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Wstępniak
Drodzy Czytelnicy

Z drobnym opóźnieniem za kalendarzo-
wą, przyszła, chyba już na stałe, realna wio-
sna. Żeglarze niebawem zwodują jachty, ma-
larze i fotografowie wyjdą wreszcie w plener,
a sam znów zacznę jeździć na rowerze. . .
Czytajcie Dragonię i korzystajcie z wiosny!

Co w numerze? Polecam artykuł
o root-tail, zapraszam do nadsyłania po-
mysłów jego wykorzystania. W numerze
znajdziecie opis mojego ulubionego mena-
dżera okien – Fluxboksa. Mimo codziennego
korzystania z niego od dwóch lat, okazało
się, że z Fluxboksa da się wycisnąć jeszcze
więcej.

Nie do pominięcia jest artykuł porząd-
kujący temat środowisk graficznych i mana-
gerów okien. Polecam.

Zapraszam do lektury całego numeru,
gdzie znajdziecie wiele innych, równie cie-
kawych artykułów.

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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Środowiska graficzne, managery okien i SymphonyOS. . .
Keyto

„Ergonomia – nauka o pracy, czyli dyscyplina
naukowa zajmująca się dostosowaniem pracy do
możliwości psychofizycznych człowieka. Ma na ce-
lu humanizowanie pracy poprzez taką organizację
układu: człowiek – maszyna – warunki otoczenia,
aby wykonywana ona była przy możliwie niskim
koszcie biologicznym i najbardziej efektywnie” (za
pl.wikipedia.org).

Nawet najwięksi fanatycy czarnego okienka
konsoli nie będą mi chyba mieli za złe, kiedy na-
piszę, że jeśli chodzi o sposób interakcji z kom-
puterem, przyszłość należy do grafiki. Rodzi się
tylko pytanie: jak będą wyglądać graficzne środo-
wiska przyszłości? Aby sobie to wyobrazić, przyj-
rzyjmy się dostępnym dziś interfejsom, typowym
i nietypowym rozwiązaniom jakie serwują nam ich
twórcy, zadając nieśmiało pytanie: czy tutaj ciągle
jeszcze chodzi o poprawę komfortu pracy?

Troszkę historii
Kiedy patrzymy na współczesne systemy, ta-

kie jak: Ubuntu, Windows czy Mac OS X, trud-
no uwierzyć, że interfejs graficzny jest pomysłem
dość leciwym. Przyjmuje się, że wynaleziony został
w laboratoriach PARC firmy Xerox, w latach sie-
demdziesiątych ubiegłego stulecia, czyli w czasach,
kiedy powstawały komputery osobiste. Firmie Xe-
rox zawdzięczamy zresztą dużo więcej. Oprócz
wspomnianego interfejsu, są to na przykład: mysz
komputerowa, sieć lokalna (LAN), użycie znacz-
ków graficznych (czyli ikon) do sterowania kompu-
terem, mechanizm WYSIWYG, czysto obiektowy
język programowania Smalltalk i pokaźny wkład
w powstanie komputera osobistego w ogóle.

Pod koniec lat siedemdziesiątych pomysły z Xe-
roxa zaadaptowane zostały do stworzenia pierw-

szego komputera osobistego z interfejsem graficz-
nym. Wprawdzie „Polacy nie gęsi”, więc i w na-
szym kraju podejmowano próby stworzenia ob-
razkowego pulpitu (komputery serii Odra 1204), ale
to firma Apple Inc. po raz pierwszy wprowadzi-
ła pod strzechy Graficzny Interfejs Użytkownika.
Z perspektywy czasu wykonanie wydaje się być
toporne, ale było to przecież blisko 30 lat temu,
co w informatyce stanowi kilka epok. Owym epo-
kowym interfejsem była Apple Lisa i, co ciekawe,
mimo że pracowała w czarno- białym (nie mono-
chromatycznym, co oznaczałoby odcienie szarości,
a czarno- białym) trybie niskiej rozdzielczości, po-
siadała pewne elementy, które można oglądać na
nowoczesnych pulpitach dzisiejszego Mac OS X.
Nie zapominajmy przy tym, że czasy Lisy dzieli
od współczesnych UNIX-owych systemów Apple-a
długi okres rozwoju (także graficznego) systemu
Mac OS, ale, ale – to chyba najwyższa pora, aby
usystematyzować pewne pojęcia.

Rysunek 1. Apple Lisa (pobrane z z wikipedia.org)

Trochę informacji elementarnych
Od ogółu do szczegółu. Zacznijmy od pojęcia

najbardziej szerokiego, jakim jest Środowisko Gra-
ficzne. To, że na ekranie komputera widać iko-
ny albo fakt, że możemy poruszać kursorem my-
szy nie oznacza bowiem, że używamy graficznego
środowiska. Termin ten oznacza ogół programów
umożliwiających pracę w trybie graficznym i jak to
zwykle w życiu bywa, to, co widzimy na ekranie,
to przysłowiowy wierzchołek góry lodowej. Środo-
wisko graficzne, oprócz oczywistego wyświetlania
okien poszczególnych aplikacji na ekranie kompu-
tera, zawiera przede wszystkim biblioteki umoż-
liwiające ich tworzenie i uruchamianie. Biblioteki
te udostępniają pełną grupę komponentów uży-
wanych w procesie produkcji oprogramowania, co
zapewnia jednolitą postać aplikacji, większą szyb-
kość i mniejsze zużycie pamięci. Wydane ostatnio
KDE 4.0 nie zachwyca formą, ale jest naprawdę
pełne treści. Innymi słowy, choć brak w nim jeszcze
niektórych aplikacji, zawiera wszystko, co niezbęd-
ne do ich tworzenia.

Poza bibliotekami, środowiska zawierają spo-
rą grupę oprogramowania, którego wprawdzie nie
widać, ale trudno wyobrazić sobie pracę bez niego.
Dobrym przykładem jest mechanizm schowka. To,
że po wydaniu komendy Skopiuj w jednej aplikacji
możemy przenosić dowolną informację do innych,
nie jest żadną magią. Jest to po prostu odpowiedni
program, który tę funkcjonalność zapewnia. Pro-
szę zauważyć, że w Windows nie widać żadnego
programu Schowek tak, że większość użytkowni-
ków na co dzień nie zastanawia się nawet jakim
cudem przenoszą dane pomiędzy ulubionymi apli-
kacjami. Wystarczy jednak parę chwil spędzonych
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z systemem, w którym brak tego mechanizmu, aby
przekonać się, ile jest on wart, ale o tym za chwilę.

Wracając do środowisk graficznych – w przyro-
dzie występuje ich dość sporo, przypomnijmy więc
te najważniejsze:

— AmigaOS – ostatnie stabilne wydanie, oznaczo-
ne numerem 4.0, wydano w wigilię 2006 roku.
System przeznaczony jest dla komputerów serii
Amiga One i micro Amiga One, więc co za tym
idzie, użytkownicy PC-tów są raczej pozbawie-
ni możliwości jego testowania. W niniejszym
zestawieniu pojawia się dlatego, aby pokazać,
że na systemach Linux i Windows świat się nie
kończy.

— CDE – komercyjne środowisko dla profesjonal-
nych systemów z rodziny UNIX. Jego wygląd
spełnia, nawiasem mówiąc, stereotypowe mnie-
manie, że profesjonalizm przejawia się w pro-
stym, wręcz ascetycznym i nie ma co kryć – nie-
zbyt pięknym wyglądzie. CDE wykorzystywa-
ny jest między innymi w HP UX, Solaris i AIX
(system typu UNIX stosowany w superkompu-
terach IBM).

— EDE – czyli Equinox Desktop Environment.
Bardzo małe, mniej popularne środowisko dla
systemów uniksowych, stylizowane na wzór
MS Windows.

— GNOME – czytelnikom miesięcznika o Wol-
nym Oprogramowaniu tego środowiska oma-
wiać chyba nie trzeba.

— KDE – starsze od wymienionego powyżej
GNOME, równie popularne środowisko dla
systemów z rodziny UNIX.

— Mac OS X – stworzony przez swoistą nadbudo-
wę tekstowego systemu Darwin. Darwin jest to
kompletny, wolny system uniksowy z rodziny
BSD, zaś komercyjną w produkcie Apple-a jest
tak naprawdę warstwa graficzna.

— MS Windows serii NT, czyli od NT 3.1, przez
4.0, 2000, XP do dzisiejszego Vista.

— XFCE – tak zwane lekkie środowisko dla sys-
temów typu UNIX. Przez „lekkie” rozumiemy
tutaj ograniczenie ilości gadżetów, co przekłada
się na wymagania sprzętowe, a co za tym idzie
na szybkość pracy.

Tak dochodzimy do zasadniczego dla dalszej
treści artykułu rozróżnienia. Otóż jednym z ele-
mentów środowiska graficznego jest program kon-
trolujący wyświetlanie okien na pulpicie kompute-
ra. W zasadzie, program taki nie robi wiele więcej
ponad to – ma po prostu za zadanie sterowanie
położeniem poszczególnych aplikacji i ewentual-
nie obsługę znanych w środowisku Linuksowym
pulpitów wirtualnych. Nazywany jest managerem
okien.

Dość istotnym jest, aby rozróżnić pojęcie śro-
dowiska i managera okien. Można bowiem uży-
wać managera okien nie używając środowiska, by-
wało również, że środowisko nie zawierało mana-
gera. Dobrym przykładem jest wymienione wcze-
śniej GNOME. W wersji 1.x zawierało ono bibliote-
ki oraz zaawansowane mechanizmy niezbędne do
szybkiej i efektywnej pracy, jednak sam program
obsługi okienek trzeba było zainstalować osobno.
Najczęściej były to: Window Maker, Sawfish lub
Enlightenment. Począwszy od wersji 2.2, GNOME
„dorobiło się” jednak własnego managera, czyli
programu Metacity. (Taka dygresja: słowo Metaci-
ty nie oznacza meta-miasta, a metatyczność. Konia
z rzędem temu, kto zgadnie co autorzy tej nazwy
mieli na myśli. . . ). Z drugiej strony, dowolny mana-
ger stosowany w, na przykład, GNOME może być
używany samodzielnie. Wprawdzie pozbawiamy
się wtedy wszystkich funkcjonalności tego środo-
wiska (czyli tak naprawdę większości tego, co ono
dostarcza), ale da się i bywa, że ma to sens. Przy-
kładowo, twórcy uruchamianego z płytki CD Li-
nuksowego systemu Austrumi, zastosowali w swo-
jej dystrybucji właśnie managerMetacity. Dzięki te-
mu system mieści się na malutkiej płytce wielko-

ści karty kredytowej, jest szybki, a wygląda dość
znajomo dla każdego użytkownika Linuksa. Pro-
blemy pojawiają się wtedy, kiedy po skopiowaniu
fragmentu tekstu z przeglądarki internetowej nie
można go wkleić do edytora tekstu. Jest to cena za
mały rozmiar dystrybucji, nie jedyna z resztą.

Podobnie jak GNOME, każde z wymienionych
powyżej środowisk graficznych posiada „swój”
manager okien. Przykładowo:

— Workbench nie jest, jak sądzą niektórzy, syste-
mem ani środowiskiem, a domyślnym manage-
rem dla AmigaOS.

— KWin (dawniej KWM), to odpowiednik
GNOME-owego Metacity, czyli manager śro-
dowiska KDE. Gdyby komuś przyszła ochota
na żarty – teoretycznie dałoby się uruchomić
KDE z Metacity i GNOME z KWin. . . Tylko po
co?

— Aqua to budzący wiele emocji efektowny ma-
nager systemu Mac OS X. Sama Aqua byłaby
niczym bez tego, co w systemie Apple’a „sie-
dzi pod maską”, czyli bibliotek Quartz, Carbon,
Cocoa czy OpenGL.

— Eksplorator Windows. Co prawda nazwa ta ko-
jarzy się zazwyczaj z Windowsową aplikacją
służącą do administrowania plikami, ale pro-
gram ten jest de facto managerem okien dla te-
go systemu.

— Xfwm4 to manager środowiska XFCE.
— edewm – manager okien zastosowany w Equ-

inox.

Problem dnia dzisiejszego stanowi to, że róż-
nice pomiędzy szczególnie lekkimi środowiskami,
a niektórymi managerami okien nie są takie ostre.
Przyznam szczerze, iż zastanawiałem się dość dłu-
go, czy w zestawieniu środowisk graficznych uj-
mować EDE. Zdecydowałem, że (jednak) tak, po-
nieważ posiada ono osobny manager okien, biblio-
teki komponentów (choć ubogie) i wszelkie cechy,
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które powodują, że jest ono czymś więcej niż tylko
programem służącym do zarządzania okienkami
na pulpicie. Podobne dylematy rodzą się niekie-
dy w stosunku do paru innych managerów, a jest
tych programów cała masa. Krótki, przykładowy
wybór:

— Enlightenment – popularny manager okien,
który być może zostanie kiedyś zaliczony w po-
czet środowisk graficznych. Jak już wspomina-
łem, swego czasu był dość powszechnie stoso-
wany jako manager dla GNOME. Jest jednym
z najbardziej efektownych managerów dla sys-
temów uniksowych.

— fluxbox – mały, szybki i stabilny manager, bar-
dzo często stosowany w dystrybucjach urucha-
mianych z nośników optycznych.

— Window Maker – podobnie jak Enlightenment,
onegdaj był stosowany jako manager dla GNO-
ME. Celem autorów Window Makera jest stwo-
rzenie programu przypominającego środowi-
sko graficzne systemu NeXTStep, którego głów-
nym projektantem był szef firmy Apple – Steve
Jobs.

— IceWM – w jego wyglądzie widać wyraź-
ne wpływy Windows 98, niemniej jednak du-
ża konfigurowalność sprawia, że jego wy-
gląd można dowolnie dostosowywać. Praca
z IceWM dobitnie uzmysławia czym sam ma-
nager okien różni się od kompletnego środo-
wiska graficznego. Program ten nie obsługu-
je bowiem wielu, wydawałoby się oczywistych
funkcji. Przykładowo, aby na pulpicie można
było umieścić ikonki, należy doinstalować osob-
ny program (Rox, Idesk).

— Sawfish, ion, LXDE, AfterStep, Blackbox,
FVWM, twm, Openbox, itd. . .

Gwiazdy show biznesu
Wszystkie wymienione wcześniej managery

okien są znane, przynajmniej na tyle, że informa-

cje o nich można zdobyć po kilku minutach po-
szukiwań w internecie, ale żaden z nich nie zrobił
takiej oszałamiającej kariery jak Compiz. Program
ten miał swoją premierę stosunkowo niedawno, bo
w styczniu 2006 roku. Pisałem już, że teoretycznie
można by zastąpić Metacity ze środowiska GNO-
ME innym managerem. Wymiana na KWin wyda-
je się być pozbawiona sensu, ale gdyby tak wy-
rzucić domyślny manager okien GNOME i zastą-
pić go podobnym, ale efektowniejszym? Dziś, na-
wet wśród tych, którzy interesują się komputera-
mi, a na co dzień nie używają Linuksa, mało jest
takich, którzy nie słyszeli o słynnej „wirującej ko-
stce”, „falujących okienkach”, czy aplikacjach, któ-
re „spalają się” przy zamykaniu. Prosta zamiana
managerów, możliwa jest ze względu na to, że
i Compiz, i Metacity, i KWin zaprojektowano zgod-
nie ze standardem ICCCM. Wartym zauważenia
jest, że choć „wirującą kostkę” często kojarzy się
z architekturą AIGLX (lub XGL), jest ona jedynie
środkiem do uruchomienia programu właściwego,
który owe efekty specjalne zapewnia, czyli właśnie
managera Compiz. Rozwiązanie to jest analogiczne
do zastosowanego w Mac OS X firmy Apple, czyli
programów Aqua-Quartz-OpenGL.

Tutaj rodzi się wątpliwość. Nie bez kozery na
początku tego artykułu zamieściłem definicję ergo-
nomii. Proszę zainstalować sobie Compiz Fusion,
włączyć „wirującą kostkę”, „żelujące okna”, „water
effect” i jeszcze parę innych gadżetów graficznych,
i popracować jakiś czas na takim systemie. Czy to
ma cokolwiek wspólnego z efektywną pracą, wy-
konywaną „przy możliwie niskim koszcie biolo-
gicznym”? Chyba dla każdego, nawet fana Com-
piza, jest to pytanie retoryczne. Skoro już jesteśmy
przy ergonomii pracy – taka mała ciekawostka na
zakończenie.

SymphonyOS i nie tylko
Jednym z zadań managera okien jest obsługa

pulpitów wirtualnych. Mechanizmu tego charak-
teryzować chyba nie trzeba – pomaga on uporać
się ze zbyt dużą liczbą otwartych aplikacji. Pano-
wie Ryan Quinn i Jason Spisak mieli jednak nie-
co odmienny pogląd na jego zastosowanie. Każdy
zwraca uwagę na okienka elegancko porozmiesz-
czane na poszczególnych pulpitach – oni zwrócili
uwagę na same pulpity i stworzyli uruchamiany
z płyty system SymphonyOS. (Pomińmy milczeniem
obecną sytuację projektu. Na dzień dzisiejszy dystrybu-
cja ta jest w zasadzie zawieszona. Ostatnim wydaniem
jest 2007.06 z czerwca 2007 roku, jednak z kilku po-
wodów nie można jej pobrać. Ostatnią dostępną wersją
jest 2006-05, ale w światku Wolnego Oprogramowania
liczy się przecież pomysł).

Rysunek 2. SymphonyOS 2006-5 - pulpit Komputer

SymphonyOS korzysta z własnego pulpitu gra-
ficznego – Mezzo. Podobnie jak w wielu innych
środowiskach, dla użytkownika dostępne są cztery
pulpity wirtualne, jednak w Symphony przekształ-
cone zostały one w obszary robocze.
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Rysunek 3. SymphonyOS 2006-5 - pulpit Programy

W miejsce standardowej tapety zastosowano
coś na kształt stron internetowych, zawierających
odnośniki do dokumentów, aplikacji, czy też wy-
świetlających informacje pobierane dynamicznie
z sieci globalnej.

