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Novell Open 

Enterprise Server
To połączenie najlepszych usług jakie 
są dostępne w komercyjnym systemie 
Novell NetWare oraz dystrybucji SuSE 
Linux.
 > str. 10 

Darmowa moc
Wielu sądzi, że 64-bitowy procesor 
jest wciąż poza zasięgiem fi nansowym, 
a zakup Intelowskiego Core 2, czy 
Athlona 64 – to niewielka poprawa 
komfortu pracy. 
 > str. 14

Wprowadzenie do Tcl/Tk
Artykuł stanowi pierwszy odcinek serii 
o języku Tcl/Tk. Aktualny kurs zachęci 
czytelnika do próby poznania tego 
języka, ze szczególnym naciskiem 
na koncepcję budowy interfejsu 
użytkownika. 
 > str. 24

Kiedy w roku 1998 fi rma Mandrake Soft 
wypuściła na rynek pierwsze pakiety do 
dystrybucji Red Hat – rozpoczęła się nowa 
epoka Linuxa, systemu przyjaznego 
dla użytkownika. > str. 04
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Gimp i Digital Painting
Gimp jest postrzegany jako darmowa
i otwarta alternatywa dla Adobe Pho-
toshop oraz jako jedyny liczący się
program do edycji grafiki bitmapo-
wej dla systemów uniksowych. Mó-
wiąc to każdy ma na myśli raczej ob-
róbkę zdjęć, przygotowywanie grafiki
na potrzeby www czy interfejsów wol-
nego oprogramowania. Natomiast, po-
mimo świetnej obsługi tabletów gra-
ficznych, rzadko używa się Gimpa do
cyfrowego malowania. Ale czy dla te-
go, że Gimp się do tego nie nadaje?

Całość na stronie 12

Życiowe programowanie
w Perlu
Dla wielu osób programowanie to
zajęcie dalece odległe od codziennej
pracy na desktopie. Tę opinię pre-
zentuje nawet skromna (na szczęście)
część użytkowników Linuksa. Zobacz-
my jak programowanie może znacząco
zwiększyć możliwości naszego syste-
mu przy znikomych nakładach pracy.

Całość na stronie 40

http://www.dragonia.pl


Drodzy Czytelnicy
Oddajemy w Wasze ręce pomaturalny i po-
sesyjny a jednocześnie przedwakacyjny nu-
mer Dragonii. Jest to numer szczególny, bo
dopasowany treścią właśnie do wakacji. Już
tłumaczę dlaczego.

Na niepogodę – mamy 48 stron lektu-
ry o komputerach oraz zapasowe kilkaset
w książkach PWN i Helionu. W deszczo-
we dni zmieńmy wygląd GTK, oprogramuj-
my sobie w Perlu nasze żmudne czynności,
jak np. zaciąganie plików z RapidShare, do-
róbmy napisy do ulubionych filmów, zarób-
my parę złotych sprytną stronką w PHP czy
usługami DTP w Scribusie na wakacje lub ta-
blet. Tablet przyda się do malowania w GIM-
Pie, spróbujcie sami. Dla piszących jeszcze
prace mamy artykuł o matematyce w LATEX-u.

W pogodę zaś – wypoczywajcie, najle-
piej aktywnie. Róbcie zdjęcia, które później
Jalbum opakuje w estetyczne albumy.

Poczytajcie jeszcze co nam przyniesie
nadchodzące KDE4.3, które pojawi pod ko-
niec lipca.

Zapraszam do lektury i życzę Wam uda-
nych wakacji!

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 zostały użyte w publikacji
jedynie w celach informacyjnych i są własnością
poszczególnych podmiotów.
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System Podyskutuj o artykule na forum

Komputer, czyli maszyna licząca
Andrzej Warzyński
Czy zastanawialiście się kiedyś, skąd wzięło się pojęcie „kompu-
ter”? Definicja, którą znajdziecie w encyklopedii jest raczej długa
i skomplikowana, ale poszukiwania w słowniku języka angiel-
skiego szybko zasugerują proste tłumaczenie – maszyna licząca.
Chwileczkę! Przecież nawet jeśli liczymy coś na naszych kompu-
terach, to jest to tylko jedno z wielu zadań, do których używamy
domowego PC-ta. Czy więc komputer to nadal maszyna licząca?
A może należy dokładniej sprawdzić tłumaczenie w słowniku?
Niekoniecznie. Zapraszam Was do zapoznania się z historią kom-
putera jako maszyny liczącej.

Jedno jest pewne – nie uda nam się dobrze zrozumieć, jak i dlaczego ludzie
zaczęli wykonywać obliczenia na komputerach, jeśli nie cofniemy się trochę
w czasie i nie spróbujemy zajrzeć do źródła tego całego zamieszania z oblicze-
niami naukowymi. Tutaj po prostu nie można zignorować matematyki, dlatego
czas na. . .

Przyspieszony kurs matematyki obliczeniowej
Szkolna matematyka to matematyka symboliczna. Z grubsza opiera się na
studiowaniu kolejnych wzorów, analizowaniu ich i nauce manipulowania ni-
mi. Daje niestety błędne odczucie, że istnieją tylko metody symboliczne i że
wszystko obliczane jest według znanych formuł. To nieprawda, a o przykład
nietrudno. Weźmy dowolny wielomian, np.

5x7 + 2x6 + 4x3 + 13

Większość z nas widziała w szkole wzory na pierwiastki wielomianu stopnia 3,
niektórzy nawet 4, ale nikt nie słyszał o takich wzorach dla wielomianów wyż-
szych stopni. Dlaczego? Czyżby ubogi program nauczania? Nie. Po prostu nie
ma takich wzorów dla wielomianów stopnia większego niż 5. Nie chodzi tylko
o to, że nie potrafimy ich znaleźć, ale one po prostu nie istnieją i jest na to ścisły
matematyczny dowód. Nie jest on bardzo trudny i niektórzy pewnie widzieli
go na lekcjach matematyki. No dobrze, ale jak w takim razie znajdujemy pier-
wiastki wielomianów wyższego stopnia? Tutaj z pomocą przychodzą metody
przybliżone, zwane też numerycznymi. (Uwaga: te pojęcia nie są w 100% rów-
noważne, ale na potrzeby tego artykułu możemy przyjąć takie uproszczenie.)
Na czym one polegają? Z grubsza są to metody, które opierają się na matema-

tycznym algorytmie, który wiemy, że da poprawny wynik, ale czasami wymaga
to nieskończenie wielu (albo ogromnej liczby) iteracji. Tylu wykonać niestety nie
możemy (nawet najszybszy komputer na świecie to za mało) i w pewnym mo-
mencie musimy przerwać obliczenia. Zazwyczaj dostaniemy tylko przybliżenie
naszego rozwiązania i dlatego takie metody nazywamy przybliżonymi. Dodam
jeszcze, że najpopularniejsze algorytmy znajdowania pierwiastków wielomia-
nów opierają się na stosunkowo prostych matematycznych narzędziach i za-
zwyczaj można je zapisać w kilku wierszach kodu. Po szczegóły odsyłam do
[4]. Tutaj postaramy się ograniczyć matematykę do minimum.

Arytmetyka skończonej precyzji
Podejrzewam, że część z Was zaniepokoił trochę fakt, że znajdujemy rozwiąza-
nie przybliżone zamiast dokładnego. Tak naprawdę nie ma się czym martwić.
Niestety, komputery nie są w stanie reprezentować wszystkich liczb dokład-
nie. Najprostszym przykładem jest 1

3 . Ta liczba ma nieskończone rozwinięcie
w systemie dziesiętnym, ale nie ma komputerów z nieskończoną pamięcią.
W pewnym momencie musimy rozwinięcie tej liczby „uciąć” i dalej pracować
z jej przybliżeniem. To samo dotyczy wielu innych liczb, które reprezentowane
są z odgórnie zadaną dokładnością arytmetyki zmiennoprzecinkowej (z ang.
floating point arithmetic). Zazwyczaj mamy do czynienia z liczbami pojedynczej
oraz podwójnej precyzji. W języku C te pierwsze zajmują 32 bity, a te drugie 64
bity. Oczywiście żadna z tych liczb nie jest wystarczająca do reprezentowania
liczb z nieskończonym rozwinięciem dwójkowym, dziesiętnym lub szesnastko-
wym.

Pamiętać należy, że dana liczba, może mieć nieskończone rozwinięcie w jed-
nym systemie, ale skończone w drugim. To oznacza, że ta sama liczba może
być reprezentowana dokładnie na jednej maszynie, a na drugiej będzie dostęp-
ne tylko jej przybliżenie. W praktyce stosuje się głównie komputery pracujące
w systemie dwójkowym, ale nie zawsze tak było.

Powracając do naszego zadania modelowego, tzn. do szukania pierwiast-
ków wielomianu – rozwiązanie przybliżone to i tak najczęściej najdokładniejsze
rozwiązanie jakie możemy otrzymać w arytmetyce zmiennoprzecinkowej.

Ciągle sądzicie, że próbuję Was oszukać? Niestety, rozwiązania przybliżo-
ne to chleb powszedni w świecie komputerów. Proponuję Wam prosty test.
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Uruchomcie poniższy program raz w podanej wersji, a drugi raz zamieniając
formułę na x:

#include<stdio.h>

int main()
{

float x;
/*x = (4.0/3.0-1.0)*3.0-1.0;*/
x = (4.0/3.0-1.0)*3.0;
printf("Wynik: %e\n", x);

return(0);
}

Spodziewaliście się pewnie dostać 1 i 0. W pierwszym przypadku powinniście
otrzymać poprawny wynik, ale w drugim już nie (ja na swoim 32 bitowym
Debianie dostałem −2.220446e−16). Dlaczego? Odpowiedzialne są za to błędy
zaokrągleń, które nawet w takich prostych rachunkach potrafią zaburzyć wy-
nik. To oznacza, że konstruując różne numeryczne algorytmy należy mieć na
uwadze, że pracujemy w arytmetyce skończonej precyzji i nie zawsze 1+1 = 2.

Najsłynniejsze katastrofy związane z błędami aryt-
metyki komputerowej
O tym, że nie należy lekceważyć błędów zaokrągleń dowiedzieli się żołnierze
Armii Amerykańskiej w trakcie wojny w Zatoce Perskiej. 25 lutego 1991 roku
amerykańskiej baterii rakiet Patriot w Dharan (Arabia Saudyjska) nie udało się
przechwycić zbliżającej się irackiej rakiety Scud. Rakieta trafiła w baraki Armii
Amerykańskiej, zabijając 28 żołnierzy. Raport specjalnej komisji wykazał, że Pa-
triot nie był w stanie poprawnie namierzyć irackiej rakiety z powodu błędów
zaokrągleń, które pojawiły się gdzieś w algorytmie wyznaczającym trajektorię
rakiet wroga.

Drugą stosunkowo głośną tragedią jest eksplozja bezzałogowej rakiety Aria-
ne 5, 4 czerwca 1996 roku 40 sekund po odpaleniu przez Europejską Agencję
Kosmiczną. Był to pierwszy lot tej rakiety po dekadzie prac wartych 7 mi-
liardów dolarów. Ponownie przyczyną były błędy zaokrągleń arytmetyki kom-
puterowej, którym nie poświęcono wystarczająco dużo uwagi. Raporty z obu
tragedii możecie znaleźć w Internecie.

Rysunek 1. Rakieta Ariane 5
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Metody przybliżone
Wróćmy do sedna. Nie mamy wzoru na pierwiastki wielomianów wyższego
stopnia, ale dysponujemy innym narzędziem – algorytmem, który służy do
ich znajdowania. Takie algorytmy znane były już na długo przed powstaniem
pierwszych komputerów (czasami kilkaset lat wcześniej). Na początku ludzie
musieli sami wykonywać wszystkie obliczenia, które są bardzo czasochłonne
i żmudne. Z drugiej strony forma tych obliczeń już wtedy sugerowała, że nale-
ży je zlecić jakiejś bezmyślnej maszynie, która mechanicznie wykona wszystkie
polecenia. Niestety, długo możliwości techniczne nie pozwalały na skonstru-
owanie odpowiedniej maszyny. Zabawne jest to, że matematyka jest pełna ta-
kich gotowych procedur. Studenci, którzy je poznają, często nie zdają sobie
sprawy z tego, że wybitni naukowcy, którzy je wymyślali (tacy jak Leibnitz,
Newton i inni) marzyli o maszynie, która wykonałaby wszystkie obliczenia za
nich. Dzisiaj takimi mechanicznymi rachunkami zajmują się już tylko kompu-
tery, ale potrzeba było naprawdę wielu lat i ogromnego nakładu pracy sztabu
naukowców.

