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Bash Prompt HOWTO,
czyli czarowanie znaku
zachęty
Artykuł przedstawia sposoby na two-
rzenie ciekawych znaków zachęty
w konsoli oraz xtermach wykorzystu-
jących powłokę Bash. Ciekawych to
mało, ale również kolorowych!

Całość na stronie 7

Z YouTube na dysk
Serwisy typu YouTube miały zawsze
jedną wadę – przy słabym łączu oglą-
danie czegokolwiek staje się koszma-
rem. Próżno szukać opcji umożliwiają-
cych zapisanie filmów na dysku, takie
działanie jest bowiem sprzeczne z in-
teresami właścicieli serwisu. Artykuł
przedstawia kilka sposobów na ścią-
gnięcie naszych ulubionych filmów.

Całość na stronie 35

Pdftk – PDF Toolkit
O tym jak łączyć i dzielić pliki PDF; jak
je zaszyfrować, odszyfrować; jak do-
dać znak wodny lub załącznik do pli-
ku PDF za pomocą narzędzia Pdftk.

Całość na stronie 23
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Wstępniak
Drodzy Czytelnicy

Przekazujemy do Waszych rąk świąteczny
numer Dragonii. To już trzeci taki numer
w naszej historii. Dzięki Wam chcemy wciąż
pisać dla Was, z Was rekrutuje się nasza re-
dakcja. Dziękuję Wam, że jesteście.

W numerze dwa artykuły o Debianie,
czyli jak dobrze zacząć, by nie móc z nim
skończyć. Dla pewności będziemy w tym
utwierdzani w kolejnych numerach.

Obok innych artykułów polecam prze-
gląd edytorów do LATEX-a, tak byście mogli
wybrać któryś dla siebie. Niebawem wracają
artykuły o nim, a wiosną pora na oddawanie
prac czy przygotowywanie prezentacji.

Z okazji nadchodzących Świąt Boże-
go Narodzenia oraz Nowego Roku, wraz
z całym zespołem redakcyjnym życzę Wam,
Drodzy Czytelnicy, wszystkiego najlepszego,
spełnienia marzeń, miłości oraz chwili wy-
tchnienia, byście mieli siły zaszaleć w sylwe-
strową noc.

Do Siego Roku!

Tomasz Łuczak
zastępca 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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Cyfrowa farma, czyli co wybrać?
Łukasz Ciesielski
Każdego dnia wykorzystujemy dziesiątki najróżniejszych progra-
mów komputerowych, bibliotek i plików nagłówkowych. Miliardy
elektrycznych ładunków przepływają co sekundę przez poszcze-
gólne podzespoły komputera tworząc coś, co nazywamy syste-
mem operacyjnym. Zapewne nikt podczas standardowych czyn-
ności nie zastanawia się, jak to jest zrobione, na bazie czego po-
wstała dana aplikacja, w jakim języku została napisana i dlaczego
nie w innym? W niniejszym tekście spróbujemy przebrnąć przez
gąszcz dostępnych dla programistów środków, czyli języków pro-
gramowania. Nasze rozważania obejmą zarówno te u schyłku
swojego żywota, jak i te, które dopiero co „wykluły się” i ujrzały
światło dzienne.

Jak to się zaczęło?
Jednym z najstarszych języków programowania jest Fortan, występujący w swo-
jej burzliwej karierze w kilku wersjach, np. Fortan II, Fortan IV, Fortan 77
i współczesna wersja Fortan 90. Następnie powstały takie języki, jak Basic (który
miał służyć do nauki programowania) czy Algol.

Choć trudno w to uwierzyć, przez długie lata królował Fortan i jego odmia-
ny, ponieważ udostępniał doświadczonym programistom mnóstwo procedur.
Jednak twórcy Basica (John G. Kemeny i Thomas E. Kurtz) nie poddawali się
i w roku 1963 w Darmouth College ogłoszono powstanie pierwszego języ-
ka programowania skierowanego dla początkujących. Pomimo że język Basic
zastosowano na komputerach domowych (np. Commodore), co umożliwiało
bezproblemową komunikację z maszyną, tak naprawdę język ten nigdy nie
wyszedł poza sferę edukacyjną. Uniemożliwiała to ubogość procedur i funkcji
oraz (a może przede wszystkim) brak strukturalności, przez co rozwiązanie
niektórych problemów stało się prawie niemożliwe.

Drugim, obok Fortana, najstarszym językiem programowania był oczywi-
ście Lisp. Został stworzony w 1958 roku przez Johna McCarthy’ego. Co ciekawe,
Lisp jest tak naprawdę wykorzystywany do dzisiaj. Jego forma została zmie-
niona (albo raczej odświeżona), w konsekwencji czego powstało coś, co można
by nazwać rodziną języka Lisp. Dlaczego programiści i naukowcy nadal wyko-
rzystują ten pozornie przestarzały środek komunikacji z maszynami? Najpraw-
dopodobniej dlatego, że jest to jedyny język zorientowany tak bardzo w stronę

programowania funkcyjnego. Pewnie zastanawiacie się – co z tego wynika?
Otóż, właśnie dzięki swojej elastyczności jest on dosyć intensywnie wykorzy-
stywany w pracach dotyczących przede wszystkim sztucznej inteligencji. Wadą
Lispa jest zajmowanie większej ilości pamięci podczas działania programów,
niż ma to miejsce w przypadku oprogramowania napisanego w innych języ-
kach. Po latach, w których pracowano nad rozwojem Lispa, jego popularność
niestety nieodwracalnie spadła.

Większość współczesnych języków programowania, np. Pascal, wywodzi się
od języka Algol. Powstał on na bazie Fortana w 1958 roku. Jeśli chodzi o skład-
nię, należy przyznać twórcom, że dokładnie przemyśleli krok po kroku formę,
która będzie najwygodniejsza dla programistów. Nie był to jednak język prosty
do opanowania, a trudności wynikające z braku raportowania błędów przez
kompilatory stały się dodatkowym utrapieniem przyszłych twórców oprogra-
mowania. W dalszej kolejności powstawały Algol 60, Algol 68 oraz nowe języki
– np. Simula czy Ada. Nie należy także zapominać o mocarzach, takich jak C
i C++. Jest to jednak trochę inna historia, więc opowiem o tym w dalszej części
tekstu. Prześledźmy zatem historię oraz specyfikację dziesięciu najpopularniej-
szych w ostatnich latach języków programowania.

Początek prawdziwego programowania
Dopiero gdy powstał język C, programista miał szerokie pole manewru i mógł
stworzyć niemalże dowolną aplikację. Wcześniejsze języki wysokiego poziomu
zawsze stwarzały problem, który był trudny do przeskoczenia, a niekiedy nawet
niemożliwy. Już samo założenie twórcy – Dennisa Ritchiego – było imponujące.
Chciał on bowiem stworzyć taki język, aby można było programować w nim
systemy operacyjne. Jak wiemy, to właśnie w C powstało pierwsze jądro Unixa
(1973 rok). Od lat siedemdziesiątych jest to podstawowy język programowania
w systemach Unix. Również pierwsze wersje systemu Windows oraz program
antywirusowy Norton powstawały w C.

Każdy program napisany w języku C składa się z funkcji, które odpowiadają
za wykonywanie poszczególnych czynności programu. Tłumaczenie gotowego
kodu na język maszynowy odbywa się w kilku fazach. Pierwszą jest tzw. pre-
processing, podczas którego kompilator wycina z kodu źródłowego komenta-
rze, a następnie przystępuje do analizy dyrektyw preprocesora. Kolejną fazą jest
już kompilacja, czyli przetłumaczenie kodu do tzw. kodu obiektowego, będą-
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cego czymś pośrednim pomiędzy kodem źródłowym a gotowym programem
wykonywalnym. Ostatnią fazą jest konsolidacja, czyli łączenie plików z kodem
obiektowym, bibliotek standardowych itp. w jedną całość, czyli nasz program.

W latach osiemdziesiątych Bjarne Stroustrup stworzył język C++, który
wprowadzał możliwość programowania obiektowego. Ponieważ C++ (po nie-
wielkich modyfikacjach kodu) pozwala na adaptowanie programów napisa-
nych pierwotnie w językach Fortan, Algol czy Pascal, stał się on podstawowym
narzędziem wykorzystywanym w pracowniach fizycznych. Zaczęto rezygno-
wać z przestarzałego już Fortana właśnie na rzecz C++ i – później – Javy.
W odróżnieniu jednak od Javy, C++ nie jest własnością żadnej instytucji czy
firmy. Dużym plusem jest fakt, że programy napisane w tym języku można
uruchamiać na dowolnej platformie sprzętowej i w dowolnym systemie opera-
cyjnym. Oczywiście najpierw należy skompilować kod źródłowy na sprzęcie,
na którym ma zostać on uruchomiony. C++ pozwala na stały i bezpośredni do-
stęp do istniejących zasobów sprzętowych, możliwość korzystania z gotowych
bibliotek lub tworzenia nowych, co najbardziej przemawia za tym językiem.
Jak pewnie zauważył każdy, kto chciał nauczyć się programowania i wybrał do
tego C++, nie jest to język najprostszy do nauki (głównie przez rozbudowaną
składnię), jednak oferuje programiście ogromne możliwości.

Tak naprawdę, nie jest nigdzie określone, do czego dany język się nadaje,
a z czym będzie miał problemy. Programując jednak przy pomocy konkretnego
języka, można dostrzec, że niektóre czynności można dzięki niemu wykonać
stosunkowo łatwo, natomiast inne raczej trudno. Kiedy mamy zamiar napisać
program, zawsze należy dokładnie przemyśleć jego konstrukcję i na tej pod-
stawie odpowiednio dobrać język, w którym będziemy go pisać. W progra-
mowaniu nie istnieje coś, co można by nazwać uniwersalizmem. Wszystko ma
swoją cenę. W przypadku C i C++ sprawa nie jest skomplikowana, ponieważ
ze względu na popularność, zostały one bardzo rozbudowane, co zaowocowało
ogromnymi możliwościami. Właściwie, wykorzystując ich możliwości, można
napisać zarówno prostą aplikację – np. Kalkulator – jak i skomplikowany sys-
tem operacyjny.

Universum
Marzeniem każdego programisty jest stworzenie takiego programu, którego
binarną formę użytkownik mógłby uruchamiać na każdym systemie operacyj-
nym. Wyobraźmy sobie, że napisaliśmy doskonałą książkę adresową, wpisa-
liśmy do niej wszystkich znajomych i możemy z niej korzystać zarówno na
Windowsie, jak i Linuksie. Oczywiście, jest to jedynie prosty przykład, ale tak
naprawdę w grę wchodzi tu też rozbudowane oprogramowanie, w tym także
niezbędne do prowadzenia badań naukowych.

Po wielu latach prób i błędów – przy czym tych drugich było znacznie
więcej – udało się osiągnąć cel. Tak powstała Java. Doskonały język, stworzony
przez grupę programistów z firmy Sun Microsystems, kierowaną przez Jamesa
Goslinga. W rzeczywistości, jest to połączenie tego, co najlepsze w Smalltalk
(maszyna wirtualna) oraz C++ (składnia).

Jest kilka cech, które doskonale oddają charakter Javy, jej zalety i wady. Na
początek, warto wspomnieć o problemie związanym z tzw. silną typizacją, która
jest nierozerwalnie związana właśnie z tym językiem. Problem polega na tym,
że typizacja pozwala na wykrycie bardzo dużej ilości błędów, jednak czasami
zdarzają się sytuacje, w których za błąd jest uznane coś, co błędem nie jest. Dla
przykładu, podam tutaj stosowanie jednocześnie liczb zmiennoprzecinkowych,
jak i całkowitych. O ile błędu nie popełni sam programista, to wszystko będzie
semantycznie poprawnie. Niestety tam, gdzie spotykamy się z silną typizacją,
z niewiadomych do końca przyczyn uznawane jest to za błąd. Twórcy Javy okre-
ślają ją jako język obiektowy, niezawodny i bezpieczny, a ponadto działający bez
względu na architekturę, na której uruchamiany jest jej kod binarny (np. PC,
telefon komórkowy). Obiektowość zdecydowanie odróżnia Javę od C++, który
ma charakter strukturalno-obiektowy. Tutaj, najprościej mówiąc, wszystko jest
obiektem, a dokładniej – zgrupowaną klasą obiektów. Każdy obiekt jest częścią
jakiegoś nadrzędnego obiektu, który sprawuje kontrolę nad całością. Ponadto
w Javie zmienna lub pole wprowadzane do programu zawsze muszą mieć
z góry określony typ danych, który będą przechowywać. Metody natomiast
muszą deklarować jakiego typu dane zostaną zwrócone.

Nowością, oferowaną przez ten język, są interfejsy. Ich wprowadzenie zwią-
zane jest między innymi z faktem zrezygnowania przez twórców Javy z tzw.
dziedziczenia wielobazowego, które jest dostępne np. w C++. Spowodowało to
w pewnym stopniu spadek funkcjonalności lub może raczej elastyczności. In-
terfejsy mają zatem charakter pewnej rekompensaty. Skracając terminologię do
minimum, przypomnę jedynie, że interfejsy pozwalają na nadawanie nazew-
nictwa pewnym określonym zbiorom operacji. To właśnie dzięki interfejsom
wiemy, że dany obiekt posiada taki, a nie inny, zestaw operacji.

Przejdźmy teraz do sedna sprawy, czyli wieloplatformowości Javy. Jak już
wspomniałem, programy napisane w tym języku mogą zostać uruchomione na
dowolnej platformie. Jak zawsze, jednak, jest pewne – „ale”. Aby uruchomić
taki kod binarny, niezbędne jest urządzenie, które będzie potrafiło go rozszyfro-
wać (oczywiście poza komputerem). Mowa o maszynie wirtualnej, czyli zesta-
wie oprogramowania, które tworzy coś w rodzaju podsystemu operacyjnego.
Każdy program napisany w Javie musi być uruchomiony w takim właśnie
środowisku. Zastanówmy się przez chwilę, czy to ma w ogóle sens. Skoro do
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uruchomienia programu niezbędna jest maszyna wirtualna, to Java wcale nie
jest taka przenośna. Otóż nie do końca. Wystarczy bowiem jeden raz zain-
stalować środowisko wirtualne i będziemy mogli uruchamiać dowolną liczbę
skompilowanych programów. Gorzej byłoby (zwłaszcza dla użytkowników, któ-
rzy się na tym nie znają) kompilować kod źródłowy. Niestety metoda taka ma
jedną, kluczową wadę – jest bardzo wolna. Uruchomienie takiego programu
trwa najczęściej – przynajmniej – dwukrotnie dłużej, niż w przypadku np. ko-
du napisanego w C++. Ten drugi jest uruchamiany bezpośrednio w systemie
operacyjnym, natomiast w przypadku Javy, wygląda to w taki sposób, że naj-
pierw właściwy system operacyjny musi uruchomić maszynę wirtualną, która
następnie uruchamia plik binarny. Trzeba przyznać, że nie jest to rozwiązanie
doskonałe, jednak póki co lepszego nikt nie wymyślił. Pisząc o Javie, nie można
pominąć bardzo ważnej koncepcji przyświecającej autorom języka, czyli bez-
pieczeństwo i funkcjonalność. Stworzono doskonały system wyjątków, dzięki
któremu trudno jest popełnić błąd w kodzie, ponieważ szereg mechanizmów
natychmiast o tym poinformuje.

Podsumowując, Java jest doskonałym językiem programowania, oferującym
szerokie możliwości. Ze względu na korzystanie z maszyny wirtualnej, progra-
mista może tworzyć oprogramowanie z pełną świadomością jego multiplatfor-
mowości. Minusem, którego łatwo się domyśleć, jest szybkość uruchamiania
skompilowanego kodu. Aktualne wersje Javy coraz skuteczniej eliminują ten
problem, jednak w najbliższej przyszłości Java nadal będzie wolniejsza, niż inne
języki programowania. Drugim, również dosyć uciążliwym kłopotem, jest pro-
gramowanie czasu rzeczywistego, np. rezydencja. Niestety, korzystając z Javy,
raczej nie napiszemy szybkiego, całkowicie rezydentnego programu. Nie ozna-
cza to, że jest to całkiem niemożliwe, jednak postępując w myśl przesłania tego
artykułu należy powiedzieć, że do tego celu lepsze będą inne języki. Podobnie,
jak np. C++ czy Assembler, Java jest typowym przykładem języka ogólnego
przeznaczenia.

Dynamiczne strony
Trzy magiczne litery – PHP. Chyba każdy, kto miał styczność z pisaniem stron
internetowych, doskonale zna ten język. Pierwsza wersja została stworzona
przez Rasmusa Lerdorfa. Z założenia, PHP miało być obiektowym i skryp-
towym językiem programowania, umożliwiającym tworzenie dynamicznych
stron WWW. Aktualna stabilna wersja została opatrzona numerem 5 (wersja
6 jest w dalszym ciągu w fazie projektów). Po niedługim czasie od momentu
wydania pierwszej wersji, PHP odniósł ogromny sukces. W 2007 roku około
21 milionów domen korzystało z dobrodziejstw tego języka. To właśnie w PHP
powstała większość internetowych aplikacji, które do dzisiaj funkcjonują, np.

fora dyskusyjne, systemy zarządzania treścią oraz programy klienckie, obsłu-
gujące bazy danych.

Przyjrzyjmy się wadom i zaletom towarzyszącym temu językowi. Lista za-
let jest długa, jednak postaram się przedstawić je w możliwie skondensowanej
formie. Przede wszystkim, obsługa protokołów sieciowych. PHP daje progra-
miście możliwość działania na takich protokołach, jak np. SSL, IMAP, SMTP czy
IRC. Ponadto, zapewnia doskonałe wsparcie dla obsługi plików XML. Wspiera
usługi sieciowe, takie jak SOAP i XML-RPC. Z mniej istotnych zalet można
wymienić obsługę różnorodnych systemów zarządzania bazami danych, przy
wykorzystaniu jednego interfejsu. Istnieje także mnóstwo funkcji pozwalają-
cych na dowolne operacje na tekście i grafice. Jest to zaledwie ułamek tego, co
aktualnie potrafi PHP. Istnieje wiele funkcji, które mają mniejsze znaczenie, lecz
są dopracowane i wygodne w użyciu, np. funkcje kryptograficzne, algorytmy
kompresji itp.