Rysunek 4. SymphonyOS 2007.06 (pobrane z [3])

Domyślnie mamy więc do dyspozycji:
— pulpit Computer – zawiera odnośniki do urzą-

dzeń (katalog główny, dyski optyczne) oraz
programów konfiguracyjnych;

— pulpit Programs – to, jak sama nazwa wskazu-
je, zbiór odnośników do aplikacji;

— pulpit Files – coś na kształt folderów Doku-
menty, czy też Moje Dokumenty;

— pulpit Trash – po prostu miejsce zawierające
usunięte z systemu pliki i foldery.
W związku z takim rozwiązaniem zrezygnowa-

no z paska zadań. Dostęp do poszczególnych pul-
pitów jest możliwy po kliknięciu na odpowiedni
znaczek w narożnikach ekranu. (Odpowiednio: lewy
górny dla Computer, lewy dolny dla Programs i ana-
logicznie prawy dolny i prawy górny – Files i Trash.)
Użytkownik ma możliwość edytowania ustawień
pulpitów i dodawania nowych funkcji, o ile, rzecz
jasna, nie obce mu są języki HTML oraz Perl. Je-
śli chodzi o dodawanie nowych programów, to,
według ostatnich doniesień, dystrybucja ma być
oparta na Ubuntu, więc nie powinno ich zabrak-
nąć. O ile prace będą w ogóle kontynuowane, cho-
ciaż. . .

Rysunek 5. Linpus Linux - „standardowe” XFCE

Sam pomysł Ryana i Jasona już został wyko-
rzystany, a to za sprawą chińskiej (dokładnie taj-
wańskiej) firmy Linpus Technologies Inc. Oparty
na Fedorze Linpus Linux jest komercyjną dystry-
bucją skierowaną początkowo na Chiny i Japo-

nię, a w chwili obecnej, coraz śmielej stosowaną
w komputerach sprzedawanych w innych częściach
świata. Ze strony producenta pobrać można obraz
iso do nagrania na płycie, dzięki czemu łatwo da-
je się zaobserwować, że koncepcja obszarów robo-
czych SymphonyOS przyjęła się na rynku.

Rysunek 6. Linpus Linux - pulpit Internet

Rysunek 7. Linpus Linux - pulpit Ustawienia

Rozwiązanie Linpusa oparte jest o XFCE i wy-
korzystuje pięć pulpitów. Są to odpowiednio: Inter-
net, Praca, Nauka, Zabawa i Ustawienia. Niestety
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dystrybucja przemawia do nas w języku angiel-
skim (chyba, że ktoś należy do nielicznej w naszym
kraju grupy ludzi władających chińskim lub japoń-
skim). W odróżnieniu od „pierwowzoru” Linpus
posiada pasek zadań, co wydaje się wygodniejsze
z uwagi na możliwość przełączania uruchomio-
nych aplikacji. Jeśli zaś użytkownik nie jest prze-
konany do tego rozwiązania, zawsze pozostaje mu
możliwość przełączenia środowiska do tradycyjne-
go XFCE. Nie da się również ukryć, że azjatyc-
ki system jest od Symphony o wiele estetyczniej
wykonany, ale cóż – firma zainwestowała w niego
o wiele więcej środków.

Rysunek 8. Linpus Linux - pulpit Zabawa (Rozrywka)

A propos pieniędzy – mam wrażenie, że
umieszczenie odnośników do aplikacji i plików
wprost na pulpicie, przypomina nieco Active De-
sctop firmy Microsoft. Tylko, czy jakikolwiek zago-
rzały fan Linuksa przyzna, że coś godnego uwagi
może pochodzić z Redmond?

Odnośniki
[1] Xerox PARC – http://www.parc.com/
[2] ICCCM – http://tronche.com/gui/x/

icccm/
[3] SymphonyOS – http://symphony.com/
[4] Linpus – http://www.linpus.com/xampp/

modules/cjaycontent/
[5] Enlightenment – http://enlightenment.org/
[6] Fluxbox – http://fluxbox.sourceforge.

net/
[7] Window Maker – http://www.windowmaker.

info/
[8] Compiz – http://www.compiz.org/
[9] Compiz Fusion (konfigurator i kolekcja wty-

czek dla managera Compiz) – http://www.
compiz-fusion.org/

[10] Equinox – http://equinox-project.org/
page/

[11] Wikipedia o Mac OS X – http://pl.
wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
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Ulteo – łatwiejsze cyfrowe życie?
Paulina Budzoń

Kiedy Gaël Duval kończył swoją współpracę z Mandrivą, wie-
le mówiło się o jego nowym wtedy pomyśle na system „jeszcze
łatwiejszy w obsłudze”. Nie trzeba było długo czekać na pierw-
szą wersję Alpha, która jednak nie zaszokowała nikogo, ponieważ
udostępniała tylko „czyste” KDE. Teraz, prawie dwa lata później,
Ulteo (bo o tym systemie mowa) doczekało się kolejnej odsłony.
Wersja beta1 Ulteo Application System pokazuje już czym w przy-
szłości może się stać. Szczególnie, w połączeniu z Ulteo Online
Desktop.

Od początku. . .
W zamyśle Ulteo ma być systemem rewolucyjnie prostym w obsłudze –

wszystko robi sam, dzięki czemu użytkownik nie musi się niczym martwić.
Twórcom chodziło o to, aby nikt nie miał problemów z „przesiadką” na ten

Rysunek 1. Ulteo Online Desktop

system – niezależnie od tego, czego używał wcześniej. Ulteo bazuje na Kubun-
tu, więc jego domyślnym środowiskiem jest KDE, ale twórcy planują już także
wydawanie systemu także z GNOME.

Zanim jednak wydano wspomnianą już wersję beta, na świat wyszło nowe
dziecko projektu – Ulteo Online Desktop. System w przeglądarce. Tak, wiem,
pewnie większość z czytelników już milion razy słyszała o czymś takim i wcale
nie jest zaskoczona. No cóż, ja też nie byłam ;) Ale Online Desktop jest czymś
więcej niż tylko „jakimś KDEw Firefoxie”. Logując się do systemu po raz pierw-
szy, dostajemy nasz osobisty pulpit, 1GB miejsca na dysku (z ograniczeniem
10MB na plik), dostęp do podstawowych aplikacji KDE i. . . OpenOffice. Tak,
OpenOffice. Możecie się dziwić, jednak działa on zadziwiająco szybko i spraw-
nie! Wszystkie pliki, które skopiujemy albo stworzymy w Online Desktop są
zapisywane na serwerze, więc żeby z nich skorzystać, wystarczy z dowolnego
miejsca na ziemi (ależ to pompatycznie brzmi. . . ) zalogować się na swoje konto
Ulteo i otworzyć swój pulpit. Wystarczy Internet i przeglądarka z obsługą Javy.

Na co pozwala Online Desktop? No cóż, mamy dostęp do masy aplikacji
– od wspomnianego już OpenOffice, przez wszystko to, co standardowo jest
w KDE (komunikator, przeglądarka, poczta), po programy takie jak GIMP, In-
kscape, Scribus, Skype czy VLC. Niestety, rozmawiać ani oglądać filmów się
nie da – dźwięk jest domyślnie wyłączony i niestety nie da się tego zmienić.
Applet pozwala za to na proste transferowanie plików z i na naszą maszynę.
Można też dzielić pulpit z dowolną osobą (oczywiście, zaproszoną przez nas),
ponieważ całość komunikacji z systemem odbywa się przez VNC. Zaintereso-
wanym ewentualnymi dziwnymi zastosowaniami tego systemu mówię od razu
– wszystkie programy są wyłączane podczas zamykania sesji, nic nie będzie na
nas „czekać”, aż wrócimy z powrotem. . .

System sam w sobie
No dobrze, znamy już całą otoczkę systemu Ulteo, przyszedł więc czas na

parę słów o nim samym. Najlepiej zaczyna się od początku, więc. . . System jest
dostępny w wersji LiveCD na stronie projektu[1]. Po odpaleniu płytki, dosta-
niemy w nasze ręce – uwaga, nikt nie zgadnie – zwykłe KDE z podstawowymi
aplikacjami oraz instalator. Samo LiveCD nie ma czym zachwycić, poza in-
stalatorem właśnie. Jeśli uważacie, że zainstalowanie Windowsa albo Ubuntu
jest proste, to znaczy, że nigdy nie instalowaliście Ulteo! Instalator zrobiony

numer 21 – 2008 8



System

jest całkowicie w myśl głównej zasady projektu (czyni łatwiejszym moje życie)
i wszystko robi sam. Pyta tylko o niezbędne szczegóły, takie jak to, czy zgadza-
my się, żeby sam utworzył partycje oraz o nazwę użytkownika, strefę czasową
i podobne informacje potrzebne dla działania samego systemu. Tu poradzi so-
bie nawet standardowy użytkownik portalu-którego-nazwy-się-nie-wymawia.

Rysunek 2. Instalator Ulteo

No cóż, jeśli jesteście zaskoczeni banalnością instalatora to. . . kliknijcie dalej.
Myślicie, że kiedy instalacja się zacznie, możecie spokojnie iść na kawę, obejrzeć
ulubiony serial lub w ogóle odejść od komputera? Owszem, możecie. Tylko po
co? Instalacja może trwać nawet 3 minuty. System będzie zainstalowany, za-
nim zdążycie zagotować wodę na herbatę! U mnie (system miał do dyspozycji
Pentium 2,4GHz i 256MB RAMu) wystarczyło trochę ponad 4 minuty. . .

Po ponownym uruchomieniu komputera, zobaczymy średnio śliczny mo-
tyw Ulteo i pasek postępu ładowania systemu. Po zalogowaniu, mamy do
dyspozycji gotowy system. Kernel 2.6.20, KDE 3.5.2 (tak, nie pomyliłam się,
3.5.2), OpenOffice 2.0.3 (nie narzekam, ale ten w Online Desktop działa 10 razy
szybciej. . . ) i masa podstawowych aplikacji. Niestety, system nie posiada na

razie menedżera żadnych pakietów, więc jeśli chcecie mieć coś więcej, możecie
spróbować zainstalować to sobie ręcznie. Ale nikt nie gwarantuje, że będzie
działać!

A teraz wpadamy w zachwyt!
No właśnie. Co (poza trwającą 3 minuty instalacją) jest w tym systemie ta-

kiego wspaniałego? Menu – twórcy bardzo chwalą się menu, jakie jest dostępne
w Ulteo. Jest podzielone na pięć głównych kategorii:
My Digital Life – zakładka, w której możemy poukładać swoje ulubione pro-

gramy i pliki według własnych kategorii. Mnie osobiście nie udało się nic
do niej dodać, poza nową kategorią. . . Miejmy nadzieję, że w przyszłości
ta część będzie działać według planu.

All Applications – tu, jak można się domyślić, znajdziemy wszystkie dostępne
aplikacje oraz ustawienia dotyczące KDE. Wszystko jest podzielone na pod-
kategorie, których widok przesuwa się w gorę i w dół po najechaniu myszką
na górną lub dolną krawędź menu. Całkiem miłe dla oka. Do użytkowania
trzeba się jednak trochę przyzwyczaić.

My Files – nic wielkiego, po prostu zawartość naszego katalogu domowego ;)
Domyślnie znajdziemy tu tylko foldery Desktop i sync (o tym drugim, wię-
cej za chwilę). Między folderami można przechodzić będąc ciągle w obrębie
menu – ot, taki zagnieżdżony Konqueror.

Ulteo Web – zakładka, mimo nazwy, więcej ma wspólnego z siecią Web niż
z Ulteo. Jest w niej po prostu wyszukiwarka (przeszukująca Wikipedię, Go-
ogle, Yahoo, itp.), która otwiera stronę wyszukiwania w Firefoksie oraz mały
applet (jeśli można to nazwać appletem) z pogodą – miejscowość jest au-
tomatycznie ustawiana, według wybranej strefy czasowej (czyt. wszystkim,
którzy zadeklarowali przy instalacji, że są z Polski, automatycznie będzie
pokazywać się pogoda dla Warszawy). Miasto można zmienić, chociaż mnie
przy takiej próbie. . . zniknął cały dolny panel i menu! Ciekawie. . .

My settings – zakładka, która w zamyśle ma pozwalać na sterowanie więk-
szością systemu. Jednak jedyną opcją, która jest tam dla mnie zrozumiała,
to zmiana języka. Można też stąd zarządzać kilkoma maszynami. Łatwe
w pojęciu to to nie jest, ale miejmy nadzieję, że kiedyś będzie. Zapowiada
się nienajgorzej.
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Rysunek 3. Pulpit Ulteo z menu

Online Desktop i Application System – połączenie między tymi dwoma
systemami jest dość ciekawe. Online Desktop pozwala nam na dostęp do apli-
kacji i swoich plików z dowolnej przeglądarki. A Application System (czyli –
po prostu – nasz fizyczny system) nie ma problemów z komunikowaniem się
z nim. Jak? Tu na scenę wkracza wspomniany wyżej katalog sync (widoczny na
pulpicie jako Autosync directory). Co on robi? Otóż po pierwszym uruchomie-
niu systemu, powita nas kreator, który zapyta o nazwę użytkownika i hasło do
naszego konta na stronach Ulteo. Po co? Korzysta z nich, żeby synchronizować
pliki w Online Desktop z tymi, które mamy u siebie na dysku! Wszystkie pliki,
które – na jednym lub drugim systemie – wrzucimy do katalogu sync, będą
dostępne na obu. Nasze Ulteo co 30 minut łączy się z serwerem, na którym
dostępny jest „nasz” Online Desktop i sprawdza, czy pliki w obu folderach
sync są takie same. Jeśli nie – ściąga te, których nie ma „u siebie”, a wysyła te,
ktorych nie ma tam. Proste, a przydatne.

Cyfrowe życie
Podsumowując – Ulteo instaluje się szybko i działa również szybko. Ma

możliwości, których pozazdrościć mu może niejedna popularna dystrybucja.
Czy ma szansę przebicia? No cóż, wersja beta instaluje się i działa bardzo szybko
(no, pomijając nasz ulubiony pakiet biurowy. . . ). System rozwija się dynamicz-
nie, a twórcom nie brakuje pomysłów na kolejne usprawnienia. Widać też, że
jego popularność rośnie. Jeśli projekt będzie ciągle rozwijał się w takim tempie
(a wszystko wskazuje, że tak się stanie!), to może już niedługo doczekamy
się nie tyle kolejnej „prostej w użyciu” dystrybucji, a systemu, który zmieni
niejedno. Ja, osobiście, będę się czujnie przyglądać temu, czym stanie się Ulteo
;)

Odnośniki
[1] www.ulteo.com/home/pl/download
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Novell przedstawia plany rozwoju SUSE Linux Enterprise 11
Systemy z rodziny SUSE Linux Enter-

prise 11 zawierać będą innowacyjne roz-
wiązania dla centrów danych, narzędzia
do migracji z systemów UNIX, obsługi
wirtualizacji, zapewniania zgodności inte-
roperacyjnej, „zielonej informatyki” i śro-
dowisk Linux dla komputerów osobistych

Salt Lake City (BrainShare 2008), 17 marca 2008 ro-
ku – Podczas światowej konferencji Brainshare (zo-
bacz: www.novell.com/brainshare/press) Novell przed-
stawił plany rozwoju SUSE Linux Enterprise 11
– kolejnej generacji platformy linuksowej Novel-
la. Odznacza się ona jakością wykonania i zgod-
nością operacyjną, gdyż przeznaczona jest do za-
stosowań o newralgicznym znaczeniu dla bizne-
su. SUSE Linux Enterprise 11 jest opracowywany
jako fundament nowoczesnej infrastruktury infor-
matycznej. Nowa platforma gwarantować będzie
sprawną i niezawodną obsługę kluczowych pro-
cesów dzięki wykorzystaniu nowych technologii
wirtualizacji i konsolidacji serwerów oraz prze-
łomowych rozwiązań w dziedzinie systemów Li-
nux dla użytkowników komputerów osobistych.
Zapewni to firmom większą, niż dotychczas, ela-
styczność, efektywność i szybkość reagowania na
zmiany bez względu na to, czy korzystać będą
z systemu SUSE Linux Enterprise zainstalowanego
na maszynach fizycznych, czy wirtualnych. SUSE
Linux Enterprise 11 stanowić będzie kluczowy ele-
ment działań Novella, mających na celu harmonij-
ną integrację zróżnicowanych środowisk informa-
tycznych dla optymalnego wykorzystania potencja-
łu ludzkiego i technicznego.

SUSE Linux Enterprise 11 będzie komplekso-
wym rozwiązaniem, obejmującym szeroką gamę
produktów do zastosowań korporacyjnych, od ser-

werów sieciowych, przez odznaczające się wyso-
ką dyspozycyjnością centra danych i serwery cza-
su rzeczywistego, po komputery osobiste, syste-
my desktopowe i stacje robocze do projektowa-
nia technicznego. Novell planuje również ofero-
wać SUSE Linux Enterprise 11 dla tzw. wirtual-
nych urządzeń wraz z nowym pakietem narzędzi,
umożliwiającym szybkie i łatwe tworzenie wyspe-
cjalizowanych obrazów oprogramowania. Przygo-
towywana jest również nowa wersja SUSE Linux
Enterprise do zastosowań wbudowanych, umożli-
wiająca niezależnym producentom sprzętu wypo-
sażanie swoich produktów w systemy operacyjne
i rozwiązania wirtualizacyjne. Novell planuje tak-
że udostępnianie zoptymalizowanych wersji SUSE
Linux Enterprise jako składnika pakietów oprogra-
mowania tworzonych przez niezależnych dostaw-
ców. Opracowywane będą również nowe rozwią-
zania wirtualizacyjne dla komputerów osobistych,
co umożliwi oddzielenie środowisk informatycz-
nych użytkowników od sprzętu i pozwoli im pra-
cować w dowolnie wybranym miejscu i czasie.

Rozwój SUSE Linux Enterprise 11 koncentro-
wać się będzie na innowacji w następujących dzie-
dzinach:

Rozwiązania dla centrów danych
o newralgicznym znaczeniu

Novell opracowuje newralgiczne elementy cen-
trów danych przyszłości. Należą do nich możli-
wość automatycznego i półautomatycznego usu-
wania usterek, w tym „klastry jednowęzłowe”,
funkcje automatycznego wykrywania awarii sprzę-
tu i redundancji z wykorzystaniem sieci, pozwala-
jące w pełni wykorzystać bezdyskowe serwery ka-
setowe. SUSE Linux Enterprise 11 zawierać będzie

istotne usprawnienia mechanizmów wysokiej dys-
pozycyjności i obsługi pamięci masowych, w szcze-
gólności nowe interfejsy administrowania i zarzą-
dzania klastrowymi pamięciami masowymi.

Wersja SUSE Linux Enterprise 11 przeznaczo-
na do pracy w czasie rzeczywistym stanowić bę-
dzie niezrównany fundament dla systemów o krót-
kim czasie reakcji, zapewniając instytucjom finan-
sowym i innym użytkownikom możliwość eks-
ploatacji aplikacji czasu rzeczywistego na standar-
dowym sprzęcie, bez konieczności utrzymywania
nadmiarowej infrastruktury. Novell inwestować bę-
dzie również w przygotowanie najnowszych roz-
wiązań OpenFabrics Enterprise Distribution (OFED)
– mechanizmów zapewniania jakości usług w sie-
ciach, dodatkowych mechanizmów optymalizacyj-
nych oraz narzędzi do śledzenia, optymalizacji
i usuwania problemów. W wyniku tego, klienci zy-
skają najlepsze na rynku rozwiązanie gwarantujące
pożądaną wydajność środowisk czasu rzeczywiste-
go.