ENIAC – pierwsze komputerowe obliczenia naukowe
Poszukiwanie pierwiastków wielomianu to stosunkowo proste zadanie. Dużo
ciekawsze pytania to: jaka będzie pogoda za 3 dni? Czy ten samolot pole-
ci? Czy ten most nie zawali się pod ciężarem 10 ciężarówek? Co się stanie
podczas zderzenia samochodów? Jak nakierować rakietę, aby przeleciała bli-
sko Saturna? I tak dalej. Do rozwiązania tych problemów, nawet jeśli mamy
odpowiednie algorytmy, człowiek (albo duża grupa ludzi) już po prostu nie
wystarczy. Świetnie zdawała sobie z tego sprawę armia amerykańska i to na
jej zlecenie w roku 1946 powstał słynny ENIAC – Electronic Numerical Inte-
grator And Computer (Elektroniczny i Numeryczny Integrator i Komputer).
Powszechnie uznaje się, iż to ENIAC rozpoczął erę postępu w rozwoju techniki
obliczeniowej, ale zdecydowanie nie był to pierwszy skonstruowany komputer.
Nie jest też prawdą, że pomógł wygrać II wojnę światową, bo powstał po jej
zakończeniu. ENIAC był używany do obliczeń związanych z balistyką, wy-
twarzaniem broni jądrowej, prognozowaniem pogody, projektowaniem tuneli
aerodynamicznych i badaniem promieniowania kosmicznego. Nieprzerwanie
od czasu powstania ENIAC-a trwa pogoń za coraz większą mocą obliczeniową
i póki co jesteśmy daleko od satysfakcjonujących wyników.

Współcześnie superkomputery
To już 63 lata, odkąd wyprodukowano ENIAC-a. Ogromny przedział czasu
w świecie komputerów. Możliwości współczesnego PC-ta „trochę” przewyż-

szają te, którymi mógł się poszczycić ENIAC, ale z drugiej strony stosunko-
wo rzadko (jeśli w ogóle) używamy domowe komputery do skomplikowanych
obliczeń naukowych. Tym obecnie zajmują się głównie superkomputery pro-
dukowane przez takie firmy jak: Cray, IBM, Hewlett-Packard i inne. Co to tak
właściwie superkomputer? Umówmy się, że to maszyna, której możliwości ob-
liczeniowe są bliskie temu, co w ogóle jesteśmy w stanie policzyć. I nie ma
się co śmiać z gabarytów pierwszych komputerów takich jak ENIAC. Obec-
ne supermaszyny wcale nie są mniejsze. A jakie są ich zadania? Z grubsza
te same – symulowanie komputerowe złożonych zjawisk przyrodniczych oraz
eksperymentów, których przeprowadzenie byłoby zbyt kosztowne lub jest po
prostu niemożliwe. Dużo łatwiej i bezpieczniej jest badać zjawiska takie jak fale
tsunami za pomocą symulacji komputerowych niż w rzeczywistości. Również
lepiej za pomocą teoretycznych obliczeń zbadać wytrzymałość mostu, zanim
się go wybuduje.

Najszybszy obecnie na świecie komputer (według najnowszego zestawienia
Top500 [1]) – IBM Roadrunner – znajduje się w Narodowym Laboratorium
w Los Alamos (USA). Roadrunner jest wykorzystywany do monitorowania ar-
senału nuklearnego USA oraz rozwiązywania innych problemów wojskowych,
badań zmian klimatu, astronomicznych, genetycznych i in. Do jego budowy
wykorzystano między innymi procesory zaprojektowane pierwotnie do kon-
soli Sony Playstation 3. Tak jak ponad 77% pozostałych komputerów na liście
Top500 pracą Roadrunnera zarządza jeden z systemów z rodziny Linux.

Wszystko wskazuje na to, że obecne superkomputery niewiele różnią się
od domowych pecetów. To prawda, ale nie zawsze tak było. W momencie, gdy
rynek superkomputerów dopiero powstawał, ich architektura opierała się na
procesorach wektorowych. Co to oznacza? Z grubsza tyle, że ich konstrukcja
pozwalała na jednoczesne wykonywanie obliczeń na wektorach danych zamiast
na pojedynczym elemencie. To pozwalało na duże przyspieszenie, o ile da-
ne były odpowiednio przygotowane (tzn. w postaci wektorów) i rzeczywiście
przyspieszało, bo np. w obliczeniowej mechanice płynów (z ang. computational
fluid dynamics) bardzo często wykonuje się bardzo dużo takich samych operacji
na ogromnych zbiorach danych. Jednym z pierwszych i najlepiej rozpoznawal-
nych komputerów wektorowych był Cray-1 wyprodukowany przez firmę Cray
w roku 1976. Jej założyciel – Seymour Cray – jest uznawany za ojca superkom-
puterów.

W latach 70. i 80. procesory wektorowe były zarezerwowane tylko dla naj-
droższych maszyn. Obecnie niemal każdy procesor stosowany w domowych
komputerach zawiera instrukcje SIMD (Single Instruction, Multiple Data), któ-
re pozwalają na wektoryzację. Do takich instrukcji należy na przykład zestaw
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SSE2 zaimplementowany w procesorach Intel oraz AMD. Same procesory są
potężniejsze od procesorów wektorowych stosowanych wcześniej tylko w su-
perkomputerach, a ich obsługa (z punktu widzenia programisty) jest stosunko-
wo prosta.

Również obecne procesory graficzne opierają swoją potęgę na wektoryza-
cji. Żeby zrozumieć w jaki sposób jest to możliwe, wystarczy wziąć przykład
jednego obrazka, który chcemy rozjaśnić. To oznacza, że musimy wykonać tą
samą operację na wszystkich pikselach. Wystarczy przekazać je procesorowi
w postaci wektora i rozkazać mu wykonania tej samej operacji na wszystkich
elementach. Oczywiście to bardzo uproszczony przykład, ale daje dobre wy-
obrażenie o tej technologi w przypadku kart graficznych.

To niestety wciąż za mało
Od czasów ENIAC-a nastąpił ogromny postęp, ale to wciąż tylko kropla w mo-
rzu potrzeb. Nietrudno o przykłady zadań, z którymi ani współczesne kom-
putery ani te, które pojawią się w najbliższych latach, sobie nie poradzą. Wiara
w to, iż produkcja coraz szybszych komputerów rozwiąże wszystkie problemy
jest trochę naiwna. Często problem leży w konstrukcji algorytmu, którego uży-
wamy do rozwiązywania problemu. Dlatego oprócz prac nad coraz szybszymi
maszynami równolegle prowadzi się intensywne badania nad coraz szybszy-
mi algorytmami. W ostatnich dziesięcioleciach powstał nawet oddzielny dział
matematyki, który zajmuje się opracowywaniem oraz analizowaniem takich
algorytmów – jest to analiza numeryczna. Jej celem jest wymyślenie takich
metod, które będą omijały czasochłonne obliczenia, a te, których nie da się
ominąć, będą wykonywane tak efektywnie, jak to możliwe.

Polacy nie gęsi
Również w Polsce znajdują się superkomputery (6 z nich znajdziecie na liście
Top500), ale niestety nie należą do światowej czołówki. Najszybszy znajduje
się w Gdańsku w Centrum Informatycznym Trójmiejskiej Akademickiej Sieci
Komputerowej [2] (67. na liscie Top500). Stosunkowo szybką maszyną może
również poszczycić się badawcza jednostka Uniwersytetu Warszawskiego ICM,
która udostępnia bardzo popularną numeryczną prognozę pogody [3].

Rysunek 2. Góra św. Heleny w czasie erupcji w 1980. Gazy wydobywające się z jej wnę-
trza to idealny przykład bardzo intensywnego przepływu turbulentnego. Modelowanie
i symulowanie takich przepływów jeszcze długo będzie wykraczać poza możliwości
produkowanych komputerów. Większość przepływów pojawiających się w przyrodzie
ma charakter turbulentny i dlatego wielu naukowców pracuje nad metodami, które
pozwoliłyby na symulowanie takich przepływów na dostępnych komputerach
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Rysunek 3. Galera – superkomputer znajdujący się w Gdańsku

Kilka słów na zakończenie
Ten artykuł zdecydowanie nie wyczerpuje tematu superkomputerów i daleko
mu do encyklopedycznej dokładności. Jeśli chcielibyście dowiedzieć się wię-
cej o obliczeniach naukowych, zachęcam Was do zainteresowania się studiami
matematycznymi lub informatycznymi. Tam będziecie mieli styczność z ludź-
mi, którzy wyznaczają granice tego, co jest już znane, a co jeszcze nie zosta-
ło zbadane przez człowieka. Może w przyszłości sami będziecie wykonywać
skomplikowane obliczenia na najszybszych komputerach świata.

Odnośniki
[1] http://www.top500.org/ – Top500 Supercomputer Sites
[2] http://wiki.task.gda.pl/wiki/Galera – Galera - klaster obliczeniowy, TASK
[3] http://new.meteo.pl/ – Numeryczna prognoza pogody, ICM UW
[4] David Kincaid Analiza numeryczna, Ward Cheney, WNT 2006

Znalezione w sieci. . .
Linux dla Chemika
Na stronie Linux4Chemistry [1] znajduje się duża (w tej chwili licząca 309 po-
zycji) baza oprogramowania chemicznego dla systemu GNU/Linux. Programy
podzielone są na kategorie związane z licencjonowaniem (Open Source, Fre-
eware, Free for academics, Shareware, Commercial) oraz na kategorie związane
z przeznaczeniem danego programu (np. Quantum Mechanics czy 2D Draw).
Strona pozwala na przeszukiwanie programów po kategoriach, oraz podaje
krótkie opisy każdego programu wraz z odnośnikiem do jego strony domo-
wej. Myślę, że Linux4Chemistry polubią zarówno ci którzy szukają po prostu
jakiegoś programu do rysowania struktur chemicznych cząsteczek, jak i ci któ-
rzy poszukuja darmowego programu do obliczeń kwantowomechanicznych na
potrzeby swojej pracy dyplomowej. Uważam, że takich stron w sieci powinno
być więcej.

Odnośniki
[1] http://www.redbrick.dcu.ie/~noel/linux4chemistry/
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Broszura w Scribusie
Piotr Krakowiak
W tym krótkim artykule zademonstruję jak można za pomocą
Scribusa zrobić prostą broszurę informacyjną, np. o Linuksie, któ-
rą następnie można wydrukować i podrzucić do sklepu sprzeda-
jącego systemy Windows.

Na wstępie musimy się zaopatrzyć w Scribusa, jeżeli do tej pory tego nie
zrobiliśmy. Program dostępny jest praktycznie w każdej dystrybucji. Jeżeli nie
ma go w Twojej, to można pobrać źródła ze strony [1]. Przyda się też edytor
graficzny, np. Gimp do przygotowywania obrazków.

Zacznijmy od uruchomienia Scribusa. Przywita nas okienko Nowy Doku-
ment. Musimy w nim ustawić rozmiar papieru na A4, orientacja pejzaż. Zmie-
nimy też opcję jednostka na milimetry oraz zwiększamy ilość stron do dwóch.
Ostatnią rzeczą przy tworzeniu nowego dokumentu to ustawienie marginesów
na 10mm.

Rysunek 1. Tworzenie nowego dokumentu

Teraz dzielimy liniami pomocniczymi stronę na trzy, czyli po 99mm. Aby
utworzyć taką linię pomocniczą, klikamy lewym przyciskiem myszy na linijkę
z lewej strony i trzymając przeciągamy w określony region dokumentu. Nasza
pierwsza strona broszury to pierwsza 99-cio milimetrowa kolumna od prawej,
tak jak to widać na załączonym obrazku.

Rysunek 2. Projekt broszury

Aby nasza broszura ładnie wyglądała, na pierwszej stronie zastosujemy tło.
W tym celu wybieramy z menuWstaw .Ramka graficzna. Kursor powinien zmie-
nić wygląd na obrazeczek, wciskamy lewy klawisz myszy i przeciągamy na
całej powierzchni pierwszej kolumny. Na powstałej ramce klikamy prawym
klawiszem myszy i wybieramy z menu Pobierz obrazek. Wybieramy obrazek
z pasującym dla nas tłem – w moim przypadku będzie to zielonkawe tło.

Rysunek 3. Tło pierwszej strony
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Na pierwszy plan przyda się wstawić logo naszej ulubionej dystrybucji –
w moim przypadku będzie to openSUSE. Aby to zrobić, postępujemy analo-
gicznie jak z tłem, wybieramy z menu Wstaw .Ramka graficzna i przeciągamy
w miejsce, w którym chcemy wstawić logo. Następnie klikamy prawym klawi-
szem na ramce i wybieramy obrazek z logiem naszej dystrybucji. Można dodać
jeszcze obrazek nawiązujący tematycznie do komputera – ja wstawiłem obrazek
rodziny, która siedzi przy laptopie; tu ogranicza Was jedynie własna wyobraź-
nia. Wstawimy też tekst na dole pierwszej kolumny. Aby to uczynić, wybieramy
z menu Wstaw .Ramka tekstowa i tak samo, jak w przypadku ramki graficznej,
klikamy lewym klawiszem myszy i przeciągamy w interesującym nas miejscu
strony. Następnie klikamy prawym klawiszem myszki na ramce tekstowej i wy-
bieramy z menu Edytuj tekst. . . . Pojawi się okienko, w którym wpisujemy tekst
i dostosowujemy go do naszych potrzeb poprzez zmianę czcionki, wielkości,
pogrubienia itp.