Jeśli chodzi o minusy, to należy tu wspomnieć o dwóch rzeczach. Pierw-
szym problemem jest właściwa kompilacja kodu, a właściwie jej brak. Chodzi
mianowicie o to, że interpreter PHP, podczas każdego uruchomienia wykonuje
całą pracę od początku. Oczywiście, do pewnego stopnia kod jest skompilowa-
ny, ale nie na tyle, aby stać się całkowicie samodzielnym. Drugą kwestię stanowi
problem zachowania wstecznej kompatybilności. Stopniowo wprowadzane są
pewne zmiany, mające na celu ujednolicenie całości.

Chociaż z pozoru język ten nakierowany został na obsługę Internetu, można
także pisać programy działające w systemie operacyjnym, zarówno te dedyko-
wane dla konsoli, jak i posiadające graficzny interfejs.

Jeżeli masz zamiar pracować po stronie serwera, to PHP jest doskonałym
rozwiązaniem. Idealnie nadaje się do tworzenia oprogramowania wspomaga-
jącego obsługę stron internetowych.

Co w tekście piszczy?
Czy zastanawialiście się kiedyś, który język programowania pozwoliłby w pro-
sty sposób, niemalże dowolnie analizować tekst? Każdy na pewnym etapie
tworzenia programu dochodzi do momentu, w którym należy stworzyć raport
z działania, a następnie go przeanalizować. Przy pomocy C++ czy Pascala, nie
jest to jednak przesadnie proste a czasami nawet dosyć skomplikowane. Właśnie
dlatego programiści stworzyli język skryptowy, który bez problemów potrafi
dokonać z tekstem wszystko, czego tylko zapragnie twórca programu. Mowa
oczywiście o Perlu. Nie oznacza to jednak, że nie pozwala on na tworzenie tzw.
oprogramowania użytkowego.

Początek kłopotów z przetwarzaniem tekstu ma miejsce w momencie rozpo-
częcia programowania. Jednak dopiero w 1987 roku powstał w pełni przysto-
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sowany do tego język. Jego twórcą jest Larry Wall. Pierwowzorem są między
innymi język C oraz duża część języków skryptowych, np. sh, sed, awk itp.
Warto wspomnieć, że Perl jest ściśle związany ze środowiskiem uniksowym
i linuksowym. W odniesieniu do systemu Windows, grono użytkowników za-
czyna się rozrastać. Popularność ma zapewne związek z licencją tego języka,
czyli GPL. Bezpłatność oraz ogromne możliwości spowodowały, że w błyska-
wicznym tempie rozpoczęto tworzenie oprogramowania internetowego oraz
analizującego tekst. Przesłaniem Perla jest powiedzenie: „Można to zrobić na
wiele sposobów”. Błyskawiczny rozwój zaowocował wydaniem wersji szóstej.

Warto wspomnieć w jaki sposób wygląda sprawa kompilacji i interpretacji
kodu. W przypadku tego języka, wygląda to podobnie, jak w przypadku Ja-
vy. Aby wykonać program, niezbędny jest tzw. interpreter, czyli odpowiednik
maszyny wirtualnej, którą znamy z Javy. W pierwszej kolejności kod źródłowy
jest przetwarzany do postaci kodu pośredniego. Nie jest to jednak samodzielny
plik wykonywalny. Jak wspomnieliśmy już wyżej, musi on zostać uruchomiony
za pomocą interpretera. Istnieje jednak możliwość stworzenia kodu bezpośred-
niego, jednak nieco mija się to z celem, ponieważ nawet w tym przypadku nie
uda się wykonać tego programu bez dodatkowego oprogramowania.

O dopracowaniu Perla przesądza wykorzystanie jego elementów w młod-
szych językach, takich jak np. PHP, Ruby a nawet Python (chociaż w tym ostat-
nim najmniej). Wieloplatformowość natomiast spowodowała spory wzrost tego
języka w ostatnich latach, które stały się kolebką odrodzenia systemów takich,
jak Linux czy BSD.

Prostota, profesjonalizm, lekkość...
Wielu osobom wydaje się to niemożliwe. W rzeczywistości jednak jest inaczej.
Dzięki językowi o egzotycznej nazwie Python, programowanie zostało ubrane
w nowy wizerunek, ponieważ nawet osoby, które wybrały ten język jako swój
pierwszy, już po krótkim czasie będą w stanie stworzyć całkiem zaawansowane
programy. Zastanawiacie się, co można stworzyć wykorzystując Pythona? Otóż,
najczęściej jest on wykorzystywany do tworzenia aplikacji z GUI, gier kom-
puterowych, aplikacji sieciowych a nawet programów wspomagających nauki
ścisłe (obliczenia, wykresy). Ponadto umożliwia tzw. parsing, a także tworzenie
oprogramowania multimedialnego. Aby nie pozostać gołosłownym, wspomnę,
że to właśnie ten język został po części wykorzystany do stworzenia takich
programów, jak np. GIMP, Vim, Blender czy Maya. Jeśli do tego dołączymy ta-
kie biblioteki, jak PyOpenGL, PySDL, PyGame czy PyQt, z łatwością możemy
programować, wykorzystując możliwości graficzne.

Dzięki niezwykle bogatej bibliotece modułów, Python potrafi bez większych
problemów współpracować z językiem C++ (Cpython), działać w maszynie

wirtualnej Javy (Jython), a nawet korzystać z takich osiągnięć, jak platforma
.NET (IronPython). Ciekawostką może być fakt, że to właśnie w tym języku
zaleca się tworzenie prototypów oprogramowania, ze względu na możliwość
napisania wydajnego kodu w krótkim czasie.

Zmierzch PHP?
W 1995 roku powstał język, który w ostatnich latach okrzyknięto następcą
cenionego na całym świecie PHP. Twórcą jest Yukihiro Matsumoto. Niestety,
początki języka nie rokowały sukcesu. Dziesięć lat później, w 2005 roku, oka-
zało się, że to właśnie Ruby stało się najbardziej obleganym przez programistów
językiem programowania. Do sukcesu niewątpliwie przyłączył się framework
Ruby on Rails. Składnia zawiera najlepsze elementy wielu popularnych języ-
ków. Należą do nich CLU, Eiffel, Lisp, Perl, Python oraz Smalltalk. Ogromnym
ułatwieniem jest tzw. Duck typing, czyli rozpoznawanie typów na podstawie
zachowania zmiennej, a nie na podstawie wcześniejszej deklaracji. Dodatkowo,
niebagatelną rolę odgrywa rozmiar kodu źródłowego. W porównaniu kodu
Ruby z kodem napisanym np. w C++, różnica długości jest znacząca. Czy
Ruby przejmie zadania PHP? Aby się tego dowiedzieć, musimy uzbroić się
w cierpliwość, jednakże szanse ma bardzo duże.

Podsumowania
Jeżeli jesteś początkującym programistą, zapewne bardzo często stajesz przed
dylematem wyboru języka programowania. Za każdym razem, kiedy coś nie
idzie po naszej myśli, zastanawiamy się nad przejściem na inny. Prawda jest
jednak taka, że dobry programista nie ogranicza się do jednego języka, ponie-
waż nie może. Dlaczego? Ponieważ każdy język posiada swoje mocne strony,
których nie ma inny. Napisanie programu nie zależy od tego, jaki język opano-
waliśmy, ale od tego, czy potrafimy odpowiednio rozpoznać przyszłe zadania
naszego programu, a następnie dopasować do nich ten najwydajniejszy. Jeśli
chcemy, aby oprogramowanie było przenośne, wybieramy Javę. Dla szybkie-
go stworzenia wydajnego kodu – Python. Grę napiszemy w C++, natomiast
tekstem zajmie się Perl. Istnieje jeszcze wiele języków programowania i byłoby
niemożliwością opisanie każdego z nich. Artykuł miał za zadanie jedynie zary-
sować temat, aby dać tym samym pretekst do rozważań i dalszych poszukiwań.
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Bash Prompt HOWTO, czyli czarowanie znaku zachęty
Łukasz s4ros Wojno
Tekst ten w zamyśle miał być wolnym tłumaczeniem rozległego
dzieła Bash Prompt HOWTO pana, który się zwie Giles Orr. Osta-
tecznie jednak wyszedł z tego artykuł wzorowany na dokumencie
wyżej wymienionego osobnika. Oryginał (wzór) można znaleźć
pod tym adresem [1].

Ale o co chodzi?
W niniejszym tekście zostały opisane sposoby na tworzenie ciekawych znaków
zachęty w konsoli oraz xtermach wykorzystujących powłokę Bash.

Wstęp, czyli po co? Dlaczego? Dla kogo?
Pewnego razu po prostu szperając w necie, natknąłem się na stronę http:
//gentoo.linuxhowtos.org. Ujrzałem interesujący artykuł na temat dostraja-
nia bashowego znaku zachęty do własnych potrzeb. Tekst ten okazał się jednak
dosyć dużym dokumentem na temat Basha ogólnie. Nie jestem jakimś tam bo-
giem angielskiego, ale stwierdziłem, że mógłbym spróbować przetłumaczyć to
dzieło. Nie będzie to wierne tłumaczenie, lecz coś w stylu wolnej interpretacji
z zachowaniem pewnych istotniejszych rzeczy. Nie przypisuję sobie autorstwa
tego tekstu! Oryginał napisał Giles Orr i to jego należy wielbić za tak cudowny
materiał.

Wymagania
Co będzie potrzebne? Oczywiście powłoka Bash! Nie będzie to raczej zbyt
skomplikowanym zadaniem, ponieważ chyba każda dowolna dystrybucja Li-
nuksa zawiera Basha jako domyślną powłokę. Najnowszą wersją (w trakcie
pisania tego tekstu) jest coś w stylu 3.2.x.

Co może Ci dać „podkręcenie” znaku zachęty?
W większości Linuksów znak zachęty nie jest zbyt zachęcający. Zazwyczaj jest
to po prostu ciemnoszary tekst informujący użytkownika o jego loginie, nazwie
maszyny, na której się znajduje oraz katalogu, w którym użytkownik znajduje
się w danej chwili. Wprawdzie są to wszystkie niezbędne do codziennej pracy
informacje, jednak ze znakiem zachęty można zrobić znacznie więcej. Nasz
znak zachęty może nam pokazywać wiele innych informacji (np. numer tty,
czas, datę, obciążenie, liczbę zalogowanych użytkowników, uptime maszyny
. . . ), może również używać kolorów ANSI, by dookoła nie było tak szaro.

Po co to wszystko?
Zwykłym zjadaczom chleba dobajerowanie znaku zachęty posłuży głównie ja-
ko walor estetyczny. Jest jednak jedna teoria zastosowania tych bajerów. Nie-
zwykli zjadacze chleba, którzy podczas jednej sesji logują się na kilku(nastu)
maszynach i mają otwartych kilka(naście) *termów mogą łatwiej się orientować,
na której maszynie aktualnie się znajdują poprzez charakterystyczne ustawienie
znaku zachęty dla konkretnego sprzętu. Pozwala to m.in. uniknąć takich głu-
pich problemów jak „haltnięcie” serwera zamiast workstacji. Przydatne, praw-
da?

Zróbmy pierwszy krok!
Dobrze, czas chyba skończyć gadanie i zacząć coś konkretnego tworzyć. Tak też
uczyńmy! Wygląd naszego znaku zachęty jest przechowywany w zmiennej PS1
naszej powłoki. Istnieją również takie zmienne jak PS2, PS3, PS4, ale nie będę
ich tutaj opisywał. Najbardziej interesuje nas PS1. Aby zmienić standardowy
wygląd naszego znaku zachęty, po prostu zmieniamy wartość zmiennej PS1.

Najprostszym znakiem zachęty jest pojedynczy znak, np.:

s4ros@redeemer ~ $ PS1=$
$ls /
bin boot dev etc home lib lost+found mnt opt proc root
sbin sys tmp usr var
$

Ten prosty przykład pokazuje, jak najprościej zmieniać naszego znaku za-
chęty: bezpośrednio wpisując krzaczki do zmiennej PS1 w konsoli. Zauważ, że
przy takim ustawieniu znaku zachęty, jak powyżej, znaki, które wprowadza
użytkownik, zaczynają się pojawiać bezpośrednio za znakiem „$”. Dobrze jest
użyć np. takiego zapisu:

$PS1="$ "
$ ls /
bin boot dev etc home lib lost+found mnt opt proc root
sbin sys tmp usr var
$
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Taki zapis wymusza „spację” po naszym „$”, co wg mnie poprawia czy-
telność. Powróćmy do naszego starego znaku zachęty wyłączając *terma lub
wylogowując się i logując ponownie.

Znaki specjalne
Bash daje nam do dyspozycji stosunkowo wiele znaków specjalnych, które mo-
żemy zastosować w naszym znaku zachęty. Oto (nieprzetłumaczony) wycinek
strony podręcznikowej man Basha:

When executing interactively, bash displays the primary
prompt PS1 when it is ready to read a command, and the
secondary prompt PS2 when it needs more input to complete
a command. Bash allows these prompt strings to be customized
by inserting a number of backslash-escaped special characters
that are decoded as follows:

\a an ASCII bell character (07)
\d the date in ’’Weekday Month Date’’ format

(e.g., ’’Tue May 26’’)
\D{format} the format is passed to strftime(3) and

the result is inserted into the prompt string; an
empty format results in a locale-specific time
representation. The braces are required

\e an ASCII escape character (033)
\h the hostname up to the first ‘.’
\H the hostname
\j the number of jobs currently managed by the shell
\l the basename of the shell’s terminal device name
\n newline
\r carriage return
\s the name of the shell, the basename of $0 (the

portion following the final slash)
\t the current time in 24-hour HH:MM:SS format
\T the current time in 12-hour HH:MM:SS format
\@ the current time in 12-hour am/pm format
\A the current time in 24-hour HH:MM format
\u the username of the current user
\v the version of bash (e.g., 2.00)
\V the release of bash, version + patch level

(e.g., 2.00.0)
\w the current working directory, with $HOME

abbreviated with a tilde
\W the basename of the current working directory,

with $HOME abbreviated with a tilde

\! the history number of this command
\# the command number of this command
\$ if the effective UID is 0, a #, otherwise a $
\nnn the character corresponding to the octal number nnn
\\ a backslash
\[ begin a sequence of non-printing characters, which

could be used to embed a terminal control
sequence into the prompt

\] end a sequence of non-printing characters

Kontynuując tam, gdzie ostatnio skończyliśmy:

s4ros@redeemer ~ $ PS1="\u@\h \W> "
s4ros@redeemer ~> ls /
bin boot dev etc home lib lost+found mnt opt proc root
sbin sys tmp usr var
s4ros@redeemer ~>

Tak mniej więcej wygląda domyślny znak zachęty większości dystrybucji Li-
nuksa. Możemy go troszkę udziwnić sprawiając, by był oryginalny i jedyny
w swoim rodzaju.

s4ros@redeemer ~> PS1="[\t][\u@\h: \w]\$ "
[23:04:26][s4ros@redeemer: ~]$ ls /
bin boot dev etc home lib lost+found mnt opt proc root
sbin sys tmp usr var
[23:04:32][s4ros@redeemer: ~]$

Ustawianie znaku zachęty na stałe
W sumie ilu użytkowników, tyle pomysłów na to, gdzie umieścić nasz zna-
czek zachęty. Najbardziej popularnymi miejscami są /etc/profile, /etc/bashrc,
/.bash_profile oraz /.bashrc

Podstawy Basha oraz skrypty
Zmienne
(Nie)stety w tym dokumencie nie zostanie przedstawiony wyczerpujący kurs
programowania w Bashu. Po prostu dowiemy się trochę tego i owego pod ką-
tem pisania własnych znaków zachęty. Jeśli posiadasz, drogi czytelniku, jakąś
tam wiedzę na temat pisania skryptów w Bashu, rozdział ten możesz pominąć.
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Zmienne w Bashu deklaruje się podobnie jak w większości interpretowa-
nych czy skryptowych języków programowania:

[23:04:32][s4ros@redeemer: ~]$ testvar=5
[23:11:20][s4ros@redeemer: ~]$ foo=zen
[23:11:20][s4ros@redeemer: ~]$ bar="bash prompt"

Znaki ” "" (cudzysłowie) są wymagane jedynie wtedy, kiedy w skład PS1
chcemy wrzucić jakieś spacje, bądź znaki specjalne, które muszą zostać zinter-
pretowane.

Odczytywanie (a w zasadzie wyświetlanie zawartości) zmiennych odbywa
się w trochę inny sposób niż ich deklarowanie. Robimy to za pomocą polecenia
echo, które Bash nam udostępnia:

[23:12:54][s4ros@redeemer: ~]$ echo $testvar
5
[23:13:01][s4ros@redeemer: ~]$ echo $foo
zen
[23:13:06][s4ros@redeemer: ~]$ echo ${bar}
bash prompt
[23:13:11][s4ros@redeemer: ~]$ echo $costam

[23:13:15][s4ros@redeemer: ~]$

Podczas odczytywania wartości zmiennych można użyć zapisu $aleksandra
lub $aleksandra. Nawiasy klamrowe są przydatne wtedy, gdy sytuacja zdaje
się być niejasna, np. jeśli wpiszemy $aleksandra to Bash czasami nie wie, czy
mamy na myśli ${aleks}andra czy ${aleksandra}? Zauważ drogi Czytelniku,
iż próba odczytania nieistniejącej (niezadeklarowanej) zmiennej nie powoduje
wygenerowania żadnego błędu, tylko wyświetlenie pustki.

Cudzysłowie i znaki specjalne
Najprościej mówiąc cudzysłowie stosuje się wtedy, kiedy jakieś wyrażenie trze-
ba zinterpretować. Zobrazuje to prosty przykład:

[23:18:20][s4ros@redeemer: ~]$ newvar=$testvar
[23:18:31][s4ros@redeemer: ~]$ echo $newvar
5
[23:18:34][s4ros@redeemer: ~]$ newvar="newvar wynosi $testvar"
[23:18:39][s4ros@redeemer: ~]$ echo $newvar
newvar wynosi 5
[23:18:41][s4ros@redeemer: ~]$ newvar=’newvar wynosi $testvar’
[23:18:50][s4ros@redeemer: ~]$ echo $newvar
newvar wynosi $testvar

[23:18:54][s4ros@redeemer: ~]$ newvar=\$testvar
[23:19:04][s4ros@redeemer: ~]$ echo $newvar
$testvar
[23:19:10][s4ros@redeemer: ~]$

Ciekawym trikiem jest zastosowanie tzw. eval. Powoduje to wymuszenie
interpretacji znaków specjalnych zawartych w zmiennej, na przykład:

[23:19:10][s4ros@redeemer: ~]$ echo $testvar
5
[23:22:15][s4ros@redeemer: ~]$ echo $newvar
$testvar
[23:22:18][s4ros@redeemer: ~]$ eval echo $newvar
5
[23:22:23][s4ros@redeemer: ~]$

Mam nadzieję, że jest to dość intuicyjne i nie trzeba zbyt dużo czasu po-
święcać na zrozumienie podstaw deklaracji zmiennych i odwoływania się do
nich.

