycznej Sound Blaster
cd nazwa_katalogu_z_gra
; change directory, czyli ,,zmień katalog’’
setup
; lub inna nazwa pliku konfiguracji gry

15. Zapisujemy zmiany.
16. Uruchamiamy dosbox.app
17. Konfigurujemy ustawienia gry (dźwięk, grafika, np. Soun Blaster 16, adres

220h, IRQ 7, DMA 1).
18. Bez opuszczania DOSa uruchamiamy grę i sprawdzamy jej działanie.
19. Opuszczamy grę i wciskamy [Ctrl]+[F9], aby opuścić tryb DOS i powrócić

do OSX.
20. Gdy gra jest już właściwie skonfigurowana, otwieramy znów do-

sbox.conf do edycji.
21. Przechodzimy do sekcji [autoexec].
22. Usuwamy wpis z setup i zastępujemy go nazwą pliku wykonywalnego gry

(np. „quake.exe”)
23. Dopisujemy na samym końcu:

exit – aby automatycznie zakończyć sesję DOS po zakończeniu gry i po-
wrócić do Mac OS X / Windows

Gra jest już skonfigurowana dla systemu OSX. Dalsza część to konfiguracja
paczki dla systemu Windows, aby grę/program można było uruchamiać na
komputerze PC np. z Pendrive i można tę część pominąć, jeżeli nie chcemy
używać systemu Windows. W tym przypadku katalog Windows w naszej grze
jest zbędny.

Konfiguracja paczki z grą/programem przygotowa-
nym dla Mac OSX na wersję dla Windows lub „dwu-
systemową”

Należy przekopiować plik dosbox.conf z katalogu „Mac” do katalogu „Win-
dows”, a następnie:
1. Otworzyć go w edytorze tekstu.
2. Zmienić wpis output=opengl na output=ddraw.

Firma Microsoft tworząc system MS DOS wykorzystała znak „/” jako ope-
rator dla poleceń wewnętrznych i zewnętrznych, więc z tego powodu także
musimy go zamienieć z „uniksowego „/” na „microsoftowy” „’́, czyli:

3. Odszukujemy sekcję [autoexec]
4. Zmieniamy wiersz mount na:

mount c ..(̧montowanie katalogu „C” jako dysku C – uwaga! Odwrotny
„slash”!)

5. Zapisujemy zmiany
Mamy już gotową grę/program do uruchamiania pod dwoma systemami

operacyjnymi zamiennie (Mac OS X / Windows).

Tworzenie paczki jako obraz dysku DMG
Uwaga! System Windows nie rozpoznaje domyślnie rozszerzenia DMG. Je-

żeli paczka jest przeznaczona dla obu systemów, sugeruję użycie programu
pakującego (Zip, Rar, 7Zip) zamiast DMG!
1. Otwórz „Narzędzia dyskowe”.
2. Kliknij „Nowy obraz”
3. Nadaj mu nazwę
4. Kliknij „własne” i wpisz wielkość pliku obrazu odrobinę wyższą, niż wynosi

wielkość katalogu z naszą gotową już grą. Obraz zamontuje się automatycz-
nie po utworzeniu.

5. „Przeciągnij” katalog z grą (ten z Dosbox i grą włącznie w jednym katalogu)
do zamontowanego obrazu.

6. Odmontuj obraz.
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Rysunek 1.

Gotowe. Teraz naszą paczkę DMG możemy umieścić np. na serwerze FTP,
czy wysłać koledze.

Sprawdź, czy zezwala na to licencja programu. Niektórzy producenci do
dziś nie uwolnili gry lub nie zrzekli się praw do niej na zasadzie abandonware!

Przystosowanie Dosbox do komputerów Mac z pro-
cesorem PowerPC

Procesory Power PC to zupełnie odmienna architektura, w przeciwieństwie
do procesorów Intel. O wiele trudniej jest emulować system DOS na tej plat-
formie.

Z tego powodu, nie wszystkie programy DOS da się uruchomić na kompu-
terach z tym procesorem, lub niektóre nie będą działały z zadowalającą wydaj-
nością.

Otwórz w edytorze plik dosbox.conf Tu bowiem tkwi tajemnica wydaj-
ności. Konkretnie, w liniach:

output=
core=
cycles=

Zamiast wartości „opengl” spróbuj użyć np. „overlay”. Zamiast „core=auto”
wpisz np. „core=normal”. Wartość „cycles=max” zaś zmień na cycles=5000

cycleup i cycledown – zmień wartość 0 na np. 100. Jest to krok ręcznej
regulacji szybkości maszyny klawiszami F11, F12 (0 oznacza blokadę ręcznej
regulacji podczas gry).

Urochom grę; powinno być możliwe klawiszmi [Ctrl]+[F11] i [Ctrl]+[F12]
dobrać wartość „cycles” do Twojego komputera, zapamiętaj najlepszą wartość
i wpisz ją na stałe w cycles= Klawisze [Ctrl]+[F8] i [Ctrl]+[F9] odpowiadają za
ilość traconych ramek.

Niestety nie mam G4 i nie jestem w stanie dobrać najlepszych wartości. Co
należy wpisywać – jest opisane w zahaszowanych liniach komentarzy ustawień.

Czasem – paradoksalnie – niższa liczba poprawia szybkość emulacji kon-
kretnej gry na konkretnym egzemplarzu komputera. Tak skonfigurowany plik
dosbox.conf dla Twojej maszyny możesz już potem hurtowo podmienić
dla każdej gry i raczej nie będzie wymagał większych korekt, może oprócz
zmiany ścieżki do gry w sekcji [autoexec] oczywiście. Jak do tej pory, spo-
tkałem tylko dwa programy dosowe, które nie chciały dobrze działać na Dosbox
na słabszych maszynach: Illusion Pinbal – tryb chroniony, strasznie trudno do-
brać poprawne wartości.

Przydatne skróty klawiszowe podczas działania programu:
[Ctrl]+[F10] – uwolnienie kursora myszy
[Ctrl]+[F9] – zabicie dosboxa
[Ctrl]+[F7] – zmniejszenie współczynnika pomijania ramek
[Ctrl]+[F8] – zwiększenie współczynnika pomijania ramek
[Ctrl]+[F11] – spowolnienie aplikacji
[Ctrl]+[F12] – przyśpieszenie aplikacji

Poniżej przedstawiam przykładową, uniwersalną konfigurację pliku „do-
sbox.conf” (listing), dla komputerów Mac z procesorem Intel Core i wyższych
– na przykładzie gry Quake.

Uwaga! Do katalogu z grą (tutaj: „C”) należy skopiować sterowniki VESA
dla DOS, aby można było używać wyższych rozdzielczości w grze. W poniż-
szym listingu użyto sterowników Univbe 5.1
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[sdl]
fullscreen=true
fulldouble=true
fullresolution=800x600
windowresolution=original
output=opengl
autolock=true
sensitivity=500
waitonerror=true
priority=higher,normal
mapperfile=mapper.txt
usescancodes=true

[dosbox]
language=
machine=vga
captures=capture
memsize=64

[render]
none,normal2x,normal3x,advmame2x,advmame3x,
advinterp2x,advinterp3x,tv2x,tv3x,rgb2x,
rgb3x,scan2x,scan3x.

frameskip=1
aspect=true
scaler=normal2x,advmame2x

[cpu]
core=auto
cycles=max
cycleup=0
cycledown=0

[mixer]
nosound=false
rate=44000
blocksize=8192
prebuffer=50

mpu401=intelligent
device=default
config=

[sblaster]
sbtype=sb16
sbbase=220
irq=7
dma=1
hdma=5
mixer=true
oplmode=opl3
oplrate=22050

[gus]
gus=false
gusrate=44000
gusbase=240
irq1=5
irq2=5
dma1=3
dma2=3
ultradir=C:\ULTRASND

[speaker]
pcspeaker=true
pcrate=22050
tandy=auto
tandyrate=22050
disney=true

[bios]
joysticktype=none

[serial]
serial1=dummy
serial2=dummy
serial3=disabled
serial4=disabled
lpt1=true
lpt1=enabled

[dos]
xms=true
ems=true
umb=true

[ipx]
ipx=true

[tcp]
tcp=true

[autoexec]
mount c ../c
c:
SET BLASTER=A220 I5 D1 H5 P330 T6
cd univbe51
univbe
cd \
quake -nocdaudio
exit
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Baza pod kontrolą konsoli – część 7
Krzysztof Biskup – Irish

Witam po raz kolejny drogich czytelników i zapraszam do siód-
mej części artykułu dotyczącego baz danych MySQL. Dziś przed-
stawię funkcje matematyczne, funkcje obsługi daty i czasu oraz
sposób ich użycia.

Zacznijmy jednak od przykładu użycia opisywanej w poprzednim artykule
funkcji obsługującej napisy. Wykorzystamy w nim funkcję UPPER do zmiany
liter na wielkie w tytule strony.
SELECT id, UPPER(title) FROM katalog;

Rysunek 1.

Kolejny, nieco bardziej rozbudowany, przykład posłuży nam do zademon-
strowania bardziej praktycznego funkcji operujących na danych napisowych.
SELECT id, SUBSTRING(adres, 8, 15),LEFT(tytul, 13),
LEFT(opis, 15),jezyk FROM katalog;

Rysunek 2.

W powyższym przykładzie, przedstawionym na rysunku 2., wykorzystaliśmy
dwie funkcje SUBSTRING i LEFT. Dzięki nim mogliśmy dane zaprezentować
w bardziej czytelnej i przejrzystej formie. Przejdźmy już do tematu naszego
artykułu, a mianowicie do funkcji matematycznych.