Rysunek 4. Strona pierwsza broszury

Zabierzmy się za kolumnę oznaczoną numerkiem 2, czyli tylną stronę bro-
szury. Poświęcimy ją na zamieszczenie tekstu gdzie szukać dodatkowych infor-
macji o dystrybucji. Zacznijmy od utworzenia nagłówka, który będzie wyglądał

jednakowo dla wszystkich pozostałych stron broszury. Ja użyłem do tego figury,
z menu Wstaw wybieramy Figurę i tworzymy ją tak samo, jak ramkę graficz-
ną czy tekstową. Właściwości figur, ramek graficznych i tekstowych możemy
edytować w okienku Właściwości. Okno to pozwala na zmianę kształtu, zaokrą-
glanie rogów, rozmiarów, kolorów itp. Gdy już narysujemy swój nagłówek,
nanosimy na niego ramkę tekstową i wpisujemy żądany tekst – ja wpisałem
W sieci. Następnie dodajemy tekst typu: skąd pobrać dystrybucję, gdzie szukać
pomocy itp.

Rysunek 5. Strona druga broszury

Z pozostałymi 4 stronami postępujemy podobnie – nie zapominajcie, że
zostały jeszcze trzy wewnętrzne strony broszury. Gdy już uzupełnimy całą bro-
szurę, możemy ją wyeksportować do formatu JPG lub PDF poprzez wybranie
z menu Plik .Eksportuj. Później pozostaje tylko wydruk. Miłej zabawy.

Odnośniki
[1] http://www.scribus.net/
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Po prostu zainstaluj!

WW  ssiieeccii

openSUSE to społecznościowa dystrybucja 
sponsorowana przez Novella, której celem 
jest promocja wykorzystania systemu Linux 
we wszelkich środowiskach.

Pobierz openSUSE
http://software.opensuse.org/

Kup wersję pudełkową ze wsparciem 
technicznym
http://en.opensuse.org/Buy_openSUSE

Odwiedź portale poświęcone SUSE
http://www.suse.pl
http://portal.suse.pl
http://www.susek.info

Masz pytania - zadaj je na polskim forum 
SUSE
http://forum.suse.pl

Odwiedź polskie wiki SUSE
http://wiki.suse.pl

ZZaaiinnssttaalluujj  ii  pprrzzeetteessttuujj

Zainstaluj i przetestuj openSUSE - to nic nie 
kosztuje.

Pobierz obraz płyty ze strony 
http://software.opensuse.org/ lub wejdź na 
http://wiki.suse.pl/wiki/index.php/Rozdajem
y_SUSE i poproś o wysłanie płytki z 
openSUSE.

openSUSE działa na każdym komputerze w 
domu i pracy. openSUSE jest zawsze na 
czasie, gdyż aktualizuje się samoczynnie. 

Rysunek 6. Strona zewnętrzna broszury
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DDoossttęępp  ddoo  wwiieeddzzyy

Programy biurowe, przeglądarki internetowe, 
program do poczty, odtwarzacze 
multimedialne.

Brak skomplikowanych wyborów, żadnych 
błędnych posunięć, żadnych rozczarowań. 
openSUSE dostarcza to, co najlepsze.

Obrabianie zdjęć, programy graficzne, DTP 
Software, animacja 3D, oprogramowanie do 
nagrywania CD/DVD i wszystko inne, co 
oprócz tego potrzeba.
To wszystko przez kliknięcie myszką. 
Najprostsza obsługa.

DDllaa  kkaażżddeeggoo

Dla początkujących, zaawansowanych i 
podnoszących swoje kwalifikacje. Dla 
handlarzy jabłkami, myjących okna i 
pracowników Zoo - po prostu dla wszystkich.

W openSUSE nie ma podziału na klasy jest po 
prostu dla każdego, niezależnie od 
wykształcenia i stanowiska, nieważne czy w 
pracy, czy w domu - po prostu dla wszystkich.

W Europie, Azji, Ameryce czy Afryce, 
nieważne jaki kontynent, openSUSE działa 
wszędzie.

NNaajjlleeppsszzyy  wwyybbóórr

openSUSE to najpewniejsza droga. Tak 
aktualny, pomocny i pewny, jak sobie tego 
życzysz.

openSUSE jest dla uczniów zarówno na 
komputery stacjonarne, jak i przenośne. W 
dodatku działa zawsze bez problemu.

Na openSUSE możesz zawsze polegać tak jak 
na dobrym i sprawdzonym partnerze. Czyż to 
nie wspaniałe uczucie?

Rysunek 7. Strona wewnętrzna broszury
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Gimp i Digital Painting
Tomasz Jurczyk ikkiz
Gimp jest postrzegany jako darmowa i otwarta alternatywa dla
Adobe Photoshop oraz jako jedyny liczący się program do edycji
grafiki bitmapowej dla systemów uniksowych. Mówiąc to, każdy
ma na myśli raczej obróbkę zdjęć, przygotowywanie grafiki na po-
trzeby www czy interfejsówwolnego oprogramowania, natomiast,
pomimo świetnej obsługi tabletów graficznych, rzadko używa się
Gimpa do cyfrowego malowania. Artyści malujący w ten sposób
używają bądź Photoshopa, bądź specjalnie pisanych do tego ce-
lu programów, takich jak Corel Painter lub ArtRage. Ale czy dla
tego, że Gimp się do tego nie nadaje? Moim zdaniem nadaje się
świetnie, co postaram się w dalszej części udowodnić. Spróbujmy
jednak przyjrzeć się zagadnieniu cyfrowego malowania bardziej
ogólnie zanim przejdę do szczegółów.

Digital Painting
To dosłownie cyfrowe malowanie, dziedzina sztuki wywodząca się od trady-
cyjnych technik malarskich, takich jak akwarela, malarstwo olejne i rysunek
różnymi mediami, tyle że realizowana cyfrowo, za pomocą komputera i opro-
gramowania graficznego, które do pewnego stopnia odwzorowuje te „mate-
rialne” techniki. Tak więc digital painting to nie generowanie grafiki 3D, nie
manipulowanie zdjęciami, nie używanie filtrów i efektów, a malowanie gra-
fiki komputerowej od początku ręcznie. Dlatego że komputerowe urządzenia
wskazujące nie bardzo nadają się do swobodnego malowania i rysowania, arty-
ści przeważnie używają tabletów graficznych, dzięki którym mogą prowadzić
cyfrowe narzędzia, w taki sposób jak by trzymali w dłoni prawdziwe.

Tablet ma za zadanie przenosić ruch piórka po swojej powierzchni na ruchy
kursora i pędzli w programie. Powstał więc specjalny rodzaj edytorów grafiki
bitmapowej skoncentrowany na jak najlepszej obsłudze tabletów i na możli-
wości naśladowania naturalnych technik za jego pomocą – chodzi o programy
malarskie. Także Adobe od samego początku dbało o dobrą obsługę tabletu
w swoim flagowym produkcie.

Programy malarskie, w tym legendarny Corel Painter a tym bardziej Ar-
tRage, starają się symulować jak najwierniej malarskie płótno lub papier oraz
komplet narzędzi i technik, jakie się wykorzystuje do malowania. Jest więc
wirtualna farba olejna z pędzlem, który jednocześnie nanosi farbę i rozmazuje

podłoże, jest akwarela ze swoim charakterystycznym zachowaniem rozlewa-
jących się farb i „grzybem”, czyli ciemniejszą obwódką dookoła wysychającej
plamy, są ołówki i inne suche media, które pozostawiają ślad jak na chropo-
watej powierzchni, są flamastry, markery, tusze i dziesiątki innych narzędzi
i sposobów malowania.

Druga grupa, do której należy także Gimp, to uniwersalne edytory grafiki
bitmapowej, które świetnie współpracują z tabletami (mam tu na myśli odczyt
siły nacisku na piórko lub nawet jego pochylenie). Edytory te nie starają się zbyt
mocno naśladować natury, bo okazuje się, że nawet proste cyfrowe pędzle we
wprawnych rękach pozwalają na osiąganie rewelacyjnych efektów. Widoczne
ślady pędzla, plamy i kreski dodają smaczku, charakterystycznego stylu jak
w speed painting.

Gimp
Przejdźmy więc do Gimpa i bliższego przyjrzenia się możliwościom zastosowa-
nie go w cyfrowym malowaniu oraz poszczególnym narzędziom malarskim.
Najprostszym jest ołówek, który pozwala malować pędzlem o twardej krawędzi.
W tym miejscu uwaga na nazewnictwo, bo w nomenklaturze Gimpa, pędzel
(brush) to zarówno jedno z narzędzi, jak i końcówka pędzla, czyli kształt, bit-
mapa albo zestaw bitmap i skok pędzla, ustawione na palecie. pędzle.

Ołówek zachowuje się jak pędzel w MS Paint, czyli przyjmuje dyskretną
pozycję z dokładnością do pikseli i w każdym położeniu pokrywa z jedna-
kowym kryciem pewien obszar obrazu, określoną liczbę pikseli wyznaczoną
przez końcówkę. Dlatego krawędzie są ostre i widoczny jest aliasing. Właśnie
przez te poszarpane krawędzie jest rzadko przydatny, ale z drugiej strony, gdy
chcemy małym pędzlem zamalować konkretne piksele nie wpływając na kolor
sąsiednich, jest odpowiednim rozwiązaniem.

Ołówek może działać w trybie przyrostowym, gdzie każde „odbicie” koń-
cówki pędzla pokrywa kolorem osobno zwielokrotniając pokrycie, lub bez tego
trybu – wtedy całe pociągnięcie pędzla jest traktowane jako jedno odbicie i ma
na jego obszarze pokrycie nie większe, niż ustawione w opcjach (i wynikające
z nacisku). Łatwo to zrozumieć patrząc na poniższą ilustrację, gdzie po lewej
są 3 pociągnięcia pędzla bez trybu przyrostowego, a po prawej podobne po-
ciągnięcia z ustawionym takim samym kryciem, jednak z włączonym trybem
przyrostowym.
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Rysunek 1. Na ilustracji widzimy po cztery pociągnięcia ołówkiem z ustawionym kry-
ciem 50%, po lewej bez opcji przyrostowej, a po prawej z włączoną tą opcją

Jeśli chcemy osiągnąć gładką kreskę, na przykład coś naszkicować, możemy
użyć narzędzia pędzel (o nim za chwilę) lub kaligrafii. Kaligrafia, jest prostym
narzędziem nie mającym swojego odpowiednika w innych programach gra-
ficznych. Jej końcówki nie mogą być bitmapami, ustawienia kształtu są dość
proste, a czułość na nacisk jest interpretowana tylko jako rozmiar.

Siła tego narzędzia tkwi właśnie w rozmiarze, bo może on być ułamko-
wy z dokładnością do 0,1 piksela a dodatkowo jego pozycja jest odczytywana
z większą dokładnością niż ołówka. Maluje się nim jak narzędziem wekto-
rowym, niezależnym od rozdzielczości bitmapy, a sprawny algorytm zamienia
kreskę w odpowiedni gładki i dokładny ślad odwzorowany w pokryciu pikseli.
Kaligrafia świetnie się sprawdza, gdy rysujemy ze średnicą mniejszą lub trochę
większą niż jeden piksel a nacisk na tablet interpretowany jest jako rozmiar oraz
wtedy, gdy potrzeba zamalować duże obszary jednym pociągnięciem. Wtedy
kaligrafia z dużą średnicą pozwala szybko i wydajnie zamalować większe ob-
szary (bo korzysta stosunkowo oszczędnie z mocy obliczeniowej komputera),
a po zmniejszeniu nacisku łatwo dokładnie wypełnić brzegi obszaru.

Jednak najbardziej typowym narzędziem malarskim jest w Gimpie Pędzel.
To zaawansowane narzędzie znakomicie działa z tabletem. Można je tak skon-
figurować, by nacisk, szybkość rysowania albo losowość zmieniały praktycznie
dowolny jego parametr, a jest ich trochę: krycie, twardość, rozmiar, kolor.