Wplatanie poleceń powłoki
Pewnie we wszystkich opisanych dalej sposobach dostrajania znaku zachęty,
gdy będziemy wywoływać jakieś zewnętrzne polecenie powłoki, będziemy uży-
wali zapisu $(<polecenie>). Przykład:

$(date +%H%M)

Zapis taki w miejscu jego użycia mówi mniej więcej tyle, co: „w tym miejscu
wstaw wynik polecenia date +%H%M ”

Innym sposobem na wplecenie zewnętrznych poleceń jest np. stworzenie
zmiennej i nadanie jej wykonania jakiejś instrukcji:

KERVER=‘uname -r‘

Zauważmy, że te ciapki ‘ ‘, to nie są apostrofy!

Znaki niedrukowalne
Zmiana koloru tekstu, zmiana belki tytułowej Xterma, przemieszczanie kursora
są możliwe dzięki tzw. non-printing characters. Jeśli w swoim znaku zachęty
zechcemy użyć znaku większości oraz następującej po nim spacji, zapiszemy
to tak:

[23:26:09][s4ros@redeemer: ~]$ PS1="> "
>

numer 27 – 2008 9



System

To tylko dwa znaki wstawione w znaku zachęty. Jeśli natomiast chcieli-
byśmy, aby nasz znak większości był jasno-żółty (kolory zostaną omówione
w dalszej części tekstu), wtedy zapisalibyśmy to tak:
> PS1="\033[1;33m>\033[0m "
>

Fajne? Najciekawsze jest to, że powłoka cały czas myśli, że nasz znak za-
chęty posiada tylko 2 znaki: znak większości i spację, ale w rzeczywistości
nasz znak zachęty składa się z 11 znaków (zakłada się, że ’\ 033’, ’[1’ oraz
’[0’ są traktowane jako pojedyncze znaki). Wszystko jest fajnie, tylko jeśli nasz
terminal „zawijałby” wpisywany tekst do następnego wiersza podczas wpisy-
wania dłuższego znaku zachęty tego typu – na 99% „połamałby” taki ciąg źle,
co w efekcie dałoby nam strasznie krzakowaty znak zachęty. Dobrze jest więc
użyć takiej konstrukcji:
> PS1="\[\033[1;33m\]>\[\033[0m\] "

Przyjmijmy sobie, że znak ’\[’ będzie początkiem pewnego bloku, natomiast
’\]’ końcem. Wszystko to, co znajduje się pomiędzy nimi będzie interpretowane
przez Basha jako non-printing characters. Używając takiej konstrukcji nie bę-
dziemy musieli się martwić o łamanie linii podczas rozbudowywania naszego
znaku zachęty.

Coś na temat aliasów
Co to są aliasy, to chyba każdy wie. Jeśli ktoś nie wie, to zapraszam do poczy-
tania mana aliasów (man 1p alias).

Aliasy tworzy się wręcz trywialnie:
alias d="ls --color=tty --classify"
alias v="d --format=long"
alias rm="rm -i"

Każdy dodatkowy argument, który dodamy do aliasu zostaje przekazany
poleceniu, które wykona się po wywołaniu aliasu (ls w pierwszych dwóch
przypadkach).

Funkcje są używane w bardziej skomplikowanych przykładach. Istnieje re-
guła „używaj aliasu wtedy, gdy możesz coś wykonać zapisując to w jednej
linii”. Czym różnią się funkcje od zwykłych skryptów? Otóż funkcje są ła-
dowane do środowiska powłoki i z tego względu pracują znacznie szybciej.
Funkcje powinny być stosunkowo niewielkie. Dobrym wyznacznikiem tego,
kiedy z danego motywu zrobić funkcję, a kiedy skrypt jest to, jak często go
używamy. Jeśli używamy jakiegoś zestawu poleceń bardzo często – zróbmy
z tego funkcję, jeśli natomiast stosunkowo rzadko, niech będzie skryptem.

Aby np. zmodyfikować działanie ls, można napisać sobie taką oto prostą
funkcję:

function lf
{

ls --color=tty --classify $*
echo "$(ls -l $* | wc -l) files"

}

Co prawda powyższy przykład można zapisać w postaci aliasu, no ale
w końcu chcieliśmy zobaczyć, jak tworzyć funkcje. Taką funkcję można wrzucić
np. do pliku .bashrc i będzie ona już zawsze dostępna, dopóki jej stamtąd nie
wyrzucimy.

Polecenia dodatkowe
PROMPT_COMMAND
Bash udostępnia nam specjalną zmienną zwaną PROMPT_COMMAND. Za-
wartość tej zmiennej jest wykonywana dosłownie przed wyświetleniem znaku
zachęty:

[s4ros@redeemer: ~]$ PROMPT_COMMAND="date +%H%M"
0011
[s4ros@redeemer: ~]$ ls /
bin boot dev etc home lib lost+found mnt opt proc root
sbin sys tmp usr var
0012
[s4ros@redeemer: ~]$

Co się stało? Pozbyliśmy się ze zmiennej PS1 motywów wyświetlających
czas (było w którymś z poprzednich przykładów), co dało nam w efekcie
krótszy znaku zachęty. Następnie użyliśmy date +%H%M do wyświetenia czasu
w ludzkim formacie. Ale, ale. . . pojawił się on w oddzielnej linijce niż nasz
znak zachęty. Czy można coś z tym zrobić? Jasne, wystarczy użyć echo -n:

0012
[s4ros@redeemer: ~]$ PROMPT_COMMAND="echo -n [$(date +%H%M)]"
[0016][s4ros@redeemer: ~]$

Fajnie, nie? Możemy też usunąć zmienną, poprzez użycie unset:

[0016][s4ros@redeemer: ~]$ unset PROMPT_COMMAND
[s4ros@redeemer: ~]$
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Polecenia dodatkowe zawierające się w znaku zachęty
Nikt nam nie broni używać normalnych poleceń powłoki jako części naszego
znaku zachęty. Jednak nie jest zalecane wrzucanie tam na masę wszystkiego,
co przyjdzie nam do głowy, ponieważ taki znak zachęty może urosnąć do kil-
ku(nastu) linijek tekstu. Po pierwsze stanie się bardzo nieczytelny, a po drugie
będzie nam przeszkadzał w pracy.

[s4ros@redeemer: ~]$ PS1="[\$(date +%H:%M)][\u@\h: \w]\$ "
[00:20][s4ros@redeemer: ~]$

Bardzo ważnym jest, aby zauważyć backslash \ przed znakiem dolara przy
wywołaniu polecenia date. Gdyby go nie było, polecenie date zostałoby wyko-
nane tylko raz: w czasie, kiedy wartość PS1 zostaje wczytywana do środowiska
powłoki. W tym przykładzie oznaczałoby to wyświetlanie tej samej godziny
przez cały czas! Backslash w tym miejscu powoduje, że polecenie date będzie
wywoływane za każdym razem, gdy znak zachęty będzie znowu generowany.

Linux dostarcza nam wiele malutkich, lecz bardzo użytecznych programów,
w stylu date, grep i wc, które pozwalają nam na manipulowanie danymi. Jeśli
podczas eksperymentowania z tymi programikami stworzycie coś ciekawego,
co umieścicie w swoim znaku zachęty, pomyślcie, czy nie byłoby lepiej z takiej
kombinacji zrobić skrypt lub umieścić to w funkcji, a potem w znaku zachęty
dać tylko odwołanie do tej funkcji/skryptu? Zwiększa to bardzo czytelność
takiego znaku zachęty.

Mały przykład z wykorzystaniem funkcji (która powinna już być skryptem)
poniżej:

function lsbytesum
{
TotalBytes=0
for Bytes in $(ls -l | grep "^-" | awk ’{ print $5 }’)
do

let TotalBytes=$TotalBytes+$Bytes
done
TotalMeg=$(echo -e "scale=3 \n$TotalBytes/1048576 \nquit" | bc)
echo -n "$TotalMeg"
}

[2158][giles@nikola:~]$ PS1="[\u@\h:\w (\$(lsbytesum) Mb)]\$ "
[giles@nikola:~ (0 Mb)]$ cd /bin
[giles@nikola:/bin (4.498 Mb)]$

Powyższy przykład został żywcem skopiowany od autora oryginalnego tek-
stu Bash Prompt HOWTO.

Piszemy kompletny znak zachęty!
Podczas pisania co raz to większego i większego, co raz bardziej wypasione-
go i funkcjonalnego znaku zachęty nabiera on na rozmiarach. . . Lepiej jest go
zapisać w jakimś pliku tekstowym, np. tworzymy sobie plik, tonka.sh:

#!/bin/bash

function tonka {
# Named "Tonka" because of the colour scheme

local WHITE="\[\033[1;37m\]"
local LIGHT_BLUE="\[\033[1;34m\]"
local YELLOW="\[\033[1;33m\]"
local NO_COLOUR="\[\033[0m\]"

PS1="$YELLOW-$LIGHT_BLUE-(\
$YELLOW\u$LIGHT_BLUE@$YELLOW\h\
$LIGHT_BLUE)-(\
$YELLOW\$PWD\
$LIGHT_BLUE)-$YELLOW-\
\n\
$YELLOW-$LIGHT_BLUE-(\
$YELLOW\$(date +%H%M)$LIGHT_BLUE:$YELLOW\$(date \"+%a,%d %b %y\")\
$LIGHT_BLUE:$WHITE\\$ $LIGHT_BLUE)-$YELLOW-$NO_COLOUR "
}

Przykład żywcem wzięty z oryginalnego tekstu. Aby go uruchomić, należy
zapisać skrypt tonka.sh oraz wydać następujące polecenia:

$ source tonka.sh
$ tonka

oraz jeśli zechcemy wyłączyć kolorki:

$ unset tonka

Jeszcze słówko na temat samego zapisu do zmiennej PS1. Zauważmy, że za-
miast pisać ciągiem po kolei wszystkie instrukcje, jakie chcemy użyć w naszym
znaku zachęty, autor stosuje znak ’\’ na końcu każdej linii, aż do przedostatniej
włącznie. Cóż on takiego czyni? Znak ’\’ umożliwia nam przeniesienie kon-
tynuacji pisanej linii tekstu tak, jakbyśmy pisali bezpośrednio w miejscu tego
znaku. Zawiłe? Może zobrazuje to poniższy przykład:
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#!/bin/bash
echo "To jest jakis tam tekst, a to bardzodlugiwyrazktorybedziepodzielony"

echo "To jest jakis tam tekst, a to bardzo\
dlugi\
wyraz\
ktory\
bedzie\
podzielony"

Mam nadzieję, że wszystko jasne. Używanie ’\’ zwiększa niekiedy diame-
tralnie czytelność!

Kolory
Bash udostępnia nam całkiem sporo kolorków ANSI, które możemy wykorzy-
stać do tworzenia naszego znaku zachęty. Są to:

Black 0;30 Cyan 0;36 Light Blue 1;34
Red 0;31 Light Gray 0;37 Light Purple 1;35
Green 0;32 Dark Gray 1;30 Light Cyan 1;36
Brown 0;33 Light Red 1;31 White 1;37
Blue 0;34 Light Green 1;32
Purple 0;35 Yellow 1;33

Jeśli np. mamy większe ambicje i chcielibyśmy tworzyć skrypty wykorzy-
stujące ładne kolorki, można to zrobić chociażby w ten sposób:

#!/bin/bash

# COLORS
BLUE="\033[0;34m"
GREEN="\033[0;32m"
CYAN="\033[0;36m"
RED="\033[0;31m"
PURPLE="\033[0;35m"
BROWN="\033[0;33m"
LIGHT_GRAY="\033[0;37m"
DARK_GRAY="\033[1;30m"
LIGHT_BLUE="\033[1;34m"
LIGHT_RED="\033[1;31m"
LIGHT_CYAN="\033[1;36m"
LIGHT_PURPLE="\033[1;35m"
YELLOW="\033[1;33m"
NONE="\033[0m"

# VARIABLES
KERVER=‘uname -r‘
# mozna tez KERVER=$(uname -r)

echo -e "\n${RED}s4ros ${LIGHT_PURPLE}Bash ${LIGHT_BLUE}Prompt \
${YELLOW}H\
${PURPLE}o\
${BROWN}w\
${LIGHT_GRAY}T\
${LIGHT_CYAN}O\
\n\
${NONE}Wersja Twojego jajka: \
${LIGHT_RED}$KERVER\
${NONE}"

Zapiszmy sobie ten skrypt pod nazwą, np. kerver.sh i odpalmy (nie zapo-
mnijmy o nadaniu praw do wykonywania):

$ chmod +x kerver.sh
$ ./kerver.sh

A oto wyniki działania skryptu:
s4ros Bash Prompt HowTO
Wersja Twojego jajka: 2.6.25-gentoo-r7

Wiemy już dużo na temat tworzenia ładnych znaków zachęty. Mając wia-
domości, które zostały powyżej przedstawione możemy już stworzyć coś arty-
stycznego i pochwalić się znajomym. No ale co, jeśli to jeszcze za mało? Czy
da się wycisnąć jeszcze trochę bajeru? Odpowiedź brzmi: TAK! Xtermy i termi-
nale RXVT pozwalają na przełączenie się na tryb Line Draw, który umożliwia
nam drukowanie znaków, których normalnie uzyskać się nie da. Jak to zrobić?
Wypiszemy sobie kilka takich znaków po kolei:

s4ros@redeemer: ~$ echo -e "\033(0 abcdefghijklmnoprstuwxyz \033(B"
--------w tym miejscu zobaczysz ciekawe odpowiedniki małych
liter alfabetu-----
s4ros@redeemer: ~$

Niestety, ale w prosty sposób nie dało się skopiować efektów tego polecenia.
Sprawdź sam, co wypluje Ci tak wywołane echo.

Zauważyłeś pewnie, że znowu musieliśmy użyć tzw. escape character (\033)
i motywu (0, aby przełączyć się w tryb Line Draw. Niestety, ale kiedy używamy
tego trybu należy pamiętać, aby ZAWSZE później z niego wyjść wywołując se-
kwencję \033(B!! W przeciwnym wypadku klikając w klawiaturę nie będziemy
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widzieli normalnych liter tylko ich odpowiedniki graficzne! Gorąco polecam
poeksperymentowanie.

Teraz, gdy wiemy już jak używać trybu Line Draw, możemy się pokusić
o napisanie bardzo fajnego znaku zachęty. Poniżej przedstawię znak zachęty,
który stworzyłem w sumie na potrzeby tego artykułu, ale jak na razie używam
go z powodzeniem.

Ok. Krok po kroku stworzymy sobie ładnego znaku zachęty. Pierwszą rze-
czą jaką zrobimy będzie utworzenie pliku ps1, w którym zapiszemy całą konfi-
gurację naszego znaku zachęty. Dla ułatwienia stwórzmy go w swoim katalogu
domowym. Od razu także nadamy temu plikowi uprawnienia do wykonywa-
nia:
s4ros@redeemer: ~$ touch ps1
s4ros@redeemer: ~$ chmod +x ps1

Edytujemy plik, który właśnie stworzyliśmy naszym ulubionym edytorem
tekstowym i uzupełnijmy go poniższą treścią:
#!/bin/bash

function s4ros
{
local WHITE="\[\033[1;37m\]"
local LIGHT_BLUE="\[\033[1;34m\]"
local LIGHT_GREEN="\[\033[1;32m\]"
local LIGHT_RED="\[\033[1;31m\]"
local LIGHT_PURPLE="\[\033[1;35m\]"
local YELLOW="\[\033[1;33m\]"
local NONE="\[\033[0m\]"

local KRESKI="$(echo -e "\033(0")"
local NORMAL="$(echo -e "\033(B")"

local PLIKOW="\$(ls -l | grep "^-" | wc -l)"
local KATALOGOW="\$(ls -l | grep "^d" | wc -l)"

PS1="\n\
$LIGHT_RED$(echo -e "\033(0")lu$(echo -e "\033(B")\
$YELLOW$PLIKOW ${LIGHT_PURPLE}plików \
$LIGHT_RED$(echo -e "\033(0")f$(echo -e "\033(B") \
$YELLOW$KATALOGOW ${LIGHT_PURPLE}katalogów\
\n\
$LIGHT_RED$(echo -e "\033(0")tqqqqqqqqqqu$(echo -e "\033(B")$WHITE\u\
$LIGHT_RED$(echo -e "\033(0")f@f$(echo -e "\033(B")$WHITE\h\

$LIGHT_RED$(echo -e "\033(0")tqqqqqqqqqqu$(echo -e "\033(B")$LIGHT_GREEN\$PWD\
$LIGHT_RED$(echo -e "\033(0")tqqqqqqqqqqqqqk$(echo -e "\033(B")\
\n\
$(echo -e "\033(0")mu$(echo -e "\033(B")\
$YELLOW$(date +%H:%M)\
$LIGHT_RED$(echo -e "\033(0")tu$(echo -e "\033(B")$NONE\$ "
}

Ok. Zapiszmy edytowany właśnie plik. Teraz nadszedł czas na wrzucenie
naszego znaku zachęty do pliku /.bashrc (ja taką opcję akurat wybrałem). Aby
tego dokonać, edytujemy plik /.bashrc i na samym końcu dopisujemy takie
dwie linijki:

source ps1
s4ros

Brawo! Teraz wystarczy się przelogować/włączyć nowe okienko terminala
i naszym oczom powinien ukazać się całkiem niekiepski znak zachęty. Ładny,
kolorowy z kilkoma istotnymi informacjami. Zachęcam gorąco do eksperymen-
towania. Wbrew pozorom nie jest to takie straszne i zamotane na jakie wygląda.
Odrobina cierpliwości i można stworzyć naprawdę fajne rzeczy.

Acha! Zapomniałem o jednej dosyć istotnej rzeczy. Znak zachęty wykorzy-
stujący tryb Line Draw nie będzie działał poprawnie w konsoli (Ctrl + Alt +
Fx)! Ale większość z nas i tak nie przebywa zbyt często w tej łysej konsoli poza
X’ami.