Funkcja Znaczenie funkcji
ABS(x) Zwraca wartość bezwzględną z x.
ACOS(x) Zwraca arcus cosinus z liczby x.
ASIN(x) Zwraca arcus sinus z liczby x.
ATAN(x) Zwraca arcus tangens z liczby x.
CEIL(x) Zwraca najmniejszą liczbę całkowitą nie mniejszą

niż x.
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Funkcja Znaczenie funkcji
COS(kąt) Zwraca cosinus z kąta.
COT(kąt) Zwraca cotangens kąta.
CRC32(ciag) Oblicza sumę kontrolną dla ciągu ciag
CONV(x,a,b) Konwertuje liczbę x z systemu o podstawie a do

systemu o podstawie b
DEGREES(x) Zamienia radiany na stopnie
x DIV y Zwraca całkowity wynik dzielenia x przez y
EXP(x) Oblicza wartość wyrażenia ex
FLOOR(x) Zwraca największą liczbę całkowitą nie większą niż

x
GREATEST(x,y,z,...) Zwraca największą z liczb x,y,z,...
LN(x) Zwraca wartość logarytmu naturalnego z x
LOG(a,x) Zwraca wartość logarytmu przy podstawie a z licz-

by x
LOG10(x) Zwraca wartość logarytmu dziesiętnego z x
MOD (x,y) Zwraca resztę z dzielenia x przez y
PI() Zwraca wartość liczby PI
POW(x,y) Zwraca wartość liczby x podniesionej do potęgi y
RADIANS(x) Zamienia stopnie na radiany
RAND() Zwraca losową liczbę rzeczywistą z zakresu <0;1)
ROUND(x,d) Zwraca zaokrągloną wartość liczby x z dokładno-

ścią do d miejsc po przecinku
SIGN(x) Zwraca znak liczby x
SIN(kąt) Zwraca sinus kąta
SQRT(x) Zwraca wartość pierwiastka kwadratowego z liczby

x
TAN(kąt) Zwraca tangens kąta
TRUNCATE(x,d) Obcina część ułamkową z liczby x z dokładnością

do d
Przedstawmy teraz kilka przykładów praktycznego wykorzystania powyższych
funkcji:
SELECT CONV(10,10,2);

SELECT PI()*POW(10,2);

SELECT GREATEST(10,11,12,1,20,25,100,256,12);

Rysunek 3 przedstawia trzy przykłady użycia różnych funkcji matematycznych.
Ich przydatność nie sposób przecenić szczególnie wtedy, gdy tworzymy jakieś
zestawienia lub podsumowania danych. Kolejną bardzo przydatną grupą ele-
mentów dostępnych w MySQL są funkcje obsługi daty i czasu.

Rysunek 3.

Funkcja Znaczenie funkcji
ADDTIME(czas1,czas2) Dodawanie czasów do siebie
CURDATE() Zwraca aktualną datę
CURTIME() Zwraca aktualny czas
DATE(w) Zwraca samą datę wydobytą z wyrażenia

w zawierającego oprócz daty także czas
DATEDIFF(d1,d2) Oblicza różnicę miedzy datami d1 i d2
DATE_ADD(d, INTERVAL e t) Dodaje do daty d
DATE_SUB(d, INTERVAL e t) Odejmuje od daty d.
DATE_FORMAT(d,f) Zwraca datę według formatu f.
DAYNAME(d) Zwraca słowną nazwę dnia określoną przez

datę d
DAYOFMONTH(d) Zwraca numer dnia w miesiącu określony

przez datę d
DAYOFWEEK(d) Zwraca numer dnia w tygodniu określony

przez datę d
HOUR(d) Zwraca godzinę z czasu t
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Funkcja Znaczenie funkcji
MAKETIME(h,m,s) Tworzy czas na podstawie h - godziny, m - minuty,

s - sekundy
MINUTE(t) Zwraca minutę z czasu t.
MONTH(d) Zwraca numer miesiąca z daty d.
MONTHNAME(d) Zwraca nazwę miesiąca z daty d.
NOW() Zwraca aktualną datę.
SECOND(t) Zwraca sekundy z czasu t.
TIMEDIFF(t1, t2) Oblicza różnicę czasu pomiędzy czasem t1 i t2.
WEEKDAY(d) Zwraca numer dnia w tygodniu z daty d.
WEEKOFYEAR(d) Zwraca numer tygodnia w roku z daty d.
YEAR(d) Zwraca rok z daty d.

Zobaczmy jak w praktyce będzie może wyglądać wykorzystanie powyż-
szych funkcji:
SELECT WEEKOFYEAR(NOW());

SELECT DAYNAME(NOW());

SELECT YEAR(NOW()), MONTH(NOW()), DAYOFMONTH(NOW());

Rysunek 4.

Na rysunku 4 przedstawiony został efekt wykorzystania kilku funkcji służących
do formatowania daty. W podobny sposób stosujemy funkcje do formatowania
i obsługi czasu, co przedstawia rysunek 5.

SELECT TIMEDIFF(’12:51:00’,’12:40:10’);

SELECT HOUR(NOW()), MINUTE(NOW()), SECOND(NOW());

Rysunek 5.

Przedstawmy może jeszcze przykład funkcji (rysunek 6) zwiększającej datę
o zadany okres czasu:
SELECT NOW(), DATE\_ADD(NOW(),INTERVAL 30 DAY);

Rysunek 6.
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Funkcja DATE_ADD pozwala na prezentowanie daty i czasu według dowolne-
go schematu. Znaczenie poszczególnych symboli prezentuje poniższa tabela.

sYMBO Znaczenie
%a Skrót nazwy dnia
%b Skrót nazwy miesiąca
%c Numer miesiąca
%D Dzień miesiąca z angielskim przyrostkiem
%d Dzień miesiąca w formacie dwucyfrowym
%e Dzień miesiąca
%f Mikrosekundy
%H Godzina w formacie (00,...,23)
%h Godzina w formacie (00,...,12)
%i Sekundy w formacie dwucyfrowym
%j Dzień w roku w formacie trzycyfrowym
%k Godzina w formacie (0,...,23)
%l Godzina w formacie (0,...,12)
%M Nazwa miesiąca
%m Numer miesiąca w formacie dwucyfrowym
%p Określenie czy AM czy PM dla godzin
%s Sekundy w formacie (00,...,59)
%U Numer tygodnia z niedzielą jako pierwszym dniem

tygodnia
%W Nazwa dnia
%Y Rok zapisany w postaci czterech cyfr
%y Rok zapisany w postaci dwóch cyfr
%% Znak %

Dzięki skrótom możemy w znacznie czytelniejszym zapisie sformatować po-
trzebne informacje związane z datą i czasem oraz wyodrębnić z nich pożądane
dla nas informacje.
SELECT DATE_FORMAT(NOW(), "%Y, %m");

SELECT DATE_FORMAT(NOW(), "%y, %m");

Rysunek 7.

Rysunek 7 obrazuje sposób wykorzystania symboli w formatowaniu daty i cza-
su.

To na tyle w tej części artykułu. W kolejnej zaprezentuję funkcje szyfrują-
ce oraz inne funkcje pomocnicze. Dziękuję za uwagę i zapraszam do lektury
kolejnych artykułów.
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Komparator – „porównywator” dla KDE
Michał Rzepka

W skrócie, Komparator jest aplikacją służącą do porównywa-
nia zawartości dwóch lokalizacji (folderów lokalnych czy zdal-
nych) i ich synchronizacji. Czynność wbrew pozorom powszech-
na wśród użytkowników wszystkich platform, a na Linuksie wy-
magająca nieraz posługiwania się „nieprzyjaznymi” narzędziami
konsolowymi, jak diff.

Komparator oferuje uproszczone podejście do tej czynności, udostępniając
ku temu interfejs podobny do tego, jaki mają popularne przeglądarki plików
czy klienty FTP. Program wymaga do działania KDE w wersji przynajmniej
3.4, a najnowszą wersję oznaczoną 0.9 można pobrać ze strony
http://sourceforge.net/projects/komparator.

Rzut okiem na program
Interfejs aplikacji jest dość prosty, jednakże na pierwszy rzut oka może się

wydawać chaotyczny, gdyż wiele funkcji jest „na wierzchu”, zorganizowanych
w zakładki, a nie ukryte pod pozycjami menu. Jest to korzystne z punktu wi-
dzenia szybkiej pracy, ale wymaga dokładnego zapoznania się z aplikacją. Na
początku najlepiej przetestować Komparatora na jakichś „zbędnych” danych.

Są trzy główne zakładki określające opcje szukania oraz opcje programu,
a także trzy zakładki przedstawiające listy duplikatów, plików nowszych oraz
brakujących. W prawym dolnym rogu określamy która kolumna (lewa lub pra-
wa) ma stanowić folder „referencyjny”, czyli ten którego raczej nie zamierzamy
zmieniać, oraz „niereferencyjny”, który zamierzamy zaktualizować. W prawym
górnym rogu znajdują się widgety do zapisywania i wczytywania „presetów”
czyli ustawień szukania. Są tam też pola do określenia dwóch porównywanych
lokalizacji.

Lokalizacjami mogą być katalogi lokalne, lokalizacje ftp, a nawet smb (co
pozwala na backup danych tak z maszyn Windowsowych, jak i Linuksowych).
Aby określić lokalizację ftp, wpisujemy w pasek:

ftp://nazwa_uzytkownika@host.ftp

Komparator potrafi porównywać pliki na podstawie kilku czynników. Dwa
pliki uznaje za identyczne, kiedy mają ten sam rozmiar, ale także identyczną
sumę MD5. Dodatkowo, program potrafi wykonać porównanie na poziomie bi-
narnym, ale jest to najwolniejszy sposób i domyślnie wyłączony. Niestety, aby
trafnie porównać dwa pliki, niezbędne jest ich ściągnięcie ze zdalnej lokalizacji,

Rysunek 1. Główne okno programu, zakładka „duplikaty”

co może okazać się powolne w przypadku małej przepustowości połączenia.
Typowy proces porównywania 5-megabajtowego zbioru danych na FTP z kopią
lokalną (wyszukiwania duplikatów, brakujących plików oraz różniących się da-
tą modyfikacji) trwał w moim teście kilka minut, niewiele więcej, niż ściągnięcie
danych na dysk. Poziom dokładności można zmieniać i kazać Komparatorowi
porównywać jedynie rozmiar pliku, bez sumy MD5. Zalecane jest włączenie
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opcji „Komparator text color theme” w zakładce „Settings” ustawień szuka-
nia. Spowoduje to zastosowanie bardziej kontrastowych barw do zaznaczania
poszczególnych nazw.

Wyniki szukania
Kolory zależą od kontekstu (duplikaty, czy może brakujące pliki). W zakład-

ce obrazującej znalezione duplikaty, na czarno barwione są nazwy tych plików,
które występują dokładnie dwukrotnie i mają tą samą względną ścieżkę dostę-
pu. Na niebiesko barwione są pliki, które są duplikatami pod względem sumy
MD5 i/lub binarnego porównania, ale znajdują sie w różnych podkatalogach.
Jeśli teraz zaznaczymy któryś z plików na liście, to poniżej ukaże się spis pli-
ków identycznych. Na tym spisie z kolei, plik może być oznaczony na zielono
(referencyjny) lub niebiesko.

Pliki „brakujące” to takie, które występują tylko raz. Jeśli nasza kopia lo-
kalna nie posiada pliku, który mógł zostać wrzucony przez kogoś innego np.
na konto FTP, to na tej liście ujrzymy jego nazwę.