Pędzle mogą mieć konfigurowany kształt w edytorze pędzli lub mogą jako
końcówki używać bitmap (zarówno bitmapy w skali szarości – gdzie jasność
odpowiada kryciu, jak i kolorowej z kanałem alfa, czyli po prostu można malo-

Rysunek 2. Po lewej stronie narysowana kreska w powiększeniu a poniżej w naturalnej
wielkości za pomocą ołówka. Widoczny jest aliasing oraz skokowa zmiana rozmiarów
pod naciskiem. Po prawej stronie podobny rysunek wykonany za pomocą kaligrafii.
Kreska jest wygładzona a przyrost średnicy jest płynny.

wać obrazkiem). Pędzle mogą też być animowane. Nie mamy wtedy jednej koń-
cówki, a cały ich zestaw, który „odbija się” odpowiednio do ustawień w różnej
kolejności. Podstawowy rozmiar pędzla można zmieniać na palecie opcji narzę-
dzia w zakresie od 0,01 do 10-krotności naturalnego rozmiaru końcówki oraz,
oczywiście, można też zmieniać podstawowe krycie pędzla w zakresie od 1
do 100%. Oba parametry można zmieniać za pomocą skrótów klawiaturowych
podczas malowania, gdy palety są ukryte. Ponadto w opcjach pędzla można
jeszcze zmienić parametr przyrostowe (analogicznie jak przy ołówku), można
włączyć drganie, zanikanie, użycie koloru z gradientu.

Rysunek 3. Nacisk piórka interpretowany jako: A. krycie, B. twardość, C. rozmiar, D.
kolor, E. Wszystko jednocześnie
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Rysunek 4. Ślady pędzla z: A. zanikaniem (100 px), B. drganiem (cztery różne war-
tości), C. przyrostowym, D. kolorem z gradientu, E. kolorem z gradientu i drganiem
jednocześnie

Jeśli pomnożyć te możliwości przez wszystkie warianty końcówek pędzla,
statycznych i animowanych, które możemy stworzyć także samodzielnie oraz
przez wiele trybów krycia (o których potem), to mamy nieograniczone możli-
wości a każde ustawienie można zapisać i potem szybko przywołać. Przy wy-
łączonym trybie przyrostowym i niedużym kryciu, można wydobywać barwy
stopniowo, podobnie jak w technice lawowania w akwareli. Każde pociągnięcie
zmieni barwę obszaru tylko częściowo, więc można kilkoma pociągnięciami
stopniowo osiągać zamierzony efekt. Wspominam o tym, bo to duża zaleta
cyfrowych pędzli, które działają w ten sposób w Gimpie i w Photoshopie, ale
niestety nie w Painterze, gdzie wszystkie pędzle są przyrostowe.

Rysunek 5. Lawowanie, wydobywanie koloru za pomocą wielu pociągnięć z małym
kryciem. Ostatni obrazek dodatkowo rozsmarowany narzędziem

Aerograf ma bardzo podobne zalety jak pędzel, z jedną zasadniczą różnicą:
buduje swój ślad stopniowo także w czasie, a nie jak pędzle pozostawiając ślady
w pewnych odległościach, a więc tylko przy ruchu. Ma dodatkowe parametry:
tempo i nacisk. Tempo odpowiada za odstęp czasu w jakim pojawiają się kolejne
odbicia. Aerograf wykorzystywało się szeroko w programach graficznych do
cieniowana, gdy nie było dostępnych tabletów. Wraz z odpowiednimi zaznacze-
niami i z bardzo dużą i miękką końcówką pędzla można wycieniować rysunki
za pomocą myszy, po prostu przytrzymując przycisk tyle, ile trzeba. Rozsmaro-
wywanie (smudge) to kolejne narzędzie malarskie, które w Gimpie sprawdza się
znakomicie. W przeciwieństwie do wcześniej wymienionych, rozsmarowywa-
nie nie maluje kolorem z palety, ale zmienia kolor pikseli przy użyciu koloru
z poprzednich położeń na drodze pociągnięcia, czyli jak by mądrze o tym nie
pisać, po prostu rozmazuje obraz. Jego działanie kontrolują parametry:

Tempo, czyli jak daleko kolor jest „ciągnięty”. Parametr zmienia się od 0 do 100,
czyli od żadnego, przez krótkie, aż do ciągłego rozmazywania (wtedy do
samego końca pociągnięcia zostaje pociągnięta próbka obrazu pobrana przy
pierwszym dotknięciu). Tempo można kontrolować naciskiem, szybkością i
losowością.

Krycie, analogicznie jak w pędzlu czy ołówku, pozwala uczynić rozmazywanie
półprzeźroczystym, tak by nie pokryć całkowicie obrazu pod śladem pędzla.

Twardość także może być kontrolowana zdarzeniami z tabletu. Odpowiada za
twardość krawędzi końcówki pędzla.

Skala pozwala na skalowanie pędzla od 0,01 do 10, niestety nie może być ste-
rowana naciskiem.

Zanikanie ustawić można odległość zanikania w pikselach.
Drganie , jak w pędzlu, ustawia się od 0 do 5. Ustawienie niewielkiego drga-

nia przy rozmazywaniu powoduje jakby efekt rozmycia, natomiast duże
pozwala na malowanie na przykład chmur.

Twarda krawędź powoduje, że krawędź staje się twarda jak w ołówku.
Jest jeszcze jeden parametr, ale już nie na palecie opcji narzędzia, lecz na

palecie pędzli – odległość. Ustawienie odległości kolejnych „odbić” ma zasad-
niczy wpływ na efekt rozsmarowywania. Tutaj jest mała przewaga nad Photo-
shopem, gdyż w Photoshopie, choć występuje analogiczny parametr, to jednak
nie działa. Niczego nie zmienia jego ustawienie.

Rysunek 6. Próbki rozsmarowywania z powiększanymi stopniowo parametrami: A. tem-
po, B. krycie, C. twarda krawędź (wyłączona i włączona), D. drganie, E. odstęp (pędzla)

Kombinacja ustawień tych parametrów daje duże możliwości, zarówno roz-
smarowywania naśladującego jakąś naturalną technikę (ołówka, albo farby olej-
nej), ale także dzięki drganiu, różne efekty rozmycia, mieszania i chmur. Roz-
smarowywanie w Gimpie działa dobrze na kanały R, G i B, ale także na kanał
przeźroczystości i nie powoduje też zmian koloru, w przeciwieństwie, na przy-
kład, do programu OpenCanvas, gdzie rozmazywanie powoduje ściemnienie
do najciemniejszej barwy obszaru, na którym działamy.
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Mamy jeszcze inne narzędzia malarskie do dyspozycji (klonowanie, klon per-
spektywy, rozjaśnianie/wypalanie, rozmywanie/wyostrzanie . . . ), ale nie mają one
większego znaczenia dla cyfrowego malowania, więc nie będę ich tu omawiał.

Natomiast brakuje narzędzia, które jednocześnie zostawiałoby kolor z pale-
ty i rozsmarowywało podłoże. Narzędzia takie ma Corel Painter i można nimi
naśladować na przykład farbę olejną. Niestety w Gimpie musimy malować
i rozmazywać osobno. Na komfort pracy i możliwości zastosowania w digital
painting, mają wpływ nie tylko narzędzia malarskie, ale także inne funkcje
i możliwości programu. Jedną z nich jest zaznaczanie, mające na celu oddziele-
nie obszarów, na których życzymy sobie efektów malowania i filtrów, od obsza-
rów, które chcemy chronić (maskować). Cyfrowy malarz z tabletem na pewno
zrobi użytek ze świetnego odręcznego zaznaczenia obszarów, które pozwala przy
przeciąganiu zaznaczać jak „lassem” i za pomocą rysowania prostych odcinków
od kliknięcia do kliknięcia. Pomiędzy odcinkami rysowanymi odręcznie i tymi
prostymi powstają węzły, które można przemieszczać podczas zaznaczania. To
narzędzie jest w Gimpie unikalne, bo na przykład w Photoshopie są dwa na-
rzędzia i nie jest to już tak wygodne jak ich połączenie. Gimp pozwala także
na bezpośrednie malowanie w kanale zaznaczenia, co w pracy na tablecie jest
bardzo wygodne. Skrót Shift Q przełącza w tryb szybkiej maski, którą można
malować, stosować na niej filtry i kontrolę tonalną.

Kiedy zaś zachodzi potrzeba zaznaczenia o bardzo regularnych kształtach,
bądź trzeba narysować linie, których nie udałoby się narysować odręcznie,
przychodzą z pomocą wektorowe ścieżki. Są nieco prostsze niż w konkuren-
cyjnych programach, ale dają tyle możliwości, ile potrzeba do cyfrowego ma-
lowania. Można je obrysować linią o określonej grubości, a także dowolnym
narzędziem malarskim z aktualnymi parametrami, także emulując nacisk table-
tu. Można je łatwo zamienić na zaznaczenie (przycisk z palety ścieżek) lub po
prostu podczas edycji nacisnąć enter. Dzięki ścieżkommożna poprawić kontury
na podstawie odręcznego rysunku, gdy chcemy osiągnąć komiksowy styl, oraz
do szparowania (dokładnego wycinania) obszarów rysunku.

Rysunek 7. Ścieżki, wypełnione i pocieniowane zaznaczenia ze ścieżek oraz obrys ścieżki
z emulacją dynamiki

Możliwość edycji na warstwach jest sporą zaletą w cyfrowym malowaniu.
Także i Gimp ma zaimplementowaną świetną obsługę warstw, dającą nam moż-
liwość osobnego malowania różnych elementów, które można potem przesu-
nąć, skalować, stosować na nich filtry i korekcję tonalną. Samo malowanie na
warstwie pozwala chronić resztę obrazu, na przykład tło. Warstwy posiada-
ją kanał przeźroczystości – kanał alfa. W odróżnieniu od innych programów,
Gimp daje bardzo swobodny dostęp do tego kanału, podobnie jak do każdego
innego kanału. Można więc malować w przeźroczystości (narzędzie gumka),
modyfikować ją za pomocą krzywych kolorów lub zamieniać jakiś inny kolor
w przeźroczystość.

Ważną zaletą warstw są tryby krycia. Wcześniej już wspomniałem o różnych
trybach krycia przy okazji narzędzi malarskich, ale tak naprawdę to dopiero na
warstwach ujawnia się ich prawdziwa moc, bo właśnie na warstwach można
namalować efekty świetlne, nie naruszając zasadniczych warstw z obrazem.
Efekty te można poprawiać, edytować dowolnie bez niszczenia informacji na
spodnich warstwach, aż do uzyskania zamierzonych efektów. W Gimpie mamy
do dyspozycji całkiem sporo trybów krycia, a opisanie każdego wraz z moż-
liwym zastosowaniem (czy na warstwie, czy w pędzlu), to temat na osobny
artykuł.

Skoro pisaliśmy już o „światłach”, warto wiedzieć, że w Gimpie dostępne
są bardzo wygodne narzędzia do korekty tonalnej i to z podglądem w czasie
rzeczywistym – to zaleta względem wielu programów malarskich, choć wraz
z filtrami bardziej służy w edycji fotografii, to jednak zawsze lepiej mieć, niż
nie mieć, do dyspozycji takie możliwości.
Zbliżając się do podsumowania, uczciwie jeszcze będzie napisać o tym, czego
w gimpie brakuje. Otóż:
– brak jest możliwości symulacji impasta,
– nie ma obsługi „papierów”, czyli faktury podłoża (można symulować fak-

turę za pomocą zaznaczenia, ale tylko w pewnym stopniu i kosztem wy-
dajności),

– nie da się obracać obrazu, w taki sposób, jak jest to rozwiązane w Painterze
i w ArtRage (tam można obrócić „płótno” w oknie, nie ingerując w dane
obrazu i wciąż malować na tak wyświetlonym obrazie, co bardzo wygodne,
bo dłoń nie ma takiej samej swobody ruchu w każdej płaszczyźnie),

– nie ma narzędzia malowania z rozmazaniem,
– często się wspomina także o braku obsługi przestrzeni barw CMYK (jed-

nak wydaje mi się, że nie ma to żadnego znaczenia, bo nawet, gdy obraz
jest malowany z myślą o druku, to nie spotkałem się nigdy z malowaniem
wprost w CMYK’u),
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– mało gotowych pędzli.
Brak ciekawych pędzli w podstawowym zestawie, jaki mamy dostępny po

zainstalowaniu, świetnie rekompensuje łatwość, z jaką można stworzyć swój
własny pędzel bitmapowy, oraz możliwość zapisania swojego zestawu defini-
cji pędzli (końcówka, skok końcówki, ustawienia z palety narzędzi oraz kolor)
i przywołania go w dowolnym momencie. Painter instaluje się z niemożliwą do
ogarnięcia liczbą pędzli, użytkownicy Photoshopa szukają pędzli w internecie,
natomiast użytkownicy Gimpa są w stanie zrobić swoją końcówkę, pasującą do
aktualnego obrazu szybciej niż można by znaleźć gotową.