Migracja z systemów UNIX
Rozwój jądra systemu Linux i narzędzi po-

mocniczych uczyni z SUSE Linux Enterprise 11
pierwszoplanową platformę dla migracji z syste-
mów UNIX. Novell koncentrować się będzie na
aktualizacji do najnowszego jądra systemu Linux
(obecnie planowana wersja to 2.6.27), wykorzysta-
niu wiodących technologii zarządzania pamięcia-
mi masowymi, takich, jak infrastruktura komuni-
kacyjna klastrów OpenAIS, obsłudze w pełni zgod-
nego z POSIX klastrowego systemu plików (Oracle
Cluster File System 2) oraz obsłudze DRBD (Di-
stributed Replicated Block Device). Cechami wy-
różniającymi SUSE Linux Enterprise 11 jako naj-
bardziej niezawodny i funkcjonalny system opera-
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cyjny do zastosowań krytycznych mają być funkcje
diagnostyczne i wspierające zarządzanie systema-
mi, takie jak usprawniona współpraca jądra z roz-
wiązaniami monitorującymi, ulepszone mechani-
zmy obsługi awarii i monitorowania sprzętu oraz
obsługa wbudowanych procesorów serwisowych.

Wirtualizacja
Kluczowym aspektem nowej wersji będzie wir-

tualizacja. Novell zamierza wyposażyć SUSE Linux
Enterprise 11 w najnowszą wersję hipernadzor-
cy Xen (obecnie planowana wersja 3.3), obsługują-
cą wirtualizację w środowiskach wieloplatformo-
wych oraz mechanizmy zapewniania jakości usług
dla zasobów dynamicznych. Umożliwi to klien-
tom łatwą konsolidację serwerów Linux, Windows
i NetWare, implementację mechanizmu szybkiego
udostępniania zasobów oraz zwiększenie dyspo-
zycyjności systemów. Trwają również prace nad
niezależną platformą wirtualizacyjną, którą będzie
można wbudowywać w nowy sprzęt lub wdrażać
na sprzęcie istniejącym. Nowe możliwości tworze-
nia urządzeń wirtualnych, uzupełnione o zautoma-
tyzowane mechanizmy zarządzania Novell ZEN-
works i przejmowanej właśnie przez Novella fir-
my PlateSpin, umożliwią użytkownikom szybkie
tworzenie maszyn wirtualnych i zarządzanie peł-
nym cyklem ich istnienia w infrastrukturze fizycz-
nej i wirtualnej w sposób znacznie łatwiejszy, niż
ma to dziś miejsce w przypadku zarządzania tra-
dycyjnymi serwerami.

Zgodność interoperacyjna
SUSE Linux Enterprise 11 umocni wiodącą po-

zycję Novella w dziedzinie zapewniania zgodno-
ści interoperacyjnej poprzez współpracę z partne-
rami i rozwijanie otwartych standardów branżo-
wych. Novell zamierza dostarczać nowatorskie roz-
wiązania opracowane w ramach współpracy z fir-
mą Microsoft, obejmujące wirtualizację w środowi-

skach wieloplatformowych, zarządzanie systema-
mi i obsługę rozbudowanych aplikacji interneto-
wych. Dodatkowe możliwości monitorowania i ob-
sługa standardów takich, jak WS-Management po-
zwolą użytkownikom wykorzystać posiadane roz-
wiązania, jednocześnie budować elastyczną infra-
strukturę, zdolną szybko dostosowywać się do
zmiennych wymagań przy zachowaniu swobody
wyboru dostawcy. Novell planuje wyposażyć SU-
SE Linux Enterprise 11 w środowisko programi-
styczne Mono 2.0, pozwalające uruchamiać aplika-
cje .NET na platformie Linux. Oprócz profilu .NET
2.0 oprogramowanie Mono 2.0 zawiera mechani-
zmy obsługi .NET 3.5, poprawione możliwości ob-
sługi platformy Mac oraz narzędzie analityczne,
pomagające ocenić gotowość przeniesienia posia-
danych aplikacji .NET na platformę Linux.

Zielona informatyka (green IT)
Novell inwestuje w badania i współpracę part-

nerską nad przygotowaniem rozwiązań umożli-
wiających tworzenie przyjaznej dla środowiska
i atrakcyjnej pod względem finansowym „zielo-
nej infrastruktury informatycznej”. Wykorzystanie
wbudowanych rozwiązań wirtualizacyjnych po-
zwoli użytkownikom zmniejszyć zużycie energii
i zapotrzebowanie na przestrzeń zajmowaną przez
centra danych. Opracowywane nowe mechanizmy
zarządzania poboremmocy obejmować będą zgod-
ność jądra systemu Linux z trybem „tickless idle”,
energooszczędnymi trybami pracy procesorów, no-
wymi funkcjami energooszczędnymi maszyn wir-
tualnych, obsługę NUMA i sprzętowych rozwiązań
wirtualizacyjnych (takich jak Intel VMDq). Łączne
wykorzystanie tych mechanizmów zapewni klien-
tom istotne zmniejszenie zużycia energii przez sys-
temy fizyczne i wirtualne.

Komputery osobiste
Novell zamierza wyposażyć SUSE Linux Enter-

prise 11 w bogaty zestaw rozwiązań zwiększają-
cych produktywność użytkowników końcowych,
a przy tym zapewniających większą elastyczność
i ekonomiczność systemów. Novell planuje zwięk-
szyć możliwości SUSE Linux Enterprise Desktop
w zakresie pracy zespołowej poprzez głębszą inte-
grację z opartym na projekcie open source ICEcore
rozwiązaniem Novell Teaming + Conferencing. Po-
łączone możliwości Teaming + Conferencing i no-
wej wersji OpenOffice.org Novell Edition w znacz-
nym stopniu zwiększą wartość SUSE Linux Enter-
prise Desktop jako kluczowego elementu atrakcyj-
nych cenowo, korporacyjnych rozwiązań wspoma-
gających pracę zespołową. Nowe rozwiązanie bę-
dzie się także odznaczać znacznie większą funk-
cjonalnością.

Dostępność
Szczegółowe informacje o zawartości pakietu

SUSE Linux Enterprise 11 i jego dostępności zo-
staną opublikowane jeszcze w tym roku.

SUSE Linux Enterprise, jedyna platforma linuk-
sowa wspierana przez takie firmy, jak Microsoft,
SAP czy Capgemini, odniosła w ciągu minionych
sześciu miesięcy ogromny sukces rynkowy. Sprze-
daż SUSE Linux Enterprise wzrosła w roku finan-
sowym 2007 o 200 procent, podczas gdy wartość
całego rynku w ciągu roku zwiększyła się jedynie
o 22 procent. Wśród nowych nabywców pakietu
znalazły się firmy Wal-Mart, Office Depot, Siemens
IT Solutions & Services, Casio oraz HSBC.

Więcej informacji o Novell SUSE Linux Enter-
prise można znaleźć pod adresem www.novell.
com/linux.
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Dosbox – część 3 – OpenGEM 5. Okienkowy DOS.
Radek Krakowiak

Wiemy już trochę o systemie DOS. Znamy już emulator Dos-
BOX. Czas nauczyć go przyjaznej komunikacji z użytkownikiem.

System DOS, mimo swoich wielu niezaprzeczalnych zalet, miał jeden po-
ważny mankament. Nie był zbyt przyjazny użytkownikom, którzy nie mieli
wcześniejszego przygotowania informatycznego. Wymagał znajomości wielu
komend, opcji, które należało mozolnie wpisywać z klawiatury. Należało przy
tym uważać na „ortografię” wpisywanych komend. Właściwie, wymagało to
systematycznej pracy przy komputerze dla podtrzymania nawyków. Pierwsze
programy dla systemu DOS były pozbawione niemal jakichkolwiek elementów
graficznych. Programy wyglądały siermiężnie, a jedyne elementy graficzne, ja-
kie się pojawiały, były po prostu standardowymi znakami wpisywanymi z kla-
wiatury. Warto pamiętać, że poza standardowymi literami alfabetu dostępne
były także znaki dodatkowe. Uzyskiwało się je najczęściej używając lewego kla-
wisza alt oraz wpisujac kod dziesiętny znaku z klawiatury numerycznej. Te
dodatkowe znaki były najczęściej prostymi symbolami, umożliwiającymi kre-
ślenie prostych ramek, czy tabel. Podstawowy układ klawiatury zawierał jedy-
nie litery alfabetu łacińskiego oraz wspomniane, proste symbole. Niestety, brak
było wówczas standardów uwzględniających specyficzne dla poszczególnych
krajów dodatkowe litery alfabetu. Twórcy programów podmieniali niektóre
symbole dodatkowe na znaki dialektyczne specyficzne dla danego kraju. Było
to potwornie skomplikowane, powodowało wiele problemów z wyświetlaniem
ramek w programach, itd. W samej tylko Polsce niemal każda instytucja opra-
cowała swój własny standard kodowania znaków, a były to m. in.: Latin2, Mazo-
wia, CHS, Mazovia-modyfikacja, a nawet Instytut Energii Atomowej w Świerku
opracował własną tabelę polskich znaków!

Sytuację poprawiło co prawda opracowanie tzw. „Rozszerzonej tabeli zna-
ków ANSI” (ASCII uzupełnione o dodatkowe znaki, a każdy mógł być wy-
świetlony w 16 kolorach stałych lub 16 migoczących z palety 32 kolorów)

W tym czasie, pod tym względem komputery IBM było już mocno opóź-
nione w stosunku do – nawet – komputerów ośmiobitowych. Od dawna już
bowiem znany był graficzny interfejs użytkownika, wymyślony w firmie Xerox
i spopularyzowany przez firmę Apple w komputerach, najpierw Lisa, a potem
pierwszych komputerach Macintosh. Była to wielka rewolucja w komunikacji
między użytkownikiem komputera, a jego stystemem operacyjnym. Wiekszość

operacji wykonywana była za pomocą prostego urządzenia, bez którego dziś
nie wyobrażamy sobie życia – myszy.

Komputery IBM oraz ich klony nadal jednak komunikowały się z użytkow-
nikiem za pomocą setek komend, których znajomość ograniczała dostepność
komputera dla „zwykłych” ludzi. Należy pamiętać, że system DOS w zasa-
dzie nie zmienił się od czasów opracowania systemu CP/M (to także DOS –
dyskowy system operacyjny) i miał już blisko 10 lat. Już wtedy na ośmiobito-
wych komputerach znany był graficzny system opercyjny o nazwie GEOS fir-
my Berkeley Softworks. Był on wzorowany na interfejsie firmy Apple, znanym
wówczas z komputerów Macintosh i podbijającym ówczesny świat; głównie
jednak w USA. Natomiast rozwój DOS-a dla IBM właściwie tkwił w miejscu
i kolejne jego wersje były w zasadzie wyposażane jedynie w kolejne polecenia
wewnętrzne i zewnętrzne. Poprawiano też drobne błędy. Zadziwiajace było
też przywiązanie twórców profesjonalnych programów do trybu tekstowego,
choć komputery klasy PC od dawna już były wyposażane w układy graficzne,
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pozwalające wyświetlać grafikę – czy to 4 kolory w rozdzielczości 320x200
(standard CGA), czy też w dwóch kolorach, ale za to w imponującej w tamtym
czasie rozdzielczosci 720x348.

Zaczęły więc powstawać mniej lub bardziej udane programy, będące gra-
ficznymi nakładkami na system operacyjny DOS. Obsługa i wygląd ich bardziej
przypominał program do rysowania, ale już widać było zarysy współczesnych,
do dziś obowiązujących standardów. Mysz zaczęła dopiero nieśmiało zdoby-
wać popularność w komputerach klasy PC, więc większość funkcji nadal moż-
na było wywołać z klawiatury, ale tym razem nie trzeba już było uczyć się na
pamięć wszystkich poleceń systemu operacyjnego, a jedynie poruszać strzałką
na ekranie za pomocą klawiszy kursora, bądź myszą.

Nakładka graficzna na system operacyjny tym się różni od interfejsu gra-
ficznego, będącego spójną częścią tego systemu, że kliknięcie myszą w ikonę
(nazywaną wówczas piktogramem – specyficzny, znany dziś „slang” dopiero
się formował) powodowało wpisanie w niewidoczny sposób zwykłego polece-
nia systemu DOS z odpowiednimi parametrami za użytkownika, zatwierdzeniu
go i dopiero wówczas następowało wykonanie polecenia na niższym poziomie
(w języku zwanym maszynowym, znanym tylko zawodowym cybernetykom).

Tak naprawdę w dalszym ciągu był to klasyczny DOS, ale jedynie przykryty
przyjaźniejszym w obsłudze programem w trybie graficznym. Powodowało to
znaczne spowolnienie komputera, gdyż kolejno musiały wystąpić działania:
1. wybór funkcji
2. wykonanie klasycznego polecenia DOS z parametrami
3. wykonanie zadania w języku maszynowym.

Gdy interfejs graficzny nie jest jedynie nakłądką, a jest integralną częscią
systemu operacyjnego, wówczas ten etap można pominąć, a każde kliknięcie
jest od razu zamieniane na polecenia języka maszynowego, co znacznie popra-
wia szybkość działania.

Pojawił się prawdziwy „wysyp” graficznych systemów operacyjnych, lub
systemów z graficznymi nakładkami. Był już Mac OS, GEOS, TOS, Workbench.
Przyszedł czas także na komputery PC.

Pojawił się GEM. Nie jest to system operacyjny, a właśnie graficzny
interfejs-nakładka na już istniejący DOS. Były także inne: WinDOS, Micro-
soft DosShell i wiele innych, ale prawdziwą popularność zdobył właśnie GEM.
Z wyglądu do złudzenia przypominał ten znany z komputerów Atari ST. TOS
(Tramiel Operating System lub The Operating System) to właśnie system operacyjny
z GEMem, jako interfejsem użytkownika.
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Nie był on ani najlepszy, ani najładniejszy, jednak był dobrym kompromi-
sem pomiędzy łatwością kumunikacji, a szybkością działania nienajszybszych
w tamtym czasie komputerów. Warto nadmienić, że zarówno DOS, jak i GEM
są ciągle rozwijane przez społeczność Open Source. Stanowią idealną parę,
szczególnie dla pokolenia, które nie pamięta już czasów, gdy trzeba było pa-
miętać książkę poleceń, wraz ze składnią parametrów.

Zastanawiające jest to, że GEM, GEOS dla PC, DosShell (dołączany nawet
standardowo do instalacji MS DOS od wersji 6) nigdy nie zdobyły sobie w Pol-
sce uznania, ani popularności. Popularność zdobyła za to inna nakładka – DOS
Norton Commander oraz DOS Navigator. Były one znacznie trudniejsze w ob-
słudze i nadal wymagały znajomości wielu poleceń DOS-a, a przecież wygląd
oraz obsługa zbliżona do Mac OS powinna być bliższa naturze człowieka. Za-
sadniczo, przypomina rysowanie kredką po papierze, a tego uczymy się już
we wczesnym dzieciństwie. Jednak to Norton Commander był najcześciej wy-
bieraną nakładką. Nadal był też w trybie tekstowym, a nie graficznym.

Rozwój GEM został zarzucony z chwilą pojawienia się na rynku Microsoft
Windows 3. Do tego momentu funkcjonował jako podstawowy interfejs graficz-
ny dla systemu operacyjnego TOS w komputerach Atari serii ST/TT/ Falcon
oraz był dołączany wraz z systememami MS DOS, PC DOS, DR DOS jako
dodatek OEM. Został wskrzeszony przez grupę entuzjastów i obecnie jest roz-
wijany na licencji GNU, jako oprogramowanie otwarte pod nazwą OpenGEM.
Głównym powodem jego powrotu była konieczność wyposażenia otwartego
systemu DOS o nazwie FreeDOS w wygodny, lekki menedżer plików. FreeDOS
powstał jako odpowiedż na wycofanie się z rozwoju MS DOS przez firmę Mi-
crosoft. Jest to obecnie otwarty system operacyjny, także na licencji GNU. Jest
też ciągle rozwijany a jego twórcy zapewniają o jego 100% zgodności z MS
DOS 6.22. Niestety nie mogę tego potwierdzić. Prawdopodobną przyczyną nie
pełnej zgodności obu systemów jest zastosowanie innych mechanizmów po-
działu pamięci UMB, EMS oraz XMS, aby systemowe sterowniki zajmowały
jak najmniej pamięci podstawowej (pierwsze 640kB). Drugą przyczyną może
być to, że system ten jest bardzo nowoczesny (jak na DOS) i umożliwia już
obsługę partycji FAT32, długich nazw plików, obsługę dysków w technologii
UDMA oraz urządzeń USB. Siłą rzeczy nie może być ten system do końca
zgodny z pierwowzorem.

GEM, czy GEOS, znakomicie działają w środowisku Dosbox, stanowiąc jego
świetne uzupełnienie. Nie musimy znać poleceń DOS-a, co nadal jest barierą
nie do przejścia dla wielu użytkowników. Gdy zainstalujemy GEM w Dosbox,
zyskujemy dość przyjazny (a na pewno przyjaźniejszy, niż Norton Commander)
system operacyjny. Posługujemy się w nim myszą, jak w klasycznym systemie

Linux, czy Windows. Teraz ci, ktorzy DOS znają tylko z opowieści, mogą sami
skonfigurować swój wirtualny DOS w Dosbox, czy też spróbować doskonałego,
nowego systemu z rodziny DOS o nazwie FreeDOS, wraz z GEMem w emula-
torze Qemu, lub na osobnej partycji.

Mac OS X (Intel)
Dla użytkowników Mac OS X przygotowałem już gotową paczkę DMG,

zawierajacą skonfigurowane: emulator Dosbox wraz z nieco zmodyfikowaną
najnowszą wersja OpenGem5. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby skopiować tam
też własne gry i programy dla DOS i już mamy gotowy, wygodny emulator
z DOSem i obsługą myszy.

Znajduje się pod adresem: [1] (z uwagi na rozmiar pliku nie było możliwe
dołączenie go do numeru).

Jest to wersja na komputery Mac z procesorem Intel. Aby uruchomić
Gem4Mac na komputerach z procesorem PowerPC, należy po sciągnięciu i pod-
montowaniu pliku DMG zamienić plik Dosbox na wersję dla PowerPC. To
wszystko.