Jeśli czytelniku dotarłeś aż tutaj, to żywię nadzieję, że teraz będziesz w sta-
nie spersonalizować swój znak zachęty i dostroić go do własnego stylu i po-
trzeb. Powodzenia!

Odnośniki
[1] http://gentoo.linuxhowtos.org/bash/bash_prompt_howto.htm
[2] http://www.gnu.org/licenses/fdl.html – tekst licencji GNU Free Documentation

License
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Wstęp do Debiana
Andrzej Warzyński
Artykuł opisujący Debiana już raz ukazał się w Dragonii. Skąd
pomysł na powrót do tego tematu? Tym razem rozpoczynamy
dłuższą przygodę z Debianem i musimy trochę usystematyzo-
wać naszą wiedzę. Ten artykuł jest po części przypomnieniem,
a przede wszystkim uzupełnieniem materiału, który już mieliście
okazję przeczytać. Jeśli jeszcze nie słyszeliście o Debianie i chcecie
się dowiedzieć czemu warto go zainstalować - koniecznie przeczy-
tacje ten artykuł. Nawet jeśli już znacie Debiana, to macie szanse
odkryć jakąś ciekawostkę, o której jeszcze nie słyszeliście.

Jak? Gdzie? Dlaczego?
Debian to jedna z najpopularniejszych i najstarszych dystrybucji Linuksa. Pro-
jekt Debian został zapoczątkowany 16 sierpnia 1993 przez amerykańskiego stu-
denta Iana Murdocka. Nazwa tej dystrybucji powstała z połączenia pierwszych
liter imienia twórcy Debiana i jego żony (Debra). Obecnie prowadzącym Projekt
Debian jest Steve McIntyre.

Rysunek 1. Zaraz po instalacji Debiana

Jednym z głównych założeń Murdocka było stworzenie „wolnego” [1] sys-
temu operacyjnego, tzn. takiego, który będzie wierny filozofii Otwartego Opro-
gramowania (czyt. Umowę Społeczną Debiana [2]). Odczuwalną dla użytkow-
nika końcowego konsekwencją tego faktu jest to, że paczki Debiana są rozmiesz-
czone w 3 katalogach: main, non-free i contrib. W pierwszym katalogu znajduje

się wolne oprogramowanie, w drugim takie, które wolne nie jest, w trzecim zaś
takie, które zależy od paczek, które nie są wolne.

Debian to nie tylko system operacyjny, to społeczność niemal 1000 dewelo-
perów i zestaw ponad 18733 pakietów z gotowym oprogramowaniem. Niewiele
dystrybucji może poszczycić się takim wynikiem. To jedyna większa dystrybu-
cja, która sama w sobie nie jest podmiotem gospodarczym (albo raczej nie jest
częścią/własnością żadnego takiego podmiotu).

A co to ten Debian Etch?
Cytując za Debian Reference [3] system ten występuje w 3 „smakach”, a mó-
wiąc bardziej po ludzku, Debian posiada 3 gałęzie: stable, testing i unstable.
W wersji stabilnej systemu oprogramowanie nie jest już w zasadzie aktuali-
zowane. Wyjątek stanowią aktualizacje wymuszone przez wykrycie luk bez-
pieczeństwa. W gałęzi testing Debiana paczki są regularnie aktualizowane, ale
nowe oprogramowanie trafia tam dopiero, gdy przejdzie testowanie w dystry-
bucji niestabilnej. Ta ostatnia to zresztą obraz systemu w najnowszym stadium
jego rozwoju, więc nazwa nie jest przypadkowa. Oprócz tego, kolejne wydania
stabilne Debiana mają swoje kryptonimy. Obecna wersja stabilna z numerkiem
4.0 to Etch, następna będzie się nazywała Lenny (tak jak obecna wersja testing).
Kryptonimy te to imiona bohaterów kreskówki ToyStory produkcji Pixar. Wer-
sja unstable ma zawsze kryptonim Sid - tak, jak chłopiec psujący zabawki.

Najcenniejsze umiejętności
Jedną z mocniejszych stron Debiana jest jego system zarządzania pakietami.
Jednym z głównych narzędzi tego systemu jest APT, który wraz z graficzną
nakładką (np. Synaptic) maksymalnie upraszcza proces zarządzania oprogra-
mowaniem. Instalowanie oraz usuwanie programów sprowadza się do kilku
kliknięć myszą.

Debian jest również słynny ze swojej stabilności (dotyczy głównie wersji
stable, ale również najpopularniejsza wśród komputerów desktopowych wersja
testing nie stwarza większych problemów). Wynika to z cyklu wydawniczego
Debiana. Kolejne wersje stable powstają przez uprzednie „zamrożenie” wersji
testing, która wcześniej musi zostać uznana za odpowiednio „dojrzałą”. Ta
jest następnie poddawana procesowi testowania i usuwania błędów. Dopiero,
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gdy liczba błędów spadnie do maksymalnego akceptowalnego poziomu, wersja
„frozen” staje się nową wersją stable.

Rysunek 2. Synaptic – graficzna nakładka na menadżer pakietów

Najnowszą wersją stabilną wersją jest Debian 4.0 (etch). Zastała ona wyda-
na 8 kwietnia 2007, a 26 lipca 2008 roku miała miejsce jej ostatnia aktualizacja.
W lipcu tego roku została zamrożona wersja testing Debiana i na wrzesień
zapowiadana jest nowa wersja stable. Praktyka pokazuje, że developerzy de-
biana nigdy nie dotrzymują terminów, ale za to wypuszczają naprawdę stabilny
system.

Warto wspomnieć, że wiele bardzo popularnych dystrybucji jest opartych
na Debianie. Wśród nich bardzo popularne live-cd Knoppix oraz (chyba najpo-
pularniejsza dystrybucja) Ubuntu wraz z wszystkim swoimi klonami. Złośliwi
twierdzą, że Ubuntu oznacza nie umiem skonfigurować Debiana. Ja nie jestem
językoznawcą, więc zostawię to bez komentarza.

Tu nie ma co gadać, tu trzeba instalować
Czy Debian to trudna dystrybucja? Uważam, że jest wręcz przeciwnie. Z dru-
giej strony Debian na pewno nie przypadnie do gustu osobom, które lubią „kli-
kane” programy konfiguracyjne. Takich w zasadzie w Debianie nie ma. Wydaje
mi się, że Debian to idealny system dla osób, które chcą jak najlepiej zrozu-
mieć Linuksa i mieć nad nim jak największą kontrolę, ale z jakiegoś powodu

boją się sięgnąć po dystrybucje, które są uważane za bardziej skomplikowane.
Debiana od takich dystrybucji odróżnia bardzo prosty i intuicyjny instalator
(również w wersji graficznej), które często jest decydującym czynnikiem dla
mniej zaawansowanych użytkowników.

Rysunek 3. Graficzny instalator? Prosze bardzo!

Na koniec jeszcze kilka słów na temat polskiej społeczności Debiana. To
dość sporo grupa osób, skupiona wokuł dwóch prężnie działających forum
dyskusyjnych: [4] oraz [5]. Te fora dyskusyjne to nie tylko miejsce na polemikę,
ale również ogromne kopalnie wiedzy na temat Debiana i Linuksa. A jeśli bę-
dziecie mieli ochotę porozmawiać na zupełnie inny temat. . . Sami sprawdźcie!

Projekt Debian to nie tylko Linux z charakterem, ale również społeczność.
To czyni ten system wyjątkowym. Polecam!

Odnośniki
[1] http://www.debian.org/intro/free – Co to znaczy „wolny” według Debiana?
[2] http://www.debian.org/social_contract – Umowa Społeczna Debiana
[3] http://www.debian.org/doc/manuals/reference/ – Podręcznik Debiana
[4] http://forum.dug.net.pl
[5] http://debian.linux.pl
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Zarządzanie pakietami w Debianie
Andrzej Warzyński
Jedną z podstawowych czynności użytkownika dowolnego sys-
temu operacyjnego jest instalowanie, usuwanie i aktualizowanie
różnych programów. Chcesz się dowiedzieć jak najszybciej, naj-
sprawniej i najwygodniej zarządzać pakietami w Debianie? Ten
artykuł jest właśnie dla Ciebie.

Na początku był chaos. Potem powstało APT.
Menadżerem pakietów Debiana jest DPKG. Z jego pomocą wykonamy wszyst-
kie najważniejsze operacje na pakietach. Niestety, DPKG jest narzędziem ni-
skiego poziomu (albo raczej średniego; w każdym razie nie należy do najwy-
godniejszych programów).

Jego obsługa może się wydać toporna, jeśli chcemy ograniczyć się do podsta-
wowych zadań, takich jak instalowanie i usuwanie programów. Z drugiej strony
jednak, DPKG jest niezastąpionym i bardzo potężnym narzędziem w przypad-
ku bardziej skomplikowanych operacji na pakietach.

Dużo prostszym i przyjaźniejszym narzędziem jest APT - nakładka na
DPKG - która sprawia, że instalowanie i usuwanie programów w Debianie
jest dziecinnie proste. APT to tak naprawdę cały zestaw narzędzi, takich jak
apt-get, apt-cache itp. APT automatycznie zajmuje się zależnościami mię-
dzy pakietami i ich plikami konfiguracyjnymi. Jeśli podczas instalacji paczki A
okaże się, że potrzebna jest paczka B, to APT automatycznie ściągnie paczkę
B (i wszystkie inne, które są wymagane przez paczkę B) z internetu lub płyty
CD/DVD. Zanim powstało APT, musieliśmy zadbać o instalację paczki B we
własnym zakresie. To (przynajmniej z punktu widzenia użytkownika końco-
wego) sprawia, że APT jest dużo wygodniejszym narzędziem niż DPKG.

A może by tak coś zainstalować?
No dobrze, skoro już znamy podstawowe zalety APT, to spróbujmy teraz zro-
zumieć i wykorzystać jego potencjał. Jednym z podstawowych zadań, jakie
wykonamy za pomocą APT, to instalacja pakietów. APT używa własnej bazy
danych, w której przechowuje informacje o tym, które pakiety są zainstalowane,
które nie i które są dostępne do instalacji. Zanim zainstalujemy jakikolwiek pro-
gram, należy zadbać, aby w bazie APT znajdowała się aktualna lista pakietów.
Polecenie apt-get z opcją update o to zadba:
#apt-get update

Do instalowania (i usuwania) pakietów służy polecenie apt-get z opcją
install (remove). Aby na przykład zainstalować paczkę mc, wpisujemy w kon-
soli:

#apt-get install mc

APT sprawdzi zależności i w razie potrzeby znajdzie brakujące paczki i je
również zainstaluje.

Ale skąd APT wie, gdzie ma szukać brakujących paczek? Te informacje
znajdują się w pliku sources.list w katalogu /etc/apt, w którym znajduje się lista
repozytoriów. Każdy wpis w tym pliku ma następujący format:

deb http://witryna.http.org/debian dystrybucja sekcja1 sekcja2 sekcja3
deb-src http://witryna.http.org/debian dystrybucja sekcja1 sekcja2 sekcja3

Aby wykomentować którąś linię, należy wstawić krzyżyk „#” na początku.
Oczywiście, są to fikcyjne wpisy i nie należy ich kopiować. Pierwszym słowem
w każdej linii jest deb lub deb-src, które wskazuje typ archiwum. Wpisy zaczy-
nające się od deb to archiwa zawierające pakiety binarne, czyli skompilowane
już pakiety, których najczęściej używamy (pliki z rozszerzeniem .deb). Deb-src
oznacza archiwa z pakietami źródłowymi, którymi są oryginalne źródła pro-
gramów wraz z plikiem zawierającym opis (.dsc) oraz plikiem przechowującym
zmiany potrzebne do „zdebianizowania” programu (.diff.gz).

Kolejne kolumny najłatwiej wytłumaczyć na przykładzie:

deb-src http://ftp.icm.edu.pl/pub/Linux/debian/ testing main
deb http://ftp.pl.debian.org/debian/ testing main contrib non-free

Po typie archiwum znajduje się identyfikator źródła. W naszym przypadku
jest to http (inne akceptowane to: ftp, cdrom, file, copy, rsh, ssh). Następnie
podana jest nazwa serwera wraz z katalogiem, w którym znajdują się pakiety
Debiana. Kolejne pole to „dystrybucja”. W naszym przypadku użyliśmy „te-
sting” (równie dobrze moglibyśmy napisać „lenny”). „Main” oznacza pakiety
zgodne z Wytycznymi Debiana dotyczącymi Wolnego Oprogramowania (patrz
[2]), natomiast „non-free” oraz „contrib” oznacza pakiety, które z jakiegoś po-
wodu tych wytycznych nie spełniają (wymagają niewolnych lub zastrzeżonych
komponentów).

numer 27 – 2008 16



System

— Negocjujemy?
— Zawsze!
W jaki sposób wybrać serwer z paczkami? Możemy użyć do tego programu
netselect. Dla przykładu, na moim komputerze, polecenie:

#netselect ftp.icm.edu.pl sunsite.icm.edu.pl ftp.ps.pl \
ftp.tuniv.szczecin.pl ftp.man.szczecin.pl rubycon.man.szczecin.pl \
ftp.vectranet.pl ftp.pwr.wroc.pl ftp.man.poznan.pl ftp.sileman.pl \
mirror.sileman.pl piotrkosoft.net ftp.man.oswiecim.pl

daje wynik

#24 sunsite.icm.edu.pl

co oznacza, że właśnie z tym serwerem mam najlepsze połączenie.

Rysunek 1. Znacie już Superkrowę?

Co zainstalował, to i odinstaluje, a nawet zaktualizu-
je.
Wróćmy do podstawowych zadań APT. Wiemy już, że apt-get remove służy
do usuwania pakietów. Załóżmy, że chcemy usunąć pakiet A. Co się stanie
z pakietem B, który zależy od pakietu A? Jeśli zostanie w systemie, to będzie
to niepotrzebny śmieć. Na szczęście, APT dba o takie śmieci i automatycznie
je usuwa. Jeśli chcemy mieć pewność, że wraz z pakietem zostaną usunięte
wszystkie jego pliki konfiguracyjne, użyjmy opcji –purge

#apt-get --purge remove nazwa_pakietu

Pakiety możemy aktualizować za pomocą polecenia apt-get upgrade, a ca-
łą dystrybucję za pomocą apt-get dist-upgrade. Jaka jest różnica między
tymi poleceniami? Pierwsze po prostu instaluje najnowsze wersje wszystkich
pakietów obecnie zainstalowanych w systemie. Zainstalowane pakiety, któ-
rych nowsza wersja jest dostępna, są ściągane i uaktualniane. Drugie pole-
cenie w inteligentny sposób wykrywa zmiany zależności między-pakietowych
w nowych wersjach pakietów. W praktyce oznacza to, że jeśli APT uzna to
za stosowne, to usunie niektóre pakiety i zainstaluje nowe. Nie chodzi tu-
taj o to, że APT manipuluje pakietami wedle swojego widzimisię. Czasami
pojawiają się jakieś zupełnie nowe paczki, które lepiej spełniają swoje zada-
nie niż ich poprzednicy. W takiej sytuacji APT, o ile dostanie zielone światło
w postaci polecenia apt-get dist-upgrade, dokonuje większych zmian. Polece-
nia apt-get dist-upgrade najczęściej używa się do aktualizacji systemu z wersji
stabilnej do wersji testowej, itp.

Oczywiście, zanim dany pakiet zostanie zainstalowany/zaktualizowany,
musi zostać ściągnięty na dysk. Po instalacji ściągnięte pliki nie są już potrzeb-
ne, ale niestety APT nie usuwa ich automatycznie. Po jakimś czasie okaże się,
że ściągnięte pakiety zajmują sporo potrzebnego miejsca. Możemy je usunąć
za pomocą apt-get clean.

Poszukiwany, poszukiwana
No dobrze, umiemy już instalować, usuwać i aktualizować pakiety. A co w sy-
tuacji, gdy nie wiemy, jak się nazywa pakiet, który nas interesuje? Przypuśćmy,
że chcemy zainstalować paczkę z lokalizacjami do Iceweasel. Aby się przekonać,
jak taka paczka się nazywa, wpiszemy w konsoli:

#apt-cache search iceweasel
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Otrzymamy listę pakietów, które w nazwie lub opisie posiadają słowo „icewe-
asel”. Wynik tego polecenia zajmuje sporo miejsca w konsoli, ale bez problemu
odnajdujemy interesującą nas linię:

iceweasel-l10n-pl - Polish language package for Iceweasel

Apt-cache to program do zarządzania bazą danych APT. Za jego pomocą
dowiemy się o zależnościach danego pakietu, przeczytamy jego pełny opis
i wiele innych. A co w sytuacji, gdy wiemy jedynie jaki plik potrzebujemy,
ale nie mamy pojęcia, gdzie go szukać? Mi taka sytuacja zdarzyła się, gdy za-
czynałem przygodę z TeX’em. Chciałem używać polskich liter, ale nie miałem
pliku polski.sty i nie moglem przetexować żadnego dokumentu. Po wpisaniu
w konsoli

#apt-file search polski.sty

dowiedziałem się, że mój plik znajduje się w paczce texlive-lang-polish. Wystar-
czyło teraz wpisać:

#apt-get install texlive-lang-polish

i to rozwiązało mój problem. Program apt-file służy właśnie do przeszukiwania
pakietów.

I co? To wszystko?
Większość najistotniejszych narzędzi APT już znacie. Jesteście już gotowi, żeby
w pełni świadomie zarządzać oprogramowaniem zainstalowanym na Waszych
komputerach. Oczywiście, to nie wszystko, co potrafi APT. Zarządzanie pakie-
tami można jeszcze bardziej uprościć, stosując nakładki graficzne. Czy rzeczy-
wiście warto? A może opłaca się poznać narzędzie niższego poziomu, jakim
jest DPKG? Na te pytania postaram się odpowiedzieć w kolejnych numerach
Dragonii. Niecierpliwych zachęcam do lektury dokumentacji Debiana.

Odnośniki
[1] http://www.debian.org/doc/manuals/apt-howto/ – APT HOWTO
[2] http://www.debian.org/social_contract – Umowa Społeczna Debiana
[3] http://www.debian.org/doc/manuals/reference/ – Podręcznik Debiana

Koduj Intuicyjnie
Twórz świetne aplikacje, używając wielu dynamicznych języków oraz 
otwartych technologii - wszystko za pomocą nagradzanego zintegrowanego 
środowiska programistycznego Komodo IDE.