Przegląd plików „nowszych” pozwala zorientować się, które pliki zostały
zmodyfikowane w katalogu referencyjnym. Program na czarno zaznacza pliki
nowsze, starsze zaś na niebiesko. Czasem jednak porównywanie czasu mo-
dyfikacji bywa zdradliwe, gdyż plik może nosić datę skopiowania jako datę
modyfikacji. Dlatego, jeśli jakieś dwa pliki są duplikatami, starszy zostanie
podświetlony na purpurowo. Jeśli zaś dwa pliki mają tą samą ścieżkę dostępu,
ten sam znacznik czasowy, ale są różne, będą wyświetlane na czerwono.

W widoku plików brakujących i nowszych, ekran podzielony jest na dwie
kolumny, z których jedna to folder referencyjny. Możliwe jest szybkie prze-
rzucanie plików ze zbioru do zbioru i ich usuwanie – wrzucanie do kosza
lub zupełne. Każdej z list można nadać filtr, ograniczający pliki tylko do tych
należących do konkretnego użytkownika, posiadające odpowiedni rozmiar, itp.

Podsumowanie
Komparator to dosyć użyteczne narzędzie, działające szybko i stabilnie. Jed-

nakże, najbezpieczniej przećwiczyć obsługę na jakichś zbędnych danych, gdyż
nasze rozumienie takich pojęć jak „duplikat” może nieco się różnić od wizji
twórcy.

Odnośniki
[1] http://komparator.sourceforge.net – Strona główna projektu.

Rysunek 2. Przegląd identycznych plików.
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Flock – przeglądarka inna, niż wszystkie
Krzysztof Biskup – Irish

W niniejszym artykule chciałbym opisać
skąd pobrać, jak zainstalować i jak korzystać
z przeglądarki internetowej Flock. Zanim jed-
nak przejdę do tej części artykułu, przedsta-
wię króciutko samą przeglądarkę i jej histo-
rię.

Pierwsze wydanie przeglądarki Flock miało miejsce 21 października 2005
roku. Aktualna wersja to 1.0.8 z 26 stycznia 2008 roku. Na przełomie tych ponad
dwóch lat, uległa sporej modyfikacji.

Autorzy kładą spory nacisk na szybkość wczytywania stron w systemach
Windows i Linux, które ma przewyższać inne przeglądarki oparte na silni-
ku Gecko. Sama nazwa przeglądarki Flock oznacza gromadę, stado (ptaków).
Możliwościami przeglądarki mogą się cieszyć posiadacze systemów Windows,
Linux/Unix, Mac OS X. Potencjalnym odbiorcą oprogramowania jest osoba
uczestnicząca aktywnie w społeczności internetowej. To ukierunkowanie Flock
przejawia się w szeregu usprawnień w owej dziedzinie, od narzędzi do łado-
wania zdjęć zaczynając, a na pisaniu na blogach kończąc.

Rysunek 1. Oficjalna strona programu

Aby pobrać przeglądarkę, można skorzystać ze strony domowej projektu
http://www.flock.com/ lub innego serwera, udostępniającego pakiet dla
naszego sytemu operacyjnego. Wybieramy download, serwis rozpozna nasz
system operacyjny i już możemy rozpocząć pobieranie pakietu, co przedstawia
rysunek 2.

Rysunek 2.

Po pobraniu pakietu, który skompresowany jest w archiwum tar, musimy
go wypakować. Do jakiego katalogu zostanie on wypakowany? Oczywiście do
takiego, do którego mamy pełne prawa. Ja wybrałem katalog domowy zalogo-
wanego użytkownika (rysunek 3), a do wypakowania użyłem programu pro-
gramu Ark. Oczywiście, można to uczynić na wiele innych sposobów, ważne
jest tylko, aby wszystkie pliki poprawnie się zdekompresowały.
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Rysunek 3.

Kolejnym krokiem jest uruchomienie aplikacji instalacyjnej. Ja uczyniłem to,
używając do tego celu mojego ulubionego menadżera plików (Midnight Com-
mander), ale oczywiście nic nie stoi na przeszkodzie, aby wydać odpowiednie
polecenie z konsoli. Przykładowo, dla mojej konfiguracji polecenie wygląda
następująco :
/home/krzych/flock/flock

Tak, czy owak, należy uruchomić plik wykonawczy, czyli flock (rysunek 4).

Rysunek 4.

Proces pierwszego uruchomienia przebiega bardzo szybko, już po kilkunastu
sekundach naszym oczom ukaże się okno aplikacji.

Rysunek 5.

Jeżeli nie byliśmy jakimiś wyjątkowymi, pechowcami ani nie tkwi na nas jakaś
klątwa Starożytnego Egiptu :) i nasza przeglądarka została zainstalowana i dzia-
ła, to możemy wykonać jeszcze jedną czynność, a mianowicie zaimportować
ustawienia z domyślnej przeglądarki internetowej naszego sytemu.

Oczywiście, ja polecam utworzenie pozycji w menu do uruchamiania naszej
przeglądarki. Opiszę proces dodania takiej pozycji do menu w środowisku KDE
w dystrybucji Mandriva Linux. W tym celu przejdźmy do menu i w miejscu,
w którym chcemy dodać naszą pozycję, klikamy prawym przyciskiem myszy i
z otwartego menu wybieramy modyfikuj menu (rysunek 6).
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Rysunek 6.

Po wykonaniu tej czynności otwiera się okno znowu, we właściwym miejscu,
klikamy prawym przyciskiem myszy i z otwartego menu wybieramy: nowa
pozycja (rysunek 7).

Rysunek 7.

Otwiera się okienko dialogowe, w które wpisujemy pożądaną nazwę w naszym
przypadku najlepiej Flock.

Rysunek 8.

Po czym otwiera się formularz (rysunek 8), w którym wypełnijmy sobie pola:
opis - Przeglądarka Internetowa, polecenie - /adres_pliku/nazwa_pliku, może-
my jeszcze wskazać ikonę (rysunek 9): wskażmy katalog flock, a w nim katalog
z ikonami, wybierzmy pożądaną.

Rysunek 9.
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Po wypełnieniu formularza zapisujemy wszystkie ustawienia. Po tych usta-
wieniach, nasze menu jest wzbogacone o nową pozycję. Przejdźmy więc już
do naszej przeglądarki. Przy okazji, przetestujemy poprawność utworzonego
menu, uruchamiając z niego aplikację.

Rysunek 10.

Po uruchomeniu przeglądarki od razu rzuca się w oczy charakterystyczny inter-
fejs, choć częściowo można zauważyć ustawienia typowe dla Firefox. Niemniej
jednak, Flock dysponuje zupełnie innym zestawem narzędzi. Opis zaczniemy
od bardzo podstawowych funkcji, które umieszczone są kolejno po sobie na
pasku.

Pierwsza z nich: My World – uruchamia stronę główna, kolejna – People
Sidebar – (rysunek 11) otwiera zakładkę boczną użytkownika, z zapisanymi
ustawieniami mobilnymi.

Rysunek 11.

Powtórne kliknięcie danej z pozycji zamyka ją: informuje nas o tym status
open lub close. Trzecia pozycja – Media Bar – służący do otwierania programu
multimedialnego wyświetlającego galerię, prezentuje się dość okazale (rysunek
12). Jest to opcja niespotykana w innych przeglądarkach internetowych.

Rysunek 12.
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Następną pozycją jest Feeds Sidebar – dzięki tej opcji, mamy szybki dostęp
do grup ulubionych serwisów internetowych z kanałami informacyjnymi, które
możemy w prosty sposób modyfikować.

Kolejna opcja – Favorite Sites – umożliwia nam szybki dostęp do ulubionych
serwisów internetowych; podobnie, jak poprzednia pozycja, w bardzo prosty
sposób podlega modyfikacji. Po niej następna opcja daje nam dostęp do ko-
lejnej grupy serwisów tematycznych. Pozycja „Web Clipboard” (rysunek 13) –
otwiera zakładkę ze skopiowanymi materiałami, którymi dzięki temu można
łatwo zarządzać.

Rysunek 13.

System ten obsługuje metodę „drag nad drop”, dzięki czemu możemy całe
zaznaczone fragmenty strony przenosić do schowka, a potem dany fragment
możemy podejrzeć, dodać do bloga lub usunąć.

Oczywiście, przed dodaniem możemy tekst edytować, dzięki edytorowi blo-
gów, który jest zintegrowany z przeglądarką.

Rysunek 14. Przenoszenie fragmentu tekstu ze strony do schowka

Rysunek 15. Publikacja skopiowanego fragmentu do Bloga

Rysunek 16. Opcje publikacji
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Rysunek 17. Efekt naszej publikacji

Rysunek 18. Przenoszenie grafiki do schowka

To by było na tyle, jeśli chodzi o przeglądarkę Flock. Zachęcam do samo-
dzielnego przetestowania, bo przedstawiłem tylko małą namiastkę opcji apli-
kacji. Dla wielu zapalonych blogerów może to być jednak strzał w dziesiątkę.

Więcej informacji na stronie projektu http://www.flock.com.
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Recenzja

KDE 4.0 – recenzja
Karol Kozioł

KDE 4 było od jakiegoś czasu najbardziej wyczekiwanym open-
source’owym środowiskiem graficznym. Rzesze miłośników Wol-
nego i Otwartego Oprogramowania czekały na premierę ponad
rok, karmione co jakiś czas zrzutami ekranu z wersji alfa. Ale
czas oczekiwań się wypełnił i KDE 4.0 ujrzało światło dzienne.

Trochę wstępu
Kiedy KDE osiągnęło sędziwe 3.5 stało się jasne, że czas na jego następcę.

Wersja Alpha 1 pojawiła się 11. maja 2007 roku, zaś 20. listopada została udo-
stępniona wersja RC 1. Natomiast 11. stycznia 2008 roku nastał Wielki Dzień –
została wypuszczona oficjalnie wersja KDE 4.0.0, wzbudzając jęk zawodu tych,
co nie doczytali apeli deweloperów, którzy zaznaczali, że wersja 4.0 jest głównie
wersją deweloperską. 5. lutego pojawiła się wersja 4.0.1, niosąca poprawki do
błędów wykrytych w KDE 4.0.0. To, co napisałem dwa zdania wyżej, nie jest
błędem. Wersja 4.0 nie jest wersją KDE 4 przeznaczoną dla zwykłego użytkow-
nika, ale raczej solidną podstawą dla programistów, którzy mogą teraz lepiej
przenosić swoje programy na Qt 4 i integrować je z KDE 4.

W niniejszym artykule opisuję KDE wersję 4.0.1, gdyż wersja 4.0.0 była
jeszcze zbyt niestabilna i miała zbyt mało opcji, aby ją dobrze opisać. Zresztą,
trudno także opisywać i teraz KDE 4, gdyż każda nowa wersja i każda nowa
kompilacja z SVN niesie wiele poprawek i dodatkowych funkcji.