MS Windows
Dla użytkowników MS Windows przygotowałem gotową paczkę ZIP, za-

wierajacą skonfigurowane: emulator Dosbox wraz z nieco zmodyfikowaną naj-
nowszą wersja OpenGem5.

Wystarczy jedynie ściągnąć, rozpakować, uruchomić plik start.bat, znaj-
dujący się w rozpakowanym katalogu. Znajduje się pod adresem: [5].

Linux
1. Zainstaluj emulator Dosbox, o ile to możliwe z repozytorium dla twojego

distro
2. Pobierz OpenGEM: [2] i rozpakuj go.
3. Skopiuj plik dosbox.conf znajdujący się w katalogu opengem-linux do

swojego katalogu z Dosbox, zgodnie z instrukcją w poprzednim numerze
Dragonii. Najcześciej będzie to katalog /home/użytkownik, ale to zależy
od dystrybucji.

4. Skopiuj (lub przenieś) katalog opengem-linux w wybrane miejsce; tu dla
przykładu będzie to katalog /home/user

5. Zmodyfikuj sekcję Autoexec w twoim pliku dosbox.conf (nie
w opengem-linux!)

W naszym przykładzie, sekcja ta będzie wyglądała tak:
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[autoexec]
# Lines in this section will be
# run at startup.
mount c /home/user/opengem-linux/c
set blaster=a220 i5 d1 t4
c:
gem
exit

Teraz możecie się już cieszyć graficznym DOSem. Wszystkie programy dla DOS
należy kopiować do katalogu udającego dysk C w DOS (w naszym przykładzie:
/home/user/opengem-linux/c)

Miłej zabawy!

Odnośniki
[1] http://s227941115.onlinehome.us/raptoulinux/mac/gem4mac.dmg
[2] http://www.rabsat.pl/download/opengem-linux.zip
[3] http://portableapps.com/ – źródło plików wykorzystanych do stworzenia pa-

czek Dosbox + OpenGem dla Windows
[4] http://www.dosbox.com/ – źródło plików wykorzystanych do stworzenia pa-

czek dla Mac
[5] http://gem.shaneland.co.uk/ – OpenGem 5
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Sieciowa instalacja dystrybucji Mandriva Linux 2008 w pra-
cowni komputerowej – część 1
Krzysztof Biskup – Irish

Zapraszam do lektury kolejnego
artykułu mego autorstwa. Tym ra-
zem opiszę w jaki sposób wykonać
sieciową instalację dystrybucji Man-
driva Linux 2008 w pracowni komputerowej. A dokładniej rzecz
biorąc, opiszę, jak ja taką instalację wykonałem.

Co mamy na początek?

Rysunek 1. Pracownia komputerowa

Jaki jest stan początkowy? No cóż, mamy pracownię komputerową wyposażoną
w 19 stanowisk, połączonych w sieć lokalną o szybkości 100Mb/s, ze stałym
dostępem do internetu o przepustowości 2Mbps. Na każdym z komputerów
jest zainstalowany system operacyjny Windows XP. Można by więc zadać sobie
pytanie, po co w takiej pracowni system GNU/Linux? Odpowiedź na to pytanie

może być różna, w moim przypadku jest dość oczywista; prowadząc zajęcia
jest mi potrzebny system spod znaku pingwina, bo taką po prostu realizuję
tematykę.

Ale to nie jest jedyny powód. . . Kolejny, to chęć pokazania ludziom, że
oprócz systemów z rodziny Windows istnieją inne systemy operacyjne o po-
równywalnych, a niekiedy nawet większych możliwościach. I co ważniejsze,
za system taki nie musimy płacić sporych sum, bo po prostu jest to system
darmowy.

Jakie cele?
Bez wątpienia chcemy mieć na każdym stanowisku zainstalowany – oprócz

systemu Windwos XP – system GNU/Linux, a dokładniej dystrybucję Man-
driva. Oczywiście, instalacja powinna być tak wykonana, aby nie uszkodzić
istniejącego systemu oraz żebyśmy mieli możliwość wyboru systemu operacyj-
nego przy starcie komputera.
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Rysunek 2. Okno startowe systemu

Co jest nam potrzebne?
Do wykonania instalacji w naszej pracowni potrzebny jest dostęp do w mia-

rę szybkiego łącza internetowego. Połączenie to wykorzystamy do pobrania
wymaganych pakietów oraz do wykonania instalacji systemu na pierwszym
komputerze, który będzie później pełnić rolę serwera instalacyjnego. Jest nam
także potrzebna nedna płyta CD, do nagrania plików niezbędnych do urucho-
mienia instalacji sieciowej.

Teraz musimy pobrać i nagrać obraz płyty startowej, w tym celu może-
my skorzystać z dowolnej edycji Mandriva 2008. Jeżeli nie mamy takiej płyty,
możemy pobrać ją z sieci, bo zajmuje tylko 11MB. Przykładowy adres ftp [1].

Po pobraniu, wypalmy obraz na płycie i już w tym momencie jesteśmy
gotowi do wykonania instalacji.

Rysunek 3. Przygotowania do instalacji

Instalacja pierwszej stacji – serwera
Na początek przypomnę trywialną być może dla wielu sprawę, ale jednak

bardzo ważną. Nasz system będzie instalował się z sieci, natomiast podstawowe
sterowniki sieciowe i program rozruchowy startują z wcześniej przygotowanej
płyty. Dlatego musimy ustawić odpowiednią kolejność przeszukiwania nośni-

ków w poszukiwaniu systemu. W ustawieniach BIOSu napęd CD ustawiamy
przed dyskiem twardym.

Rysunek 4. Ustawienie kolejności nośników danych

Rysunek 5. Okno wyboru źródeł instalacji
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Po tych zabiegach, wkładamy naszą płytkę i uruchamiamy ponownie komputer.
Jeżeli obraz nie zawierał błędów, uruchomi się instalator.

Pierwszym krokiem, który musimy wykonać, jest wskazanie źródeł insta-
lacji – w przypadku pierwszej stacji możemy wskazać FTP lub HTTP. Warto
przy tej okazji zaznaczyć, że w przypadku kolejnych stacji wybór będzie nieco
inny, podobnie, jak kolejne kroki ustawień. Po wybraniu odpowiedniego ser-
wera, przechodzimy do kolejnego kroku, w którym odpowiadamy na pytanie
dotyczące sposobu konfiguracji adresu IP. W naszym przypadku wybieramy
DHCP, dzięki czemu nasza maszyna otrzyma dynamicznie przypisany adres.

Rysunek 6. Okno wyboru sposobu ustawień adresu IP

Nie jest to wprawdzie optymalne rozwiązanie, ale gwarantuje poprawny dostęp
do Internetu. Jednakże, jeżeli mamy możliwość przypisania stałego adresu IP
i nie będzie to utrudniać dostępu do internetu, to takie rozwiązanie będzie
lepsze. Kolejne okno kreatora daje możliwość ustawienia nazwy komputera
oraz domeny – w naszym przypadku te pola pozostawimy puste i wybiera-
my OK. Podobnie czynimy w oknie ustawień serwera proxy. Następne okno
jest bardziej istotne, ponieważ w nim wskazujemy źródło systemu. W naszym
przypadku jest to oczywiście 2008.0. Nie jest to jeszcze koniec, musimy poza
tym wskazać serwer, z jakiego będą pobierane pakiety – ja wskazałem sunsi-
te.icm.edu.pl. Oczywiście można wskazać inny, warto tu dodać, że w razie
problemów z kolejnym krokiem należy zmienić serwer na inny. Zostało jesz-
cze jedno okno, w którym mamy możliwość ręcznego poprawienia ustawień
serwera oraz ścieżki do źródeł instalacji. Jeżeli nie mamy zamiaru nic zmie-
niać, wybieramy [OK]. Po tych czynnościach powinien rozpocząć się proces
ładowania programu instalacyjnego.

Rysunek 7. Okno wyboru źródeł systemu

Rysunek 8. Okno wyboru serwera

Od tego momentu rozpoczyna się już proces zwykłej instalacji. Może on prze-
biegać wolniej, w zależności od szybkości łącza internetowego oraz ilości wy-
branych pakietów. Choć instalacja jest już banalnie prosta, chciałbym zwrócić
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szczególną uwagę na jeden z kroków, a mianowicie podział na partycje. Jest
to czynność bardzo delikatna, ze względu na obecność na naszym komputerze
zainstalowanego systemu Windows XP. Aby uniknąć niepotrzebnej pracy, pro-
ponuję w kroku Partycjonowanie wybrać zaawansowany podział na partycje.

Rysunek 9. Okno kreatora partycji

Korzystając z graficznego narzędzia na początek zmieniamy rozmiar partycji
NTFS, tak, aby wygospodarować około 15GB dla Linuksa.
Uwaga; w razie podobnego problemu (rys. 10) należy uruchomić system Win-
dows, a w nim narzędzie skanujące dysku. Niestety, jest to dość uciążliwe i co
najgorsze – nie należy do rzadkości. Problem ten pojawia się po niepoprawnym
zamknięciu systemu. Jeżeli problem nie zniknie po wykonaniu skanu dysku,
to niestety musimy uciec się do innych narzędzi, służących do operacjach na
partycjach – mam tu na myśli programy typu Partition Magic. Czasem może
też pomóc defragmentacja partycji windowsowej. Dopiero po wykonaniu tej
czynności (skanowania) ponownie przystępujemy do procesu instalacji, oczy-
wiście musimy wykonać wszystkie kroki jeszcze raz. Jeżeli już uda nam sie
zmienić rozmiar partycji z Windows, to teraz tworzymy dwie partycje: jedną
– SWAP, drugą – Ext3. Gdy to już wykonamy, znowu wracamy do typowej
instalacji Linuksa, w której kolejnym krokiem jest wybór sposobu instalacji.
Mogę tutaj zaproponować wybranie tylko niezbędnej liczby pakietów, lepiej
później brakujące doinstalować.

Rysunek 10. Okno kreatora z błędem

Rysunek 11. Okno przedstawia gotowe utworzone partycje
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Po zakończeniu procesu instalacji systemu, zaczynamy jego konfigurację. Przy-
pominam, że ma on pełnić rolę serwera instalacji. Dlatego musimy pobrać
wszystkie niezbędne pakiety do katalogu lokalnego. Możemy pobierać konkret-
ne pakiety lub całe zestawienie, np. obraz płyty DVD. Ze względu na łatwość,
polecam ten drugi sposób, choć ten pierwszy daje większe możliwości. Najle-
piej rozpocząć pobieranie pakietów zaraz po zakończonej instalacji, ponieważ
nawet na szybkim łączu pobranie płyty DVD zajmuje sporo czasu. Aby łatwo
uruchomić serwer instalacji sieciowej, wykorzystamy narzędzie drakwizard. W
tym celu uruchamiamy drakconf, a następnie w zakładce Zarządzanie oprogra-
mowaniem wybieramy Zarządzaj oprogramowaniem.
W polu „wyszukaj” wpisujemy drakwizard, a następnie zaznaczamy znaleziony
pakiet i zgadzamy się na zainstalowanie pakietów powiązanych zależnościami.
Po wykonaniu tych czynności i ponownym wpisaniu zapytania, wynik powi-
nien wyglądać tak, jak na rysunku 12.

Rysunek 12.

Teraz ponownie uruchamiamy Centrum Sterowania Mandriva i powinniśmy
zobaczyć, że pojawiły się w nim dodatkowe pozycje, a wśród nich Udostępnia-
nie. Po jej wybraniu, możemy wybrać Konfiguracja Serwera instalacyjnego (rys.

13). Jeżeli mamy już pobrany zestaw pakietów, możemy przejść dalej, jeśli zaś
nie, to musimy zaczekać, bo do skonfigurowania serwera pakiety są niezbędne.

Rysunek 13.

Uruchamiamy kreator, który pomoże nam skonfigurować serwer instalacji.
W kroku pierwszym zostaną podane pakiety, których brakuje do poprawnego
działania serwera – ich liczba zależy od wybranej opcji instalacji. Zgadzamy
się oczywiście na ich zainstalowanie i po wykonaniu tej czynności rozpoczyna
się proces konfiguracji. Pierwsze okno prezentuje informacje ogólne na temat
tego, czego dotyczy konfiguracja, w kolejnym oknie wskazujemy dwa katalogi:
jeden to miejsce z pakietami dystrybucji (ja wskazałem płytę DVD), drugim jest
katalog, do którego zostaną skopiowane pakiety – będzie to katalog instalacyj-
ny. Kolejny krok kreatora przedstawia zbiorcze informacje z przeprowadzo-
nej konfiguracji. Widzimy, że instalację możemy przeprowadzać wykorzystując
protokoły NFS lub HTTP.
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Rysunek 14. Okno kreatora służące do wskazania katalogu dystrybucji

Rysunek 15. Okno przedstawiające informacje zbiorcze

Po zatwierdzeniu konfiguracji, rozpoczyna się proces kopiowania pakietów,
który może zająć nawet kilka minut, zależy on od rozmiaru dystrybucji oraz
szybkości nośnika danych i dysku w komputerze.

Rysunek 16. Okno przedstawiające końcowe informacje kreatora

Po zakończeniu kopiowania, pojawi się okno informujące o tym, że serwer
jest gotowy. Dodatkowo, jesteśmy poinformowani o możliwości wykorzystania
do instalacji serwerów DHCP i PXE. W naszej sieci już pracuje serwer DHCP,
dlatego nie skorzystamy z tej usługi.

Podsumowanie
Sprawdźmy jeszcze ustawienia NFS, wybierając w Centrum Sterowania

Mandriva pozycję Udostępnianie plików, a następnie Udostępnianie danych
przez NFS, w razie potrzeby zmieńmy te ustawienia na takie, jak na rysunku
17. Jeszcze jedna uwaga; dotyczy portu, na którym nasłuchuje NFS. Jeżeli nasz
serwer nie będzie widziany, sprawdźmy, czy port 2049 nie jest zamknięty.

Rysunek 17. Okno przedstawiające ustawienia NFS

To na tyle, odnośnie instalacji i konfiguracji systemu na komputerze pełnią-
cym rolę serwera; o tym, jak wykonać instalację na pozostałych komputerach,
opiszę w kolejnym numerze Dragonii.

Odnośniki
[1] ftp://sunsite.icm.edu.pl/pub/Linux/mandrake/2008.0/i586/

install/images/boot.iso
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Baza pod kontrolą konsoli – część 8
Krzysztof Biskup – Irish

Zapraszam do zapoznania się
z kolejnym tekstem z serii artyku-
łów dotyczących MySQL. W tym
numerze zapoznamy się z kolejną
grupą funkcji, a wśród nich funk-
cjami służącymi do obsługi szyfrowania. Omówię także rodzaje
uprawnień dla danych użytkowników oraz sposób ich nadawania.

Na samym początku warto uświadomić sobie, jaki jest sens stosowania szy-
frowania i dla jakich danych wskazane jest stosowanie tych zabezpieczeń.

Rzecz jasna, szyfrowanie wszystkich danych nie ma sensu, chyba, że są to
dane bardzo poufne, ponieważ samo umieszczanie danych w bazie MySQL
już jest pewnego rodzaju zabezpieczeniem, gdyż aby mieć dostęp do danych
musimy się zalogować do bazy.

Jakie więc dane szyfrować? W moim uznaniu zaszyfrowane powinny być
hasła użytkowników lub dane, umożliwiające dostęp do innych danych. Jak
tego dokonać; oczywiście nie musimy wymyślać metody szyfrowania, w ba-
zie mamy gotowy zestaw funkcji szyfrujących dane zgodnie z danym algoryt-
mem. Poniższa tabela przedstawia podstawowy zbiór funkcji wykorzystywa-
nych w szyfrowaniu.

Funkcja Znaczenie funkcji
AES_ENCRYPT(s,k) Szyfrowanie tekstu s kluczem k korzystając z algoryt-

mu AES.
AES_DECRYPT(s,k) deszyfrowanie tekstu s kluczem k korzystając z algo-

rytmu AES.
DECODE(s,p) Deszyfrowanie tekstu s korzystając z hasła p.
ENCODE(s,p) Szyfrowanie tekstu s korzystając z hasła p.
MD5(s) Obliczanie 128-bitowej sumy kontrolnej dla tekstu s.
PASSWORD(s) Szyfrowanie ciągu s korzystając z algorytmu wykorzy-

stywanego w MySQL.
SHA(s) Obliczanie 160-bitowej sumy kontrolnej dla tekstu s.

Tabela 1.

Sposób użycia funkcji szyfrujących jest bardzo prosty; przykładowo, funk-

cja AES_ENCRYPT może zostać wykorzystana do zakodowania ciągu znaków
kluczem.
SELECT AES_ENCRYPT("Ala ma kota","kot");

SELECT AES_ENCRYPT("Ala ma kota","pies");

Rysunek 1.

Jak widać na rysunku 1, użycie innego klucza daje inny wynikowy ciąg zna-
ków. Jeszcze lepiej to będzie widoczne, jeżeli wydamy polecenie do kodowania
i dekodowania i użyjemy kolejno dwóch takich samych i dwóch różnych kluczy.
SELECT AES_DECRYPT(AES_ENCRYPT("Ala ma kota","kot"),"kot");

SELECT AES_DECRYPT(AES_ENCRYPT("Ala ma kota","kot"),"pies");
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Rysunek 2.

W podobnie łatwy sposób używamy funkcji obliczających sumy kontrolne. Czy
to 128-bitowe (rys. 3) czy 160-bitowe (rys. 4).
SELECT MD5("Ala ma kota");

Rysunek 3.

SELECT SHA("Ala ma kota");

Rysunek 4.

Równie łatwo używa się funkcji kodującej dany tekst algorytmem jednokierun-
kowym.
SELECT PASSWORD("Ala ma kota");

Rysunek 5.
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Jeżeli do zapisania hasła w bazie wykorzystamy jednokierunkowy algorytm
kodowania jedynym sposobem sprawdzenia poprawności hasła jest jego po-
równanie.

Kolejny zbiór ciekawych i przydatnych funkcji przedstawia przedstawia ta-
bela 2.
Funkcja Znaczenie funkcji
BENCHMARK(n,zapyt) Testuje bazę wykonując n razy zapytanie zapyt.
CURRENT_USER() Zwraca nazwę hosta i użytkownika pod jakim

jesteśmy zalogowani w bazie danych.
DATABASE() Zwraca nazwę aktualnie wybranej bazy danych.
FOUND_ROWS((s,p) Zwraca liczbę wierszy odnalezionych w po-

przednim zapytaniu.
LAST_INSERT_ID() Zwraca ostatnią wartość automatycznie powięk-

szona przez atrybut auto_increment.
VERSION() Zwraca numer wersji serwera MySQL.

Tabela 2.