Koduj aplikacje działające po stronie klienta i po stronie przeglądarki prosto i 
w naturalny sposób, dzięki zaawansowanemu wsparciu Perla, PHP, Pythona, 
Ruby, Tcl, HTML, CSS, JavaScript, XML, i nie tylko!

Pracuj Mądrze, Stosując Potężne Narzędzia
Skupiaj się nad tym, co Twój kod potrafi, a nie na naprawianiu błędów.

Wynajduj przyczyny problemów szybko i sprawnie dostarczonymi z Komodo 
funkcjami zdalnego i wielowątkowego debugowania, rozwiązuj skomplikow-
ane wyrażenia regularne używając Rx Toolkit, powierz analizę składni i jej 
kolorowanie środowisku – Komodo IDE jest uzbrojone po zęby w inteligentne 
narzędzia, znacznie przyspieszające tworzenie oprogramowania.

Buduj i Organizuj Zespołowo
Złóż swój projekt w solidną i logiczną całość efektywnie - dzięki zintegrow-
anej kontroli kodu źródłowego, zintegrowanemu menadżerowi projektu oraz 
wsparciu dla pracy zespołowej.

Praca zespołowa jest płynniejsza dzięki bezpieczeństwu i elastyczności 
znanym z Subversion, CVS oraz za sprawą wsparcia Perforce. Dziel się 
szablonami plików, stworzonymi plikami konfiguracyjnymi, a nawet 
paskami narzędziowymi, aby jak najbardziej ujednolicić i przyspieszyć proces 
wytwórczy.

Twórz Po Swojemu
Automatyzuj, poszerzaj, dostosowuj do wymagań! Dzięki elastyczności i 
możliwości rozbudowy na miarę Firefoksa, dobrze konfigurowalnym skrótom 
oraz potężnym makrom, pełna kontrola nad środowiskiem programistycznym 
leży w Twoich rękach.

To wszystko jest do Twej dyspozycji niezależnie od tego, czy pracujesz ze 
środowiskiem programistycznym Komodo IDE na platformie Windows, Mac 
OS X, czy też na Linuksie.

Pobierz swoją 21-dniową wersję próbną na stronie www.activestate.com/MacTrial

ActiveState i Komodo są zarejestrowanymi znakami handlowymi ActiveState Software Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub innych krajach. Wszelkie inne znaki handlowe należą do ich odpowiednich właścicieli. (c) 2008 ActiveState Software Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone.

Komodo IDE 4.4 
Koduj. Debuguj. Edytuj. Dziel się. 

Niech Komodo zatroszczy się o szczegóły. 
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LATEXowanie w GTK+ – krótki przegląd edytorów
Rafał Topolnicki, Karol Kozioł
W ostatnim numerze Magazynu ukazał się artykuł porównujący
dwa edytory LaTeXa – Kile i Texmaker. Oba z nich znajdą na
pewno swoich zwolenników. Dla wielu jednak ich podstawową
wadą będzie to, że działają na Qt.
Wiele osób, szczególnie użytkowników Ubuntu, stara się korzystać wyłącz-
nie z aplikacji na GTK+. Długo szukałem jakiegoś dobrego zamiennika dla
programu Kile. Już na wstępnie powiem, że nie da się znaleźć żadnego tak
rozbudowanego. Kile to prawdziwy kombajn i żaden inny edytor nie może
się z nim równać pod względem możliwości i różnorodności opcji. Wszystkie
zaprezentowane przeze mnie edytory na GTK+ są znacznie prostsze i uboższe,
ale o dziwo nie oznacza to, że praca staja się mniej efektywna.

Gedit
Gedit to bardzo dobry i niezwykle prosty edytor tekstu. Jedną z jego licznych
zalet jest możliwość dodawania wtyczek, znacznie rozszerzających możliwo-
ści. Jedną z nich jest LaTeX plugin. Bardzo możliwe, że wtyczka ta znajdu-
je się w repozytoriach naszej dystrybucji. Użytkownicy Archlinux znajdą ją
w AUR i zainstalują za pomocą yaourt -S gedit-latex-plugin. Inną metodą
jest instalacja ze źródeł, która tak naprawdę ogranicza się do rozpakowania
archiwum. Wchodzimy na stronę [1], pobieramy plik LaTeXPlugin-wersja.tar
i rozpakowujemy. Następnie, z powstałego katalogu LaTeXPlugin-wersja, ko-
piujemy zawartość podkatalogu plugins do ~/.gnome2/gedit/plugins (~oznacza
katalog domowy). Uruchamiamy gedit, z menu wybieramy Edycja .Prefernecje .
Wtyczki i włączamy LateXPlugin. Wtyczka do poprawnego działania wymaga
programu rubber. W wypadku jakichkolwiek problemów uruchamiamy gedit
w konsoli i patrzymy na zwracane błędy. Po otwarciu dokumentu LaTeXa, zo-
baczymy dodatkowy pasek, który zawiera najważniejsze skróty. Wtyczka jest
wyłącznie po angielsku, co nie powinno jednak nikomu przysporzyć proble-
mów. W menu gedit pojawiła się również dodatkowa pozycja LaTeX, zawiera
wybrane elementy ze wspomnianego paska. U dołu programy pojawiły się
okienko z dwoma zakładkami Build i Console Output. Tam znajdują się ewentu-
alne komunikaty o niepowodzeniu kompilacji (wraz z przyczyną) oraz wsze-
lakiego typu ostrzeżenia.

Wtyczka zapewnia kolorowanie składni, zamykanie wyrażeń, takich jak np.
\begin{verbatim} \end{verbatim} oraz menu z podpowiedziami dotyczącymi

poleceń oraz etykiet, do których możemy się odwołać. Wtyczka udostępnia
również proste kreatory – wstawiania tabeli/macierzy, obrazka oraz listingu.
Wszystko działa naprawdę bardzo sprawnie, a co najważniejsze, prosto. Pierw-
szą znaczącą różnicą, w porównaniu do Kile czy Texmakera, jest brak menu
z symbolami matematycznymi. Do tego celu możemy jednak użyć opisanej
dalej aplikacji lss.

Rysunek 1. Gedit-letex-editor – kreator wstawiania tabeli

Winefish
Winefish został napisany od podstaw jako edytor LaTeXa. Stąd też ogromna
liczba oferowanych opcji. Wszystko zostało opakowane w trochę nieciekawy
interfejs, przez który przy pierwszym włączeniu możemy czuć się zagubieni.
Podobnie jak w gedicie, znajdziemy tutaj kreatory dodawania tabeli/macierzy,
z tym, że oferują one więcej możliwości. W Edit .AMS Equations znajduje się
narzędzie użyteczne przy pisaniu równań i wzorów matematycznych, w menu
External pozycje dotyczące kompilowania dokumentu oraz oglądania wyniko-
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wego pliku. Mocną stroną programu jest jego wysoka konfigurowalność. Pro-
gram jest niezwykle szybki i wygodny w użyciu. Polecić go można szczególnie
zaawansowanym użytkownikom.

Rysunek 2. Gedit-editor – podpowiedzi składni

Rysunek 3. Winefish

Geany
To edytor programistyczny. Mimo swojego niewielkiego rozmiaru, obsługuje
składnie kilkunastu języków programowania, w tym również LaTeXa. Domyśl-
nie edytor umożliwia jedynie kolorowanie składni. Po zainstalowaniu wtyczki
GeanyLaTeX dodana zostaje opcja menu, z której wybierać możemy symbole

matematyczne i greckie litery. Do dyspozycji mamy również narzędzie ułatwia-
jące wstawianie tabeli i rysunków. Edytowanie plików LaTeXa jest poboczną
działalnością edytora, dlatego też w przypadku bardziej skomplikowanych do-
kumentów lepiej skorzystać z któregoś z wcześniej wymienionych programów.

Inne
Na tym oczywiście się nie kończy. Buszując po internecie [2], można znaleźć
informacje na temat takich edytorów, jak AmyEdit i desigle. Pierwszy z nich
niewiele różni się od najprostszego edytora tekstu, poza tym nie jest rozwijany
od ponad 2 lat. Możliwości drugiego również są nieduże, a biorąc pod uwagę
wygląd strony domowej, nie jest to specjalnie dojrzała i popularna aplikacja.

lss
Przedstawione edytory w większości nie umożliwiają wyboru symboli mate-
matycznych, czy greckich liter. Program lss daje nam taką możliwość. Po dwu-
krotnym kliknięciu na symbolu jego nazwa zostanie skopiowana do schowka
i możemy ją wstawić do naszego dokumentu. Kliknięcie prawym przyciskiem
myszy rozwinie dodatkowe menu, z którego możemy wybrać Pokaż symbole
AMS. Zostanie dodane mnóstwo rzadziej używanych symboli. Aby z nich sko-
rzystać, należy dodać w nagłówku \usepackage{amssymb}.

Rysunek 4. Lss – przeglądanie greckich symboli

Wśród aplikacji dobrze integrujących się z Gnome czy Xfce, próżno szukać
edytorów tak rozbudowanych, jak Kile czy chociażby Texmaker. Do niedawna
Kile było jedyną używaną przeze mnie aplikacją opartą o bibliotekę Qt, te-
raz jego miejsce zastąpił gedit i – póki co – sprawuje się wyśmienicie. Może
pewnego dnia ujrzy światło dzienne projekt o nazwie Gile. . .
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Więcej o Desigle
Aplikacja Desigle nie jest aplikacją dojrzałą, ani specjalnie popularną. Program
powstał w 2008 roku w ramach akcji Google Code. Jest (na razie) aplika-
cją niedopracowaną, awaryjnie działającą (zawieszała mi się podczas próby
otwarcia pliku), posiadającą znikomą ilość opcji. Paczek z Desigle nie znajdzie
się w repozytoriach żadnych popularnych dystrybucji (można ją pobrać tyl-
ko z SVN). Dodatkowo, aby zainstalować Desigle, należy zainstalować moduł
python-poppler, którego też trzeba poszukać w sieci.

Rysunek 5. Dwudzielny interfejs Desigle

Na Desigle należy jednak zwrócić uwagę (zwrócić uwagę, to nie znaczy od
razu, że należy go używać produkcyjnie) z jednego powodu. Otóż, normalnie
akt tworzenia dokumentu w LATEX-u całkowicie rozdziela warstwę kodowania
treści oraz warstwę prezentacji. Piszemy, piszemy, a co jakiś czas kompilujemy
dokument, aby uzyskać podgląd pracy. Możemy nawet skompilować dokument
na samym końcu, gdy zakodujemy cały dokument (o ile oczywiście ufamy, że
zakodowaliśmy wszystko dobrze i bez błędu).

Tymczasem Desigle automatycznie kompiluje tworzony dokument na bie-
żąco w czasie rzeczywistym. Cokolwiek napiszemy, automatycznie skompiluje
się (przy użyciu PDFLaTeX) i jest do podejrzenia „w czasie rzeczywistym”.

Zbliża go to do klasycznych edytorów tekstu, takich jak OpenOffice Writer
czy MS Word (nazywając je klasycznymi nie mam na myśli faktu, że taki typ
edytorów jest najstarszy czy najlepszy; po prostu większość użytkowników

komputera spotyka się z nimi na samym początku), w których efekt naszej
pracy jest od razu widoczny.

Interfejs Desigle jest dwudzielny, po lewej stronie znajduje się edytor do
wpisywania kodu TEX-a, a po prawej stronie podgląd tworzonego dokumentu.
Program posiada opcje kolorowania składni, autouzupełniania poleceń oraz
sprawdzania pisowni.

Desigle jest ciekawostką wśród edytorów LATEX-a, ale w zasadzie dużo mu
jeszcze brakuje, by doścignąć konkurentów.

Odnośniki
[1] http://live.gnome.org/Gedit/LaTeXPlugin/Download
[2] http://ubuntuforums.org/showthread.php?t=211936
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Pdftk – PDF Toolkit
Karol Kozioł
Pdftk jest zestawem narzędzi służących do obsługi PDF-ów.

Co potrafi Pdftk?
– łączyć i dzielić PDF-y
– szyfrować i odszyfrowywać z różnymi stopniami dostępu
– dodawać do dokumentu znak wodny
– dodawać załączniki do dokumentu PDF
– naprawiać popsute PDF-y

Łączenie, dzielenie...
Załóżmy, że mamy trzy pliki pdf o nazwach 1.pdf, 2.pdf oraz 3.pdf i chciemy
je połączyć w jeden plik o nazwie 123.pdf. Możemy to zrobić na jeden z trzech
sposobów: wprost podając nazwy, używając zastępczych sygnatur nazw lub
używając filtrów.

Łączenie kilku PDF-ów w jeden dokument (podając nazwy wprost):

pdftk 1.pdf 2.pdf 3.pdf cat output 123.pdf

Łączenie kilku PDF-ów w jeden dokument (używając zastępczych sygnatur
nazw):

pdftk A=1.pdf B=2.pdf C=3.pdf cat A B C output 123.pdf

Łączenie kilku PDF-ów w jeden dokument (używając filtru):

pdftk [1-3].pdf cat output 123.pdf

Łączenie kilku PDF-ów w jeden dokument (używając filtra ogólnego, gdy
chcemy operować na wszystkich PDF-ach z katalogu):

pdftk *.pdf cat output 123.pdf

A teraz załóżmy, że mamy plik o nazwie plik1.pdf i chcielibyśmy z części
tego pliku (a dokładnie ze strony 1 i ze stron 5–10) utworzyć nowy plik o nazwie
plik2.pdf. Posługujemy się wtedy poleceniem (używając sygnatur):

pdftk A=plik1.pdf cat A1 A5-10 output plik2.pdf

Możemy także łączyć podane powyżej sposoby w celu uzyskania wyniko-
wego dokumentu będącego kombinacją stron dwóch dokumentów. W poda-
nym niżej przykładzie dokument o nazwie combined.pdf powstał z następują-

cego połączenia: na początku są strony 1–5 dokumentu o nazwie plik1.pdf, na-
stępnie strony 1–7 dokumentu o nazwie plik2.pdf, dalej strona 10 z dokumentu
plik1.pdf i na końcu strona 8 dokumentu plik2.pdf.

pdftk A=plik1.pdf B=plik2.pdf cat A1-5 B1-7 A10 B8
output combined.pdf

Pdftk posiada także pewną ciekawą opcję, którą można określić dwoma
słowami: rozkład totalny. Jednym poleceniem burst możemy bowiem rozłożyć
wielostronicowy dokument na części składowe, czyli pojedyncze strony.

pdftk plik.pdf burst

W podanym powyżej przykładzie z dokumentu plik.pdf powstało wiele
dokumentów zawierających jego pojedyncze strony (pg_0001.pdf, pg_0002.pdf
itd.) a dodatkowy raport został zapisany w pliku doc_data.txt.

Szyfrowane i na odwrót
Pdftk umożliwia szyfrowanie dokumentów PDF z różnymi stopniami dostępu.
Możliwe jest zaszyfrowanie dokumentu w ten sposób, że bez hasła nie da
się go otworzyć. Można tez ustawić zabezpieczenie tak, że dokument da się
wprawdzie otworzyć, ale nie da się go wydrukować, albo skopiować treści.
Poziomy dostępu do dokumentu są wymienione w poniższej tabeli.

Opcja Co umożliwia?
Printing Drukowanie (w wysokiej rozdzielczości)
DegradePrinting Drukowanie tylko w niskiej rozdzielczości
ModifyContents Modyfikowanie dokumentu
Assembly Łączenie dokumentu z innymi dokumentami
CopyContents Kopiowanie treści poprzez schowek
ModifyAnnotations Tworzenie i modyfikowanie adnotacji
FillIn Wypełnianie formularzy
AllFeatures Wszystko wolno!

Domyślnie Pdftk używa 128-bitowego klucza do szyfrowania (ale można też
szyfrować kluczem 40-bitowym). Dokumenty zabezpieczane są dwoma rodza-
jami haseł: hasłem właściciela (owner_pw) i hasłem użytkownika (user_pw). Do
używania dokumentu wystarczy znać hasło użytkownika, ale do modyfikacji
uprawnień dokumentu trzeba już znać hasło właściciela.
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W poniższym przykładzie dokument o nazwie mydoc.pdf został zaszyfro-
wany i zapisany do pliku mydoc_s.pdf. Aby korzystać z pliku, należy znać hasło
właściciela brzmiące mojehaslo.

pdftk mydoc.pdf output mydoc\_s.pdf owner\_pw mojehaslo

A teraz zaszyfrujemy plik w ten sposób, że do jego otwarcia potrzebne jest
hasło brzmiące haslo2.

pdftk mydoc.pdf output mydoc\_s.pdf owner\_pw haslo1 user\_pw haslo2

I znów szyfrujemy, tylko tym razem zastrzegamy na hasło możliwość dru-
kowania dokumentu.

pdftk mydoc.pdf output mydoc\_s.pdf owner\_pw haslo1 user\_pw
haslo2 allow printing

Zaszyfrowany dokument można odszyfrować podając hasło właściciela.

pdftk szyfrowany.pdf input\_pw haslo1 output nieszyfrowany.pdf

Podobnie jak można łączyć dwa niezaszyfrowane dokumenty, tak jest moż-
liwe łączenie dokumentu szyfrowanego i nieszyfrowanego. W tym wypadku
połączony dokument nie jest szyfrowany.

pdftk A=szyfrowany.pdf nieszyfrowany.pdf input\_pw A=haslo cat
output combined.pdf

W podobny sposób możemy połączyć dwa dokumenty szyfrowane (plik
szyfr1.pdf jest szyfrowany hasłem haslo1, zaś dokument szyfr2.pdf haslo2).

pdftk A=szyfr1.pdf B=szyfr2.pdf input\_pw A=haslo1 B=haslo2 cat
output combined.pdf

Załączniki
Mechanizm załączników, funkcjonujący w e-mailach (i dokumentach urzędo-
wych), funkcjonuje także w dokumentach PDF. Aplikacja pdftk umożliwia do-
dawanie załączników do dokumentów oraz ich wypakowywanie z dokumen-
tów. Załącznikiem może być archiwum, listing kodu albo nawet plik multime-
dialny. Aby do dokumentu plik1.pdf dodać np. załącznik archiwum.zip, należy
posłużyć się poniższym poleceniem. Nowy dokument (czyli ’stary’ + załącznik)
będzie nazywał się plik2.pdf.

pdftk plik1.pdf attach\_files archiwum.zip output plik2.pdf

Aby rozpakować załączniki, również należy użyć pdftk (obsługę załączników
w PDF-ach mają także programy Okular i Acrobat Reader w wersji 7 lub 8). Po-
lecenie rozpakowujące wszystkie załączniki z dokumentu doc.pdf do katalogu
Zalaczniki jest następujące:
pdftk doc.pdf unpack\_files output Zalaczniki

Można też użyć pełniejszej ścieżki:
pdftk doc.pdf unpack\_files output ~/Dokumenty/Zalaczniki

Znaki wodne, czyli tła
Znak wodny w dokumencie (zwany też tłem tekstu) jest to pewien motyw gra-
ficzny znajdujący się wizualnie pod tekstem. Tło tekstu powinno być na tyle
delikatne, by nie przeszkadzało w odczytaniu treści dokumentu. Motywem gra-
ficznym może być zarówno napis, jak i obrazek. Aby do dokumentu PDF dodać
tło, należy najpierw dysponować motywem graficznym zapisanym w forma-
cie PDF. Najprościej przygotować go w programie Inkscape (lub ewentualnie
w innych programach udostępniających funkcję eksportu do PDF). Wielkość
formatu pliku PDF motywu graficznego powinna być taka sama, jak wielkość
formatu dokumentu, do którego chcielibyśmy dodać znak wodny. W przeciw-
nym wypadku pdftk sam przeskaluje sobie plik znaku wodnego, co nie zawsze
daje dobre efekty. Gdy już mamy nasz dokument (doc.pdf ) oraz plik tła (tlo.pdf ),
wystarczy posłużyć się poleceniem:
pdftk doc.pdf background tlo.pdf output doc\_z\_tlem.pdf

Inne ciekawe możliwości
Pdftk umożliwia naprawienie uszkodzonych PDF-ów. Czasami zdarza mi się
ściągnąć takie z sieci. Polecenie naprawy jest bardzo proste:
pdftk popsuty.pdf output naprawiony.pdf

Ostatnie polecenie umożliwia uzyskanie informacji o dokumencie (o tzw.
metadata – autor, słowa kluczowe itp. oraz o zakładkach, strukturze logicznej
stron). W przykładzie dane są umieszczane w pliku report.txt.
pdftk mydoc.pdf dump\_data output report.txt

Odnośniki
[1] http://www.pdfhacks.com/pdftk/
[2] http://www.accesspdf.com/pdftk/
[3] man pdftk
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System dla początkujących użytkowników Olá! Dom 6.06
– odtwarzanie muzyki i filmów
Krzysztof Lichota
System Olá! Dom 6.06 to system przeznaczony dla polskich, po-
czątkujących użytkowników komputera. W poprzednim numerze
przedstawiona została konfiguracja dostępu do sieci i sposób ko-
rzystania z Internetu. W tym numerze zajmiemy się odtwarzaniem
muzyki i filmów w systemie Olá!