Filary, czyli co jest pod maską
KDE4 było reklamowane nie tylko jako środowisko graficzne, bardzo ład-

ne wizualnie i z dużym zestawem „fajerwerków”, ale przede wszystkim jako
środowisko robione od podstaw i o silnych fundamentach. Mówiąc to, mam
na myśli mechanizmy, o których zwykły użytkownik nie musi nawet wiedzieć,
ale które jednak wpływają znacznie na jakość pracy. Owe filary KDE4 to:

— Qt 4
— Plasma
— Phonon
— Solid

. . . oraz nieco mniej ważne Thread Weaver (wsparcie dla procesorów wie-
lordzeniowych), Decibel (framework dla wielu protokołów w komunikatorach

internetowych) oraz Strigi i Nepomuk (dwa ostatnie zapewniają wsparcie dla
pulpitu semantycznego).

Rysunek 1. Pulpit z kilkoma ikonami i plazmoidem zegara.

Qt 4
Biblioteka Qt jest odpowiedzialna za budowanie interfejsu graficznego KDE

oraz programów mu dedykowanych. Najnowsza wersja Qt, na chwilę obecną,
to 4.3. Niedługo planowane jest wydanie oficjalne wersji 4.4. Pierwsze wersje
Qt 4 zostały udostępnione już w 2005 roku, jednak do tej pory (tj. do momentu
wydania KDE 4) programów opartych na tej bibliotece było stosunkowo nie-
wiele. Jednym z powodów tak wczesnego wypuszczenia „niedokończonego”
KDE 4.0 była chęć wydania środowiska jako podstawy do przenoszenia apli-
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kacji z Qt 3 na Qt 4 i zachęcenie programistów, aby to robili. Biblioteka Qt 4
ma więcej możliwości, niż Qt 3 oraz jest od niej szybsza (tj. mniej procesoro-
i pamięciożerna), dzięki czemu KDE 4 jest około 20-30% szybsze od KDE 3.5.

Plasma
Wszystko, co użytkownik widzi na pulpicie w nowym KDE, jest Plasmą.

I to zdanie nie jest przesadą. Plasma odpowiada zarówno za zarządzanie pul-
pitem z ikonami (wcześniej robił to kdesktop), jak i za panel (wcześniej odpo-
wiedzialny był za to kpanel) oraz za widgety na pulpicie (wcześniej Superka-
ramba). Plasma zarządza elementami pulpitu roboczego za pomocą systemu
widgetów (zwanych też plazmoidami), przy czym wszystkie traktuje na rów-
nych prawach, to jest nie ma różnicy między K-Menu, zegarem analogowym,
czy ikoną-skrótem do programu, bo wszystkie mogą się znajdować w dowol-
nym miejscu na pulpicie. Tak, K-Menu także może znajdować się w dowolnym
fragmencie pulpitu, nie tylko w panelu. Jednakowe i uniwersalne traktowa-
nie wszystkich elementów przestrzeni roboczej użytkownika zapewnia więk-
szą elastyczność w modyfikowaniu pulpitu i dostosowywaniu go do własnych
potrzeb.

Phonon
Jest to nowy mechanizm zarządzania dźwiękiem w multimediach, zastę-

pujący krytykowane arts. Zapewnia kompleksową obsługę multimediów dla
każdego z programów startujących z poziomu KDE. Phonon pozwala na przy-
porządkowanie danej karty dźwiękowej do danego typu dźwięku. Na przykład,
jeżeli posiadamy dwie karty dźwiękowe, to jedna może obsługiwać dźwięk
z programów muzycznych, a druga z wideo.

Solid
Solid zapewnia lepszą komunikację KDE z urządzeniami podłączonymi do

komputera (zarówno przenośnych, jak i np. pamięć typu pendrive, a także
zamontowanych w komputerze na stałe). W komunikacji tej korzysta z me-
chanizmów HAL, NetworkManager i BluetoothZ (ale można je bez kłopotu
zastąpić innymi).

Rzut okiem na Pulpit
Tak, jak napisałem wcześniej, wszystko co widać na pulpicie to Plasma.

Na lewo plazmoid, na prawo plazmoid, a na środku, jak myślicie? Oczywiście
plazmoid. Plazmoidy dzielą się funkcyjnie na różne grupy. Plazmoidem jest
zarówno panel na dole, jak i ikony na pulpicie czy zegar analogowy lub też po-
wiadomienie o podłączonych urządzeniach wymiennych. Wśród innych cieka-
wych plazmoidów należy wymienić grę logiczną „15th Puzzle”, żółte karteczki

notatnikowe czy też możliwość umieszczenia na pulpicie dowolnego, ulubio-
nego obrazka. Panel dolny, chociaż sam w rzeczywistości jest plazmoidem (bo
jest zarządzany przez Plasmę, a nie oddzielną aplikację) pozwala na dołączanie
doń innych plazmoidów. Wybrany plazmoid (z wyjątkiem tych zadokowanych
na panelu) można przesuwać, skalować (wszak nowe KDE jest oparte graficznie
na plikach SVG) oraz obracać. Plazmoidy są dość estetycznie zrobione i chociaż
nie mają jeszcze za dużo opcji konfiguracyjnych (nie można chociażby zmienić
wyglądu panelu) to nie można na nie narzekać. Wprawdzie usługi oferowane
przez wytwory Plasmy były już oferowane przez inne aplikację (duet KDE 3.5
+ Superkaramba, ewentualnie z dodatkiem innych aplikacji) to jednak teraz za
wszystko odpowiada Plasma, a jak wiadomo, w jedności siła.

Plasma oferuje oczywiście więcej opcji, niż tylko wyświetlanie kilku wid-
getów na ekranie (ba, już nawet Opera to potrafi). Wśród nowych funkcji,
których nie było w KDE 3.5, trzeba wymienić, co następuje: Dashboard oraz
Pomniejsz/Powiększ pulpit. Dashboard (co na polski tłumaczy się jako „tablica
rozdzielcza”) zastępuje starą funkcję „Pokaż pulpit”. Po aktywowaniu funkcji
Dashboard (przez naciśnięcie Ctrl+F12 lub kliknięcie na odpowiednią ikonkę)
znikają nam wszystkie otwarte okna wraz z panelem (i wraz z nim także pasek
zadań i K-menu). A przecież główną funkcją „Pokaż pulpit” było zminimalizo-
wanie otwartych okien po to, aby zrobić miejsce na inne okno (wybrana z paska
zadań lub menu). Teraz po prostu widzimy pulpit wraz z plazmoidami (i nawet
nie da się uruchomić nic przez KRunnera).

Dla mnie więc Dashboard jest funkcją chybioną, ponieważ po jej zastoso-
waniu jedyne co mogę zrobić, to gapić się na pulpit albo kliknąć na ikonkę na
pulpicie (no chyba, że ktoś umieścił taskbar i K-menu na pulpicie, co w Pla-
smie jest możliwe). Drugą opcją, do której jestem negatywnie nastawiony, jest
funkcja „Pomniejsz/powiększ pulpit”. Otóż, po najechaniu kursorem myszki
na taki mały, denerwujący plazmoid w prawym górnym rogu ekranu (a de-
nerwujący dlatego, że wysuwa się zawsze, gdy skierujemy kursor w owy róg
ekranu, nawet, jeśli naszym celem było zamknięcie okna, które przypadkiem
tam się znalazło) możemy sobie kliknąć na przycisk „Pomniejsz”. Po kliknięciu
już wiemy, co się pomniejsza. Otóż cały pulpit, wraz z plazmoidami się na nim
znajdującymi zmniejszył się o połowę (a można jeszcze go zmniejszyć) i prze-
sunął w lewy górny róg ekranu (a resztę ekranu zajmuje piękna, biała. . . biel).
Co ciekawe, panel dolny oraz wszystkie otwarte okna nie zmieniają swojego
rozmiaru. Na szczęście pomniejszony pulpit można z powrotem powiększyć.
Czemu ta opcja ma służyć – do tej pory nie wiem. Mam nadzieję, że wyjaśni
się to wraz z pojawieniem się wersji KDE 4.1 lub 4.2.
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Rysunek 2. KickOff - domyślne menu w KDE 4.

Nowością (a może niezbyt świeżą nowością, bo w OpenSUSE rozwią-
zanie owo pojawiło się już nieco wcześniej) jest zastąpienie standardowego
KDE-Menu KickOffem. KickOff nie jest w zasadzie menu rozwijalnym, a raczej
przesuwalnym. Wszystko, co da się wyklikać, jest podzielone na kategorie:
„Ulubione”, „Programy”, „Komputer” (podzielony na część „System”, gdzie
znajdują się odnośniki do ustawień, oraz „Miejsca”), Ostatnio używane oraz
„Opuść” (opcje wylogowania i wyłączania komputera). Nazwałem KickOffa
menu przesuwalnym, gdyż hierarchiczna struktura aplikacji została tu uka-
zana nie za pomocą listy rozwijanej. By się dostać do następnego poziomu
zagnieżdżenia, używamy przesuwanych plansz. Oczywiści, jeżeli KickOff się
nam nie podoba, to możemy go zmienić na „stare” menu. Chociaż myślę, że
łatwość użytkowania menu wynika głównie z przyzwyczajenia. Spece od SuSE
podobno udowodnili, że KickOff jest jednak bardziej funkcjonalny.

KWin pozostał domyślnym zarządcą okien, ale został wzbogacony o no-
we funkcje. Po aktywowaniu „Efektów pulpitu” (wymagane jest rozszerzenie
Composite dla X-ów) mamy dostęp to możliwości oferowanych do tej pory
przez Compiza czy Metisse. Nowe funkcje zarządzania oknami to: „Prezentuj
okna” (ang. Present Windows), „Siatka pulpitu” (ang. Desktop grid) oraz włą-
czanie przezroczystości okien. Funkcja „Prezentuj okna” (aktywowana przez
Ctrl+F9, Ctrl+F10 lub przez przesunięcie kursora w lewy górny róg ekranu)
układa wszystkie okna obok siebie i umożliwia przełączanie się między nimi
oraz filtrowanie na podstawie wpisanej frazy. Funkcja „Siatka pulpitu” (ak-
tywowana przez Ctrl+F8) pokazuje wszystkie wirtualne pulpity i umożliwia

przeciąganie okienek między nimi. Natomiast przezroczystość, to przezroczy-
stość. Można po prostu ustawić poziom krycia dowolnego okna, co czasami się
przydaje. Więcej nie napiszę, ponieważ nie jestem fanem przesadnego udziw-
niania sobie zarządzania oknami.

Oxygen to nowy domyślny zestaw okien w KDE. Może się podobać lub nie;
mi osobiście się podoba. Jasne, czytelne, miłe dla oka. Należy też wspomnieć,
że Oxygen Project to drugi oprócz Tango Project projekt, mający na celu ustan-
daryzowanie zestawu ikon, według standardów freedesktop.org.