Pierwsza pozycja w tabeli to funkcja testująca wydajność bazy danych, aby się
przekonać, jak szybko działa zapytanie. Wykonajmy drobny test:
SELECT BENCHMARK(1000000,AES_ENCRYPT("Ala ma kota","pies"));

Rysunek 6.

Jak widać (rys. 6), wykonanie milion razy kodowania zdania "Ala ma kota"
z kluczem "pies" nie zajmuje nawet jednej sekundy. Jest to wynik otrzyma-
ny dla komputera o przeciętnej mocy obliczeniowej. Widać, że jest to wynik
wskazujący na wysoką wydajność algorytmu kodowania. Ostatnim przykła-
dem użycia funkcji będzie sprawdzenie wersji MySQL, nazwy aktualnie wy-
branej bazy danych oraz użytkownika i komputera. Dokonamy tego wydając
zapytanie postaci
SELECT VERSION(), DATABASE(), CURRENT_USER();

Rysunek 7.

Użyte tu (rys. 7) funkcje są bardzo przydatne, oczywiście nie do tak częstego
stosowania jak poprzednie, ale niejednokrotnie są niezastąpione. Warto przed
korzystaniem z nietypowych funkcji sprawdzić wersję MySQL, aby uniknąć
niepotrzebnych błędów.

Przejdźmy do ostatniej części tego artykułu, mianowicie omówmy rodzaje
użytkowników oraz ich uprawnienia. Aby dowiedzieć się więcej na ten te-
mat, nie trzeba wychodzić z konsoli mysql, wszystkie te informacje zapisane
są bowiem w odpowiedniej bazie danych. Zobaczmy więc, jakie bazy mamy
w naszym systemie i znajdźmy tą pożądaną. W tym celu wydajmy zapytanie
show databses;

Następnie przejdźmy do jednej z baz wyświetlonych na liście
use mysql;
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Rysunek 8.

Oczywiście łatwo było sie domyślić, że baza o nazwie mysql jest tą bazą, o któ-
rą nam chodzi. Właśnie w niej są zawarte informacje, określające prawa dostępu
do elementów baz danych. Nie pozostaje więc nic innego, jak teraz przyjrzeć się
zawartości bazy danych o nazwie mysql; na początek wyświetlmy listę tabel
w niej zawartych. . .
show tables;

Jak widać (rys. 9), baza mysql zawiera 17 tabel. Ilość ta zależy od wersji serwe-
ra MySQL. W każdej z tabel zawarte są specyficzne informacje, teraz omówię
znaczenie kilku z nich.

Nazwa tabeli Znaczenie tabeli
columns_priv Określa uprawnienia do kolumn.
db Określa uprawnienia do baz danych.
host Określa uprawnienia hostów do baz danych.
tables_priv Określa uprawnienia do tabel.
user Opisuje użytkowników serwera baz danych.

Tabela 3.

Przyjrzyjmy się dokładniej tabelom user i host. W tym celu wydajmy polecenia
describe host;

Rysunek 9.

Rysunek 10.
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Widzimy tu (rys. 11) bardzo dużą liczbę pól tabeli, a wśród nich trzy pierw-
sze, najbardziej rzucające się w oczy. Same ich nazwy już zresztą wszystko
wyjaśniają.
describe user;

Rysunek 11.

Zachęcam do przejrzenia wszystkich tabel, aby zobaczyć ich strukturę.
Manipulowanie użytkownikami i ich uprawnieniami możemy wykonywać

na dwa sposoby. Pierwszy polega na dodawaniu i zmienianiu zawartości tabel
w bazie mysql metodami, które już poznaliśmy. Drugi, wykorzystuje przygo-
towane specjalnie do tego celu polecenia grant i revoke. Ze względów bezpie-
czeństwa zalecane jest używanie drugiego sposobu.

Pierwszą czynnością, jaką wykonamy, będzie ustawienie hasła dla użytkow-
nika „root”, aby nikt nieupoważniony nie miał dostępu do naszych baz danych.
A oto prosty przykład jak to zrobić (rys. 12)
UPDATE user SET password=PASSWORD(’kod’) WHERE user=’root’;

FLASH PRIVILEGES;

Rysunek 12.

A następnie wyłączamy klienta mysql i uruchamiamy go ponownie (rys. 13),
dodając jako kolejny parametr nowo ustawione hasło, w naszym przypadku
„kod”.
exit;

mysql -u root -p ;

Rysunek 13.

To już koniec tej części cyklu. W kolejnej, przedstawię szczegółowo wymie-
nione wyżej polecenia GRANT i REVOKE.
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Alternatywny root-tail
Michał Rzepka

Czasem w pracy z komputerem pojawia się konieczność oka-
zjonalnego podglądania zawartości jakiegoś pliku, jak logu sys-
temowego czy rejestrującego przebieg dłuższej operacji. Czasem
jednak nie chce się wciąż wywoływać okienka konsoli i wstuki-
wać cat; najlepiej, gdyby zawartość pliku stanowiła część tapety
pulpitu.

Rozwiązanie tego problemu pojawiło się już parę lat temu, w postaci apli-
kacji root-tail. Aplikacja ta, za pomocą przykładowego wywołania:
root-tail -g 620x200+0+520 -wordwrap -color grey \

/var/log/daemon.log &

na bieżąco sprawdzała zawartość danego pliku i drukowała jego końcówkę
we wskazanym obszarze „okna-korzenia” X-ów, które jest dostępne niezależ-
nie od działającego menadżera okien. Dla KDE konieczne może być włączenie
opcji „Allow programs in desktop window” w zakładce Desktop .Behavior centrum
sterowania KDE.

Niestety, w niektórych przypadkach (zależnie od wersji X i KDE) root-tail
może działać niepoprawnie: tekst może co jakiś czas znikać i pojawiać się
ponownie dopiero przy kolejnym malowaniu pulpitu (np. po przesunięciu
okna). Przesuwanie ikonek po pulpicie również może zaburzać pracę root-taila
w KDE.

Jest do dobry pretekst, aby pobawić się trochę interfejsem DCOP w KDE
oraz innymi popularnymi darmowymi narzędziami i stworzyć prosty skrypt,
który pójdzie o krok dalej niż root-tail i zwyczajnie będzie tworzył co jakiś nową
tapetę. Na tej zaś, żądany tekst będzie rzeczywiście „namalowany”. Przyjrzyjmy
się wymaganiom opisanego tu rozwiązania.

DCOP
DCOP to Desktop Communication Protocol, czyli protokół umożliwiający ko-

munikację pomiędzy procesami, czy komponentami programowymi. Dzięki
niemu, można sterować różnymi aplikacjami niczym pilotem, wywołując zde-
finiowane przez autorów programów procedury. Samo wywołanie komendy
dcop w konsoli wyświetli listę programów, które posiadają określone inter-
fejsy DCOP. My wykorzystamy tę sztuczkę do pobrania ścieżki do aktualnie
ustawionej tapety oraz ustawienia utworzonego obrazu z naniesionym tekstem
jako nową tapetę.

Pakiet Imagemagick
Ten zestaw programików do manipulacji plikami graficznymi potrzebny

będzie nam do naniesienia zawartości pliku tekstowego na obraz graficzny –
tapetę. Wynik pracy można wrzucić gdzieś do katalogu /tmp. Posługiwanie się
składowymi pakietu – czyli programami convert i mogrify – zostało już opi-
sane w jednym z wcześniejszych numerów Dragonii. Dość więc przypomnieć,
że nałożenie jakiegoś tekstu na obraz można wykonać poleceniem:
convert -font helvetica -pointsize 15 \
-draw "text 10, 10 ’Jakis tekst’" fotka.jpg fotka-2.jpg

Tekst do naniesienia będziemy pobierać wywołując polecenie tail, wyświetlające
ostatnie N linii podanego jako argument pliku. W związku z tym wszystkim,
będzie nam potrzebne także. . .

Parę sztuczek basha
. . . a konkretnie pobranie rozmiaru czcionki paska zadań (aby wiedzieć, ja-

kiego rozmiaru użyć dla wielkości czcionki obserwowanego tekstu) za pomocą
grep-a i polecenia cut. W przypadku rozpatrywanego rozwiązania, będzie
to wywołanie:

ROZMIAR_CZCIONKI=‘grep -i taskbarfont ~/.kderc | cut -d ’,’ -f 2‘

Ogólnie, podany tu skrypt będzie wykonywał następujące czynności:
1. Ustawienie zmiennych – pozycja wyświetlanego tekstu, rozmiar czcionki,

nazwa obecnej tapety. . .
2. Pętla while, wykonująca się w nieskończoność, która zawiera polecenia:

a) Wywołanie convert na obecnej tapecie, rysujące na niej wynik polece-
nia:

tail -n 20 $PLIK
Pobranie zbyt wielu linii może nie podobać się convertowi, wówczas
trzeba zmniejszyć wartość „n”.

b) Ustaw nowo utworzony plik jako tapetę.
c) Odczekaj określoną ilość sekund na kolejne odświeżenie.

. . . i prosty skrypt
Poniżej znajduje się przykładowy skrypt, wyświetlający na tapecie ostatnie

20 linii pliku kernel.log co 30 sekund:
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#!/bin/bash
# ile pikseli zostawić z~lewej strony i~od góry,
# zanim zaczniemy pisać
OFSET_X=100
OFSET_Y=300
# tu należy wybrać plik do obserwowania
PLIK=/var/log/kernel.log
# pobranie rozmiaru czcionki,
# można tu wstawić stałą wartość, jak 14
ROZMIAR_CZCIONKI=‘grep -i taskbarfont ~/.kderc | cut -d ’,’ -f 2‘
#wywołanie dcop, aby poznać ścieżkę do obecnej tapety
TAPETA=‘dcop kdesktop KBackgroundIface currentWallpaper 1‘

# niekończąca się pętla while (kończymy ją zabijając proces)
while [ 1~]; do

# konwersja tapety - dorzucenie na jej wierzch 20 ostatnich
# wierszy obserwowanego pliku
convert -font helvetica -pointsize $ROZMIAR_CZCIONKI \
-draw "text $OFSET_X,$OFSET_Y ’‘tail -n 20 $PLIK‘’" \
$TAPETA /tmp/tapeta.png
# musimy skopiować nowo utworzoną tapetę do innego pliku,
# aby uniknąć problemów podczas zmiany pulpitu wirtualnego
# w~trakcie trwania konwersji (aby KDE nie ustawiało nam za
# tapetę wadliwego, nie przygotowanego pliku)
cp /tmp/tapeta.png /tmp/tapeta2.png
# ustawienie gotowego obrazu jako tapetę
dcop kdesktop KBackgroundIface setWallpaper "/tmp/tapeta2.png" 1
# odczekaj 30 sekund
sleep 30

done

Przed kolejnymi uruchomieniami programu, dobrze jest na nowo ustawić „czy-
stą” tapetę, gdyż w przeciwnym razie skrypt będzie wyświetlał tekst na już
zadrukowanej.

Należy pamiętać, że nie jest to rozwiązanie optymalne z punktu widzenia
wydajności komputera. Częste wywołanie programu convert pochłania spo-
ro czasu procesora (każde wywołanie w przypadku systemu autora zabierało
jakieś 6 sekund) i może nie nadawać się w przypadku komputerów, które
i tak mają zbyt wiele roboty na „głowie” lub wiekowy procesor (rozwiązanie
testowano na Athlonie 64 z zegarem 2.4 GHz, działało zupełnie płynnie).

Jeśli chcemy, aby komputer szczególnie mocno nie angażował się w ry-
sowanie tapety, można spróbować uruchamiać skrypt ustawiając mu niższy
priorytet:

nice skrypt.sh 10

Skrypt z ustawionym bitem wykonywalności można wrzucić – na przykład –
do katalogu autostart KDE (/home/uzytkownik/.kde/Autostart).

Rysunek 1. Stworzone rozwiązanie w akcji, wyświetlające zdarzenia z pliku kernel.log

Odnośniki
[1] http://www.goof.com/pcg/marc/root-tail.html – strona domowa jednej

z wersji „prawdziwego” root-taila
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FLAC
Michał Rzepka

W tym krótkim tekście postaram się
określić, jaki sposób przechowywania mu-
zyki na komputerze jest najlepszy i dlacze-
go właśnie jest to FLAC.

O co chodzi
Nie ma się co oszukiwać: świat już od wielu lat

posiłkuje się formatem mp3 i jeszcze nieprędko się
to zmieni. Pliki mp3 są przecież niewielkie, łatwo
je „zrobić” i praktycznie wszystko co elektroniczne
i technologicznie przewyższające pralkę potrafi da-
ne zdekodować i odtworzyć. Powód popularności
jest prosty – rozmiar. Nawet, jeśli można udowod-
nić, że to właśnie Ogg Vorbis czy Musepack oferują
nieco przyjemniejszy dźwięk przy wyższych stop-
niach kompresji (głównie okolice 128-160 kbps),
to jednak przeciętny obywatel prędzej wykaże się
znajomością właśnie teoretycznie „gorszego” mp3.

Mp3 potrafi bowiem brzmieć akceptowalnie do-
brze, szczególnie jeśli dodatkowo użyjemy dekode-
ra MAD (tak na Windows, jak i Linux). No i mało
zajmuje. Przeciętnie, jeśli płytkę CD zgramy do for-
matu mp3 z próbkowaniem 192kbps, mamy w naj-
gorszym razie jakieś 80-100 megabajtów stracone-
go miejsca na dysku. Przy agresywnej kompresji,
„schodzimy” do 1/10 oryginalnej objętości.

Ale co z dyskami? Nawet te o pojemności
160GB stają się już skromne, a takie o pojemności
500GB można kupić i za niecałe 300 zł. Wystarczy
spojrzeć, jak przez ostatnie lata zmieniły się prefe-
rencje użytkowników archiwizujących swoje kolek-
cje filmowe do DivX. Dawniej, była to jedna płyta,
teraz zwykle dwie, czasem trzy. W fotografii, po-
pularny do archiwizowania jest format RAW, cho-
ciaż pliki takie potrafią być obszerne. Jednocześnie,
rośnie jakość dźwięku oferowana przez urządze-

nia konsumenckie, nawet te przenośne. Nietrud-
nio więc wywnioskować, że niedługo może nadejść
czas na zmianę preferencji i w dziedzinie dźwię-
ku. I to właśnie nisza dla kodeków bezstratnych,
jak FLAC.

Free Lossless Audio Codec
. . . czyli wolny (nie mylić z powolny), bezstratny

kodek audio. W przypadku tego sposobu kompre-
sji dźwięku, nie ma już miejsca na debaty o jego
jakości, gdyż jest zwyczajnie identyczna z orygina-
łem. Suma MD5 oryginalnego materiału (jeszcze
nie kodowanego) jest dołączona do obrazu FLAC,
pozwalając na weryfikację jakości nagrania. FLAC
jest też szybki; na stronie projektu dostępne są po-
równania czasu dekodowania i enkodowania ma-
teriału, FLAC wygrywa tam z Monkey’s Audio,
czy Tak, zachowując przyzwoity stopień kompresji.
Dekodowanie odbywa się bez wykorzystania obli-
czeń zmiennoprzecinkowych, co przysparza mniej
problemów procesorom.

Wiele urządzeń wspiera już odtwarzanie pli-
ków .flac. Domowe odtwarzacze, jak Zensonic
Z500, ale także przenośne, jak IWod G10. Nieste-
ty, popularny Creativowski ZEN nie rozumie roz-
patrywanego formatu, a iPody trzeba przysposo-
bić do pracy wgrywająć alternatywne firmware –
Rockbox. Format posiada dobrze rozwinięte doda-
wanie meta danych, jak nazwy ścieżek, czy obrazki
okładki „wprasowane” w plik.

Ale równie dobrze można przecieć spakować
zripowane ścieżki WAV zipem. Problem w tym, że
– jak za chwilę pokażę – FLAC, rozumiejąć struk-
turę audio, robi to efektywniej.

Jak to działa
Wiele dystrybucji oferuje pakiet oznaczony ja-

ko „flac”, zawierający m. in. program do konwer-
sji plików WAV, RAW czy AIFF do tego formatu.
Jeśli system posiada odpowiednie biblioteki i na-
rzędzia, to możliwe jest też ripowanie ścieżek do
flac za pomocą okienka dialogowego „Extract and
Encode Audio Tracks” pojawiającego się w KDE
po włożeniu płyty audio do napędu, ale także za
pomocą innych programów, jak: K3B, Arson, rip. . .

Mając do dyspozycji narzędzie konsolowe
flac, możemy po prostu wydać polecenie:

flac plik.wav

lub

flac -n plik.wav

. . . gdzie „n” to stopień kompresji. 8 oferuje naj-
większą kompresję kosztem dłuższego czasu ko-
dowania, 1 najmniejszą. Domyślna wartość to 5.

Szybkość a jakość kompresji
i dźwięku

W pierwszym eksperymencie posłużę się pio-
senką „3 gwiazdy” zespołu Kult. Piosenka trwa
nieco ponad 5 minut, wiele w niej różnorakich
instrumentów i innych dźwięków w tle. Przed-
stawione wyniki osiągnięto na jednordzeniowym
Athlonie 64 z zegarem 2.4 GHz. Plik WAV oma-
wianej ścieżki ma tu 53 megabajty.

Spakowanie go zipem trwało 4.15 sekundy i za-
owocowało archiwum o wielkości aż 50 mega-
bajtów, na dodatek w zasadzie bezużytecznym
z punktu widzenia odtwarzania.
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Spróbujmy skompresować plik do mp3 za po-
mocą kodeka LAME. Przełącznik „q 0” ustala naj-
lepszą jakość wyniku, „q 9” najgorszą. Kompre-
sja w jakości „najlepszej” z wartością próbkowania
równą 256 kbps (44.1 kHz) trwała 4 minuty i 26 se-
kund, owocując plikiem o wielkości 9.6 MB (18%
oryginału).

Kompresja z próbkowaniem 320 kbps trwała
jeszcze dłużej – równo 5 minut – plik zaś opiewał
na 12 megabajtów.

Trochę to jednak trwało, niewiele krócej, niż sa-
ma piosenka. Spróbowałem więc konwersji z ja-
kością 5 (domyślna wartość) i próbkowaniem 192.
Trwało to jedynie 16 sekund, plik wynikowy ważył
7.2 MB.

Kompresja do stratnego formatu OGG Vorbis,
za pomocą narzędzia oggenc, z ustawioną naj-
wyższą jakością i żądanym średnim próbkowa-
niem 256 kbps, trwała tylko 23 sekundy. Plik wy-
nikowy jednak ważył aż 17 MB. Z domyślną jako-
ścią „3” (wg. instrukcji dostępny zakres to -1 do 10)
trwało to 21.2 sekund. Plik skurczył się do jedynie
4.1 MB.