Odtwarzanie filmów na DVD
Mamy filmy na DVD i chcemy je odtworzyć. Jak to zrobić? Nic prostszego –
wkładamy płytę do napędu DVD, czekamy chwilę i naszym oczom ukaże się
okienko powiadomienia o znalezieniu płyty DVD (rys. 1). Wybieramy z listy
Odtwarzaj DVD w Kaffeine – otworzy się odtwarzacz filmów Kaffeine od razu
rozpoczynając odtwarzanie.

Jeśli płyta DVD zawiera menu, możemy menu płyty obsługiwać myszką
(rys. 2). Wystarczy kliknąć na odpowiedniej opcji (np. ”Start filmu”) i rozpocz-
nie się odtwarzanie filmu. W ten sposób można też obsługiwać inne opcje menu
płyty DVD – wybieranie języka, napisów itp.

Jeśli film jest w języku obcym i są dostępne polskie napisy, powinny zostać
wybrane automatycznie (rys. 3). Jeśli nie – możemy zmienić używane napisy
za pomocą menu programu Kaffeine lub menu płyty DVD. Żeby się dostać
do menu płyty, trzeba kliknąć prawym przyciskiem myszy na oknie z filmem
i wybrać z menu kontekstowego, które się ukaże, opcję DVD .menu DVD .
Korzeń (rys. 4).

To menu kontekstowe, dostępne po kliknięciu prawym przyciskiem myszy,
pozwala również sterować w inny sposób odtwarzaniem, np. zmienić ustawie-
nia obrazu – jasność, nasycenie czy kontrast (opcja Ustawienia wideo – rys. 5).

Oczywiście można też oglądać film na całym ekranie, a nie w oknie – wy-
starczy kliknąć podwójnie na oknie filmu albo wybrać z menu kontekstowego
Widok .Tryb pełnoekranowy. W trybie pełnoekranowym można pokazać pod-
ręczne przyciski do sterowania odtwarzaniem przesuwając mysz na sam dół
ekranu. Powrót do trybu odtwarzania w oknie następuje po ponownym po-
dwójnym kliknięciu na obrazie filmu.

Rysunek 1. Okno powiadomienia DVD

Rysunek 2. Menu płyty DVD
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Rysunek 3. Odtwarzanie DVD z napisami

Rysunek 4. Menu DVD Kaffeine

Rysunek 5. Ustawienia wideo

Odtwarzanie filmów DivX
Od jakiegoś czasu bardzo popularne jest przechowywanie filmów w postaci
skompresowanej (tzw. DivX). Napisy do takiego filmu zazwyczaj są w postaci
oddzielnego pliku tekstowego (rys. 6).

Rysunek 6. Film DivX
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Takie filmy też bez problemu można odtworzyć w systemie Olá! Wystarczy
kliknąć podwójnie na pliku z filmem i otworzy się znane już okno odtwarzacza
Kaffeine.

Jeśli napisy do filmu są w tym samym katalogu i nazwa pliku z napisami
nie różni się zbytnio od nazwy pliku z filmem, napisy zostaną automatycznie
odtworzone (rys. 7). Jeśli zaś w katalogu jest więcej niż jeden plik z napisami
– pokazane zostanie okno wyboru pliku z napisami (rys. 8).

Rysunek 7. DivX z napisami

Rysunek 8. Okno wyboru napisów

Ten sposób zadziała tylko jeśli napisy są w tym samym katalogu, co film.
Co jednak zrobić, gdy film mamy w jednym miejscu (np. na płycie CD), a na-
pisy gdzie indziej? Nie można skopiować napisów na płytę, a filmu na dysk
zazwyczaj nie chce nam się kopiować tylko w tym celu.

Rozwiązanie nie jest może intuicyjne, ale również można to zrobić. Wystar-
czy uruchomić odtwarzanie filmu i przełączyć się na zakładkę ”Lista odtwa-
rzania” w Kaffeine. Następnie należy kliknąć prawym przyciskiem myszy na
filmie na liście odtwarzania i z menu kontekstowego wybrać opcję Dodaj napisy
(rys. 9). Teraz wystarczy już w zwykłym oknie otwierania plików wskazać plik
z napisami i napisy pojawią się na filmie.

Rysunek 9. Dodawanie napisów

Do odtwarzania filmów potrzebne są oczywiście kodeki wideo (czyli pro-
gramy do odtwarzania określonych formatów filmów). W systemie Olá! Dom
są od razu zainstalowane najpopularniejsze kodeki (Xvid, MPEG2, Quicktime,
i wiele innych, nawet WMV9), więc nie trzeba nic dodatkowo instalować. Są
to legalne kodeki napisane przez społeczność Open Source i będące własną
implementacją tych formatów.

Przestrzegamy przed zalecaną często na różnych stronach instalacją pakietu kode-
ków w32codecs – ten pakiet zawiera kodeki do których prawa autorskie mają różne firmy
produkujące oprogramowanie i ich instalacja sprawia, że narażamy się na problemy w
razie kontroli legalności oprogramowania, nie mówiąc już o tym, że z etycznego punktu
widzenia jest to działanie wątpliwe.

Nie potrzeby korzystania z pakietu w32codecs. Są legalne kodeki, więc moż-
na ich używać i spać spokojnie.
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Odtwarzanie filmów RMVB
Już po wydaniu systemu Olá! Dom 6.06 zyskało na popularności rozprowadza-
nie filmów w formacie RMVB. Jest to własnościowy format firmy RealNetworks
i nie ma dla niego jeszcze otwartej implementacji, której można by użyć w od-
twarzaczu Kaffeine.

Na szczęście odtworzenie tego rodzaju filmów jest możliwe za pomocą pro-
gramu RealPlayer firmy RealNetworks i, chociaż jesteśmy zwolennikami Otwar-
tego Oprogramowania, nie widzimy powodu, żeby nie udostępnić naszym
użytkownikom możliwości oglądania filmów w tym formacie w momencie,
kiedy brak jest wolnego odpowiednika.

W systemie Olá! zainstalowanie programu RealPlayer jest banalnie proste:
wystarczy wejść na stronę programu RealPlayer w naszym Katalogu Opro-
gramowania (http://ola-os.com/c/katalog-oprogramowania/realplayer) i za-
instalować program jednym kliknięciem.

Potem możemy już oglądać filmy RMVB za pomocą tego odtwarzacza
(rys. 10).

Rysunek 10. RealPlayer – Rmvb

Odtwarzanie płyt CD Audio
Odtwarzanie muzycznych płyt CD Audio jest równie proste, co odtwarzanie
płyt DVD. Wkładamy płytę CD do napędu i pojawia się okienko powiadomie-
nia o włożonej płycie (rys. 11). Wystarczy wybrać opcję Odtwarzaj i uruchomio-
ny zostanie program do odtwarzania płyt CD.

Rysunek 11. Powiadomienie CD Audio

Jeśli mamy połączenie z Internetem, program automatycznie spróbuje roz-
poznać płytę CD i pobrać informacje o nazwach utworów. Jeśli w internetowej
bazie płyt CD jest kilka wpisów dla tej samej płyty, program zapyta nas, który
wybrać (rys. 12). Potem pokazane nam zostanie proste okienko odtwarzacza
(rys. 13), pozwalające wykonywać takie czynności, jak na zwykłym odtwa-
rzaczu w wieży stereo. Jeśli więc ktoś potrafi obsłużyć wieżę, nie będzie miał
problemu z obsługą płyt CD również na komputerze. Na komputerze jest nawet
łatwiej, bo odtwarzacz przedstawia nam listę utworów z ich nazwami (rys. 14).

Rysunek 12. Wybór CDDB

Rysunek 13. Odtwarzanie CD Audio
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Rysunek 14. Lista utworów

Na niektórych komputerach ten prosty program do odtwarzania płyt CD
może mieć problem z odtworzeniem płyty, ponieważ wymaga połączenia napę-
du CD z kartą dźwiękową kabelkiem. Można w takim wypadku użyć omawia-
nego wcześniej programu Kaffeine, który również ma możliwość odtwarzania
płyt CD.

Wystarczy uruchomić program Kaffeine wybierając menu K .Multimedia .
Odtwarzacz multimedialny (Kaffeine). Pokaże nam się ekran startowy programu
Kaffeine (rys. 15). Wystarczy nacisnąć przycisk Odtwórz CD Audio, żeby roz-
począć odtwarzanie płyty. Odtwarzanie płyt CD w programie Kaffeine mogą
uprzyjemnić nam wizualizacje (rys. 16).

Rysunek 15. Kaffeine – ekran startowy

Rysunek 16. Kaffeine – CD Audio

Odtwarzanie plików mp3
W dobie wszechobecnych plików mp3 nie może w systemie zabraknąć pro-
gramu do odtwarzania tychże plików z muzyką. A nawet więcej, ponieważ
kolekcje muzyki w formacie mp3 bywają ogromne, musimy mieć możliwość
zarządzania tą kolekcją muzyki, żeby nie zginąć w nawale utworów. Na szczę-
ście i tu jest dostępny program, który zaspokoi nasze potrzeby.

Rysunek 17. Kolekcja MP3

numer 27 – 2008 29



Software

Załóżmy, że mamy kolekcję plików mp3 (czy też podobnych .ogg), taką jak
na rys. 17 – kilka katalogów z albumami i pliki z listami utworów (w popu-
larnym formacie .m3u). Wszystko umieszczone zostało w katalogu Muzyka na
pulpicie (w którym domyślnie trzymana jest muzyka w systemie Olá!). Dzięki
temu pliki te zostaną automatycznie zauważone przez program odtwarzacza
i dodane do kolekcji.

Gdyby pliki były w innymi miejscu, byłoby tylko trochę trudniej, bo mu-
sielibyśmy dodać ten katalog do kolekcji. Ale załóżmy, że jesteśmy leniwi i ko-
rzystamy z udogodnień.

Żeby rozpocząć odtwarzanie, wystarczy kliknąć podwójnie na którymkol-
wiek pliku z muzyką i uruchamia się odtwarzacz muzyki Amarok (rys. 18).

Rysunek 18. Amarok – kontekst bieżący

Okno odtwarzacza Amarok składa się z listy utworów (po prawej), panelu
bocznego wyświetlającego różne informacje (po lewej) i przycisków sterujących
odtwarzaniem (na dole). Jak widać, domyślnie Amarok pokazuje nam w panelu
bocznym informacje o bieżącym utworze, innych albumach tego wykonawcy
i ulubionych utworach wykonawcy. Oczywiście cała ta wiedza jest zebrana na
podstawie naszej kolekcji muzyki i tego w jaki sposób używamy odtwarzacza,
na przykład jak często odtwarzaliśmy dany utwór.

Panel boczny może podawać nam również inne przydatne informacje: in-
formacje o całej kolekcji (rys. 19), słowa piosenki (rys. 20) czy informacje o wy-
konawcy z Wikipedii (rys. 21).

Rysunek 19. Amarok – statystyki utworów Rysunek 20. Amarok – słowa piosenki

To wszystko są miłe dodatki, ale oczywiście odtwarzacz powinien przede
wszystkim pozwalać nam odtwarzać muzykę. Amarok pozwala nam przeglą-
dać kolekcję z podziałem na wykonawców i albumy, filtrować nazwy w celu
wyszukiwania i oczywiście dodawać pliki do listy odtwarzania poprzez prze-
ciągnięcie ich z kolekcji (rys. 22). Posiada również rozbudowaną obsługę list
– oprócz obsługi list zdefiniowanych przez nas (Amarok automatycznie wczy-
tuje listy .m3u, które znajdzie) mamy dostęp do dynamicznie tworzonych list
na podstawie zawartości kolekcji, np. ulubione utwory, najnowsze, sugerowane
itp. (rys. 23).
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Rysunek 21. Amarok – informacje o wykonawcy z Wikipedii

Rysunek 22. Amarok – przegląd kolekcji

Rysunek 23. Amarok – listy odtwarzania

Amarok pozwala również w łatwy sposób zmieniać opisujące utwór znacz-
niki w plikach mp3 czy ogg. Wystarczy kliknąć na tytule na liście odtwarzania,
tak jakbyśmy zmieniali nazwę pliku albo, jeśli potrzebujemy bardziej zaawan-
sowanych opcji, możemy otworzyć w menu kontekstowym edycję znacznika i
zmienić wszystkie pola (rys. 24). Amarok może nawet spróbować wypełnić za
nas pola z pomocą serwisu MusicBrainz, rozpoznającego utwory po charakte-
rystycznych cechach.

Na opis programu Amarok można by poświęcić cały artykuł albo i kilka,
tyle ma funkcji, ale widać, że Amarok w niczym nie ustępuje komercyjnym
programom i będziecie mogli słuchać swojej muzyki do woli.

Dla miłośników prostszych odtwarzaczy niż Amarok, w systemie Olá! do-
stępne są również do instalacji inne odtwarzacze muzyki, np. podobne do
Winamp-a odtwarzacze XMMS i BMP (rys. 25).
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Rysunek 24. Amarok – edycja znacznika mp3

Rysunek 25. Beep Media Player

Zakończenie
W tym artykule przedstawiliśmy sposób odtwarzania muzyki i filmów w sys-
temie Olá!, żebyście mogli cieszyć się swoją kolekcją muzyki i filmów. W kolej-
nych artykułach zajmiemy się bardziej zaawansowanym korzystaniem z mul-
timediów – rozbudowywaniem kolekcji muzyki przez zgrywanie płyt CD do
formatu MP3, robieniem kopii zapasowej filmu w formacie DivX czy nagrywa-
niem płyt CD.

Odnośniki
[1] Strona domowa systemu Olá!: http://ola-os.com
[2] Forum systemu Olá!: http://ola-os.com/forum
[3] Katalog oprogramowania dla systemu Olá!:

http://ola-os.com/c/katalog-oprogramowania
[4] Strona programu RealPlayer w katalogu oprogramowania:

http://ola-os.com/c/katalog-oprogramowania/realplayer
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JPC – Java PC (x86) Emulator
Radek Raptou Krakowiak
JPC (JAVA x86 Emulator) to wirtualna maszyna, napisana w Java
i rozprowadzana na zasadzie otwartego oprogramowania. Opra-
cowali ją naukowcy z Oxfordu. Opiera się na kodzie maszyny
wirtualnej BOCHS.

Emulator ten tę zaletę, że działa niezależnie od systemu operacyjnego, na
którym jest uruchomiony. JPC można uruchomić nawet na komputerach z pro-
cesorem PowerPC a nawet wprost ze strony internetowej! Domyślnie JPC został
wyposażony we FreeDOS (projekt Open Source, zgodny z MSDOS 7.0), który
został „sprofilowany” pod kątem gier. Obsługa JPC jest bardzo prosta i ogra-
nicza się – w większości przypadków – do wskazania katalogu lub gotowego
obrazu dysku z grą czy programem. Katalog ten w emulatorze jest widoczny
jako dysk C systemu DOS. Sam JPC jest także wyposażony w gotowe obrazy
dysku twardego z grami dla DOS. Są to: Dosgames, Moregames i Mouse Games.
Kompletny emulator, wraz z zainstalowanym FreeDOS oraz obrazami gier zaj-
muje. . . 23 MB !

Aby uruchomić grę (program), wystarczy wskazać katalog z nią. Emulator
uprzedzi o restarcie a następnie uruchomi FreeDOS. Teraz już wystarczy je-
dynie wykonać polecenie c: i podać nazwę pliku. Niestety, JPC nie obsługuje
dźwięku.

JPC posiada jedną, dość dokuczliwą wadę. Nie można wskazać jako dysk
katalogu, w którym znajduje się zbyt dużo podkatalogów. Do czego można
zastosować JPC ?