Na koniec jeszcze słowo o interfejsie, który jest dość kontrowersyjny i czasem
uważany za wadę. Malując, czy to w Photoshopie, Painterze, czy w Gimpie,
można ukryć palety klawiszem tabulacji. Ja zawsze ukrywam te elementy inter-
fejsu podczas samego malowania, a przywołuję je, gdy są potrzebne, więc mi
bardzo odpowiada gimpowy interfejs, w którym można wygodnie rozmieścić
palety. Zresztą wiele funkcji regulujących parametry pędzla można zmieniać
skrótem klawiszowym (najczęściej chodzi o średnicę pędzla zmienianą kwa-
dratowymi nawiasami).

Natomiast przewagą interfejsu Gimpa jest niewątpliwie wygładzony pod-
gląd. Inne programy najczęściej wygładzają tylko podglądy 12,5%, 25% i 50%
a nietypowe powiększenia powodują widoczny w podglądzie aliasing. Gimp
wyświetla wygładzone podglądy w całym zakresie od 1 do 199%, a przestaje
wygładzać od 200% w górę, by można było odróżnić pojedyncze piksele i do-
malować szczegóły w dużym powiększeniu. Według mnie, to bardzo cenna
właściwość, bo maluje się raczej w większej rozdzielczości niż zamierza się
prezentować efekt, więc dobrze móc już podczas malowania, także w nietypo-
wych powiększeniach, ocenić jak będzie wyglądał efekt naszej pracy.

Gimp jest pomyślany, jako uniwersalny program do grafiki bitmapowej, nie
jest tworzony specyficznie do digital painting. Dlatego brakuje mu najbardziej
zaawansowanych możliwości naśladowania rzeczywistych technik i narzędzi
malarskich, jak to robią specjalistyczne programy. Z drugiej zaś strony daje
się zauważyć, że cyfrowe pędzle, które niczego nie udają, świetnie spisują się
w cyfrowym malowaniu, które jest już przecież osobną dyscypliną sztuki z nie-
długą, ale bardzo bogatą tradycją. Malowanie cyfrowe daje możliwości zupełnie
nieosiągalne przy użyciu materialnych narzędzi.

Malowanie w Gimpie różni się od malowania w Painterze i ArtRage, nato-
miast jest bardzo podobne do malowania w Photoshopie, a nawet ma pewne
przewagi względem programu ze stajni Adobe. Poza oczywistymi dla czytelni-
ków Dragonii, otwartością, darmowością i portami na wiele systemów opera-

cyjnych, zaletami są większa konfigurowalność, lepsze narzędzie rozmazujące
i nieco mniejszy apetyt na moc obliczeniową oraz zasoby pamięci.

Ja sam uważam, że malujących w Gimpie ogranicza bardzo niewiele w po-
równaniu z użytkownikami innych komercyjnych programów, a jednych i dru-
gich najbardziej ograniczają wyobraźnia i umiejętności.

Galeria na blogu autora
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Jalbum – co jeszcze można z niego wycisnąć?
Ewelina Łuczak, Tomasz Łuczak
O Jalbumie w Dragonii już było i dzięki temu dowiedzieliśmy się,
że istnieje i jest tym, czego nam potrzeba do prezentacji naszych
zdjęć w Internecie. W trakcie korzystania, zostaliśmy mile zasko-
czeni możliwościami konfiguracji – da się z niego wycisnąć sporo
więcej niż przy konfiguracji domyślnej.

Po informacje jak zainstalować i utworzyć standardowy album odsyłam do
[1]. My zaś zajmiemy się konfigurowaniem wynikowego albumu pod nasze gu-
sta, korzystając tylko ze standardowych elementów dostarczanych wraz z pro-
gramem, bez ekstra dodatków.

Nasz album
Tworzymy album
Album tworzymy poleceniem [Ctrl]+[N] lub z menu Plik .Nowy projekt albumu.
Otworzy się okno jak na rys. 1. Wystarczy podać nazwę albumu i już. Album
tworzony jest domyślnie w katalogu ~/My Albums. Dalsze kroki opisała już Ola
w poprzednim artykule o Jalbumie ([1]).

Rysunek 1. Okno tworzenia nowego albumu

Modyfikacja zdjęć
Możliwości edycyjne, jak na program do generowania albumów, są imponu-
jące. Możemy kadrować, wyostrzać, rozmazywać, odbijać lustrzanie, obracać
i usuwać czerwone oczy. Jakby tego było mało, możemy jeszcze konwertować
obraz do sepii, czerni i bieli, wprowadzać korekcję gamma.

Jeśli modyfikujemy zdjęcia w Jalbumie, to oryginały są nietknięte – Jalbum
tworzy pliki z informacją, jak mają zostać oryginały przetworzone podczas
generowania albumu. Informacje te przechowywane są w plikach o nazwie
zdjęcia w ukrytym folderze .jalbum, który znajduje się w każdym folderze
naszego albumu.

Rysunek 2. Okno edycji obrazu
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Skórki
Opiszę kilka standardowych szablonów dostarczanych wraz z Jalbumem. Po-
za wymienionymi, istnieje jeszcze wiele innych, np. Boxer, Spartan lub Mamba.
Można je ściągnąć ze strony [2]. Wiele z nich korzysta z technologii Flash, np.
Boxer czy TiltViewer.

Rysunek 3. Skórka Boxer

Minimal
Jest najbardziej prymitywny w wyglądzie. Ma białe tło, posiada jedynie dwie
wersje: lineborder (z obramowaniem wokół zdjęć) oraz plain (bez obramowania).

Rysunek 4. Skórka Minimal

TiltViewer
Stylem jest trochę podobny do Minimal. Domyślnie ma ciemne tło, ale na mnie
zrobił największe wrażenie, bo można nim ruszać. W zależności od pozycji
kursora cały obraz „nachyla się” w jego stronę. Niestety jego wadą jest to, aby
zdjęcie nie było przechylone, trzeba trzymać kursor na środku zdjęcia.

Rysunek 5. Skórka Tiltviewer

Chameleon
To bardzo ładny i estetyczny szablon. Ma dużo ciekawych opcji, np. można
zrobić z niego fotoblog, wstawić znak wodny na zdjęciu, a nawet sprzedawać
zdjęcia. Nie korzysta z Flasha, co dla nas było bardzo wygodne i wydaje się
być najbardziej rozbudowaną „nieflashową” skórką dla Jalbuma.

Rysunek 6. Skórka Chameleon
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Ustawienia wspólne
Menu Jalbumu nie jest zbyt bogate, za to konfiguracja pozwala się „wyszaleć”.
Tu uwaga: Jalbum jest złośliwy, przynajmniej nasz, który mamy w wersji 8.3.1.
Złośliwość polega na tym, że po zmianie ustawień w sekcji Chameleon, nie
wszystkie z nich są uwzględniane. Dopiero po zmianie danych zdjęcia, same-
go zdjęcia lub jego przemieszczenia w kolejności, Jalbum „czyta” konfigurację
w całości i robi z niej użytek.

Album
W polu Katalog obrazków określamy katalog, w którym umieszczone zostaną
nasze foldery ze zdjęciami i konfiguracja projektu. De facto cały projekt, ale bez
zdjęć! Zdjęcia pozostają w folderach, z których je wybraliśmy. Czyli, jeśli prze-
niesiemy nasze zdjęcia w inne miejsce, Jalbum „oślepnie” i zamiast pięknych
zdjęć w galerii zobaczymy tylko przekreślone prostokąty miniatur.

Istotne jest określenie katalogu, do którego będą generowane wynikowe
pliki z naszą galerią. Domyślnie jest to podkatalog album.

Warto podać tytuł albumu i opis.

Rysunek 7. Ustawienia wspólne – Album

Strony
W tej karcie określamy ułożenie miniatur na stronie indeksu oraz domyślny
sposób sortowania zdjęć (wg daty lub nazwy). Warto wspomnieć, że przez
przeciągnięcie zdjęcia na inną pozycję możemy zmienić kolejność zdjęć.

Rysunek 8. Ustawienia wspólne – Strony

Obrazy
Tu określamy wielkość miniatur i zdjęć, a także ich jakość.

Rysunek 9. Ustawienia wspólne – Obrazy
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Zaawansowane
W zakładce Album można ustawić kodowanie strony, format daty i czy mają
być wyświetlone podkatalogi na stronie indeksu.

Rysunek 10. Ustawienia wspólne – Zaawansowane

Rysunek 11. Ustawienia główne dla skórki Chameleon

Ostatni przycisk – Chameleon
Ostatni przycisk pozwala na konfigurację aktualnie wybranego szablonu.
W dalszej części opiszemy właśnie skórkę Chameleon, ponieważ jest najbardziej
rozbudowaną ze wszystkich szablonów będących w standardzie i niektóre usta-
wienia dotyczą też innych szablonów.

Główne
Na rys. 11 mamy podstawowe okno konfiguracji skórki Chameleon. Możemy
wybrać język albumu czy ustawić link do strony domowej (wyświetli się po
lewej stronie nazwy albumu).
Wygodną rzeczą jest włączenie opcji Enable mouse wheel, która pozwala na zmia-
nę zdjęcia przez przekręcenia kółka myszy.

Strona indeksu
Zaznaczając w ramce blog style layout opcję Blog mamy prosty fotoblog z opisami
zdjęć.

Rysunek 12. Ustawienia strony głównej
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Design
W tym oknie określamy domyślny font, jego wielkość, a także znak separatora
danych wyświetlanych w podpisie zdjęcia (rys. 23).

Rysunek 13. Ustawienia dotyczące fontów

Info o albumie
Możemy dodać do standardowej stopki dwa odnośniki, które pojawią się na
każdej stronie (rys. 21, 22 i 23).

Rysunek 14. Informacje o albumie

Miniatury
W tym oknie konfigurujemy miniatury. Wybieramy czy i jakie dane o obrazie
chcemy wyświetlić miniaturą na stronie indeksowej. Oddzielnie ustawiamy da-
ne dla zdjęć i dla folderów, gdzie możemy np. włączyć licznik zdjęć w folderze.
Ponadto definiujemy obramowanie i tło miniatur. Wynik ustawień możemy zo-
baczyć na rys. 21 i 22.

Rysunek 15. Okno ustawień miniatur
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Pokaz slajdów
Lista miniatur (patrz na rys. 23) dotyczy strony ze zdjęciem, niezależnie od
trybu wyświetlania.

Rysunek 16. Okno ustawień pokazu slajdów

Filtry
Ciekawą jest możliwość opatrzenia zdjęcia znakiem wodnym np. z imieniem
i nazwiskiem autora czy dodania do zdjęcia miniaturowego obrazka. Możemy
przy tym określić położenie tych elementów na zdjęciu. Efekty znaku wodnego
i logo można zauważyć na rys. 23, w lewym i prawym dolnym narożniku.

Rysunek 17. Okno ustawień filtrów

Zdjęcia
Tutaj można wstawić ikonkę do pobierania zdjęcia lub ukryć i zabezpieczyć
zdjęcie przed pobieraniem. Ustawiamy także szerokość i kolor ramki. Ponadto,
haczykami ustawiamy jakie dane mają być wyświetlane pod zdjęciem, np. czy
ma być widoczna nazwa pliku, komentarz, itp.
Wynik ustawień możemy zobaczyć na rys. 23.

Rysunek 18. Ustawienia dotyczące wyświetlanych zdjęć
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Meta-dane
W tym oknie wybieramy czy i jakie dane o obrazie chcemy wyświetlić pod
lub nad zdjęciem. Do wyboru mamy: EXIF, XMP, IPTC, XP i GPS. Wybraliśmy
dane EXIF, które widać pod opisem zdjęcia na rys. 23.

Rysunek 19. Okno ustawień metadanych

Księga gości
Księgi gości nie udało się nam uruchomić, a ściślej dopisane wpisy zostały wy-
świetlane na stronie. A że nie była nam także potrzebna, więc nie wgłębialiśmy
się w jej uruchomienie.

Selling photos
Skórka Chameleon umożliwia także sprzedaż zdjęć przez Internet, korzystając
z usług serwisu PayPal. Cóż, najpierw trzeba potrafić robić dobre zdjęcia, a po-
tem posiadać konto na PayPalu, by zawracać sobie tym głowę. Mam nadzieję,
że nasi czytelnicy zarobią fortunę na swoich zdjęciach.

Header-Footer
Możemy także dodać własny nagłówek i stopkę do albumu. Możemy także
stosować znaczniki HTML oraz definiować nagłówki i stopki oddzielnie dla
stron indeksowych (z miniaturami) i dla stron z prezentowanymi zdjęciami.
Haczykami możemy zaznaczyć czy nagłówek i stopka dla strony indeksowej
mają być wyświetlane na wszystkich stronach indeksowych folderów czy tylko
na głównej stronie albumu.