Następnie spróbowałem skompresować plik
wav za pomocą flac-a, z wybranym największym
stopniem kompresji – tj. 8. Proces trwał 29.5 sekun-
dy, zaś otrzymana bezstratna kopia ścieżki osią-
gnęła rozmiar 31 megabajtów. Flac określił, że wy-
nik stanowi dokładnie 57.6% oryginału. Jest to pra-
wie 3 razy tyle, ile plik mp3 o wysokiej jakości.

Obniżenie stopnia kompresji do „0” skróciło
czas kompresji do 2.35 sekundy. Plik zmniejszył się
z 53 do 35MB (65% oryginału). Przypomnijmy, że
najlepsza („8”) jakość kompresji dała plik 31 MB.

Wnioski (autora)
Okazało się, że użycie zupełnie bezstratnego

FLAC-a zaowocowało wielkościami plików 2-3 ra-
zy większymi od tych, które produkowały stratne

OGG Vorbis i mp3 wg. LAME ustawione na zacho-
wanie wysokiej jakości. Tylko tyle, lub aż tyle.

Problem w tym, że to wciąż kompresja strat-
na. Zwróćmy jednak uwagę na to, że to wła-
śnie z pliku .flac można odzyskać dźwięk w fak-
tycznie oryginalnej formie w przypadku zniszcze-
nia/utraty oryginalnego nośnika. Czy więc nie jest
tak, że archiwizując zakupione nieraz za ciężkie
pieniądze płyty do stratnego formatu dokonuje-
my auto-postrzału w stopę? Przecież plik .flac był-
by „jedynie” 2-3 razy większy, będąc jednocześnie
prawie 2 razy mniejszy, niż oryginalne dane (i za-
chowująć szybkość kompresji porównywalną z naj-
szybszymi stratnymi).

Rzecz także w tym, że dyski twarde za parę lat
również będą 2-3 razy większe, tak, jak są o wiele
większe niż dawniej. Muzyka z kolei raczej nie bę-
dzie odtwarzana szybciej, może więc warto budo-
wać kolekcję ulubionej muzyki jako kopia lossless
już dzisiaj.

Celowo nie pisałem o jakości dźwięku, gdyż to
niemalże zawsze jest rzeczą względną. Moim zda-
niem różnica jest słyszalna i wyraźna, ale nawet,
jeśli to moja subiektywna opinia, to zawsze lepiej
posiadać kopię zakupionej płyty w takiej formie,
za jaką zapłaciliśmy.

Odnośniki
[1] http://flac.sourceforge.net – strona do-

mowa projektu, dostępne porównania, dokumen-
tacja, itp.
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Obsługa plików graficznych w C za pomocą biblioteki Free-
Image
Patryk Bajer – Bayger

Jakiś czas temu na forum linuxowo.pl pojawił się temat obsługi
plików graficznych w programach napisanych w języku C. Ponie-
waż temat ten jest mi bliski, postanowiłem napisać krótki samo-
uczek (tutorial) jak tego dokonać, posiłkując się darmową biblio-
teką FreeImage [1].

Wprowadzenie
Biblioteka FreeImage integruje w sobie dobrodziejstwa wielu innych biblio-

tek obsługujących pliki graficzne (libjpeg, libpng, etc.) w postaci prostego, zwię-
złego i jednolitego API. Ponieważ opiera się na dobrze sprawdzonych kompo-
nentach, jest niezawodna i szybka. Dla mnie odkrycie jej było lekarstwem na
koszmar obsługi plików graficznych w C (także C++, o czym na końcu). Do-
datkowo, zawiera wiele bardzo przydatnych funkcji przetwarzających obraz,
takich jak np. skalowanie, rotację czy tworzenie miniatur. Znalazły się w niej
nawet tak zaawansowane operacje, jak tone-mapping obrazów HDR. Do pisania
programów użyłem dystrybucji Ubuntu 7.10, ale z powodzeniem bibliotekę
można używać także na innych Linuksach. Co więcej, pod systemem Windows
biblioteka FreeImage również sprawuje się dobrze (osobiście to sprawdziłem).

Przygotowanie środowiska
W Ubuntu przygotowanie środowiska jest niezwykle proste i sprowadza

się do zainstalowania odpowiednich pakietów. Będziemy potrzebować dwóch
z nich. Pierwszy to build-essential, który zawiera m. in. wszystkie potrzebne
nagłówki standardowych bibliotek. Drugi to pakiet samej biblioteki o nazwie
libfreeimage-dev. Instalacja sprowadza się zatem do:

sudo apt-get install build-essential libfreeimage-dev

Dodam jeszcze, że w Ubuntu pakiet biblioteki FreeImage znajduje się w re-
pozytorium Universe. Należy zatem zadbać o to, aby owo repozytorium było
dodane do /etc/apt/sources.list.

Przykład 1: konwersja formatów
Dla zobrazowania podstaw użycia biblioteki FreeImage, rozpatrzymy prosty

przykład: konwersję pliku GIF na JPEG. Weźmy na warsztat bardzo popularny
obraz lenna.gif, który spróbujemy przekonwertować właśnie na JPEGa. Zamiast
rozpisywać się o tym, jak to zrobić, proponuję zacząć po prostu od kodu:
// freeimage-test.c - przykładowy program używający FreeImage
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <FreeImage.h>

int main(void)
{

int return_value = EXIT_SUCCESS;
FreeImage_Initialise(TRUE);
puts("Loading...");
FIBITMAP* bitmap = FreeImage_Load(FIF_GIF, "lenna.gif", 0);
if (NULL != bitmap)
{

puts("Saving?");
FreeImage_Save(FIF_JPEG, bitmap, "lenna.jpg", 0);
FreeImage_Unload(bitmap);

}
else
{

puts("Image couldn’t be loaded");
return_value = EXIT_FAILURE;

}

FreeImage_DeInitialise();
puts("Exit");

return return_value;
}

Poniżej po kolei w punktach opis co powyższy kod robi:
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1. używa odpowiednich nagłówków – w przypadku biblioteki FreeImage za-
łączamy plik nagłówkowy FreeImage.h poprzedzony dwoma standardowy-
mi nagłówkami biblioteki standardowej języka C;

2. inicjalizuje bibliotekę FreeImage – do tego celu służy wywołanie metody
FreeImage_Initialise(TRUE); bez tego użycie innych funkcji biblioteki jest
niemożliwe;

3. wczytuje plik graficzny w formacie GIF – sprawa jest dość prosta, gdyż
wystarczy użyć funkcji FreeImage_Load; jako parametry podajemy kolejno:
typ pliku, jego nazwę oraz zero; jeśli operacja skończy się sukcesem funk-
cja ta zwróci wskaźnik do struktury FIBITMAP, która to zawiera wszelkie
informacje o wczytanym obrazku; jeśli się to nie powiedzie, to dostaniemy
NULL;

4. zapisuje plik graficzny w formacie JPEG – czynność analogiczna do wczy-
tywania; używamy teraz funkcji FreeImage_Save; tutaj znowu podajemy
parametry, czyli: format pliku, wskaźnik do struktury FIBITMAP, nazwę
pliku wyjściowego i znowu zero;

5. zwalnia miejsce zajmowane przez obrazek – właśnie po to jest wywołanie
FreeImage_Unload; jeśli byśmy tego nie uczynili, obrazek ciągle by okupo-
wał pamięć, co jest już niepotrzebne, bo nie będziemy go więcej używać;

6. deinicjalizuje bibliotekę – gdy już nie potrzebujemy korzystać z usług
biblioteki FreeImage, należy ją o tym poinformować funkcją FreeIma-
ge_DeInitialise, aby mogła zwolnić pamięć przez siebie zajmowaną.

Po szczegółowe informacje na temat funkcji dostępnych w bibliotece FreeIma-
ge zapraszam do oficjalnej dokumentacji FreeImage [2] (znajduje się tam plik
PDF). Jest to dokument, który dobrze mieć na podorędziu w czasie pisania
kodu używającego FreeImage.

Kompilacja
Zanim przejdziemy do drugiego przykładu, kilka słów o kompilacji. Użyje-

my kompilatora GCC, który jest standardowo dostępny w każdej dystrybucji.
Skompilować program można np. tak:

gcc freeimage-test.c -lfreeimage -o freeimage-test

Zostanie utworzony plik binarny freeimage-test, a kompilator do linkowania
użyje, prócz standardowych bibliotek, także bibliotekę FreeImage (przełącznik
-lfreeimage). Po tej całej operacji program jest gotowy do użycia. Wystarczy
umieścić plik lenna.gif w katalogu z binarką i uruchomić program. Po tej czyn-
ności powinniśmy znaleźć nowy plik lenna.jpg.

Przykład 2: miniaturka z ramką
Skoro już poznaliśmy podstawy biblioteki, proponuję zrobić teraz coś bar-

dziej skomplikowanego. Spróbujemy z wczytanego obrazka stworzyć miniatur-
kę z czarną ramką i zapisać ją w formacie PNG. Oto kod (znowu wykorzystamy
zdjęcie Lenny):

// freeimage-thumb.c - przykładowy program używający FreeImage
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <FreeImage.h>

// Tworzy miniaturkę obrazu z czarną ramką
FIBITMAP* make_framed_thumbnail(FIBITMAP* image)
{

const unsigned int thumb_size = 80;
const unsigned int border_size = 4;

FIBITMAP* thumb = FreeImage_MakeThumbnail(image, thumb_size, TRUE);
if (NULL == thumb)

return NULL;

FIBITMAP* framed = FreeImage_Allocate(
FreeImage_GetWidth(thumb) + 2*border_size,
FreeImage_GetHeight(thumb) + 2*border_size,
24, 0, 0, 0);

if (NULL != framed)
FreeImage_Paste(framed, thumb, border_size, border_size, 255);

FreeImage_Unload(thumb);
return framed;

}
int main(void)
{

int return_value = EXIT_SUCCESS;
FreeImage_Initialise(TRUE);
puts("Loading...");
FIBITMAP* bitmap = FreeImage_Load(FIF_GIF, "lenna.gif", 0);
if (NULL != bitmap)
{

puts("Processing...");
FIBITMAP* thumbnail = make_framed_thumbnail(bitmap);

if (NULL != thumbnail)
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{
FreeImage_Save(FIF_PNG, thumbnail, "thumb-lenna.png", 0);
FreeImage_Unload(thumbnail);
FreeImage_Unload(bitmap);

}
else
{

puts("Thumbnail coundn’t be created");
return_value = EXIT_FAILURE;

}
}
else
{

puts("Image couldn’t be loaded");
return_value = EXIT_FAILURE;

}

FreeImage_DeInitialise();
puts("Exit");

return return_value;
}

Skupimy się tylko na funkcji make_framed_thumbnail, która przetwarza obra-
zek. Faktycznie cała zabawa sprowadza się do trzech poniższych kroków.
1. Po pierwsze używamy FreeImage_MakeThumbnail do tego, aby stworzyć

miniaturkę obrazu w pamięci. Funkcja ta działa sprytnie, gdyż tworzy mi-
niaturkę, której rozmiar (poziomy lub pionowy) jest nie większy od zada-
nego (tutaj 80 pikseli). Uwalnia nas to od tego, aby samemu badać, czy
obrazek jest wyższy czy szerszy i od przeliczania rozmiaru. Tak więc, po
wywołaniu FreeImage_MakeThumbnail mamy miniaturkę.

2. Kolejnym krokiem jest utworzenie docelowej bitmapy, na którą naniesiemy
miniaturkę. Będzie ona nieco większa od samej miniatury, aby zmieściła
również ramkę (ramka o grubości 4 pikseli). Tutaj ustalamy jej kolor na
czarny, poprzez odpowiednie parametry funkcji FreeImage_Allocate, która
to tworzy „pusty” obraz. Do pobrania rozmiarów samej miniaturki korzy-
stamy z funkcji FreeImage_GetWidth i FreeImage_GetHeight.

3. Na samym końcu dokonujemy operacji wstawienia miniaturki w odpowied-
nim miejscu. Do tego celu używamy FreeImage_Paste z przesunięciem
równym grubości ramki w obu wymiarach.

Trzeba także pamiętać o odpowiednim zarządzaniu pamięcią, aby nie po-
wodować wycieków. Starałem się zapewnić tutaj szczelność w tym względzie.
W języku C jest to dość uciążliwe, ze względu na brak wspomagających pro-
gramistę mechanizmów (np. konstruktory/destruktory i wyjątki).

Na koniec dobra wiadomość dla programistów C++. FreeImage posiada
wrapper obiektowy, który jest oficjalnie częścią biblioteki. Ułatwia on korzy-
stanie z biblioteki w tym języku. Więcej informacji o FreeImagePlus (tak się
nazywa wrapper) można znaleźć na stronach dokumentacji biblioteki.

Mam nadzieję, że przybliżyłem Wam nieco FreeImage i ułatwiłem rozpo-
częcie z nią zabawy. Życzę miłego programowania!

P.S. Do artykułu są dołączone pliki źródłowe i obraz lenna.gif.

Odnośniki
[1] freeimage.sourceforge.net – strona domowa biblioteki
[2] freeimage.sourceforge.net/documentation.html – strona z dokumenta-

cją biblioteki
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MonoDevelop – szybkie tworzenie aplikacji dla Linuksa i Mac OS

Mono 2.0 umożliwia tworzenie aplikacji zgodnych z .NET 2.0
i przygotowanych do uruchamiania na systemach Linux, Mac
OS X, BSD, Solaris i Windows

Warszawa, 14. marca 2008 r. – Novell poinformował o udostępnieniu Mono-
Develop 1.0, opartego na open source narzędzia programistycznego dla Mono
(zobacz: [1]), zgodnego z formatami projektów Microsoft Visual Studio oraz
C# i innymi językami programowania. MonoDevelop umożliwia szybkie two-
rzenie aplikacji dla komputerów osobistych oraz aplikacji sieciowych ASP.NET
dla systemów Linux i Mac OS X. MonoDevelop znacznie ułatwia przenoszenie
stworzonych za pomocą Visual Studio windowsowych aplikacji .NET na plat-
formy Linux and Mac OS X oraz wykorzystanie wspólnego kodu źródłowego
dla wspomnianych trzech systemów operacyjnych.

Novell poinformował również o dostępności wersji beta Mono 2.0. Jest to
najnowsza wersja opartego na open source wieloplatformowego środowiska pro-
gramistycznego .NET. Umożliwia ona tworzenie aplikacji .NET dla użytkowni-
ków systemów Linux, Mac OS X, BSD, Solaris i Windows. Wersja beta Mono
2.0 jest zgodna z Microsoft .NET 2.0.

„Dzięki pracy społeczności ludzi, których pasją jest pomaganie innym
w przenoszeniu doświadczeń i aplikacji w środowisko UNIX, projekt Mono
rozwija się i ma wszelkie szanse stać się najważniejszą platformą programi-
styczną do tworzenia aplikacji dla systemu Linux”, mówi Miguel de Icaza,
wiceprezes firmy Novell ds. platform programistycznych i opiekun projektu
Mono. „MonoDevelop jest kontynuacją zawartych w Mono nowatorskich po-
mysłów, radykalnie ułatwiających tworzenie i rozwijanie aplikacji dla systemu
Linux i innych platform, które skracają czas wprowadzania oprogramowania
na rynek i obniżają koszty jego opracowania”.

MonoDevelop ułatwi również korzystającym z Mono programistom prze-
noszenie stworzonych za pomocą Visual Studio aplikacji .NET w środowiska
Linux i Mac. Mono 2.0 beta oprócz profilu .NET 2.0 zawiera także wstępną
implementację .NET 3.5. W nowej wersji poprawiono również zgodność ze śro-
dowiskiem Mac i dodano narzędzie analityczne, pomagające ocenić gotowość
środowisk Linux do migracji .NET.

Jason Alexander, dyrektor techniczny Telligent Systems, mówi: „Dzięki wy-
korzystaniu środowiska Mono firmy Novell w naszym nowym produkcie Graf-

fiti CMS, możemy liczyć na zainteresowanie zupełnie nowych grup klientów.
Uzyskany dzięki partnerskiej współpracy nowy potencjał umożliwia właścicie-
lom małych firm i osobom prywatnym łatwe tworzenie i utrzymywanie wła-
snych sieci społecznościowych i blogów. Mono pozwala także uruchamiać Graf-
fiti w różnych systemach operacyjnych praktycznie bez konieczności modyfika-
cji kodu źródłowego, co jest ogromną zaletą. Gotowy produkt robi naprawdę
ogromne wrażenie”.

Dostępność
MonoDevelop 1.0 i Mono 2.0 beta będzie udostępnione jeszcze dzisiaj

(w czasie pisania niniejszego tekstu) na stronie [2]. Więcej informacji o pro-
jekcie Mono, inicjatywie społecznościowej sponsorowanej przez firmę Novell,
można znaleźć pod adresem [3].

Odnośniki
[1] www.mono-project.com
[2] www.mono-project.com/Downloads
[3] www.mono-project.com
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LATEX - piszemy pracę magisterską – finał
Tomasz Łuczak

Jesteśmy już na finiszu. Treść mamy napisaną, ze wzorami, ilu-
stracjami i tabelami. Pozostały nam tylko karty początkowe, wy-
druk i oprawa naszej pracy.
Strona tytułowa

Domyślna strona tytułowa w klasach standardowych (np. mwcls) zawiera
tytuł, autora oraz datę. Prace magisterskie wymagają znacznie więcej wpisów
na stronie, jak choćby nazwę uczelni, czy nazwisko promotora.

Uniwersytet Jakiś Gdzieś

Wydział Nauk Istotnych

Kierunek bardzo interesujący

Filip Piękny

Doskonalenie czaru osobistego

Praca magisterska
napisana w Katedrze Uroku Osobistego
pod kierunkiem Izydora Cudnego

Uroczysko 2008

Dla potrzeb pracy złóżmy stronę tytułową, według wzoru podpatrzonego
na pewnej uczelni, jak na rysunku obok.

1 \thispagestyle{empty}
2 \begin{center}
3 \textbf{Uniwersytet Jakiś Gdzieś}
4

5 \medskip
6 \textbf{Wydział Nauk Istotnych}
7

8 \medskip
9 Kierunek bardzo interesujący

10

11 \vspace{5cm}
12

13 {\large Filip Piękny}
14

15 \bigskip
16 {\Large Doskonalenie czaru osobistego}
17 \end{center}
18

19 \vspace{1cm}
20 \hfill\begin{minipage}{.6\columnwidth}
21 Praca magisterska\\
22 napisana w~Katedrze Uroku Osobistego\\
23 pod kierunkiem Izydora Cudnego
24 \end{minipage}
25

26 \vfill
27 \begin{center}
28 Uroczysko 2008
29 \end{center}

W wierszu pierwszym mamy deklarację, by TEX złożył tylko tę stronę, bez
nagłówka i stopki.