Szybkość, stabilność i inne hasła
KDE 4 było zapowiadane jako szybsze od KDE 3, dzięki zastosowaniu nowej

wersji Qt. I jak wspomniałem wcześniej, rzeczywiście jest. To znaczy szybkość
(odwrotnie proporcjonalna do pamięciożerności i procesorożerności) podsta-
wowych programów KDE 4 jest w rzeczywistości większa od ich analogicz-
nych odpowiedników w KDE 3. Rzecz w tym, że KDE 4 nadal nie zawiera
wszystkich komponentowych aplikacji w pełni funkcjonalnych, co zmusza do
korzystania z aplikacji KDE 3, jak na przykład Amaroka, Ark-a (może kiedyś
opiszę moje traumatyczne przeżycia związane z próbą używania Ark-a z KDE
4; gdy próbowałem stworzyć archiwum tar.gz, to program uparł się, że po-
trafi tworzyć tylko pliki typu .iso), Krusadera, Kile, Quanty. Co oznacza, że
oprócz Qt 4 należy załadować też bibliotekę Qt 3, a więc wszystko nie działa
tak szybko, jakby mogło.

Odnośnie stabilności użytkowania, to większość KDE 4 działa stabilnie. Wy-
jątkiem jest tylko niezbyt stabilne działanie Plasmy i KWin. Plasma w KDE 4.0.0
potrafiła mi się „wywalić” w najmniej oczekiwanym momencie, na szczęście
w wersji 4.0.1 zdarza się to już rzadziej. KWin natomiast potrafił się zachować
bardzo złośliwie i nie uruchomić mi się po zalogowaniu do środowiska gra-
ficznego, tak, że musiałem go włączać ręcznie (ten problem ostatnio mi się nie
zdarzył, więc uważam go za rozwiązany). Dodatkowo, KWin czasem zawodzi
podczas wylogowywania. Ale, jak już się włączy, to działa stabilnie. Z tego co
napisałem powyżej wynika, że programiści KDE powinni jeszcze popracować
nad stabilnością graficznego interfejsu użytkownika.
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Aplikacje
Wielu użytkowników przyzwyczaiło się zapewne do programów dedyko-

wanych KDE (w moim mniemaniu bardzo dobrych programów). W nowym
KDE niektóre aplikacje funkcjonalne zostały zastąpione innymi, niektóre zaś
zostały poddane mniejszym lub większym zmianom. Poniżej opisze najważ-
niejsze aplikacje KDE.

Dolphin

Rysunek 3. Dolphin z panelami: Miejsca i Informacje o pliku.

Dolphin jest nowym, domyślny menedżerem plików w KDE i jako taki
będzie z pewnością jedną z najczęściej używanych aplikacji. Interfejs Dolphina
został zaprojektowany jako łatwy do ogarnięcia przez niezbyt zaawansowa-
nego użytkownika, tj. położono głównie nacisk na łatwość użytkowania, a nie
na mnogość opcji. W odróżnieniu od Konquerora, jedyną funkcją Dolphina jest
zarządzanie plikami, a nie – jak w przypadku Konquerora – także przeglądanie
stron WWW i obrazków. Najważniejsze, na pierwszy rzut oka widoczne zmia-
ny, w porównaniu do Konquerora, to pasek nawigacyjny oraz panele funkcyj-
ne. Pasek nawigacyjny służy do szybkiego poruszania się między katalogami.
Pokazuje katalogi w systemie hierarchicznym. Po kliknięciu na małą strzałkę
obok nazwy katalogu rozwija się lista wszystkich jego podkatalogów. Paska
nawigacyjnego możemy używać zamiennie z edytowalnym paskiem adresu.

Panele funkcyjne ułatwiają przemieszczanie się między katalogami. Najważ-
niejszym z nich jest panel „Miejsca”, w którym pokazane są najważniejsze
lokalizacje w systemie plików (katalog domowy użytkownika, katalog głów-
ny, dyskietka, urządzenia wymienne); można też dodawać własne katalogi do
tego podręcznego przybornika. Inne panele to: „Katalogi” (rozwijalne drzewo
katalogów), „Informacje” (informacje o pliku, zintegrowane z Nepomuk) oraz
zintegrowany Terminal (to, co mi się nie podobało, to niemożność otworze-
nia terminala w oddzielnym oknie). Poza tym, Dolphin ma wszystkie opcje
potrzebne w swobodnym zarządzaniu plikami, tj. podgląd plików graficznych
w postaci miniaturek, widok dzielony, pokazywanie ukrytych plików, sortowa-
nie plików, pokazywanie szczegółów. Ciekawostką (chociaż pewnie okaże się,
że ta opcja będzie częściej używana, niż myślałem) jest możliwość pokazywania
ikon plików w grupach – według rozszerzenia.

Rysunek 4. Dolphin z widokiem dzielonym i emulatorem terminala.

Konqueror i KGet
Konqueror pozostał menedżerem plików i przeglądarką WWW, ale ciężar

funkcjonalności został przesunięty ku zastosowaniom internetowym (w związ-
ku z tym, że Dolphin stał się domyślnym menedżerem plików). Oparty o silnik
WebKit (pochodzący od KHTML) jest zgodny ze standardami W3C oraz specy-
fikacją CSS3 (przechodzi w zupełności CSS3 Selectors Test z wynikiem 43/43;
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dla porównania mój Firefoks 2.0 ma wynik 26/43, zaś Opera 9.23 ma wynik
25/43). Większość stron WWW wyświetla w zupełności poprawnie. Niektóre
zaś wyświetla gorzej, niż Konqueror 3.5.8. Oprócz funkcji wyświetlania stron
WWW i zarządzania plikami, Konqueror nadal może służyć jako przeglądar-
ka obrazków i klient FTP. Interfejs użytkownika nie zmienił się za bardzo.
Z ciekawszych nowych opcji, zauważyłem historię ostatnio zamkniętych kart
(przyda się, gdy zamkniemy przypadkiem o jedną kartę za dużo) oraz hi-
storię ostatnio otwartych stron w opcji „Wstecz” pod prawym przyciskiem
myszy, a także możliwość automatycznego odświeżania strony co jakiś czas.
KGet, domyślny menedżer pobrań w Konquerorze, został poddany przebudo-
wie. Najbardziej eksponowaną opcją jest możliwość stworzenia profili pobrań,
na przykład obrazki ściągamy do jednego katalogu domyślnego, a rpm-y do
drugiego. Można też ustawić jeden główny katalog domyślny, do którego będą
ściągane wszystkie pliki, z wyjątkiem tych zdefiniowanych inaczej. Wprowa-
dzone zmiany rozszerzają możliwości KGet-a jako menedżera pobrań.

KRunner i KSysGuard
KRunner jest aplikacją służącą do szybkiego uruchamiania programów. Po

wpisaniu frazy, pokazuje się lista aplikacji pasujących do danego wyrażenia.
Przy czym, jeśli mamy zainstalowane analogiczne programy dla KDE 3 i KDE 4,
KRunner pokaże je osobno na liście i umożliwi uruchomienie ich obu. KRunner
umożliwia także przeszukiwanie zakładek w Konquerorze pod kątem poszu-
kiwanej frazy, a także – co ciekawe – może działać jako prosty kalkulator.
Dodatkowo, KRunner jest zintegrowany z KSysGuard (którego interfejs jest
nieco odchudzony, ale chyba bardziej czytelny) – monitorem aktywności syste-
mu, który umożliwia zobaczenie który to program „zżera” nam tyle procesora
(wprowadzono, oprócz wskaźników procentowych, także graficzne paski zaję-
tości).

Rysunek 5. KRunner - różne zastosowania.

Okular
Okular jest uniwersalną przeglądarką dokumentów dla KDE 4. Obsługuje

formaty .pdf, .dvi, .ps, .odt (ale nie wyświetla obrazków w tekście) oraz pli-
ki obrazów (.png, .jpg, .gif, .eps). Interfejs Okulara jest zbliżony do interfejsu
KPDF, chociaż z małymi zmianami. Można przeglądać dokumenty na podsta-
wie spisu treści lub miniatur; można też robić zakładki. W porównaniu do
KPDF, poprawiono narzędzie zaznaczania – teraz są oddzielne narzędzia do
zaznaczania czystego tekstu oraz ogólne (tekst + obrazki).

Gwenview
Gwenview – domyślna przeglądarka grafiki w KDE – doczekała się uprosz-

czonego interfejsu. Być może to krok w dobrym kierunku, w końcu przeglądar-
ka grafiki ma służyć tylko do przeglądania, a do nieco bardziej skomplikowa-
nych zadań posłuży np. Gimp. Uproszczony interfejs ma pozwolić się odnaleźć
osobom, które wcześniej tego programu nie używały (przesiadkowicze z Win-
dowsa?).

Rysunek 6. Gwenview

Konsole
Konsole jest głównym emulatorem terminala w KDE. W porównaniu z po-

przednią wersją tej aplikacji, zaszły pewne zmiany. Dodano możliwość dziele-
nia widoku w pionie i w poziomie, co wraz z możliwościami, jakie daje system
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kart, pozwala korzystać z wielu terminali jednocześnie. Opcje konfiguracyjne
Konsole, a zwłaszcza opcje dotyczące wyglądu, zostały przebudowane. Prze-
budowano też w różnym stopniu resztę interfejsu. Poprawiono nieco funkcje
przewijania. Więcej nie napiszę, bo zazwyczaj używam lekkich Aterma i Urxvt
(Konsole włącza mi się o sekundę za długo).

System Settings
Całkowicie przebudowano system konfiguracji KDE (ustawienia systemo-

we). „System Settings” zastąpił stare KControl. Większość opcji jest taka sa-
ma, zmienił się tylko sposób ich graficznego przedstawiania. Przede wszyst-
kim ustawienia zostały podzielone na dwie grupy: podstawowe/ogólne i dla
zaawansowanych. Zaś w tych dwóch głównych grupach istnieją pomniejsze
kategorie (tak, jak to jest widoczne na załączonym zrzucie ekranu).

Rysunek 7. Ustawienia systemowe

Mógłbym się trochę „przyczepić” do uporządkowania opcji ustawień w katego-
rie, bo chociaż zazwyczaj logicznie ustawione, to jednak nie zawsze. Na przy-
kład, w kategorii „Wygląd” możemy znaleźć opcje ustawień ikon czy stylu Qt,
ale już ustawienia wygaszacza ekranu znajdują się w kategorii „Pulpit”, nato-

miast ustawienia tapety wywołujemy kliknięciem prawym przyciskiem myszy
na pulpit, bo w centrum sterowania ich nie uświadczymy. Mam nadzieję, że
wraz z nowym KDE (tj. 4.1) wszystko ułoży się w spójną całość.