Rysunek 20. Okno ustawień nagłówków i stopek

Publikowanie zdjęć
Autorzy Jalbumu udostępniają swój serwer swoim użytkownikom. Wymagane
jest założenie konta i mamy do dyspozycji 30MB. Po jednym kliknięciu zdjęcia
wysyłane są na serwer i możemy nimi pochwalić się przed światem. Jeśli brak-
nie nam miejsca, to możemy wykupić 1GB lub 10GB za odpowiednio 19e lub
95e rocznie. Konta płatne są pozbawione reklam.

Konto możemy założyć na stronie Jalbumu, dokąd zostaniemy przeniesieni
wprost z programu, jeśli tylko tego zechcemy.
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Jeśli mamy swój serwer, na którym będziemy umieszczać swoje zdjęcia i na
który możemy wysyłać je przez FTP, to Jalbum pozwala nam skonfigurować
połączenie do naszego serwera.

Po generacji albumu możemy kolejnym kliknięciem wysłać go na nasz ser-
wer. Jeśli dodaliśmy lub zmodyfikowaliśmy tylko część zdjęć, to zostaną wy-
słane tylko nowe i zmodyfikowane pliki.

Co nam wyszło po konfiguracji Chameleona

Rysunek 21. Strona główna utworzonej galerii

Rysunek 22. Strona folderu ze zdjęciami

Rysunek 23. Strona prezentacji zdjęcia

Przykładowa galeria wygenerowana na potrzeby niniejszego artykułu we-
dług pokazanych ustawień dostępna jest tutaj.

Podsumowanie
Przede wszystkim powyższy opis nie wyczerpuje możliwości Jalbumu. Celem
było przedstawienie, co można z niego „wycisnąć” po zwykłej instalacji, bez
żadnych ekstra dodatków. A co można, widzicie na rysunkach obok.

Co można za pomocą dodatków? To już zostawiamyWam do „rozpoznania”
i zapraszamy do opisania na łamach Dragonia Magazine.

Odnośniki
[1] http://dragonia.pl/sciagnij.php?id=23
[2] http://jalbum.net/skins
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GTK Themes Poradnik – część 3
Rafał Pakos Olejnik
W poprzednich numerach pojawiła się pierwsza i druga część po-
radnika. Od ostatniej wersji wprowadziłem sporo poprawek, udo-
skonaleń, itp. Brakowało jedynie kontynuacji – poniekąd z braku
czasu i chęci. Teraz jednak pojawił się doskonały moment. Na
początek krótki opis silników, a na resztę trzeba będzie trochę
poczekać.

Silniki (ang. engines)
Nasz styl byłby niczym bez odpowiedniego silnika. Już w poprzedniej części
poradnika pojawił się przykład użycia silnika Murrine. Nie jest on jedynym
dostępnym. Poniżej opiszę najbardziej popularne i kilka mniej popularnych.
Nie będzie to oczywiście pełna lista dostępnych silników.

Clearlooks:

Jest to podstawowy silnik środowiska GNOME, napisany w języku C. Dobrze
rozbudowany, nie obciążający zbytnio komputera. Oferuje wiele opcji konfigu-
racyjnych dla naszych stylów. W oparciu o niego powstało wiele interesujących
motywów. O nowościach możecie poczytać na blogu [1].

Murrine:

Silnik, którego używałem we wcześniejszych przykładach. Jest napisany w języ-
ku C i używa biblioteki Cairo. Posiada wiele opcji zarówno w wersji stabilnej,
jak i w wersji svn, która od dłuższego czasu jest bardzo popularna. Strona
projektu: [2] i blog z nowościami: [3].
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Ubuntulooks:

Silnik oparty na Clearlooks. Domyślny styl w dystrybucji Ubuntu „Human”
korzysta z owego silnika.

Nodoka:

Nodoka jest obecnie podstawowym silnikiem w dystrybucji Fedora. Oficjalna
strona projektu to [4].

Aurora:

Kolejny popularny silnik. Pełny opis dostępnych funkcji, jak i opis instalacji
znajduje się na stronie [5].

Rezlooks:

Drukuj Pełny ekran numer 31 – 2009 26

http://forum.dragonia.pl/viewforum.php?id=16
http://dragonia.pl


Software Podyskutuj o artykule na forum

Kolejny silnik oparty na Clearlooks – wersji używającej Cairo. Obecnie najwy-
raźniej nie jest już aktualizowany (ostatnia aktualizacja z 2006 roku), ale ciągle
nadający się do używania. Sam z niego czasami korzystam. Opis instalacji i pliki
do pobrania na stronie [6].

Pixbuf:

Również bardzo popularny silnik, a to dzięki możliwości używania obrazków
dla elementów (np. przycisków, tła panelu, menu). Jest również często używany
jako dodatkowy silnik dla kilku elementów w stylu używającym innego silnika
jako głównego. Jedynym mankamentem jest potrzeba posiadania umiejętności
graficznych, które nie każdy posiada.

Candido:

Silnik bazujący na bibliotece Cairo. Pliki do pobrania, przykładowe style oraz
opis instalacji są dostępne na stronie projektu [7].

Excelsior:

Kolejny silnik opaty na Clearlooks. Opis instalacji i pliki do pobrania są do-
stępne na stronie [8].
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Xl_cheeselooks:

Kolejny silnik oparty na Clearlooks. Opis instalacji i pliki do pobrania są do-
stępne na stronie [9].

Xfce:

Jest to podstawowy silnik w środowisku XFCE. Strona domowa to [10].

Zakończenie
Jest też dużo więcej silników gotowych do użycia (czasami standardowo insta-
lowanych w różnych dystrybucjach), jak np. Crux, High Contrast, Industrial,
Mist, Redmond, Thinice, Mythbuntu, Wonderland, Cleanice oraz wiele innych,
mniej popularnych, jak i dopiero powstających.

Zrezygnowałem tutaj z podawania opcji każdego silnika. Większość z nich
jest cały czas poprawiana, a co za tym idzie funkcje są dodawane i odejmowane.
Po pewnym czasie ich opis byłby nieaktualny.

Odnośniki
[1] http://www.cimitan.com/blog/
[2] http://www.cimitan.com/murrine/
[3] http://www.cimitan.com/blog/
[4] https://fedorahosted.org/nodoka/
[5] http://gnome-look.org/content/show.php/Aurora+Gtk+Engine?content=56438
[6] http://www.gnome-look.org/content/show.php?content=39179
[7] http://candido.berlios.de/
[8] http://www.gnome-look.org/content/show.php/Excelsior+(Engine)?content=

76486
[9] http://www.gnome-look.org/content/show.php/xl_cheeselooks+gtk-engine?

content=73163
[10] http://www.xfce.org/
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Co nas czeka w KDE4.3?
Tomasz Dudzik
Według oficjalnego planu wydawniczego KDE4, wersja 4.3, na
którą wszyscy czekamy z niecierpliwością, ma zostać wydana 28
lipca 2009 roku. Programiści postanowili ustabilizować kod, więc
lista nowych funkcji nie jest obszerna, aczkolwiek zadowalająca
i ciekawa. KDE4.3 na dzień dzisiejszy (to jest 11.05.09) jest już
zamrożone. Oznacza to, że do oficjalnego dnia wydania nie zo-
staną dodane nowe funkcje do kodu KDE. Programiści skupiają
się nad wyeliminowaniem zgłoszonych, jak i znalezionych, błę-
dów oraz na ustabilizowaniu kodu. Przyjrzyjmy się nieco bliżej
zmianom, jakie czekają nas w KDE4.3. Zacznijmy od najbardziej
widzialnych, czyli od powłoki pulpitu – Plazmy.

Plasma
Nuno Pinheiro i Marco Martin pracują nad nowym domyślnym motywem wy-
glądu nazwanym Air. Będzie on znacząco odbiegał od znanego już Oxygena.
Przede wszystkim zmieni się kolorystyka. Air będzie w białych barwach. Nowy
motyw zmieni nie tylko wygląd panelu i tła, ale także plazmoidów i zegara.
Będzie również możliwa zmiana wyglądu Cashew. Większość z Was zapewne
widziała już prezentację motywu Air, której dokonał Nuno. Oto on:

Poza samym motywem wyglądu nowościami są animowane okienka dia-
logowe. Na przykład kliknięcie w zegar spowoduje „wyjazd” kalendarza. To
samo dzieje się po kliknięciu w grupę programów na pasku zadań. Cashew,
przez jednych wychwalany, przez innych przeklinany za brak możliwości wy-
łączenia go, potrafi teraz wyświetlić wcześniej zdefiniowaną w ustawieniach
pulpitu nazwę działania. W jego rozwijanym menu pojawiła się pozycja „skró-
ty klawiszowe”. Daje ona dostęp do skrótów związanych z pulpitem, jak na
przykład pokazanie tablicy. Jeśli już mowa o tablicy, to i tutaj znajdą się zmia-
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ny. Teraz możemy ustawić Plazmę tak, aby nasza tablica wyświetlała całkiem
inne plazmoidy niż te dodane na pulpicie. Rozwiązanie znane z Mac OS X, ale
bardzo wygodne, na przykład gdy nie chcemy, aby któreś użyteczne plazmo-
idy zakrywały piękno naszej tapety. Plazma w KDE4.3 daje nam możliwość
„połączenia” działań z wirtualnymi pulpitami.

W konfiguratorze paneli pojawiła się opcja „dodaj miejsce”, która pozwala
na uzyskanie pustego miejsca na panelu. Możemy dowolnie zmieniać rozmiar
i położenie pustego miejsca.

W kolejnym wydaniu KDE4 czeka nas jeszcze kilka nowych plazmoidów
i pluginów tapet. Oto kilka z nich:
Media player – odtwarzacz audio/wideo,
RememberTheMilk – integracja z serwisem o tej samej nazwie,
Unit converter – przelicznik jednostek,
Weather – wyświetlanie pogody,
Bubble monitor – monitor systemu,
Virus – wypalanie pikseli ekranu,
Pogoda – tapeta dostosowuje się do aktualnej pogody.

Ale wygląd to nie wszystko. Nawet Plazma ma swoje „pod maską”. Zatem
co takiego ciekawego tam skrywa? Nowe powiadomienia. Są one teraz jesz-
cze bardziej „nowe”. W tacce systemowej znajdziemy ikonę, która informuje
o stanie wykonywanych obecnie czynności, jak kopiowanie, o nowych wiado-
mościach w Kopete, czy o znalezieniu nowej sieci bezprzewodowej. Jednym
z usprawnień w powiadomieniach jest na przykład wyświetlanie awatara kon-
taktu, który właśnie napisał do nas wiadomość. Tacka systemowa daje teraz nie
tylko więcej nowości, ale i większe możliwości konfiguracyjne. Ikony są podzie-
lone na kilka kategorii. Na przykład kategoria sprzęt, do której należy Kmix,
może zostać wyłączona. Gdy tak się stanie, wszystkie ikony z tej kategorii nie
będą już widoczne w tacce. Możemy również określić, czy powiadomienia mają
być widoczne cały czas, czy też ukryć się chwilę po tym, jak zostały zainicjowa-
ne. Do biblioteki libplasmaclock została dodana obsługa świąt oraz możliwość
wypowiadania godziny co określony czas. Aaron Seigo przeniósł w końcu ob-
sługę plasmapkg do modułu kdebase-runtime, co oznacza, że będzie można
pobierać i aktualizować plasmoidy wprost przez usługę GetHotNewStuff, o ile
będą one prawidłowo przygotowane. Muszą one posiadać rozszerzenie *.pla-
smoid. To tyle na temat Plazmy. Oczywiście nie są to wszystkie zmiany, które
pojawią się wraz z wydaniem KDE4.3. Pełna lista zmian jest dużo większa i nie
sposób jej przedstawić w jednym artykule.

Kwin
Również menedżer okien KDE ewoluował. Dodano nową animację SlideBack,
znaną również z Compiza, która odsuwa okna za to, które obecnie podświe-
tlamy. Pojawiła się również nowa animacja przełączania między wirtualnymi
pulpitami: przenikanie. Teraz, gdy przełączymy się na inny pulpit nasze okna
delikatnie zanikną i wyłoni się pulpit, na który się przełączamy. Nowy efekt
„podświetl okno” pozwala na podświetlenie okna wskazanego przez kursor
myszy na pasku zadań. Podczas podświetlania pozostałe niezminimalizowane
okna stają się mocno przezroczyste. Z usprawnień możemy wymienić lepsze
odbicie kostki pulpitu i wsparcie dla ARGB (alpha, red, green, blue) w dekora-
cjach okien. Oczywiście nie zabrakło poprawek działania i szybkości menedżera
okien i jego pluginów.