Można uruchamiać go pod dowolnym systemem, np. z Pendrive, co posze-
rza ilość dostępnych aplikacji multisystemowych typu „portable” (uruchamia-
nych z dowolnego systemu). Do takich programów należą m.in. komunikator
Javu Javu, Mucommander, przeglądarka internetowa LOBO, JPC, Damn Small
Linux (DSL) Embedded i wiele innych. Istnieje także wersja tego emulatora
dla PDA. Na stronie autorów znajduje się też kod źródłowy emulatora, który
można dowolnie modyfikować. Jak pisze Piotr Rumik na swoim blogu, ([2])
Analiza tych kodów źródłowych jest bardzo ciekawa. Można zobaczyć, jak w języku
wysokiego poziomu opisane są poszczególne komponenty i operacje komputera. Proce-
sor to w ogólności duży SWITCH z mnóstwem instrukcji CASE dla każdego opcodu,
same zaś instrukcje procesora to zwykle 1 do 5 linii kodu w Java’ie. Taka konstrukcja
pozwala na bardzo łatwą analizę kodu i zrozumienie jak działają poszczególne opcody.

Rysunek 1. Interaktywne demo JPC na stronie internetowej
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Aby użyć JPC do uruchamiania własnych programów (gier) DOS:
1. Utwórz we własnym systemie operacyjnym, w dowolnym miejscu katalog

- np. o nazwie DOS
2. Skopiuj do tego katalogu swoje pliki (katalogi), np. Norton Commander,

gry, itp.
3. Kliknij w górnym pasku menu kolejno: Disk Images »> Select Directory »>

wskaż utworzony katalog (przykładowo DOS)
4. Nie zagłębiaj się dalej, lecz kliknij przycisk ”Open Directory” Ta opcja jest

nieco myląca. Dwukrotne kliknięcie w katalog otwiera go, zaś przycisk
”Open Directory” uruchamia system ze wskazanym katalogiem jako pseudo
partycją ”C”.

5. Po uruchomieniu FreeDOS przejdź na dysk C poleceniem C:
Teraz twój katalog będzie ”udawał” dysk C. Poruszać się po nim możesz
poleceniami DOSu lub możesz uruchomić swój ulubiony menedżer plików,
np. Dos Navigator, Norton Commander lub Xtree.

Odnośniki
[1] http://www-jpc.physics.ox.ac.uk/ – Strona domowa JPC
[2] http://przemelek.blogspot.com

Rysunek 2. Gotowe obrazy dysku twardego z grami dla DOS

Rysunek 3. Przykład emulowanej gry

Rysunek 4. Norton Commander
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Z YouTube na dysk
Rafał Topolnicki
Serwisy typu YouTube miały – moim zdaniem – zawsze jedną
wadę. Jeśli mamy słabe łącze internetowe, oglądanie czegokol-
wiek staje się koszmarem. Próżno szukać opcji umożliwiających
zapisanie filmów na dysku, takie działanie jest bowiem sprzecz-
ne z interesami właścicieli serwisu. Kolejnymi wadami jest brak
możliwości edycji klipów, jak i wyciągnięcia z nich np. dźwięku.
Jest to szczególnie dotkliwe, biorąc pod uwagę ilość teledysków
znajdujących się na YT. Postaram się opisać kilka sposobów, w jaki
ściągnąć nasze ulubione filmy.

Jakość
Ta pozostawia wiele do życzenia. Można spotkać użytkowników, którzy świa-
domie rezygnują z wyższej jakości materiałów – szczególnie muzycznych –
i używają YT zamiast sieci P2P. Większość materiałów zamieszczonych w ser-
wisie posiada bardzo mizerną jakość – rozdzielczość 320x240 i monofoniczny
dźwięk naprawdę nie pomagają w oglądaniu. Użytkownik zamieszczając ma-
teriał wysyła go w jednym z kilku dozwolonych formatów. Niezależnie od
jego jakości, serwis zamienia go, ze stratą, na format .flv. Niemniej jednak,
możemy spróbować zobaczyć dany materiał w wyższej rozdzielczości, o ile
w takiej został wysłany. Dodając do adresu łańcuch &fmt=6, zobaczymy film
w rozdzielczości 448x336, a&fmt=18 – 480x360, dodatkowo poprawi się dźwięk,
różnicę w jakości można zobaczyć na rysunku 1:

Rysunek 1. Ten sam fragment materiału, z tym, że po lewej stronie do adresu dodano
&fmt=18

Bez dodatkowego oprogramowania
Gdy oglądamy filmik, jego kopia zostaje zapisana w katalogu tymczasowym,
którego lokalizacja zależy od używanej przeglądarki. W moim wypadku (Fi-
refox 3.0, Archlinux) filmy znalazłem w katalogu /tmp pod nazwami zaczyna-
jącymi się na Flash (np. FlashJcswB5), wystarczy taki plik skopiować, zmienić
nazwę i nadać rozszerzenie .flv.

Wtyczki do przeglądarek
Najprościej filmy pobierać za pomocą odpowiedniej wtyczki do swojej przeglą-
darki internetowej. Taka metoda nie wymaga ponadto dużych uprawnień oraz
bez najmniejszych przeróbek działa na innych systemach operacyjnych. W ar-
tykule ograniczę się jedynie do opisu wtyczki dla Firefoksa - DownloadHelper.
Wchodzimy na stronę [1], wyszukujemy wtyczkę i instalujemy. Nikomu nie po-
winno to przysporzyć problemów. Jak w każdym wypadku, po instalacji należy
uruchomić ponownie przeglądarkę. Wyszukujemy dowolny filmik na YouTube
i sprawdzamy - jak to działa. Koło adresu strony pojawił się jeden dodatkowy
przycisk a obok niego strzałka – klikamy. Rozwinie się menu, podobne do tego
na rysunku 2.

Rysunek 2. Spis filmów do pobrania

Pozycji w menu może być więcej, w zależności od tego, ile filmików znajdu-
je się na stronie. Wybieramy interesującą nas pozycję, której nazwa kończy się
na .flv. Wystarczy wskazać miejsce, gdzie filmik ma być zapisany i poczekać.
Gdy podczas pobierania pierwszego filmy dodamy kolejną pozycję, zostanie
ona dopisana do kolejki, a jej ściąganie rozpocznie się automatycznie zaraz po
pierwszym filmie. Liczba, która pojawiła się w nawisie na przycisku, informuje
ile pozycji oczekuje w kolejce.

To nie jedyne możliwości tej wtyczki. Zajmijmy się więc jej konfiguracją.
Z menu FF wybieramy Narzędzia .DownloadHelper. Możliwości jest wiele, my
wybieramy Ustawienia. Z konfiguracją pierwszych pięciu zakładek nie powin-
no być najmniejszych problemów (właściwie, ważna jest tylko pierwsza z nich).
Przechodzimy do ostatniej – Konwersja. Format Flash został stworzony z myślą
o strumieniowym przesyłaniu materiału i nie jest specjalnie popularny w wy-
padku odtwarzania filmu z dysku. DownloadHelper umożliwia automatyczną
konwersję do innych, bardziej odpowiednich do tego celu formatów. Zaznacza-
my Włącz konwersja (beta), a następnie dodajemy nową regułę lub edytujemy już
istniejącą. Jako konwertera używamy FFMpeg, którego umiejscowienie spraw-
dzamy w konsoli:
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$ type ffmpeg
ffmpeg is /usr/bin/ffmpeg

Następnie sprawdzamy, czy w okienku tekstowym podana jest ta sama lo-
kalizacja. W Edytuj regułę .Wyjście .Szczegóły mamy dostęp do wielu ustawień
wynikowego pliku .avi. W zdecydowanej większości wypadków należy pozo-
stawić domyślne ustawienia. Ewentualnie, można pokusić się o zmianę kode-
ka obrazu i dźwięku. Jeśli znaleźliśmy film w bardzo wysokiej jakości, warto
zaznaczyć opcję Dwa przebiegi. Zatwierdzamy zmiany. Film ściągamy tak, jak
poprzednio. Materiał zostanie przekonwertowany automatycznie.

Podobnie wyciągamy sam dźwięk. W zakładce Konwersja ustawień wtyczki,
usuwamy poprzednią regułę i tworzymy nową. Jako Wyjście wybieramy mp3,
niezależnie od tego, w jakim formacie chcemy otrzymać plik audio. Jeśli pre-
ferujemy ogg, klikamy Szczegóły... i ustawiamy Format docelowy jako format ogg.
Domyślnie DH utworzy pliki .mp3, CBR 128kbit/s. Jeśli zależy nam na małych
rozmiarach „empetrójek”, warto zastanowić się nad zmianą bitrate. Większość
materiałów na YT jest mono, bitrate 96 kbit/s, próbkowanie 22kHz, dlatego
konwersja do mp3 stereo 128kbit/s 44kHz zwiększa wielkość pliku .mp3, ale
nie podnosi jego jakości.

DH można używać również do konwersji filmów .flv znajdujących się już na
dysku. W menu ff Narzędzie .DownloadHelper .Konwertuj filmy, zaznaczamy in-
teresujące nas pliki i docelowy format. Konwersja w praktyce wygląda znacznie
gorzej. Często bowiem nie działa w ogóle lub gubi się część materiału. Ponadto,
niezależnie od tego, czy wybierzemy format docelowy jako plik dźwiękowy,
czy film, opcje w Szczegóły... są takie same. Wprowadza to jedynie niepotrzebne
zamieszanie.

pyTube
Jest to coraz popularniejsza, dynamicznie rozwijana aplikacja. Instalujemy, naj-
lepiej z repozytoriów i uruchamiamy. Widzimy, że program nie jest spolsz-
czony, niemniej jednak podstawowa znajomość angielskiego wystarczy. Na za-
mieszczonym zdjęciu widzimy, że program wykrył w katalogu tymczasowym
filmy Flash i pyta, czy chcemy je zapisać – cwaniak!

Zaczynamy od zmiany miejsca, gdzie zapisywane są pliki, domyślnie jest to
katalog domowy użytkownika; wybieramy Edit .Preferencje .Directories .Save
file in:. Jesteśmy gotowi na ściągnięcie pierwszego filmu. Wybieramy Download
Videos, następnie Dodaj i wklejamy link do filmu. Po chwili powinniśmy zoba-
czyć trzy wybrane klatki z filmu. W sekcji Output Method wybieramy na począ-
tek Advanced Mode i Flash Video (.flv). Klikając przycisk (XXX:pt.przycisk.png)
możemy uzyskać dodatkowe informacje o filmie. W tej chwili dodaliśmy jeden

film do kolejki ściągania, a klikając ponownie Dodaj, możemy umieścić ich tam
więcej.

Gdy wybraliśmy już wszystkie interesujące nas filmy, klikamy na Przekon-
wertuj. Trzeba przyznać, że nazwa jest myląca w wypadku, gdy jako format
docelowy wybraliśmy .flv. Oczywiście, jeśli chcemy otrzymać plik wynikowy
w innym formacie, wystarczy wybrać go z listy dostępnych. Dość zaskakująca
jest ubogość opcji dotyczących konwersji – szczerze powiedziawszy, możemy
jedynie wybrać format pliku wynikowego, niestety nie mamy wpływu na jego
parametry.

Jeśli chcemy pobrać tylko jeden film, możemy skorzystać z Quick Download
– patrz rysunek 3.

Rysunek 3. pyTube po uruchomieniu

Program umożliwia również konwertowanie już ściągniętych filmów – wy-
starczy z głównego menu wybrać Encode Videos. Natomiast w Multimedia Tools
możemy wykonywać drobne modyfikacje – podłożyć dźwięk, połączyć kilka
filmów w jeden, zmienić rozdzielczość filmu lub obrócić obraz o pewien kąt
(wielokrotność 90stopni).
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Rysunek 4. Widok podczas pobierania

youtube-dl
Nie mogło zabraknąć jakiegoś narzędzia działającego w trybie tekstowym.
YTDL napisany jest w Pythonie i działa na systemach Linux, Windows i Mac
OS X. Składnia jest następująca: $ youtube-dl [opcje] adres-filmu Przykładowo:

$ youtube-dl -b -o smieszne.flv "adres_URL"

Program ściągnie film z adres_URL i zapisze w katalogu bieżącym pod
nazwą (w tym przypadku) smieszne.flv. Dodanie opcji -b wymusza ściąganie
filmu w wysokiej jakości, co jest realizowane poprzez automatyczne dodanie do
adresu $fmt=18. Adres URL dobrze jest wziąć w cudzysłów, aby powstrzymać
powłokę przed interpretacją szczególnych znaków, takich jak np. & i ?, które
bardzo często w nim występują. Użycie opcji -g lub -s spowoduje wyświetlenie
bezpośredniego linku do filmu – link taki można wykorzystać w wypadku,
gdy do ściągania chcemy użyć jakiegoś menadżera pobierania. Gdy mamy już
film na dysku, możemy go przekonwertować do mp3:

$ ffmpeg -i film.flv dzwiek.mp3

dostaniemy plik .mp3 bez tagów, bitrate 64kbit/s, 22kHz, czyli w takiej jakości,
jakiej faktycznie jest, a nie w sztucznie zawyżonej.

Konwersja do avi:

$ ffmpeg -i film.flv film.avi

o parametrach poinformuje nas mplayer (wybrane linie wyjścia)

$ mplayer film.avi
VIDEO: [FMP4] 320x240 24bpp 23.976 fps 205.5 kbps (25.1 kbyte/s)
Selected video codec: [ffodivx] vfm: ffmpeg (FFmpeg MPEG-4)

AUDIO: 22050 Hz, 2 ch, s16le, 64.0 kbit/9.07% (ratio: 8000->88200)
Selected audio codec: [mp3] afm: mp3lib (mp3lib MPEG layer-2, layer-3)

Coś na Qt
Na koniec - dwa bardzo proste programy na bibliotekach Qt. Pierwszy z nich –
QtTube - jest nakładką na youtube-dl. Jak czytamy w pomocy, program pozwala
na ściąganie filmików z serwisu YouTube oraz zamianę ich na inny format –
np. ogg. Nigdzie niestety nie znalazłem opcji dotyczących konwersji, wygląda
więc na to, że program nie umożliwia nic ponad to, co oferuje YTDL.

Rysunek 5. ClipGrab w akcji – prościej się już - chyba - nie da

Podobny w swej prostocie jest ClipGrab (rysunek 5). Program umożliwia
zapisanie filmików w kilku formatach. Uruchamiając program w konsoli, bę-
dziemy mogli zobaczyć, do jakich poleceń odwołuje się on przy konwersji fil-
mów – przykładowo, gdy chcemy zapisać ścieżkę dźwiękową w formacie mp3,
jest to:
ffmpeg -i /tmp//qt_temp.FW7022 -ab 160k -acodec libmp3lame wynik.mp3

Zastanawiające jest użycie bitrate aż na poziomie 160kbit/s.
Pobieranie filmików jest tak prozaiczną i prostą czynnością, że nie ma sen-

su opisanie wszystkich dostępnych do tego na rynku narzędzi. Wśród wyżej
wymienionych, każdy powinien znaleźć coś dla siebie, gdyż nieźle wywiązują
się one z tego zadania. Oczywiście, YouTube to nie jedyny serwis oferujący
darmowe filmiki w formacie Flash. Ponieważ jednak jest on w tej dziedzinie
„monopolistą”, w artykule odwoływałem się właśnie do niego.

Odnośniki
[1] https://addons.mozilla.org/pl/firefox/
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Wikipedia – encyklopedia czy wybór haseł?
Tomasz Łuczak

Wikipedia to, z założenia, elektroniczna encyklopedia. Wygodą
wyszukiwania i łączenia haseł bije na głowę tradycyjne wydawnic-
twa. Z uwagi na dostęp do edycji dla praktycznie wszystkich in-
ternautów, jakością merytoryczną nie dorównuje wydawnictwom
przygotowanym przez fachowców. Jest jeszcze jeden element, któ-
ry poza wyszukiwaniem i łączeniem haseł zawsze będzie na ko-
rzyść Wikipedii. Jest to szybkość reakcji, czyli możliwość doda-
wania i uaktualniania haseł. Czy jednak aby na pewno?

W Wikipedii obowiązuje kilka podstawowych reguł. Zajmijmy się dwoma
z nich, chyba najistotniejszymi z punktu widzenia treści. Są to słynny neutral-
ny punkt widzenia (tzw. NPOV) oraz to, że Wikipedia jest encyklopedią, co
oznacza ni mniej, ni więcej usuwanie haseł uznanych za nieencyklopedyczne.
Diabeł zwykle leży w szczegółach, więc przyjrzyjmy się im bliżej.

Neutralny punkt widzenia, to nic innego, jak wymaganie obiektywnego
opisu hasła, zaleca się podawać weryfikowalne i rzetelne źródła (literaturę pa-
pierową lub odnośniki do innych witryn internetowych). Zdarza się, że pew-
nych haseł nie da się przedstawić jednoznacznie. Wówczas należy hasło opisać
z różnych punktów widzenia.
Zachowanie neutralnego punktu widzenia, to bardzo ważna zasada, do której
jeszcze wrócimy, mająca podnieść wiarygodność haseł Wikipedii.

Cóż oznacza termin hasło nieencyklopedyczne? Według Wikipedii to hasło,
które jest nieweryfikowalne, niewiarygodne, jak np. moja kolekcja płyt, której
zawartość jest nieweryfikowana, zmienna, nie służy nikomu poza mną. Lecz fo-
noteka Elvisa Presleya już staje się istotna dla milionów jego fanów, o ile została
zinwentaryzowana po jego śmierci. To już się nie zmienia i może świadczyć
o jego preferencjach muzycznych.

Z drugiej zaś strony, rzesze nikomu nie znanych niedzielnych dziennikarzy
tworzą zespoły redakcyjne setek wydawnictw. Wydawnictwa te mają swoich
czytelników, których liczba, w zależności od wydawnictwa, waha się od kilku
do milionów. Pytanie się nasuwa: kiedy takie wydawnictwo przestanie być
tworem „nieencyklopedycznym”? Gdy ma dziesięciu czytelników, tysiąc czy
dopiero milion? Okazuje się, że nakład czy czytelnictwo są nieważne, bo ist-
nieją tytuły o nakładzie/czytelnikach rzędu kilku tysięcy, a niektóre z podob-
nymi statystykami są usuwane za nieencyklopedyczność. Widocznie statystyki
pobrań są niewiarygodne, a trudno mieć w takim wypadku inne źródło.