KDE-Edu
Z aplikacji edukacyjnych KDE opiszę tylko dwie, których mam przyjem-

ność sam używać. Są to Kalzium i KStars. Kalzium pozostał „domyślnym”
elektronicznym układem okresowym, wyposażonym w trochę dodatkowych
funkcji. Nowymi funkcjami są: rozwiązywanie równań chemicznych oraz wi-
zualizacja graficzna cząsteczek (z plików 3D, wspieranych przez OpenBabel).
Niestety, Kalzium mi osobiście zawieszał się przy każdej próbie wczytania czą-
stek z przykładów przygotowanych przez programistów. Ponieważ lubię astro-
nomię, więc zainstalowałem sobie także KStars – komputerowe planetarium.
Z zauważonych nowości, w porównaniu do KStars z KDE 3, warto wymienić
więcej opcji widoku (kilka rodzajów projekcji, np. azymutalna, walcowa). Wię-
cej zmian chyba nie ma, bo prawdą jest, że w KDE 3 występuje KStars w wersji
1.2.9, a w KDE 4 w wersji 1.3.1; różnica niewielka.

KDE-Games
Małe gierki, to małe gierki. Nie ma co tu zmieniać za dużo. Zmieniono za

to ich wygląd – na bardziej nowoczesny i poprawiono wyświetlanie na pełnym
ekranie. Przetestowałem tylko jedną z nich, grę logiczną KAtomic. Jest to po-
chodna Sokobana, w której należy utworzyć cząsteczki odpowiednio układając
i przesuwając atomy.

Pominięci
Powiem wprost, że nie odważyłem się zainstalować Amaroka 2. Z tego, co

czytałem w Sieci, wynika iż aplikacja zachowuje się jeszcze wyjątkowo nie-
stabilnie. A ja nie chcę sobie psuć wrażenia po bardzo dobrym Amaroku 1.4.
Z tego co wiem, w Amaroku 2 ma być kompletnie zmieniona lista odtwarzania
i mają być usprawnione opcje zarządzania kolekcją, co stworzy z przyszłego
Amaroka jeszcze lepszą wszechstronną szafę grającą. Odważyłem się za to za-
instalować KOffice 2. I tu się srodze zawiodłem. Wersja druga tego pakietu
biurowego dla KDE ma wersję coś około alfy, co oznacza, że przed nią jeszcze
daleka droga do pełni funkcjonalności. Testy rozpocząłem od KWord, ale po-
nieważ wciąż mi się wieszał przy próbie wybrania szablonu, więc z dalszych
testów KOffice 2 zrezygnowałem. Dodam jeszcze, że Kexi i KPresenter działają
(przynajmniej na początku).
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Spróbować czy nie spróbować...
Rozwiąż poniższy test, odpowiadając „Tak” lub „Nie” na każde pytanie,

a dowiesz się, czy opłaca Ci się instalować KDE 4.0.
— Lubisz powiew nowości?
— Jesteś deweloperem programów na Qt4?
— Nie przeszkadza Ci mała ilość opcji konfiguracyjnych?
— Lubisz grzebać w plikach konfiguracyjnych, aby nieco zmienić wygląd pul-

pitu?
— Nie przeszkadza Ci mniejsza stabilność środowiska graficznego?
— Lubisz popisywać się przed kolegami/koleżankami dużym, analogowym

zegarem na pulpicie?
Jeśli na większość pytań padła odpowiedź twierdząca, to w zupełności speł-
niasz kryteria, aby używać KDE 4.0.x.

Podsumowanie
Na koniec dodam, że sam w tej chwili używam KDE 4.0.1 jako podsta-

wowego środowiska graficznego. Główna zasługa w tym mojej żony, która
stwierdziła, że KDE 3 jej się znudziło, a KDE 4 jest wystarczająco fajne i takie
„pozytywne”. A ponieważ kobiet należy słuchać, więc i Was, Drodzy Czytelni-
cy, zachęcam do zainstalowania sobie KDE 4.0 i gruntownego przetestowania.

Odnośniki
[1] http://www.kde.org – Strona główna projektu. Jeżeli pojawi się nowa wersja

KDE, to informacja znajdzie się w pierwszej kolejności tutaj.
[2] http://www.kde.org.pl – Polska strona o KDE.
[3] http://www.kde.org.pl/Nowości/KDE_4/Przewodnik_po_KDE_4.0
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TORCS
Karol Kozioł

TORCS, czyli The Open Racing Cars Simulator, jest chyba naj-
lepszą grą wyścigową na GNU/Linuksa. W każdym razie najlep-
szą, z jaką się do tej pory spotkałem.

Ready
Świat gier na platformę Linux jest nieco uboższy niż tych na Windowsa.

Wprawdzie zdarza się dużo dobrych gier, ale nie wszystkie dziedziny prze-
mysłu gier komputerowych są tak samo obfite. Dużo jest dobrych sieciowych
FPS-ów (Sauerbraten, Nexuiz, Tremulous), ale już dobrych gier wyścigowych
nie. Na szczęście TORCS wybija się z tego schematu.

Instalujemy
Gra TORCS jest najczęściej dostępna w repozytoriach wielu dystrybucji,

skąd możemy ją zainstalować za pomocą ulubionego zarządcy pakietów. Jeśli
przypadkiem jej tam nie ma, to proponuje wejść na stronę [1] i zapoznać się
z działem Download. Tamże znajdziemy też trochę dodatkowych tras i samo-
chodów. Dla zainteresowanych proponuję wejść również na stronę [2], gdzie
znajdziemy trochę dodatkowych informacji, m. in. szczegóły o wymaganiach
sprzętowych i wymaganych bibliotekach (a także trochę zrzutów ekranu, m. in.
wykorzystane w artykule obrazek 1 i 2).

I gramy
Tak więc uruchamiamy program z menu lub poleceniem /usr/games/torcs

i zaczynamy. Tworzymy nowego gracza, ustawiamy mu samochód, poziom
trudności (są cztery możliwe), typ gry (szybki wyścig a może mistrzostwa, jak
kto woli), trasę i ruszamy. . .wygrywać oczywiście.

Set
Co TORCS oferuje? Jak na grę darmową oferuje dość dużo. Po zainstalowa-

niu dodatkowych tras i samochodów mamy do dyspozycji około (nie chciało
mi się dokładnie liczyć) 30 tras i tyleż samo samochodów do jeżdżenia. Co
ciekawe, można się wybrać bolidem Formuły 1 na przejażdżkę na trasę piasz-
czystą lub górską. I co jeszcze ciekawsze, wcale dobrze sobie na nich radzi.
Trasy są podzielone na trzy kategorie: Road Tracks (normalne trasy pejzażowe,
z asfaltową lub betonową nawierzchnią oraz trawiastym lub piaszczystym po-
boczem), Oval Tracks (mniej lub bardziej koliste, betonowe trasy, przeznaczone
do szybkich wyścigów) i Dirty Tracks (piaszczyste lub w najlepszym wypadku

mieszane piaszczysto-asfaltowe). Trasy są dość różnorodne, niektóre są proste,
z kilkoma zaledwie zakrętami, inne bardziej skomplikowane, wijące się niczym
serpentyna lub z zaskoczenia oferujące zakręty pod kątem 180 stopni. Trasy są
zlokalizowane wśród różnych krajobrazów: równin, pagórków, gór, czasami
jest jakiś most. Samochody również są podzielone na kategorie, aczkolwiek nie
jest to już taki logiczny podział. Czasami w kategorii znajduje się jedno auto,
czasami kilka. Ale ogólnie wśród aut możemy wyróżnić: zwykłe, wyścigowe
(np. Porsche czy McLaren), Nascar lub historyczne wyścigowe. I oczywiście jest
jeden rodzynek – bolid Formuły 1.

Rysunek 1. Jeden z samochodów.

Go
A teraz słówko o oprawie audiowizualnej. Nie jest ona powalająca, powie-

działbym nawet, że stoi na raczej średnim poziomie. Wprawdzie samochody są
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dość dobrze zrobione, ale już to, co widzimy poza trasą lub w jej pobliżu nie
jest najładniejsze, np. drzewa to po prostu dwie skrzyżowane bitmapy (dobrze,
że nie jedna, bo wtedy byśmy się cofali do wczesnych lat 90-tych). Wprawdzie,
gdy jedziemy, to bardziej interesujemy się tym, jak wyprzedzić przeciwników,
niż tym, jakie widoczki czekają nas na trasie, ale jednak przydało by się zadbać
o detale. Dodatkowo miałem problem z włączeniem w OpenGL trybu „best”
(podstawowy to „compatible”). Tryb wprawdzie się włączył, samochody trochę
lepiej wyglądały, ale za to prześwitywały, tak, że można było zobaczyć własne
koła z obu stron jednocześnie albo przeciwnika na wylot. Wspomnę jeszcze,
że gra oferuje bardzo wiele widoków rozgrywki, od widoku z oczu kierowcy,
poprzez widok z boku czy znad samochodu, aż po widok z lotu ptaka albo
podobny do transmisji telewizyjnej z wyścigów. O oprawie dźwiękowej się nie
wypowiem, bo także nie udało mi się jej aktywować.

Wszystkie te mankamenty równoważy jednak najważniejszy fakt, a miano-
wicie grywalność. A tej TORCS ma dużo i jeszcze trochę zostaje na zapas. Dość
wspomnieć, że moja małżonka (i tutaj pozwolę sobie wysłać jej buziaki), która
raczej z dystansem podchodzi do gier komputerowych, TORCS-a polubiła od
pierwszego kontaktu.

Fizyka gry również stoi na dość wysokim poziomie, np. rozpędzony sa-
mochód jadący dotychczasowo po asfalcie, po wjechaniu na trawiaste pobocze
gwałtownie traci przyczepność (im lżejszy, tym gwałtowniej), co może skoń-
czyć się kilkoma obrotami lub poślizgiem. Należy też uważać, aby nie odnieść
zbyt wielu stłuczek, czy to zderzeń z bandą, czy też kolizji z samochodami
przeciwników. Po przekroczeniu krytycznego progu zniszczeń (z wyjątkiem
najniższego poziomu trudności, gdzie takowy jest wyłączony) nasz samochód
może być bowiem usunięty z toru. A odbywa się to za pomocą ciekawej ani-
macji: samochód się zatrzymuje, powoli unosi w powietrzu, chwilę lewituje,
a potem jakaś niewidzialna siła (niewidoczny dźwig?) przenosi go poza tor za
ogrodzenie. Do sztucznej inteligencji przeciwników też nie mogę się przyczepić.
Z premedytacją wyprzedzają gracza, który utknął zbyt długo na piaszczystym
poboczu, a na prostym odcinku pędzą prosto przed siebie. Ale AI też nie jest
doskonałe, komputerowi gracze czasami wpadają w poślizg na co trudniejszych
zakrętach, lub prowokują karambole (które później trzeba omijać).