Oxygen
Oxygen to projekt, który dostarcza nowy, odświeżony wygląd do KDE4: iko-
ny, dźwięki, dekoracje okien, itp. To wszystko skupia Oxygen. Motto projektu
brzmi „A breath of fresh air”. Projekt zadebiutował wraz z wersją 4.0 nowego
KDE. Od tamtej pory zaszło jednak sporo zmian. Opiszę nieco te, które znajdą
się w KDE4.3. Przede wszystkim nowy zestaw ikon dla Kmiksa, który przygo-
tował nasz wspaniały grafik Nuno Pinheiro. Wszystkie ikony zostały zastąpione
nowymi. Nowy zestaw prezentuje się tak:

Nowe ikony nie pojawiły się tylko dla Kmiksa. Nuno przygotował kilka
zestawów dla urządzeń optycznych, takich jak AudioCD, BlueRay Disc czy
DVD.
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Jednak temat ikon nie kończy się na urządzeniach optycznych. Nuno przy-
gotował również zupełnie odświeżoną ikonę dla nadchodzącej wielkimi kro-
kami nowej wersji K3B, która prezentuje się „ogniście”.

Nową ikoną dotknięty został również Korganizer. Jedna z tych, które naj-
bardziej mi się podobają.

Aplikacje KDE4
Zmiany, jakie zaszły w KDE4.3, nie dotyczą oczywiście tylko usprawnień w sa-
mej powłoce pulpitu czy menedżerze okien. Wiele aplikacji uzyskało nową
funkcjonalność.

Dolphin – menedżer plików otrzymał w pełni funkcjonalny podgląd plików
audio/wideo w panelu informacyjnym. Dodano możliwość przeszukiwania
plików za pomocą Nepomuka. Wystarczy wpisać szukaną frazę w odpo-
wiednim miejscu, a „Delfinek” pokaże nam listę pasujących do niej plików.
Możemy też łatwo przeglądnąć wszystkie pliki z muzyką, ostatnio używane
pliki czy też pliki używane wyłącznie w dniu dzisiejszym. Teraz to użyt-
kownik decyduje czy foldery mają być pokazywane jako pierwsze na liście
plików.
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Gwenview – przeglądarka plików graficznych otrzymała wsparcie dla plików
wideo. Panel z podglądem został bardziej dopracowany. Mamy teraz moż-
liwość ustalenia jego położenia czy też ilość kolumn i wierszy. Poprawiono
zarządzanie historią ostatnio przeglądanych plików.

Marble – glob Ziemi. Teraz pozwala nie tylko przeglądać naszą planetę, ale tak-
że inne planety naszego układu słonecznego oraz Księżyc. Dodano wsparcie
dla jednostek imperialnych, stref czasowych czy też geolokalizacji. Wtyczka
dla Twittera oraz zakładki (ulubione). Nie zabrakło też plazmoidu „zegar
światowy”, który jest częścią Marble.

KDELirc – „Weź swój pilot, zetrzyj z niego kurz i sięgnij po nowe baterie. . . ”.
Z KDE4.3 będziesz znów w stanie zarządzać swoimi programami siedząc w
wygodnym fotelu. KDELirc powróciło do pakietu kdeutils. Jest to pierwsze
stabilne wydanie portu dla KDE4/Qt 4 i zawiera tylko podstawowe funkcje.
„Fotelowcy”, spodziewajcie się więcej w bliskiej przyszłości!

Ustawienia systemowe – aplikacja do zarządzania ustawieniami systemowymi
doczekała się nowego interfejsu i podpowiedzi. Nowy interfejs przypomina
ten znany z Kcontrol, który służył do zarządzania ustawieniami w KDE3.
Teraz podczas wyszukiwania modułu te, które nie pasują do podanej frazy,
stają się czarno-białe, aby podkreślić wyniki wyszukiwania.

Podsumowanie
Podkreślam jeszcze raz, że nie sposób wymienić wszystkich zmian, jakie zaszły
w KDE4.3. Deweloperom KDE pozostały jeszcze ponad 2 miesiące na wprowa-
dzenie poprawek, wyeliminowanie błędów i luk bezpieczeństwa z kodu KDE.
Wszyscy pracują w pocie czoła, aby nam, zwykłym użytkownikom, jak i pro-
gramistom żyło się lepiej. Sam używam i testuję KDE4 od wczesnych wersji
4.1 i śmiało mogę powiedzieć, że rozwija się bardzo szybko. Obecnie używam
wersji 4.2.3, która spełnia moje wymagania w 100%, ale, jak to mówią, od
przybytku głowa nie boli, więc z niecierpliwością wyczekuję dnia oficjalnej
premiery KDE4.3.
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LATEX i skład wyrażeń matematycznych
Karol Kozioł
Jak powszechnie wiadomo, LATEX bardzo dobrze potrafi składać
wzory matematyczne. W końcu do tego został stworzony. Mój
redakcyjny kolega opisywał już tryb matematyczny w swojej serii
artykułów o LATEX-u. W tym artykule chciałbym napisać o kilku
sprawach, których Tomek nie zdążył opisać.

Tryby matematyczne
LATEX w swojej złożoności oferuje kilka trybów matematycznych:

1. Umieszczenie wzoru pośród tekstu w akapicie. Formułę umieszczamy wte-
dy między znacznikami $ i $ lub między \( i \) lub w środowisku match.
Tak więc zapisy:

To jest przykład $\sqrt{a^2 + b^2}$ w tekście.

To jest przykład \begin{match}\sqrt{a^2 + b^2}\end{match} w tekście.

To jest przykład \(\sqrt{a^2 + b^2}\) w tekście.

są równoważne i dają finalnie „To jest przykład
√
a2 + b2 w tekście”. Oczy-

wiście, ze względów ekonomicznych, najczęściej używa się znacznika $.
2. Umieszczenie wzoru wyeksponowanego w nowej linii z numerowaniem.

Formułę umieszczamy wtedy w środowisku equation. Czyli zapis:

\begin{equation}
\sqrt{a^2 + b^2}
\end{equation}

daje w wyniku: √
a2 + b2 (1)

3. Umieszczenie wzoru wyeksponowanego w nowej linii bez numerowania.
Formułę umieszczamy wtedy w środowisku displaymatch lub equation*
lub pomiędzy znacznikami \[ i \] lub parą znaczników $$ (co jest najeko-
nomiczniejsze). Zapisy:

\begin{equation*}
\sqrt{a^2 + b^2}
\end{equation*}

\begin{displaymatch}
\sqrt{a^2 + b^2}
\end{displaymatch}

$$\sqrt{a^2 + b^2}$$

\[\sqrt{a^2 + b^2}\]

dają w wyniku oczywiście √
a2 + b2

4. Umieszczenie wyrażenia wielowierszowego wyeksponowanego w nowej
linii (środowiska equation i displaymatch nadają się tylko do wyrażeń
jednowierszowych). Stosujemy wtedy środowisko eqnarray (z numeracją
wierszy) lub eqnarray* (bez numeracji wierszy), które zachowują się tak,
jak trzykolumnowa tabela z wyrównaniem [rcl]. Na przykład:

\begin{eqnarray}
\alpha^2 + 1 & \beta & \varepsilon\\
0 & \frac{1}{m+n+1} & X^2+Y^2+Z^2\\
0.1 & 0.2 & 0.003
\end{eqnarray}

daje w wyniku:

α2 + 1 β ε (2)
0 1

m+n+1 X2 + Y 2 + Z2 (3)
0.1 0.2 0.003 (4)

Dodatkowo, za pomocą polecenia \nonumber możemy wymusić brak nu-
merowania danego wiersza w środowisku eqnarray. Na przykład:

\begin{eqnarray}
\alpha^2 + 1 & \beta & \varepsilon\\
0 & \frac{1}{m+n+1} & X^2+Y^2+Z^2 \nonumber\\
0.1 & 0.2 & 0.003
\end{eqnarray}
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daje w wyniku:

α2 + 1 β ε (5)
0 1

m+n+1 X2 + Y 2 + Z2

0.1 0.2 0.003 (6)

Aby uzyskać wyrażenie w jednej kolumnie z wyrównaniem, np. do prawej
strony, należy kolumny z wyrównaniami do lewej i centralnym pozostawić
puste.
Zamiast eqnarray możemy użyć środowiska array wewnątrz środowisk
displaymatch i equation, co ma tą zaletę, że pozwala dokładnie zdefinio-
wać ilość i wyrównanie kolumn. Polecenie:
$$
\begin{array}{cclr}
x^2 & y^2 & \kappa +1.005 & \omega + \frac{1}{2}\\
Z^2 & \alpha-0.00001 & a+b & \sqrt[3]{7}
\end{array}
$$

daje w wyniku:

x2 y2 κ+ 1.005 ω + 1
2

Z2 α− 0.00001 a+ b 3
√

7

5. Umieszczenie wyrażenia wielowierszowego wyeksponowanego w nowej
linii z numeracją każdego wiersza wyrażenia. Służy do tego środowi-
sko subequations, wewnątrz którego powinno znajdować się środowisko
eqnarray. Przykład zastosowania:
\begin{subequations}\label{zbiorcza}
\begin{eqnarray}
& a + b = c & \label{pierwsza}\\
& x - y = z & \label{druga}\\
& \phi \pm \omega \equiv 1 & \label{trzecia}
\end{eqnarray}
\end{subequations}

Wynik:

a+ b = c (7a)
x− y = z (7b)
φ± ω ≡ 1 (7c)

Jak widać na powyższym przykładzie, można odwoływać się zarówno do
równania jako całości, tj. tak 7, jak i do każdego z równań cząstkowych
oddzielnie, tj. 7a, 7b lub 7c.

W przypadku układów równań i pewnych wyliczeń czasami zamiast array
lepiej jest użyć środowiska cases. Środowisko to obsługuje dowolną ilość wier-
szy i dwie kolumny, a wszystko spina z lewej strony nawiasem klamrowym.
Na przykład wyrażenie:

κ =
{
j + 1/2 gdy j = l − 1/2
−(j + 1/2) gdy j = l + 1/2

powstało z następującego kodu:

$$
\kappa =
\begin{cases}
j + 1/2 & \text{gdy} \quad j = l - 1/2\\
-(j + 1/2) & \text{gdy} \quad j = l + 1/2
\end{cases}
$$

Czasami zdarza się, że to samo wyrażenie może nieco inaczej wyglądać
umieszczone wśród tekstu i w oddzielnej linii. Klasycznym przykładem jest tu
wyrażenie zawierające znak sumy (a także np. całki oznaczonej). Wśród tekstu
wygląda ono tak

∑10
x=1 x

3, a w oddzielnej linii tak:

10∑
x=1

x3

Jak widać, występuje różnica w umiejscowieniu indeksów sumowania. Aby
zmienić sposób wyświetlania indeksów sumy w wyrażeniach oblewanych tek-
stem, można użyć polecenia \limits przed znakami _ i ˆ .

To jest przykład poprawionego wyrażenia $\sum\limits_{x=1}\limits^{10} x^3$

To jest przykład poprawionego wyrażenia
10∑
x=1

x3 wśród tekstu. Takie roz-

wiązanie ma jednak tą wadę, że zwiększona wysokość wyrażenia matematycz-
nego powoduje rozpychanie się wierszy tekstu.
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Macierze
Macierze w LATEX-u możemy tworzyć za pomocą środowisk array lub matrix
(konieczny jest pakiet amsmath). Za pomocą środowiska array tworzymy ma-
cierz tak:

$$\gamma^0=\left(
\begin{array}{cc}
I & 0\\
0 & -I
\end{array}
\right)$$

a za pomocą środowiska matrix tak:

$$\gamma^0=\left(
\begin{matrix}
I & 0\\
0 & -I
\end{matrix}
\right)$$

co w obu przypadkach da nam następującą macierz:

γ0 =
(
I 0
0 −I

)
Pakiet amsmath dostarcza także środowisk pmatrix, bmatrix, vmatrix

i Vmatrix, które generują macierze od razu z odpowiednimi nawiasami.

pmatrix
(
a b

c d

)

bmatrix
[
a b

c d

]

vmatrix
∣∣∣∣a b

c d

∣∣∣∣
Vmatrix

∥∥∥∥a b

c d

∥∥∥∥
Czasami pojawia się potrzeba umieszczenia małej macierzy w jednej linii

pośród tekstu. Służy do tego środowisko smallmatrix:

To jest przykład macierzy
$\gamma^0=
\left(
\begin{smallmatrix}
I & 0\\
0 & -I
\end{smallmatrix}
\right)$
wśród tekstu.

To jest przykład macierzy γ0 =
(
I 0
0 −I

)
wśród tekstu.