Skoro wiemy, że nie chodzi o nakład, to może historia istnienia wydawnic-
twa ma znaczenie? W Wikipedii istnieją oczywiście znane wydawnictwa, jak
i zupełnie niszowe, jedne o kilkudziesięcioletniej tradycji, a działalność innych
można liczyć w dniach czy miesiącach. Okazuje się, że hasło opisujące wydaw-
nictwo istniejące od ponad dwóch lat jest nieencyklopedyczne. Może podanie
odnośnika do strony domowej wydawnictwa, to zbyt mało na udokumentowa-
nie i uwiarygodnienie istnienia?

Bardziej wylewni administratorzy wyjaśniają, że hasło o tytule wydawnic-
twa zawierające kilka zdań na temat jego założeń i krótkiej historii jest nieen-
cyklopedyczne, bo jest . . . reklamą! Ciekawostką zaś jest, cytując Wikipedię,
że artykuły opisujące firmy i produkty są akceptowane, jeśli napisano je z poszanowa-
niem neutralnego punktu widzenia. Nie śmiem podejrzewać, by administratorzy
Wikipedii nie znali jej reguł. Może jednak chodzi o coś innego?

Jak głosi stare przysłowie: jeśli nie wiadomo o co chodzi, to chodzi o pienią-
dze. Czyli nie wypada pisać samemu o sobie, bo ktoś jeszcze pomyśli, że chcę
na tym zarobić, odebrać komuś rynek, czyli dokonać przestępstwa umieszcze-
nia hasła opisującego wydawnictwo, w którym działam i na pewno pewno
mam z tego korzyści. Można wysnuć z tego wniosek, że autorami haseł nie
powinni być ludzie znający się na rzeczy, bo oni mają „swój” cel w powstaniu
hasła. Kto wie? Może żyją z tego? Jaka byłaby wówczas jakość haseł?

Wydaje mi się, że założenie, że Wikipedia jest encyklopedią i wymaga ency-
klopedycznych haseł, daje administratorom dużą kontrolę nad jej zawartością.
Ze strony autora hasła wygląda to jak paragraf 22. Dlatego nie znajdziemy
w Wikipedii wielu haseł odnoszących się do produktów czy przedsięwzięć
wpływających na nasze życie.

Na koniec powróćmy do tytułowego pytania: czy Wikipedia jest wyborem
haseł czy encyklopedią? Odpowiedź na to pytanie pozostawiam Czytelnikom.
Tym bardziej, że część z Was to aktywni współtwórcy Wikipedii.
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Sprzęt

Drukarka HP DeskJet 5740 w Linuksie
Przem Kalicki
Dziś czas na kolejną recenzję sprzętu, która została zamieszczona
na Best4Linux.NET. Tym razem będzie to drukarka, która otrzy-
mała najwyższą z możliwych ocen funkcjonalności i przyjaznej
obsługi pod Linuksem.

Oryginalny tekst znajduje się pod adresem: http://www.best4linux.net/
pokaz.php?id_recenzji=23

Rysunek 1. Drukarka HP DeskJet 5740

Użyta dystrybucja
Ubuntu 8.04, kernel standardowy, po aktualizacjach.

Specyfikacja techniczna
Atramentowa drukarka podłączana do portu USB, o formacie druku nieco
większym od A4. Drukarka kolorowa, istnieje możliwość wydruku zdjęć w
kolorze, przy specjalnym kartridżu – zastępującym czarny.

Opis instalacji
Dystrybucja całkowicie automatycznie wykryła tę drukarkę i skonfigurowała
dla niej odpowiednie oprogramowanie.

Wynik lsusb
Bus 005 Device 002: ID 03f0:8104 Hewlett-Packard

Dostęp do funkcji sprzętu
Rewelacja. Jeszcze żaden z testowanych sprzętów nie miał tak dopracowanego
oprogramowania narzędziowego. W Ubuntu 8.04 należy doinstalować pakiet
python-QT:

sudo apt-get install python-qt3

Po tym zaś można korzystać z aplikacji:

hp-toolbox

która umożliwia dostęp do wszystkich najważniejszych funkcji urządzenia, m.
in.:
– ustawień dotyczących jakości wydryku, jasności i układu druku,
– wydruk strony testowej,
– czyszczenie dysz,
– synchronizacja kartridży, kolorowego i czarnego, np. po wymianie jednego

z nich,
– kalibracja kolorów.

Brawo HP!

Porównywarka cen
Już nie oferowana.

Ocena
Drukarka idealnie współpracuje z Ubuntu! Dobra jakość wydruku, połączona
z bezawaryjnym użytkowaniem. Inni dostawcy sprzętu mogą (i powinni) brać
przykład z rozwiązań dostarczonych dla tej drukarki przez Hewlett-Packard.

Łatwość instalacji
10/10

Jakość sterowników/oprogramowania
10/10

Tuxometr
10/10
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Książki wydawnictwa PWN
Bezpieczeństwo protokołu TCP/IP - Kompletny prze-
wodnik
Libor Dostálek

Zabezpieczenie sieci komputerowych, zwłaszcza
przed niepożądanym dostępem z Internetu, jest
problemem, którego znaczenie zaczyna sobie
uświadamiać coraz więcej firm i instytucji. Jesz-
cze kilka lat temu funkcjonowały w Internecie
systemy o jedynie minimalnym poziomie zabez-
pieczenia. Historia wielu z nich "zwieńczona" zo-
stała sukcesami w przeprowadzeniu - często bar-
dzo prostych - ataków. Dzisiaj dysponujemy sys-
temem norm (protokołów), których zastosowanie
pozwala uniknąć zdecydowanej większości ata-
ków. Podobnie jak po przyswojeniu przez społe-
czeństwo nawyków higienicznych wyraźnie spa-
dło występowanie wielu chorób zakaźnych, tak
dzięki zastosowaniu nowoczesnych protokołów bezpieczeństwa wyraźnie spa-
da liczba udanych ataków prowadzonych z Internetu.

Przezorne organizacje nie pozostawiają już zabezpieczenia serwerów we-
bowych, danych firmowych oraz aplikacji, zachowania prywatności komunika-
cji elektronicznej i maksymalnej ochrony transakcji handlowych w Internecie
przypadkowi domyślnych ustawień swoich systemów. Dbają o ich właściwą
konfigurację, instalują dodatkowe programy zabezpieczające lub wprowadza-
ją własne zabezpieczone aplikacje. Ochronie komunikacji elektronicznej służy
wprowadzany również u nas podpis elektroniczny.

Każdemu, kto pragnie zrozumieć zasady, na których opiera się bezpieczeń-
stwo komputerowe, i ich realizację w praktyce, wychodzimy naprzeciw publi-
kacją, która w jednym tomie szczegółowo opisuje chyba wszystkie użyteczne
technologie. Administratorom sieci pozwoli zrozumieć przyczyny i sposoby
realizacji działań niezbędnych dla ich organizacji. Projektantom-programistom
posłuży jako wyjątkowe źródło przy pisaniu programów wykorzystujących
technologie bezpieczeństwa.

Na książkę składają się następujące rozdziały:
– Rodzina protokołów TCP/IP z punktu widzenia bezpieczeństwa
– Specyfikacja MIME
– Uwierzytelnianie użytkownika i autoryzacja danych
– Filtracja, serwery pośredniczące, zapory sieciowe oraz frontend internetowy
– Język ASN.1, kodowanie BER i DER
– Kryptografia
– Normy PKI
– Urzędy certyfikacyjne (CA)
– Bezpieczna poczta: S/MIME
– Bezpieczne www: SSL i TLS
– Protokół LDAP
– Podpis elektroniczny komponentów
– Archiwum certyfikatów
– Protokół IPsec
– SSH
– Bankowość elektroniczna i Internet
– XML i podpis elektroniczny
– Protokół Kerberos OpenSSL
– Bezpieczeństwo danych z prawnego punktu widzenia
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Cracking. Jak się przed nim bronić
Pavol Červeň

Programista tworzy, kraker zmienia - tak można
by sparafrazować znane powiedzenie w odniesie-
niu do komercyjnego przegrywania oprogramo-
wania. Programy można przed nielegalnym roz-
powszechnianiem zabezpieczyć na wiele sposo-
bów. Każde zabezpieczenie - jak głosi inne po-
wiedzenie - da się jakoś obejść. Niekiedy jest to
tylko kwestia czasu, jednakże również czas jest
dla firm wprowadzających na rynek nowe progra-
my ważnym czynnikiem; nie należy do przyjem-
ności stwierdzenie, że krążek instalacyjny z grą,
która nie miała być freeware już w kilka dni po
premierze handlowej krąży wśród użytkowników
w dziesiątkach kopii, a potrzebny krak można bez
trudu znaleźć w Internecie.

W rywalizacji programistów z krakerami zdecydowaną przewagę mają ci
ostatni. Dzieje się tak, dlatego że większość programistów oraz firm produ-
kujących software nie uświadamia sobie, jak bardzo zdesperowani są inni
programiści, by złamać najróżniejsze klucze, oszukać kontrole oryginalności
CD, ograniczenia czasowe i wszelkie inne, jakie może mieć płatny program
i jakie jest wyposażenie warsztatowe tych ludzi. Choć na razie krakerzy gó-
rują pod względem bogactwa wiedzy umieszczonej na serwerach sieciowych,
nie istnieje na świecie chociażby jeden serwer, poświęcony opisom antykra-
kerskich zabezpieczeń programów. Niechaj książka Cracking. Jak przed nim się
bronić? przynajmniej otworzy oczy wszystkim firmom produkującym oprogra-
mowanie, by spojrzały na problem z perspektywy swych strat finansowych
i dostrzegły, którędy im te wielkie pieniądze uciekają. A uciekają, ponieważ
kiepsko zabezpieczone produkty są z powodzeniem kopiowane. Autor, który
przede wszystkim z własnej ciekawości zajmuje się problematyką krakerstwa
i zabezpieczania programów, poglądowo przedstawia w swej książce metody,
jak efektywniej można te programy chronić przed przed niedozwolonym użyt-
kowaniem i rozpowszechnianiem. Pokazuje słabe punkty programów z pozoru
dobrze zabezpieczonych, objaśnia sztuczki,jakimi zazwyczaj posługują się kra-
kerzy przy pokonywaniu zabezpieczeń i proponuje konkretne rozwiązania, jak
te programy lepiej zabezpieczać. Można więc tę książkę bez przesady nazwać
lekturą obowiązkową dla każdego, kto swój program pisze dla celów komer-
cyjnych.

Na treść książki składają się następujące rozdziały:
– Wstęp do problematyki
– Programy najczęściej używane przez krakerów
– Najczęstsze błędy w dziedzinie zabezpieczeń
– Podstawowe typy zabezpieczeń
– Wykrywacze debuggerów i deasemblerów oraz inne sztuczki poprawiające

jakość zabezpieczeń
– Porady, jak lepiej chronić programy
– Ważne struktury w Windows
– Skutki zabezpieczania programów
– Ciekawe strony internetowe
Książka wyposażona jest w płytę CD-ROM z dziesiątkami programów do kom-
presowania i kodowania w celu ich zabezpieczenia, debuggerów i ich wykry-
waczy, z praktycznymi projektami zabezpieczeń oraz kompletnymi przykłada-
mi z książki.
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Bazy danych uczymy się na przykładach
Bronisław Jankowski, Andrzej Regmunt

Jednym z ważniejszych zastosowań informatyki
są bazy danych. Każdy z nas pośrednio lub bez-
pośrednio korzysta z zawartej w nich informacji
(np. w bankach, aptekach, bibliotekach itp.). Za-
proponowane opracowanie powinno spełnić na-
stępujące oczekiwania czytelników:
– umożliwić praktyczne wykorzystanie dostar-

czonej bazy danych, opisującej zawartość bi-
blioteki domowej,

– zapewnić lepsze rozumienie problematyki ba-
zodanowej osobom posługującym się bazami
w codziennej działalności zawodowej,

– dopomóc w zaprojektowaniu i utworzeniu
własnej bazy danych na podstawie dostarczo-
nych przykładów,

– przybliżyć problematykę prezentowania za-
wartości baz danych na stronach WWW za-
równo w sposób statyczny, jak i dynamiczny,

– dostarczyć podstawowej wiedzy niezbędnej
przy tworzeniu i wykorzystywaniu baz da-
nych umieszczonych na serwerze MS SQL.
Opanowanie tych umiejętności oraz zrozumienie powyższych zagadnień na

pewno pomoże osobom początkującym w utworzeniu własnej bazy danych.
Czytelnicy o większym doświadczeniu znajdą w książce wiele cennych roz-
wiązań gotowych do wykorzystania. Książkę polecamy szczególnie nauczycie-
lom i wykładowcom. Został w niej zaproponowany ciekawy materiał do pro-
wadzenia zajęć na różnych poziomach wtajemniczania uczniów i studentów
w tematykę baz danych.

Ważnym uzupełnieniem tej pracy jest dołączona płyta CD. Znajdują się na
niej wszystkie przykłady kolejnych baz danych, w różnych wersjach Accessa.
Na płycie są również proponowane przez nas strony WWW oraz wykorzysty-
wane pliki ASP. Trzeba jeszcze wspomnieć o trzech dodatkach zawierających
ciekawy materiał uzupełniający. Programy opisane w tych dodatkach znajdują
się również na płycie CD.

Bazy danych dla zwykłych śmiertelników
Michael J. Hernandez

Zaprojektowanie dobrej bazy danych pozwa-
la zaoszczędzić czas poświęcony na jej roz-
wój i funkcjonowanie. Książka stanowi bezpo-
średnie i niezależne od stosowanego programo-
wania wprowadzenie do projektowania relacyj-
nych baz danych. Opisano w niej metodologię
tworzenia baz danych, które będą działać. Au-
tor rozszerzył pierwsze wydanie swojej książki,
która cieszyła się wielką popularnością, o wiele
dodatkowych przykładów i ilustracji, zachowu-
jąc bezpośrednie podejście do zagadnienia i do-
stępność dla każdego czytelnika.

Książka zapewnia wiedzę oraz narzędzia
niezbędne do tworzenia efektywnych i wy-
dajnych relacyjnych baz danych. Niezależnie
od oprogramowania stosowanego do tworzenia
aplikacji bazodanowych pozwoli zaoszczędzić wiele czasu i pieniędzy zanim
napiszemy choć jedną linię kodu.
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Książki wydawnictwa HELION
GIMP. Praktyczne projekty – Włodzimierz Gajda
Piotr Szewczuk
Program GIMP znany jest chyba wszystkim miło-
śnikom otwartego oprogramowania, jak również
tym osobom, które szukają darmowego zamien-
nika komercyjnych programów graficznych o po-
równywalnych możliwościach. Można przyjąć za-
łożenie, że program GIMP jest niekwestionowa-
nym zamiennikiem takich programów i wykorzy-
stywany jest zawsze tam, gdzie potrzeba wykonać
pewne operacje graficzne: przygotowanie baneru
www czy też retusz zdjęć.

Ostatnio, z przyczyn ode mnie niezależnych,
musiałem bardziej zainteresować się obróbką gra-
fiki a ponieważ nie jestem osobą zajmującą się
zawodowo grafiką szukałem na rynku wydawni-
czym książki, która w prosty i przystępny sposób, bez zbędnych zagadnień teo-
retycznych, pokazywałaby jak można używać programu GIMP. W ten sposób
trafiłem na książkę GIMP. Praktyczne projekty autorstwa Włodzimierza Gajdy
wydanej przez wydawnictwo Helion.

Książka, jak wskazuje jej tytuł, skupia się tylko na praktycznych poradach
związanych z programem GIMP. Materiał zawarty w książce podzielony jest
na części, na które składają się omówienia konkretnych projektów graficznych.
Omawiane projekty są następnie pogrupowane razem w dany rozdział na pod-
stawie wykorzystywanych w danym projekcie funkcji dostępnych w programie
GIMP. Omawiany materiał daje razem 25 rozdziałów co z kolei przekłada się
na sporą ilość stron książki – 592 strony. Każdy kolejny rozdział stopniuje
omawiane zagadnienia, dzięki czemu czytelnik poszerza swoją wiedzę wraz
z zapoznaniem się z kolejnymi projektami. Z książki GIMP. Praktyczne projekty
czytelnicy mogą dowiedzieć się o następujących zagadnieniach:
– podstawowa praca z programem,
– szczegółowe zagadnienia związane z pracą z warstwami,
– narzędzia rysowania,
– wstawianie i modyfikacja tekstów na grafikach,
– zaznaczanie i wycinanie fragmentów grafik,
– praca z kolorami.

Dużą zaletą książki jest prosty i przystępny język, jakim posługuje się autor
książki oraz dołączona płyta CD. Zawiera ona wszystkie omawiane projekty
oraz zdjęcia wykorzystywane w projektach.

Oczywiście w życiu nie ma ideałów i tak samo tym razem są pewne rzeczy,
co do których można mieć pewne wątpliwości. Pierwszą rzeczą jest sposób
wydania książki a dokładniej fakt, że wydana jest jako czarno-biała. Wiadomo
że taki sposób wydania wpływa na cenę pozycji, ale przy niektórych omawia-
nych projektach dodanie kolorowych grafik zdecydowanie ułatwiłoby wyła-
panie pewnych różnic pomiędzy kolejnymi wersjami przetwarzanych obrazów.
Drugą rzeczą, której zabrakło mi w tej pozycji, choć to już w pełni subiektywna
moja opinia, to szersze omówienie projektów retuszu zdjęć. W dobie cyfrowych
aparatów fotograficznych sądzę, że byłyby to przydatne dla wszystkich infor-
macje.

Podsumowując pozycja na pewno warta rozmyślenia przy zakupie książki
dotyczącej GIMP-a zwłaszcza dla osób, które, tak jak ja, grafiką zajmują się
okazyjnie i szukają prostych przepisów, jak wykonać pewne rzeczy w progra-
mie. Po przeczytaniu książki mogę stwierdzić, że od razu widać, że autor jest
praktykiem i stąd jego dogłębna znajomość sposobów korzystania z GIMP-a.

Plusy:
– szeroki zakres omawianych operacji wykonywanych w GIMP-ie,
– książka bardzo dobra dla początkujących grafików i osób okazyjnie zajmu-

jących się grafiką,
– dołączona płyta z przykładowymi projektami i materiałami fotograficznymi,
– omawiany materiał bardzo przydatny dla osób zajmujących się grafiką sto-

sowaną na stronach www czy też w reklamie.
Minusy:
– brak kolorowych zdjęć w niektórych omawianych projektach,
– zdecydowanie za krótki rozdział o retuszu zdjęć cyfrowych.
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