Zbuduj sobie samochód
Jedną z najważniejszych funkcji programu, dającą mu nieograniczoną

niemalże grywalność, jest możliwość tworzenia własnych „robotów”, czy-
li sterowników decydujących o zachowaniu się wozu na torze. Witryna
http://berniw.org/, a także strona domowa projektu, udostępniają szereg tuto-
riali tłumaczących jak stworzyć swój wóz za pomocą C/C++, wraz z modelem.

Możliwe jest także utworzenie własnej trasy, od opisu XML po „rzeczywisty”
tor.

Rysunek 2. Widok z boku na wyścig.

Mało tego, co jakiś czas organizowane są zawody; najbliższe to „TORCS
Endurance World Championship 2008”, gdzie programiści robotów mogą się
zmierzyć na wyścigu. Twórcy TORCS planują w przyszłości umożliwić także
grę przez sieć.

Wady, wady. . .
Oczywiście TORCS, jak większość gier komputerowych, także je ma, i to

chwilami dość spore. Pierwszą i najważniejszą jest mała stabilność. Otóż TORCS
„wywalał” mi się wiele razy, zazwyczaj po zmianie ustawień trasy lub samocho-
du gracza. W każdym bądź razie robił to o wiele za często. Dalej, denerwowała
mnie także możliwość zmiany widoku podczas gry. Poruszając się samocho-
dem za pomocą strzałek na klawiaturze łatwo wcisnąć przez przypadek [End],
[PageDown] czy inny klawisz funkcyjny. Dzięki temu diametralnie zmienia się
graczowi widok, co zmusza go do przywracania normalnego widoku (najle-
piej wcisnąć wtedy pauzę, bo inaczej przeciwnicy nam uciekną). Uważam, że
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najlepszym wyjściem byłoby ustawianie widoku gry z menu, a nie podczas
gry.

Rysunek 3. Żona właśnie wygrała.

Ogólnie rzecz ujmując, gra TORCS spodoba się z pewnością linuksowej
(a jest też dostępna na Windowsa i Mac-a, a w postaci źródeł także dla Fre-
eBSD) rzeszy wielbicieli gier wyścigowych, a także innym, który lubią pościgać
się w ramach odpoczynku od pracy lub nauki.

Odnośniki
[1] http://torcs.sourceforge.net/ – strona domowa projektu
[2] http://www.berniw.org/
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Mania Drive
Karol Kozioł

Mania Drive jest arcade’ową grą samochodową, w której nad-
rzędnym celem jest pokonywanie toru przeszkód. I dobra zabawa
oczywiście.

Mania Drive to także wolnodostępny klon gry Trackmania – dostępnej na
platformę Windows – sprzed kilku lat.

Rysunek 1. Jeden z torów przeszkód (Looping!).

To, co napisałem we wstępie, oddaje całą istotę gry w Mania Drive. Mamy
więc tor przeszkód, samochód (a dokładnie Renault Clio) i kilka-kilkadziesiąt
(w zależności od zadania) uciekających sekund. Uciekający czas jest tu bardzo
ważny, bo jeśli nawet pokonaliśmy tor przeszkód, ale zabrakło nam setnej czę-
ści sekundy, to niestety musimy powtarzać planszę od nowa. Tory przeszkód
w ManiaDrive nie są zbyt skomplikowane, ale, ze względu na upływający czas,

pokonanie ich w odpowiednim tempie może być nieco trudne (a na poziomie
Pro nawet ekstremalnie trudne). Co znajduje się na planszach? Niezbyt dużo
– kilka zakrętów, jedna czy dwie wyskocznie, czasem pętla.

Fizyka gry stoi raczej na wysokim poziomie. Nie jest tak, że skręcanie sa-
mochodem przy prędkości 150 km/h jest tak łatwe, jak skręcanie rowerem.
Musimy się przyzwyczaić, że jeśli przy dużej prędkości zderzymy się z barier-
ką, to zrobimy obrót albo nawet wypadniemy z drogi. Chociaż tu mam małe
zastrzeżenie: wypaść z drogi jest naprawdę łatwo, trochę za łatwo (a ponieważ
drogi są zazwyczaj zawieszone w powietrzu, to wypadnięcie z drogi niejako
automatycznie wymusza restart planszy), a czasami nawet zdarza się wypaść
poza obszar gry.

Oprawa wizualna gry nie stoi na specjalnie wysokim poziomie, jest prosta,
ale stosunkowo miła dla oka (chociaż może nieco zbyt kanciasta). Dźwięki wy-
dawane przez grę również mogą się podobać. W trakcie gry leci kilka dających
się słuchać utworów, których listę można zobaczyć na stronie głównej gry.

Z opcji prowadzonej rozgrywki mamy do wyboru Story (grę dla jednego
gracza, w której kolejny etap odkrywa się dopiero po przejściu poprzedniego)
oraz grę w sieci LAN. Warto także dodać, że Mania Drive posiada edytor
tras, dzięki któremu możemy stworzyć sobie z gotowych, prostych elementów
(zakręty, rampy wyskokowe, itp.) swoją własną, unikalną trasę.

Mania Drive to mała, miła gierka, która może być miłą odskocznią od tru-
dów życia. Wprawdzie nie jest to komputerowa epopeja, która zapewni nam
tygodnie rozrywki, ale na kilka razy może być. Życzę więc miłego pokonywania
toru przeszkód. Tylko nie wypadnijcie z trasy!

Odnośniki
[1] http://maniadrive.raydium.org/ – Strona domowa gry
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Wywiad z Gaëlem Duvalem
Paulina Budzoń

Gaël Duval – twórca pierwszej łatwej
w użyciu dystrybucji Mandrake Linux, te-
raz znanej jako Mandriva. Po tym, jak za-
kończył współpracę nad jej rozwojem, roz-
począł realizację kolejnego projektu – Ul-
teo. Teraz, prawie dwa lata później, Gaël
opowiada nam o tym, czym stało się Ulteo
i co najbardziej docenia w Open Source.
Paulina: Co uważasz za swoje największe osią-
gnięcie? Z czego jesteś najbardziej dumny?
Gaël Duval: Jest kilka rzeczy, które sprawiają, że
jestem zadowolony:
1. To, że byłem obecny przy powstawaniu dwóch
firm (Mandriva i Ulteo), które zatrudniają dziesiąt-
ki inżynierów oprogramowania, którzy z kolei są
w stanie żyć ze swoich pasji – tworzenia aplikacji
i Wolnego Oprogramowania.
2. To, że Mandrake był pierwszym systemem ope-
racyjnym tworzonym pod kątem wygody użyt-
kownika. Dopiero potem wszyscy inni wytwórcy
dystrybucji zaczęli iść naszymi śladami i dzięki te-
mu Linux zagościł na desktopach.

PB: Twój najnowszy projekt – Ulteo – doczekał się
swojej pierwszej odsłony w grudniu 2006; kiedy
planujecie wydać kolejną? Czy możesz zdradzić,
co nowego w niej znajdziemy?
GD: Jak wiecie, Ulteo ma wiele aspektow.
Jeden z nich to usługa online „Ulteo Online De-
sktop”, która pozwala użytkownikom na przecho-
wywanie danych i oglądanie ich za pomocą odpo-
wiednich aplikacji, ale w obrębie przeglądarki in-
ternetowej. Uruchomiliśmy ten projekt we współ-
pracy z openoffice.org w grudniu 2007 i okazało
się to sporym sukcesem.

Teraz wróciliśmy do Systemu Aplikacji Ulteo (Ul-
teo Application System), które można instalować
na twardym dysku komputera. Pakiet posiada wie-
le aplikacji w zestawie, w tym wiele nowych roz-
wiązań, jak specjalny panel do zarządzania swoim
„cyfrowym życiem” (aplikacje, dane, zakładki. . . )
i możliwość synchronizowania tych danych auto-
matycznie z Ulteo Online Desktop. Dodatkowo,
wspomniany Ulteo Application System aktualizuje
się w sposób automatyczny, ale zwykły użytkow-
nik wcale nie musi o tym wiedzieć – i nie wie.
Nowy system aplikacji Ulteo będzie dostępny
w wersji beta pod koniec lutego.

PB: Skąd (bardzo ciekawy, swoją drogą) pomysł
na wersję online systemu? Czy można jej używać
jako systemu do pracy, czy to tylko sposób na po-
kazanie jak wygląda i działa system?
GD: W wersji Online Desktop chodzi o to, żeby
można było pozyskiwać swoje osobiste dane oraz
aplikacje wszędzie, o każdej porze, o ile tylko masz
dostęp do przeglądarki WWW.

PB: Strona Ulteo jest dostępna w polskiej wer-
sji językowej. Czy polska społeczność udziela się
w rozwoju samego systemu?
GD: Tak - przynajmniej, jeśli chodzi o tłumaczenia
:)

PB: Współpracę z Mandrivą zakończyłeś już jakiś
czas temu. Co myślisz o tym, co teraz dzieje się
w firmie; o kierunku, jaki obrała? I jak oceniasz
najnowszą Mandrivę Linux 2008?
GD: Nie miałem żadnych związków z Mandrivą
od prawie dwóch lat i nie miałem jeszcze okazji
testować najnowszego wydania tej dystrybucji.

PB: Za co najbardziej lubisz Linuksa? I – co naj-
ważniejsze – jakiego systemu używasz na co dzień?
GD: Systemu aplikacji Ulteo (Ulteo AS) używam
na co dzień. Linuksa używam regularnie od 1996
roku.

To, co najbardziej mi się podoba w Linuksie
i Otwartym Oprogramowaniu, to właściwy kieru-
nek rozwoju, jeśli chodzi o standardy publiczne
oraz fenomen zbiorowej inteligencji.

Kiedy widzę młodych ludzi – osiemnasto, czy
dwudziestoletnich, którzy są bardziej zaawanso-
wani w naukach komputerowych, dojrzalsi i bar-
dziej kreatywni, niż „standardowy” inżynier opro-
gramowania, czasem nawet z doktoratem, to wiem,
że Otwarte Oprogramowanie i dostęp do Internetu
są bez wątpienia dobre dla ludzkości. Mogę tylko
żałować, że nie miałem dostępu do Linuksa i in-
nego Wolnego Softu, kiedy miałem 13 lat!