Wiersz drugi otwiera środowisko wyśrodkowujące zawartość, które kończy
się w wierszu siedemnastym.

Tekst w wierszach trzecim i szóstym zostanie złożony fontem pogrubionym.
Polecenie \medskip w wierszach piątym i ósmym oraz \bigskip w wier-

szu pietnastym oznaczają odpowiednio: średni i duży odstęp w pionie. Istnieje
jeszcze polecenie \smallskip określające mały odstęp w pionie. Wielkość od-
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stępu ustalana jest przez TEX-a arbitralnie, na podstawie – między innymi –
wielkości fontu. Wielkość tych odstępów jest stała w całym tekście.

W wierszu jedenastym mamy polecenie wymuszenia odstępu pomiędzy
akapitami o wielkości 5cm, a w wierszu dziewiętnastym o 1cm. Wymiary
w TEX-u możemy podawać w wielu jednostkach, np. mm, cm, in, pt.
Będąc jeszcze przy odstępach pionowych, zauważamy w wierszu dwudzie-
stym szóstym polecenie (\vfill) dosunięcia pozostałego tekstu maksymalnie
do dolnego marginesu.
Podobne polecenie, tyle że działające w poziomie, mamy w wierszu dwudzie-
stym – hfill. Powoduje ono dosunięcie pozostałej części wiersza do prawego
marginesu, czyli innymi słowy wymuszenie wyrównania do prawego margi-
nesu w bieżącym wierszu.

W wierszach trzynastym i szesnastym mamy przykład zwiększenia stopnia
pisma. Zwiększenie dokonywane jest lokalnie, w zakresie zawartości nawiasów
{ i }, od miejsca wystąpienia polecenia zmiany stopnia pisma.

Ciekawym i nowym elementem jest ministrona – środowisko minipage.
W wierszu dwudziestym otwieramy ministronę o szerokości 60% szerokości
kolumny tekstu (parametr .6\columnwidth). Parametr definiujący szerokość
ministrony jest obowiązkowy. Zawartość ministrony zachowuje się jak strona,
tyle tylko, że umieszczona w innej stronie. Można w niej składać nawet stronę
tytułową, czy spis treści, jeśli by przyszła nam do głowy taka fanaberia. Zwykle
ministrona wykorzystywana jest do zgrupowania jednego lub więcej akapitów,
tak, jak w naszym przypadku.
Zwróćmy uwagę, że w naszej ministronie trzy wiersze tworzą jeden akapit,
a miejsca przełamania wiersza zostało wymuszone poleceniem \\.

Strony kolejne
Strony kolejne to zwykle deklaracja samodzielnego napisania pracy, podzię-

kowania i dedykacje. Do składu tych kart wystarczą nam „zaklęcia” poznane
przy tworzeniu strony tytułowej, czyli polecenia odstępów pionowych i pozio-
mych oraz ministrony.

Spisy
Jak już wcześniej wspomnieliśmy, spisy treści, rysunków i tabel są wykony-

wane automatycznie. Wymagane jest jedynie wpisanie odpowiedniego polece-
nia w miejscu, w którym ma się pojawić spis i dwukrotne przekompilowanie
dokumentu. Dwukrotne dlatego, że przy pierwszej kompilacji w zewnętrznych
plikach zbierane są informacje o zawartości spisów, a dopiero podczas drugiej
kompilacji są one włączane do dokumentu.

Dla przypomnienia wymieńmy polecenia generujące spisy:
\tableofcontents – spis treści,
\listoffigures – spis ilustracji,

\listoftables – spis tabel.
Spis literatury został dość dokładnie wyjaśniony w poprzedniej części.

Nagłówki i stopki
Domyślne opcje paginacji w klasach mwcls w większości wypadków są wy-

starczające, ale jeśli uczelnia lub promotor mają specjalne wymagania w tym
względzie, to nam pozostaje jedynie je spełnić. Tu z pomocą przychodzi pakiet
fancyhdr, który pozwala na dowolne definiowanie nagłówków i stopek stron.

W preambule umieszczamy polecenie wczytania pakietu:
\usepackage{fancyhdr}

oraz wybieramy styl strony
\pagestyle{fancy}

Następnie definiujemy zawartość nagłówków i stopek:
\fancyhead{} % usuwa bieżące ustawienia nagłówka
\fancyfoot{} % i~stopki
\fancyhead[LE,RO]{\thepage} % numer strony

Domyślnie, górna pagina jest oddzielona od reszty strony cienką kreską,
a dolna już nie. Możemy zmienić te ustawienia określając szerokość linii. Sze-
rokość 0pt powoduje niewyświetlanie linii.
Szerokość linii definiujemy poleceniem:
\renewcommand{\headrulewidth}{0.5pt} % linia górna
\renewcommand{\footrulewidth}{0.5pt} % linia dolna

Uwaga
Przytoczone przykłady pasują jedynie do wymagań jednej z katedr pew-

nej uczelni. Należy dowiedzieć się, jakie są wymagania co do formy pracy na
Waszej uczelni, wydziale, czy katedrze. Niektóre wydziały, czy uczelnie, udo-
stępniają gotowe klasy LATEX-a do pisania prac magisterskich, co zwolni nas od
„dopasowywania” się do standardu i pozwoli poświęcić cały czas na pisanie
treści i badania.

Podsumowanie
Przedstawione w artykułach podstawy korzystania z LATEX-a powinny wy-

starczyć samodzielnego napisania pracy magisterskiej, a za podsumowanie
niech służą słowa, które usłyszałem od mojej znajomej: by wygodnie i łatwo
napisać dłuższą pracę w *Office, trzeba dobrze poznać narzędzie, pisząc w LATEX-u
trzeba go dobrze poznać, by umieć zmieniać gotowe szablony.
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Fluxbox – nowa droga do wydajności
Łukasz Ciesielski

Pewnie każdy kiedyś zastanawiał się co zrobić, żeby komputer
był wydajniejszy i mniej zasobożerny. Być może jesteśmy posiada-
czami sprzętu o małej ilości pamięci RAM. Co zrobić, aby przy-
spieszyć system? Można pokusić się o wiele mniej lub bardziej
skomplikowanych modyfikacji środowiska graficznego, wyłącze-
nie niektórych aplikacji z autostartu, itp. Warto jednak zadać sobie
odrobinę trudu i zamienić menedżer okien na taki, który będzie
bardziej przyjazny dla zasobów naszego komputera, a zwłaszcza
pamięci. Rozwiązaniem okazuje się „skromny” pakiet – Fluxbox.
Pomimo swoich niewielkich rozmiarów oraz niemalże ascetycz-
nego wyglądu prezentuje wysoką funkcjonalność. Developerzy
postarali się, aby Fluxbox osiągnął maksymalną wydajność przy
minimalnych wymaganiach.

Wprowadzenie
Czym jest Fluxbox? Jak już wspomniałem, jest on menedżerem okien. Z całą

pewnością nie jest środowiskiem graficznym, tak, jak np. GNOME, KDE czy
Xfce. Ściślej mówiąc, Fluxbox kontroluje położenie okien aplikacji w środowi-
sku graficznym (czyli tzw. X Window System). Teraz sprawa powinna stać się
jasna. Użytkownicy, którzy pracują z Linuksem jakiś czas, zapewne już spotkali
się ze zjawiskiem, jakim są sesje. Właśnie dzięki sesjom mamy możliwość włą-
czenia Fluxboksa jako „samodzielnego” biurka. Bardzo często jednak jest on
wykorzystany w typowym środowisku graficznym np. GNOME czy KDE jako
właśnie menedżer okien. Wydajność takiego środowiska potrafi się znacznie
zwiększyć, ponieważ Fluxbox zużywa minimum zasobów systemowych. Biorąc
pod uwagę fakt, że Fluxbox bazuje na blackbox, odziedziczył on po nim część
cech, takich, jak: style, kolory, położenie okien, itp. Nie należy jednak z góry
zakładać, że flux jest klonem blackboxa. W rzeczywistości tak nie jest. Twórcy
Fluxboksa wprowadzili do niego mnóstwo innowacji, których jego przodek nie
posiadał (np. wsparcie dla KDE i GNOME).

Początek
Wiemy już czym jest i do czego służy, ale jak go zainstalować? I tutaj, jak

to zwykle bywa, są dwie drogi. Po pierwsze możemy pokusić się o skompi-
lowanie najnowszych paczek (i raczej to zaleca się bardziej doświadczonym

użytkownikom) lub pobrać tzw. „waniliowe” pakiety, czyli gotowe do instalacji
paczki, odpowiednie dla danej dystrybucji Linuksa. Właściwie, w przypadku
Fluxboksa nie powinno być dużych rozbieżności pomiędzy waniliowymi pa-
kietami, a skompilowanym źródłem. Prawdopodobnie, różnice będą niewielkie
i to raczej w wymiarze kosmetyki. Skoro jednak mamy możliwość kompilacji,
to czemu by z niej nie skorzytać.

Rozpocznijmy zatem od pobrania źródeł, które są dostępne pod adresem
[1]. Teraz rozpakowujemy pobraną paczkę za pomocą polecenia:
tar -zxvf fluxbox-x.x.x.tar.gz

Teraz nie pozostało już nic innego, jak konfiguracja, a następnie kompilacja.
Teraz pewna ciekawostka. Jeżeli chcemy, aby tzw. szczelina obsługiwała ikony
z KDE, to podczas konfiguracji należy dodać opcję –enable-kde. Jeśli jednak nie
zależy wam na KDE, to domyślne ustawienia w zupełności powinny zaspoko-
ić wymagania użytkownika. Przejdźmy do skonfigurowania i skompilowania
naszego Fluxboksa.
./configure

lub
./configure --enable-kde

Następnie (jeśli oczywiście nie wystąpiły błędy) wydajemy polecenie kom-
pilacji:
make

I ostatecznie:
make install

I to już wszystko odnośnie instalacji Fluxboksa. Ale nie cieszmy się przed-
wcześnie, ponieważ przed nami jeszcze proces konfiguracji.

Mój Fluxbox
Nadszedł czas pierwszego uruchomienia nowego pakietu. Jeżeli zalogowa-

liśmy się bez użycia X-ów, wystarczy w konsoli wpisać startfluxbox. Innym
sposobem jest wybranie Fluxboksa jako typu sesji (w KDM, GDM, XDM, itp).
Reakcji osoby, która nigdy wcześniej nie miała nic wspólnego z Fluxboksem, ła-
two się domyśleć. Standardowe biurko Fluxboksa jest bardzo ubogie, ponieważ
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składa się jedynie z belki na dole (na której są pokazane zminimalizowane apli-
kacje) oraz menu ukrytego pod prawym klawiszem myszy. Spróbujmy nieco
poprawić wygląd, tak, aby był milszy dla oka.

Zacznijmy od ustawienia tapety naszego pulpitu. Służą do tego dwie apli-
kacje: fluxwall oraz feh. Ponieważ konfiguracja tego drugiego jest prostsza, roz-
pocznijmy właśnie od niego. Po zainstalowaniu programu feh, który często znaj-
duje się w repozytoriach danej dystrybucji, przechodzimy do katalogu ./fluxbox.
Znajduje się tam plik init, który edytujemy i w miejsce

session.screen0.rootCommand:

wstawiamy:

session.screen0.rootCommand: -feh -bg-scale /ścieżka_do_pliku

Jest to bardzo prosty sposób ustawienia tapety. Nie można jednak zapo-
mnieć o aplikacji fluxwall. Pierwszym krokiem będzie pobranie z Internetu
źródeł programu, które są dostępne pod adresem [2] lub [3]. Instalacja jest
banalnie prosta. Wystarczy rozpakować archiwum, a następnie w nowo utwo-
rzonym katalogu odnaleźć plik fluxwall.pl i edytować go. Modyfikujemy
linijkę:

my $walldir = shift || ’ścieżka_do_katalogu’;

W miejsce ścieżka do katalogu wpisujemy rzeczywisty katalog, za-
wierający tapety. Kolejnym i jednocześnie ostatnim krokiem jest uruchomienie
skryptu:

sh fluxwall-install.sh

Jeżeli nie będzie problemów (typu nieistniejący katalog ./fluxbox), już po
chwili będziemy mogli cieszyć się pełną funkcjonalnością aplikacji fluxwall.

Istnieje jeszcze trzecia metoda ustawienia tapety, o której należałoby wspo-
mnieć. Jest to polecenie fbsetbg, które wpisujemy podobnie, jak powyżej, do
pliku init w sekcji session.screen0.rootCommand. W całości powinno to przed-
stawiać się według schematu:

session.screen0.rootCommand: fbsetbg -f /ścieżka/do/pliku

Tapeta ustawiona, pierwszy krok już za nami. Idąc tym tropem, można by
się zastanowić nad tematem ikon na pulpicie, ponieważ – jak zauważyliście
– jest on krótko mówiąc – pusty. Oczywiście, niektórym taki pulpit w zupeł-
ności odpowiada, ale, jak to zwykle bywa, nie wszystkim. Aby móc umieścić
ikonki na pulpicie, potrzebny jest program idesk. Zazwyczaj można go znaleźć
w standardowych repozytoriach. Cała konfiguracja sprowadza się właściwie do

dwóch katalogów: .idesk oraz .idesktop. Jeżeli w katalogu domowym nie ma
pliku .ideskrc, musimy go stworzyć sami poleceniem:
touch .ideskrc

Następnie edytujemy plik i uzupełniamy – bądź zmieniamy – zawartość.
Należy przy tym pamiętać, że treść pliku została podzielona na dwie grupy:
pierwsza określa ogólne cechy i zachowanie ikon, natomiast druga określa tzw.
przyciski. Przykładowa zawartość pierwszej części może wyglądać tak:

table Config
FontName: tahoma
FontSize: 8
FontColor: #ffffff
Locked: false
HighContrast: true
Bold: false
Transparency: 160

end

Widzimy, że są tu ustawione podstawowe informacje o ikonach: nazwa
czcionki, która będzie podpisywać ikony, jej wielkość, kolor, pogrubienie. Po-
nadto określamy, czy ikony będzie można przeciągać (opcja Locked), kontrast
oraz przezroczystość, która może mieć wartości od 0 do 255 (im mniejsza war-
tość, tym bardziej przezroczyste stają się ikony).

Przejdźmy zatem do drugiej części pliku, czyli ustawienia przycisków lub
inaczej – akcji. Ogólna postać polecenia to:
który_przycisk co_wykonać

Przyciski mogą mieć postać: left (lewy), right (prawy) oraz middle (środ-
kowy). Również operacje przyjmują najczęściej trojaką postać: singleClk (po-
jedyncze kliknięcie), doubleClk (podwójne kliknięcie), hold (przytrzymanie).
Przykładowy zapis może mieć taką postać:

table Actions
Lock: control right doubleClk
Reload: middle doubleClk
Drag: left hold
EndDrag: left singleClk
Execute[0]: left doubleClk
Execute[1]: right doubleClk

end

Oczywiście, istnieje także możliwość mieszania kombinacji, np. klawisz
i przycisk myszki. Ogólna postać będzie wyglądać w ten sposób:
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opcja: nazwa_klawisza (np. control) przycisk zdarzenie

I to by było na tyle w kwestii przygotowań. Teraz zajmiemy się właściwym
tworzeniem ikon. Będzie do tego niezbędny katalog .idesktop. Jeżeli go nie
ma w katalogu domowym (a raczej nie ma) to tworzymy go sami. A teraz
kwintesencja. W katalogu tym będziemy ręcznie tworzyć każdy skrót – od
podstaw. W edytorze tekstu tworzymy plik, który zapisujemy z rozszerzeniem
*.lnk. Zawartość uzupełniamy według schematu:
table Icon

Caption: podpis_ikony
Command: wywołanie_aplikacji
Icon: ścieżka_do_pliku_ikony (*.png lub *.jpg)
X: położenie ikony względem osi X~ekranu
Y: położenie ikony względem osi Y~ekranu
Width: szerokość_ikony
Hight: wysokość_ikony

end

Po restarcie trybu graficznego powinniśmy ujrzeć na pulpicie ikonę. Analo-
gicznie postępujemy tworząc inne skróty. Istnieje możliwość stworzenia skró-
tów do poszczególnych katalogów. Wystarczy w sekcji Command wpisać np.
polecenie thunar /home/xxx/Dane. Oczywiście, jeżeli używasz menedżera thu-
nar. Jeśli korzystasz z aplikacji rox, to zamieniasz thunar na rox. Prawda, że
wcale nie jest to skomplikowane? Po trzecim skrócie będziecie wykonywać po-
szczególne czynności automatycznie.

Konfigurując pulpit nie można zapomnieć o takich aplikacjach, jak fbpa-
ger czy fbpanel. Pierwsza z nich służy do przełączania dostępnych pulpitów,
natomiast druga, jak sama nazwa wskazuje, to po prostu panel.

Conky
Być może część osób zdążyła zapoznać się z dobrodziejstwem Linuksa, ja-

kim jest aplikacja Conky. Jest to jeden z najbardziej funkcjonalnych programów,
jednak wymaga nieco znajomości tematu i odrobinę cierpliwości. Poprawnie
skonfigurowany będzie odwdzięczał się przy każdym uruchomieniu systemu.
Sam proces konfiguracji wykracza poza założenia tego artykułu, jednak posta-
ram się krótko wskazać, jak można tego dokonać. Tuż po instalacji musimy
dokonać małych zmian w pliku .conkyrc. Początek pliku jest prawie zawsze
podobny. Przykładowe ustawienie zmiennych może wyglądać w następujący
sposób:
maximum_width 150
font -*-*-*-r-normal--14-*-*-*-c-*-iso8859-2

background no
use_xft yes
xftfont Courier:size=9
double_buffer no
update_interval 2
alignment top_right
gap_x 10
gap_y 40
no_buffers yes
minimum_size 365x500
pad_percents 3
own_window no

Najważniejsze parametry to font -*-*-*-r-normal-14-*-*-*-c-*-iso8859-2 (od-
powiada za wyświetlanie polskich znaków), gap_x, gap_y (odpowiadają za
położenie) oraz double_buffer (niekiedy wyłączenie tej opcji usuwa problem
zamazywania ikon na pulpicie w czasie kiedy program jest uruchomiony).

Kolejnym etapem jest uzupełnienie sekcji TEXT, do której dodajemy wpisy
odpowiadające za wyświetlanie pożądanych przez nas informacji. Oto kilka
przykładowych skryptów:

TEXT
${color #FFFFFF}$nodename - $sysname $kernel
${color #FFFFFF}Uptime: $uptime
RAM: $memperc% ${membar 8}
Swap:$swapperc% ${swapbar 8}
CPU: $cpu% ${cpubar 8}
CPU Temp: ${acpitemp}C
${color #FFFF00}/
${fs_used /}/${fs_size /}${alignr}${fs_used_perc /}%
${fs_bar 8~/} /home
${fs_used /home}/${fs_size /home}${alignr}${fs_used_perc /home}%
${fs_bar 8~/home}
$Down: ${downspeedf eth0}k/s ${alignr}${totaldown eth0} total
${downspeedgraph eth0}
$Up: ${upspeedf eth0}k/s ${alignr}${totalup eth0} total
${upspeedgraph eth0}

Oczywiście to jedynie skromny pokaz możliwości aplikacji Conky. Jej pod-
stawową cechą jest elastyczność. Oznacza to, że każdy może dostosować pro-
gram Conky wedle własnych upodobań i potrzeb. Dlaczego właśnie Conky?
Z kilku powodów. Jest on bardzo oszczędny w odniesieniu do zużycia pamięci
i obciążania procesora. Polecam!
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Automatyczne uruchamianie aplikacji
Jak zmusić Fluxboksa, aby uruchamiał określone programy podczas startu?

Można to zrobić w dwojaki sposób. Pierwszym jest dodanie odpowiednich wpi-
sów do pliku startup. Sprawa jest prosta. Wystarczy edytować wspomniany
plik i dopisać w nim polecenia, które Fluxbox ma wykonać w czasie startu.
Ważne są tu dwie rzeczy: polecenia powinny być w kolumnie, a na końcu
każdego (po spacji) musi się znaleźć znak „&”, np.:
idesk &
fbpager &
conky &

Innym sposobem jest dopisanie tych poleceń w pliku init, w sekcji ses-
sion.screen0.rootCommand (tak, jak zrobiliśmy to w przypadku programu feh).
Podobnie jak powyżej, każde polecenie musi kończyć się znakiem „&”, poprze-
dzonym spacją. Przykładowy zapis wyglądałby tak:
session.screen0.rootCommand: idesk & fbpager & conky &

Dzięki tym dwóm metodom możemy bardzo ułatwić sobie życie, ponieważ
uruchamianie poszczególnych aplikacji, jedna po drugiej, za każdym razem
kiedy zalogujemy się do systemu byłoby bardzo uciążliwe.

Ostatnie szlify
Pozostało już tylko kilka drobiazgów i ogólna konfiguracja będzie zakoń-

czona. Oczywiście, jak to zawsze bywa w świecie systemów, każdy będzie
prawdopodobnie starał się jeszcze bardziej dostosować Fluxboksa do własnych
potrzeb. Detale jednak pozostawiam do indywidualnego rozpatrzenia.

Tymczasem zajmijmy się następującymi zagadnieniami: własne skróty kla-
wiszowe oraz poprawki w menu. Są to zagadnienia, które nie wymagają tu
zbytniego opisywania i dlatego zostaną omówione jako ostatnie. Zacznijmy od
wspomnianych skrótów. Zasadniczo, znajdują się one w pliku keys, w katalogu
/.fluxbox. Jeżeli chcemy np. żeby kombinacja klawiszy [Alt]+[F1] uruchamiała
terminal, to należy dopisać kod:
Mod1 F1 :execcommand xterm

Przykład wydaje się być czytelny, jednak chciałbym zwrócić uwagę na po-
czątkowy zapis. Dlaczego nie jest napisane „Alt” tylko „Mod1”? Ponieważ za-
pisy te są równoznaczne. Podobnie jest w przypadku innych klawiszy, np.:
Shift=Mod2, Ctrl=Mod3, Win=Mod4, itd.

Przejdźmy do drugiego zagadnienia, czyli konfiguracji menu. Właściwie,
zagadnienie to można pominąć, ponieważ Fluxbox po instalacji poprawnie

tworzy menu i nie trzeba nic zmieniać. Aby jednak zaspokoić głód wiedzy,
przyjrzyjmy się bliżej temu procesowi. Za tworzenie menu odpowiada program
fluxbox-generate_menu. Po uruchomieniu go w terminalu z opcją -h ujrzymy
dostępne opcje. Najatrakcyjniejsze z nich to: -k (doda menu KDE), -g (doda
menu GNOME), -t (domyślny terminal), -b (przeglądarka) oraz -m (tytuł me-
nu). Niestety bywa tak, że nie wszystkie aplikacje są dodane do automatycznie
kreowanego menu. Trzeba je wtedy samemu wskazać, czyli krótko mówiąc, do-
pisać do menu. W tym celu edytujemy plik menu z katalogu /.fluxbox. Ogólna
składnia polecenia, które znajdzie się w menu, wygląda tak:

[exec] (nazwa aplikacji) {polecenie uruchamiające aplikację}

Aby dodać do menu nową kategorię, wpisujemy:

[submenu] {nazwa submenu}

Podsumowanie
Udało nam się dobrnąć do końca. Szczerze polecam Fluxboksa jako me-

nedżer okien. Jest to rozwiązanie funkcjonalne, ale przede wszystkim nieprze-
ciętnie wydajne. Oczywiście, jeżeli będziemy używać Fluxboksa jako desktopu,
wielu opcji znanych z takich środowisk jak KDE, czy GNOME nie będziemy
mogli używać. Na początku zostaniemy poddani próbie, jaką jest konfigurowa-
nie podstawowych elementów tzw. pulpitu. Ale przecież nie można wymagać,
aby system zrobił wszystko za użytkownika. Nie mielibyśmy wtedy żadnej
przyjemności ani satysfakcji z dobrze wykonanej pracy!

Na zakończenie pragnę obalić mit krążący o Fluxboksie, według którego
jest on szary i nieatrakcyjny. Efekt początkowy oraz końcowy naszych działań
można porównać do łabędzia, który wyrósł z brzydkiego kaczątka.

Odnośniki
[1] http://fluxbox.sourceforge.net/download.php
[2] http://files.myopera.com/BlackEvo/files/fluxwall-v1.6.tar.bz2
[3] http://tartar.ath.cx/~mulander/fluxwall-v1.6.tar.gz
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Rozrywka

War§ow
Karol Kozioł

War§ow jest grą komputerową typu FPS, ukierunkowaną na
rozgrywki sieciowe, charakteryzującą się specyficzną oprawą gra-
ficzną oraz sporym naciskiem na tricki i dobrą zabawę.

„By gamers for gamers”
To motto War§ow Team (deweloperów gry). Określa ono ukierunkowanie

gry na społeczność oraz na zagwarantowanie radości z gry. Sama gra jest na-
stawiona na dużą szybkość, tworzenie wszelakich trików oraz widowiskowość
gry (którą można później nagrać i pokazać całemu światu). Twórcy War§ow
nie chcieli tworzyć gry będącej tylko graficznymwodotryskiem, chcieli stworzyć
także grę, która zaoferuje dobrą zabawę jak największej liczbie osób.

Co się rzuca w oczy – oprawa graficzna
Po obejrzeniu War§ow pod kątem oprawy wizualnej cisną się na usta dwa

wyrażenia odnośnie grafiki: kreskówkowa (komiksowa) oraz cyberpunkowa.
Kreskówkowa, czyli nierealistyczna, stworzona z prostych brył, mieniących
się feerią barw. Komiksowy cyperpunk – brudny, elektroniczny, futurystyczny
świat. Wystarczy spojrzeć na obraz postaci, by zobaczyć (cyber)punka, z futury-
styczną bronią. Połączenie tych dwóch elementów daje ciekawy efekt wizualny,
z jednej strony czysty – komiksowy, z drugiej strony jednak cyberpunkowy –
ciemny, ale też z często pojawiającymi się neonami. Za jakość i przede wszyst-
kim oryginalność oprawy graficznej należą się grze War§ow wyrazy uznania.
Zresztą można to zauważyć na załączonych obrazkach.

Silnik 3D War§ow bazuje na silniku QFusion (wspieranym przez cell sha-
ding), podmodyfikowanym silniku Quake 2 GPL. Gra nie ma wysokich wyma-
gań sprzętowych (minimalne to procesor 266 MHz, 64 MB ramu i karta grafiki
8 MB), a na dzisiejszym sprzęcie komputerowym działa szybko. War§ow wy-
stępuje w wersji na Linuksa, Windowsa i Mac-a, co umożliwia wspólną grę
posiadaczom różnych systemów operacyjnych. Aktualna wersja gry to 4,2.

Elementy składowe
Tryby gry

Większość jest dość standardowa, ale opiszmy je dla porządku. Brakuje try-
bu dla jednago gracza; wszystkie poniższe tryby są dla zabawy wieloosobowej.

— Duel – Gra dwójki graczy. Wygrywa ten, kto w zamierzonym czasie zdo-
będzie najwięcej fragów.

— Deathmatch (Free for All) – Klasyczny deathmatch. Wszyscy biegają i strzelają
jak popadnie.

— Team Deathmatch – Gracze są podzieleni na dwie drużyny. Wygrywa dru-
żyna, której gracze zdobędą w sumie najwięcej fragów.

— Capture the flag – Dwie drużyny konkurują ze sobą, walcząc o flagę.
— Race – Wygrywa ten z graczy, który najszybciej pokona dany odcinek na

mapie.
— Clan Arena – Modyfikacja trybu Deathmatch.
— Instagib – Klasyczna gra, w której pierwszy celny strzał zabija.
Dodam jeszcze, że serwerów jest dość dużo, zarówno dla początkujących, jak
i zaawansowanych, więc każdy znajdzie coś dla siebie.
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Bronie
Każda z broni ma dwa tryby strzału (chociaż zazwyczaj nie różniące się od

siebie zbyt mocno).
— Gunblade
— Riot Gun
— Grenade Launcher
— Rocket Launcher
— Plasma Gun
— Laser Gun
— Electrobolt
Należy też dodać, że znajdowana w grze amunicja dzieli się na dwa typy:
słabsza i mocniejsza, pasująca do dwóch trybów broni.

Triki
Jak napisałem wcześniej, gra War§ow umożliwia wykonywanie różnego ro-

dzaju trików podczas gry. Ponieważ silnik War§ow jest pochodną silnika Qu-
ake, więc część tricków pochodzi właśnie z tej gry. W grze możemy wykonać
m. in. rocketjump, strifejump, walljump, plasma climb i różne inne kombinacje.

Wybór postaci
Do wyboru są następujące postacie humanoidalne: viciious (wspomniany

wcześniej punk), bobot (robot z jednym, dużym okiem), monada (wojownik
w kapturze; hmm. . . może mnich), padpork (gruba świnia w skafandrze), si-
lverclaw (smukły kosmita z wystającymi uszami).

Podsumowanie
Powiem otwarcie, że w War§ow nie grałem bardzo długo, ale mimo wszyst-

ko gra mi się dość szybko spodobała. Ciekawa oprawa graficzna, pełna dyna-
miki rozgrywka, różne tricki możliwe do wykonania. Słowem – ciekawa gra.
Jeżeli więc znudziły Ci się, drogi Czytelniku, superrealistyczne gry FPS, może
czas spróbować „komiksowe” War§ow.

Odnośniki
[1] http://www.warsow.net/ – Strona domowa gry
[2] http://www.warsow.net/wiki/Main_Page – Wiki gry
[3] http://www.warsow.owned.pl/ – Polska strona o grze
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Książki wydawnictwa Helion
Damn Small Linux. Uniwersalny, szybki i bezpiecz-
ny system operacyjny

Robert Shingledecker, John Andrews, Christopher Negus

Książka Damn Small Linux. Uniwersalny, szybki
i bezpieczny system operacyjny to przewodnik po tej
niezwykłej dystrybucji Linuksa. Czytając ją, dowiesz
się, jak uruchomić DSL z różnych nośników i skonfi-
gurować środowisko robocze, nauczysz się korzystać
z dołączonych do DSL aplikacji i przeprowadzać za-
awansowane operacje. .Poznasz także różne techniki
instalacji DSL i tworzenia w oparciu o ten system spe-
cjalistycznych narzędzi. Przeczytasz również o stoso-
waniu DSL do różnych zadań, takich jak udostępnia-
nie witryn WWW, odtwarzanie plików multimedial-
nych i budowanie serwera muzycznego.

— Uruchamianie DSL i konfiguracja środowiska roboczego.
— Korzystanie z aplikacji dołączanych do dystrybucji.
— Konfigurowanie parametrów działania systemu.
— Rozszerzenia aplikacji z MyDSL.
— Instalacja DSL na napędzie pendrive i w systemie Windows.
— Instalowanie nowych aplikacji.
— Dostosowywanie DSL do specjalistycznych zadań.
— Uruchamianie serwera muzycznego w oparciu o DSL.
— Budowa odtwarzacza multimedialnego.
— Konfiguracja serwera WWW w DSL.

Przekonaj się, ile zadań można zrealizować za pomocą tej nowatorskiej dys-
trybucji!

Eclipse. Podręcznik programisty
Praca zbiorowa

Eclipse to nie tylko doskonałe zintegrowane środo-
wisko do tworzenia aplikacji w języku Java. To także
platforma do tworzenia i integracji narzędzi progra-
mistycznych, umożliwiająca zbudowanie kompletnego
warsztatu pracy zarówno dla pojedynczego programi-
sty, jak i dla całego zespołu pracującego nad wspól-
nym projektem. Idea środowiska Eclipse została za-
inicjowana przez giganty rynku IT – firmy, które zde-
cydowały się na stworzenie uniwersalnego narzędzia,
umożliwiającego dostosowanie sposobu pracy z nim
do wymagań różnych typów projektów. Eclipse to na-
rzędzie zbudowane w oparciu o potrzeby programi-
stów.

Książka "Eclipse. Przewodnik programisty" opisuje nie tylko środowisko Ec-
lipse i sposoby zastosowania go w codziennej pracy twórcy oprogramowania.
Przedstawia również metody rozbudowania go o dodatkowe moduły zwiększa-
jące jego możliwości i przydatność do konkretnego zadania. Autorzy książki,
wykorzystując swoje doświadczenie zarówno w stosowaniu, jak i w naucza-
niu Eclipse, pokazują, jak można dostosowywać platformę w celu zwiększenia
efektywności i wydajności pracy oraz jak unikać najczęściej pojawiających się
błędów i problemów.
— Podstawowe wiadomości o Eclipse – interfejs, konfiguracja i połączenie z in-

nymi aplikacjami.
— Pakiet Java Development Tools.
— Testowanie i usuwanie błędów aplikacji stworzonych za pomocą Eclipse.
— Praca zespołowa – współpraca Eclipse z systemem CVS.
— Zarządzanie konfiguracją Eclipse.
— Architektura środowiska Eclipse.
— Tworzenie modułów rozszerzających.
— Okna dialogowe, kreatory i widoki.
— Architektura projektów.
— Tworzenie pakietów i systemów pomocy dla użytkowników.
— Wykorzystanie technologii COM i OLE.
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Książki wydawnictwa PWN
Ubuntu. Linux dla każdego.

Rickford Grant

System Ubuntu zdobył sławę jako dystrybu-
cja Linuksa dla początkujących i z całą pewno-
ścią jest to Linux dla tych spośród nas, którzy
o komputerach wiedzą niewiele. Nawet nazwa
jest przyjazna dla użytkowników ubuntu to po-
jęcie z kultury Południowej Afryki, oznaczające
człowieczeństwo wobec innych. Słowa te zara-
zem trafnie opisują podejście autora do naucza-
nia.

Książka stanowi pełen wskazówek, sztuczek
i przydatnych podpowiedzi, praktyczny, oparty
na projektach i utrzymany w umiarkowanym
tempie podręcznik dla tych, którzy są zainte-
resowani zmianą systemu operacyjnego na Li-
nuksa, ale brakuje im pewności siebie. Niniejsze
wydanie zostało poprawione pod kątem Feisty
Fawn, jednej z ostatnich wersji dystrybucji Ubuntu (7.04), w której główny
nacisk położono na obsługę multimediów i efektowne środowisko graficzne.
Projekty wykorzystują krok po kroku wcześniejsze podręcznikowe omówienia,
ułatwiając przyswajanie i stosowanie nowych umiejętności w praktyce.

W książce omówiono wszystkie zagadnienia, które są przedmiotem zain-
teresowania przeciętnego użytkownika komputera. W trakcie lektury dowiesz
się jak:
— pobierać i instalować bezpłatne aplikacje, gry i programy narzędziowe;
— łączyć się z Internetem oraz sieciami bezprzewodowymi;
— konfigurować urządzenia, w tym drukarki, skanery i wymienne urządzenia

pamięciowe;
— oglądać płyty DVD, słuchać muzyki, a nawet synchronizować zawartość

iPoda;
— kopiować zdjęcia i filmy z aparatu cyfrowego, a następnie edytować je i udo-

stępniać;
— wykonywać trudniejsze zadania po odpowiednim przygotowaniu.
Jeśli dopiero zaczynasz przygodę z komputerami, szukasz bezbolesnego spo-
sobu przejścia na Linuksa, albo po prostu taniej alternatywy dla Windows,
Ubuntu jest dla Ciebie.

GIMP w zastosowaniach
Włodzimierz Gajda

Praktyczny przewodnik tworzenia obrazów cy-
frowych w programie GIMP. Wszystkie zagadnie-
nia są przedstawione w postaci ćwiczeń o rosną-
cym stopniu trudności.

Tematyka 175 opisanych przykładów obejmuje:
— skalowanie i kadrowanie obrazów,
— modyfikacje kolorów obrazu,
— operowanie narzędziami selekcji,
— wykorzystanie linijek i prowadnic,
— zastosowania ścieżek,
— posługiwanie się warstwy,
— narzędzie tekstowe,
— narzędzia malowania,
— narzędzia przekształcania obrazu,
— filtry.

Początkowe ćwiczenia, opatrzone szczegółowym opisem, demonstrują pod-
stawowe operacje wykonywane na obrazach cyfrowych. Stopniowo, w kolejnych
rozdziałach, wprowadzane są nowe narzędzia i opcje dostępne w programie
GIMP. Całość jest podsumowana rozdziałem zawierającym ponad 20 zadań
łączących poznane umiejętności.

Książka została napisana w taki sposób, by mogła stanowić podręcznik wy-
korzystywany do kursów, szkoleń i lekcji. Jej odbiorcą może być zarówno uczeń,
student, nauczyciel jak i hobbysta interesujący się grafiką komputerową. Czyta-
jąc książkę najlepiej samodzielnie wykonać przedstawione ćwiczenia. Wszyst-
kie zdjęcia niezbędne do wykonania ćwiczeń oraz gotowe rozwiązania zadań są
dostępne na stronie domowej autora pod adresem: http://gwz.gajdaw.pl.
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