PB: Jakie są Twoje plany na ten rok? Rozwój Ulteo?
Czy może będziesz realizował kolejne pomysły?
GD: Mam mnóstwo pomysłow i potrzebuję trochę
więcej czasu, ale w tym roku na 100% poświęcę się
całkowicie Ulteo.
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Rozstrzygnięcie konkursu
Aleksandra Brzezińska

Niniejszym mam niewątpliwą przyjemność ogłosić zwycięzce konkursu za-
mieszczonego w 19 numerze Dragonii – został nim Lightnir.

Nagroda powędrowała już do szczęśliwego zwycięzcy, a ja trzymam kciuki,
żeby Poczta Polska nie ogłosiła strajku generalnego.

Przypomnijmy: w zadaniu należało podać imię i nazwisko autora oraz ty-
tuł książki, do której nawiązano we wstępie do artykułu Czy pingwin może być
torbaczem. Prawidłowa odpowiedź na pytanie konkursowe brzmi: James Joyce,
Ulisses.

Dokładniej, w tekscie nawiązano do słów Bucka Mulligana: To jest bardzo
proste. Dowodzi przy pomocy algebry, że wnuk Hamleta jest dziadkiem Shakespeare’a,
a on sam jest duchem swego ojca [1] (co jednakże nie należało już do treści za-
dania). Z niejakim zdziwieniem skonstatowaliśmy (uwaga, trudne słowo ;), że
tylko jedna spośród nadesłanych odpowiedzi była prawidłowa.

Tym samym spieszę z wyjaśnieniem, że nie był to wcale Hamlet Szekspira,
co – o dziwo – było najczęstszą odpowiedzią. Dość dziwne, zważywszy że
Hamlet – jak i cała twórczość poety ze Stratford jest tak charakterystyczna, że
dość ciężko jest ją pomylić.

Od siebie wszystkich tych, którzy mają ambicję przeczytać coś więcej niż
najnowszy changelog swojej ulubionej aplikacji, chciałabym zachęcić do sięgnię-
cia po Ulissesa. Książka porusza ponadczasowy problem ludzkiej samotności,
wyobcowania i braku akceptacji oraz potrzeby bliskości. Czasem smutna, cza-
sem podniosła, niekiedy szpetna, ale wszędzie autentyczna – jak nasze życie.
Czytałam. Polecam.

Odnośniki
[1] James Joyce Ulisses, w przekładzie Macieja Słomczyńskiego, Wydawnictwo „Zielona

Sowa” Kraków 1997
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Książki wydawnictwa Helion
Tworzenie stron WWW w praktyce. Wydanie II

Bartosz Danowski

Strony internetowe i technologia ich projektowania
bardzo zmieniły się od czasu, gdy internet był jedynie
małą siecią łączącą ośrodki akademickie. Ascetyczne
i proste dokumenty publikowane na pierwszych wi-
trynach WWW to już zamierzchła przeszłość. Współ-
czesne serwisy internetowe to dzieła sztuki wykorzy-
stujące technologie Ajax i Flash, bazy danych i języ-
ki skryptowe. Nadal jednak podstawowym budulcem
stron internetowych pozostaje język HTML, dziś no-
szący nazwę XHTML. Opanowanie zasad korzystania
z niego jest niezbędne, aby projektować zarówno pro-
ste, jak i niezwykle rozbudowane witryny sieciowe.

Dzięki książce Tworzenie stron WWW w praktyce. Wydanie II poznasz naj-
nowszą specyfikację języka XHTML i technologii kaskadowych arkuszy stylów,
a następnie wykorzystasz swoją wiedzę, bez trudu tworząc własną witrynę
WWW. Dowiesz się, jak wygląda struktura dokumentu XHTML, jak umieszczać
w nim elementy tekstowe i graficzne oraz jak definiować łącza do innych stron.
Nauczysz się formatować tekst za pomocą stylów CSS, projektować strukturę
witryny, publikować ją na serwerze i skutecznie pozycjonować w wyszukiwar-
kach.

— Przygotowanie narzędzi do pracy.
— Struktura dokumentów XHTML.
— Tekst, łącza, tabele i listy.
— Przygotowanie elementów graficznych i osadzanie ich na stronie.
— Formatowanie strony za pomocą kaskadowych arkuszy stylów.
— Projektowanie struktury witryny WWW.
— Tworzenie mechanizmów nawigacyjnych.
— Korzystanie z szablonów.
— Umieszczanie skryptów na stronach.
— Używanie gotowych modułów dostępnych w sieci.
— Publikowanie witryny.
— Pozycjonowanie w wyszukiwarkach.

FreeBSD 6. Księga eksperta
Brian Tiemann

Szukasz systemu, który umożliwi Twojej firmie
wykorzystywanie nawet najbardziej złożonych apli-
kacji korporacyjnych? Jednocześnie chcesz, aby Twój
serwer sieciowy był bezpieczny i stabilny? A może
potrzebujesz systemu operacyjnego, za pomocą które-
go uruchomisz wydajną stację roboczą? Wykorzystaj
FreeBSD 6! Ten system, dostępny nieodpłatnie na li-
cencji Berkeley Software Design, od dawna cieszy się
ogromną popularnością wśród administratorów i pro-
gramistów. Wiele wykorzystanych w nim rozwiązań
to rozwiązania wzorcowe, a jego bezpieczeństwo i sta-
bilność są wręcz legendarne. FreeBSD był również bazą do stworzenia systemu
Mac OS X, co doskonale świadczy o jego dojrzałości i możliwościach.

Książka FreeBSD 6. Księga eksperta to kompleksowe opracowanie przedsta-
wiające wszystkie aspekty pracy z tym systemem operacyjnym. Czytając ją,
dowiesz się, w jaki sposób zainstalować i skonfigurować FreeBSD 6, jak korzy-
stać z konsoli tekstowej i graficznego środowiska pracy. Nauczysz się instalo-
wać nowe oprogramowanie, uruchamiać usługi sieciowe, zarządzać systemem
i optymalizować jego wydajność. Przeczytasz także o zabezpieczaniu systemu
przed włamaniami, programowaniu w Perlu i kompilowaniu jądra systemu.

Zawartość:
— Historia FreeBSD.
— Instalacja i konfigurowanie systemu.
— Praca w środowisku graficznym.
— Korzystanie z powłoki.
— Tworzenie skryptów powłoki.
— Administrowanie systemem plików i kontami użytkowników.
— Monitorowanie wydajności systemu.
— Konfigurowanie usług sieciowych.
— Zabezpieczanie serwerów przed atakami.
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Książki wydawnictwa PWN
Akademia sieci Cisco. CCNA semestr 3.
Podstawy przełączania oraz routing pośredni

Allan Reid

Książka jest nowym wydaniem oficjalnego
podręcznika Akademii sieci Cisco przeznaczo-
nego na czwarty semestr kursu CCNA v3.1.1.
Autorzy napisali książkę całkiem na nowo, aby
zapewnić świeże spojrzenie na kurs dostępny
on-line w sieci.

Książka obejmuje wszystkie tematy szko-
lenia uzupełnione o dodatkowe przykłady
i przedstawia alternatywne podejście do niektó-
rych zagadnień. Wszystko to ma pomóc w zro-
zumieniu tematyki związanej z pojęciami i tech-
nologiami sieci.

Nowe elementy książki pomagają w nauce
w ramach tego kursu:
— Cele rozdziału – przegląd podstawowych

pojęć zawartych w rozdziale, przedstawiony
w postaci pytań.

— Ważne terminy – odwołania do uaktualnionej listy pojęć wprowadzanych
w rozdziale ze wskazaniem ich definicji w tekście.

— Słownik terminów – nowy słownik pojęć liczący ponad 250 terminów.
— Sprawdzian nabytej wiedzy, pytania i odpowiedzi – na końcu rozdziału

znajduje się zestaw pytań sprawdzających stopień opanowania poruszanej
tematyki. Pytania podane są w postaci zgodnej z treścią kursu on-line. Na
końcu książki umieszczone są odpowiedzi.

— Pytania i zadania problemowe – zestaw pytań i czynności do wykonania
w postaci przypominającej złożone pytania wchodzące w skład egzaminów
CCNA. w dodatku podano odpowiedzi na wszystkie pytania.

— Dodatkowe zadania praktyczne – dodatkowe opisy procesów i wzory opi-
sujące praktyczne problemy z zakresu sieci są zgromadzone w dodatku C.

Ponadto w treści rozdziałów wyróżniono kolejne kroki wykonywanych
działań oraz odwołania do ćwiczeń laboratoryjnych.

Książka stanowi część serii podręczników do programu Akademii sieci Ci-
sco związanej z kursami on-line przygotowanymi przez firmę Cisco.

IPS. Zapobieganie i aktywne przeciwdziałanie intru-
zom

Jake Babbin, Graham Clark, Angela Orebaugh, Becky Pinkard, Mi-
chael Rash

W rok po opublikowaniu przez Gartnera kon-
trowersyjnego raportu Intrusion Detection is Dead
(Koniec systemów IDS), coraz szybciej upowszech-
niają się systemy zapobiegania włamaniom (Intru-
sion Prevention Systems – IPS). Wiele firm uaktu-
alnia swoje budżety, by uwzględnić wydatki zwią-
zane z zakupem urządzeń takich, jak inteligentne
przełączniki firmy 3com (TippingPoint) oraz syste-
my zapobiegania włamaniom na poziomie kompu-
tera takie jak Cisco Security Agent, Platfrom Logic,
Ozone lub CrossTec. Zarówno menedżerowie jak
i osoby odpowiedzialne za bezpieczeństwo syste-
mów, odczuwają wzrastającą presję związaną z ko-
niecznością szybkiego wdrożenia rozwiązań zapo-
biegających włamaniom. Jest to pierwsza książka w całości poświęcona zagad-
nieniom związanym z opisem, wdrożeniem oraz konsekwencjami wdrożenia
systemów zapobiegania włamaniom oraz aktywnego przeciwdziałania. Termin
IPS jest od wielu lat stosowany w kontekście zabezpieczania systemów in-
formatycznych. Celem książki jest wyjaśnienie tego terminu oraz porównanie
dostępnych rozwiązań IPS.

— Przejście od systemu wykrywania włamań do systemu przeciwdziałania
włamaniom.

— Przygotowanie skutecznego systemu analizy pakietów.
— Podróż do SANS Internet Storm Center.
— Ochrona przed fałszywymi trafieniami.
— Integracja wielu warstw IPS.
— Wdrożenie mechanizmów ochrony komputerów przed atakami.
— Wdrożenie systemu zmiany ładunku pakietu.
— Opis wszystkich głównych systemów zapobiegania włamaniom oraz aktyw-

nego przeciwdziałania.
— Wdrożenie systemu IPS na warstwie aplikacji.
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