Ułamki
Ułamki zwykłe oczywiście tworzymy za pomocą \frac. Proste ułamki typu 1

2 ,
3
4 itp. można po prostu zapisać jako 1/2 (co zazwyczaj we wzorach nieładnie
wygląda) lub stworzyć przez \frac{1}{2} (co ładniej wygląda, ale jest upier-
dliwe, jeśli musimy pisać dużo ułamków; dodatkowo w przypadku skompli-
kowanych wyrażeń dużo dodatkowych \frac może zamącić nam kod wyraże-
nia). Jako ciekawostkę można podać polecenie \tfrac (dostarczane w pakiecie
amsmath) które działa tak samo, jak \frac, tylko że tworzy mniejsze ułamki
(wielkości linii tekstu). Na przykładzie poniżej, z lewej strony użyte zostało
\frac, zaś z prawej strony – \tfrac.√

a

b
log(x)

√
a
b log(x)

Strzałki
LATEX oferuje także duży dobór strzałek. Najważniejsze z nich to:

\leftarrow ← \Leftarrow ⇐
\rightarrow → \Rightarrow ⇒
\leftrightarrow ↔ \rightleftharpoons 

\uparrow ↑ \downarrow ↓

Dostępnych strzałek jest oczywiście o wiele więcej. Strzałki przydatne są
np. przy pisaniu reakcji chemicznych.

2H2 + O2 → 2H2O

Istnieją również polecenia, które umożliwiają wstawianie strzałek z tekstem
nad i/lub pod nimi. Są to polecenia \xrightarrow oraz \xleftarrow.
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Przykłady zastosowania:

Ca(OH)2 −−−−→
−H2O

CaO CO2−−−→ CaCO3

CH3COOH + CH3OH H2SO4−−−−→
−H2O

CH3COOCH3

I podgląd kodu powyższych wyrażeń (\rm odpowiada za brak pochylenia
liter):

$$\rm Ca(OH)_2 \xrightarrow[-H_2O]{} CaO \xrightarrow{CO_2} CaCO_3$$

$$\rm CH_3COOH + CH_3OH \xrightarrow[-H_2O]{H_2SO_4} CH_3COOCH_3$$

Wyrażenie, które ma się znaleźć nad strzałką, zapisujemy w nawiasach
klamrowych, a to które ma się znaleźć pod strzałką – w nawiasach kwadrato-
wych (ale jeśli definiujemy tylko tekst pod strzałką, to wtedy wymagana jest
pusta para nawiasów klamrowych).

Jeśli już jesteśmy przy napisach „nad/pod”, to polecenie stackrel pozwala
nam na zdefiniowanie tekstu nad symbolem relacji. Trywialny przykład z re-
lacją równości:

A
x= B

i podgląd kodu:

$$ A \stackrel{x}{=} B $$

Zamiast tekstu można też wstawić w stackrel odnośnik rel do innego
równania.

Kilka uwag na koniec . . .
Na koniec kilka przydatnych do zapamiętania poleceń:

– Tzw. „ha kreślone”, czyli ~ tworzymy za pomocą polecenia \hbar, znak
pochodnej cząstkowej ∂ przez \partial, operator nabla ∇ przez \nabla,
operator Laplace’a ∆ przez \Delta, zaś operator d’Alemberta � przez \Box.

– Litery podwojone, czyli np. ABC (używane do oznaczania macierzy i zbio-
rów), tworzymy za pomocą polecenia \mathbb{}.

– Kropkę nad symbolem (czyli oznaczenie pochodnej), np. ẋ, tworzy się pole-
ceniem \dot{x}, dwie kropki – ddot, trzy – dddot, cztery – ddddot. Więcej
kropek nie da się zrobić.

– Niektóre greckie litery (takie jak epsilon, theta, pi, rho, sigma, phi, Gamma,
Delta, Theta, Lambda, Xi, Pi, Sigma, Upsilon, Phi, Psi, Omega) występu-
ją w dwóch odmianach – zwykłej i „specjalnej”, poprzedzonej w zapisie
symbolu zwrotem var, np. \phi daje φ, zaś \varphi daje ϕ.

– Używanie nawiasów klamrowych popłaca. Na przykład polecenie:

$\vec \hat L$

zwraca nam~̂L (nieładnie wygląda), zaś polecenie :

$\vec {\hat L}$

daje ~̂L (wygląda ładniej). Drobna, aczkolwiek widoczna różnica.

. . . i koniec właściwy
To tyle w tym artykule. Mam nadzieję, że podane informacje komuś się przyda-
dzą. Oczywiście to, co napisałem, to tylko ułamek możliwości LATEX-a w dzie-
dzinie składania wyrażeń matematycznych. Zainteresowanych zapraszam do
surfowania po sieci w poszukiwaniu przydatnych informacji. Szczególnie dużo
znajduje się ich na stronie Polskiej Grupy Użytkowników Systemu TeX.

Odnośniki
[1] http://www.cs.otago.ac.nz/cosc453/amslatex.pdf

– Przykłady użycia poleceń z pakietu amsmath
[2] http://www.ctan.org/tex-archive/info/lshort/polish/lshort2e.pdf

– Nie za krótkie wprowadzenie do systemu LATEX 2ε
[3] http://www.gust.org.pl/

– Strona Polskiej Grupy Użytkowników Systemu TeX (GUST)
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Napisy, filmy i Linux, czyli porównanie lekkich programów do
edycji napisów
Paulina Budzoń
Jakiś czas temu miałam nagłą potrzebę przetłumaczenia pewnych
napisów. Nie używam KDE ani GNOME, dlatego zainstalowanie
programów typu Ksubtile czy Gnome Subtitles, które do dzia-
łania wymagają połowy tych środowisk, nie było dla mnie roz-
wiązaniem. Przez pewien czas używałam iconv razem z vimem,
co mniej więcej spełniało swoje zadanie. Problemy pojawiały się
tylko wtedy, gdy między napisami musiałam dołożyć jakąś linię
albo jakiś napis podzielić na dwa. Robienie tego „ręcznie” było
zbyt uciążliwe. Dlatego zaczęłam szukać programu, który umoż-
liwi mi edycję napisów na sensownym poziomie i nie będzie ode
mnie wymagał, żebym zainstalowała jakieś wielkie środowisko
graficzne.

W trakcie moich poszukiwań natknęłam się na trzy programy, które tak na-
prawdę mogłyby spełnić moje oczekiwania: subtitleeditor, jubler i gaupol. Każdy
z nich zainstalowałam i próbowałam testować, szukając tego, który najlepiej
spełni moje oczekiwania: będzie działał bez większych problemów, poprawnie
rozpozna kodowanie napisów i będzie w stanie je obsłużyć (czyt. zapisać po-
prawnie plik), będzie posiadał opcje, które mi się przydadzą (dzielenie linii,
wstawianie nowych, przesuwanie czasu) i będzie potrafił poprawnie zapisy-
wać i konwertować napisy do różnych formatów. Uznałam, że spellchecker też
byłby miłym dodatkiem, a pogląd filmu w trakcie edycji może się przydać.
To były moje kryteria: Działanie, Obsługa formatów, Obsługa kodowania, Pogląd
filmu, Spellchecker: 0 – nie działa, 1 – działa, choć z problemami, 2 – działa bez
problemów. Opcje: 0 – brak jakichkolwiek opcji, 1 – ma podstawowe opcje, 2
– ma wszystko, co można chcieć. Używalność: 0 – kompletnie niewygodny, 1 –
da się używać, 2 – super wygodny. Dodatkowe: maksymalnie 6 punktów

Podejście pierwsze: subtitleeditor
Po pierwszym otwarciu programu: wrażenia pozytywne. Wygląda na to, że jest
masa opcji, wygodny pogląd, wszystko super. Aż. . . otworzyłam plik z napisa-
mi. Program przywitał mnie problemem z gstreamerem i całkowitym brakiem
obsługi kodowania. Na szczęście błąd nie był fatalny a kodowanie dało się na-
prawić wybierając odpowiednie przy otwieraniu pliku (niestety wykrywanie

automatycznie nie działa jak trzeba). Za to pogląd filmu w programie nie dzia-
ła i już. To jednak niczego nie przesądza, bo subtitleeditor umożliwia podgląd
w programie zewnętrznym (np. mplayerze) – tu jednak znowu problem (który
potem okazał się typowy) z kodowaniem. Chwilę próbowałam się z tym upo-
rać, jednak nie miałam czasu na długie zabawy. Może inne możliwości aplikacji
uratują ją w moich oczach. . . no cóż, potrafi ona wyświetlać czasy albo klatki
przy napisach. Potrafi je przesuwać, zmieniać fps, automatycznie dzielić linie
i wstawiać nowe. Niestety spellchecker działa dziwnie i jest mało pomocny.

Rysunek 1. Subtitleditor
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Subtitleeditor posiada za to ciekawą możliwość – tłumaczenia napisów
i edycję synchronizacji. Zamiast edytować plik oryginalny, możemy przełączyć
widok programu w tryb tłumaczenia i obok tekstu oryginalnego, wprowadzać
przetłumaczony, po czym owo tłumaczenie zapisać, tak samo z edycją synchro-
nizacji. Do tego program obsługuje większość formatów napisów i (po ręcznym
ustawieniu odpowiedniego) dobrze radzi sobie z kodowaniem.

Moja ocena: działanie: 1, obsługa formatów: 2, obsługa kodowania: 1, pod-
gląd filmu: 1, spellchecker: 1, opcje: 1, używalność: 1, dodatkowe: +2 punkty
za opcje widoków (tłumaczenie, synchronizacja). W sumie: 10/20

Podejście drugie: gaupol
Po uruchomieniu. . . również pozytywnie. Sensowny interfejs, widać różne
opcje. Tylko brak poglądu w oknie programu rzuca się oczy. Po otwarciu pliku
z napisami – jest miłe zaskoczenie. Kodowanie od razu wykryte jak należy.
Pokazywanie czasów i klatek przy napisach jest, zmiana fps, otwieranie i edy-
cja osobnego tłumaczenia – są. Spellchecker. . . domyślnie angielski. Kliknięcie
Konfiguruj sprawdzanie pisowni sprawia, że program się wyłącza.

Rysunek 2. Gaupol

Ale podstawowe opcje są: wstawianie nowych linii, dzielenie napisów, for-
matowanie, zmiana fps itd. No i oczywiście obsługuje większość sensownych
formatów i bez problemów konwertuje napisy między nimi. Wspomnianego
poglądu w oknie programu nie ma, za to można podglądać w programie ze-
wnętrznym. Tu też miłe zaskoczenie (w porównaniu z poprzednim progra-
mem) – kodowanie jest jak należy, nie trzeba nic kombinować. Całości używa
się miło, przyjemne i bardzo wygodnie. Mimo problemów ze sprawdzaniem
pisowni odczucia mam jak najbardziej pozytywne.

Moja ocena: działanie: 2, obsługa formatów: 2, obsługa kodowania: 2, pod-
gląd filmu: 2, spellchecker: 1, opcje: 2, używalność: 2, dodatkowe: +1 za wyjąt-
kową wygodę używania. W sumie: 14/20.

Podejście trzecie: jubler
W przeciwieństwie do poprzednich dwóch aplikacji (które używały GTK) Ju-
bler jest napisany Javie. Zaraz po otwarciu prezentuje w miarę typowe okno, po
którym nie do końca wiadomo czego się spodziewać. Za to po otwarciu napi-
sów. . . jest nie najgorzej. Program pyta o preferowane kodowania i FPS. Wybór
kodowania nie jest raczej problemem, za to brak automatycznego wykrywania
ilości klatek filmu wydaje się być minusem. Ale Jubler ratuje się przed tym –
mały przycisk obok pola FPS pozwala na wybranie pliku AVI (i ewentualnie
osobnego pliku z dźwiękiem), z którego weźmie wszystkie potrzebne informa-
cje. Po otwarciu pliku program okazuje się bardzo wszechstronny. Automatycz-
nie podświetla zbyt długie linie, pozwala zmieniać czas, przesuwać, dzielić –
wszystko czego można chcieć. Oferuje też podgląd w oknie programu, który
jednak niestety u mnie nie działał. Tu znowu ratuje go opcja poglądu w pro-
gramie zewnętrznym, gdzie jednak znowu objawia się wspomniany wcześniej
problem z kodowaniem. Można tu za to skorzystać z wielu opcji programu
„w locie” – jak choćby przesunąć czas wybranego napisu do odpowiedniego
momentu w filmie czy dodać nowy napis w danym momencie. Jubler po-
siada również bardzo rozbudowane opcje sprawdzania pisowni i – czego nie
zauważyłam nigdzie indziej – możliwość automatycznego tłumaczenia tekstu
z pomocą Google Translate. Można się domyślać jak taki tekst będzie wyglądał,
ale czasem pomoc translatora bywa przydatna. Niestety (znowu) nie udało mi
się zmusić tej funkcji do działania. . . szkoda. Obsługuje oczywiście większość
popularnych formatów i poprawnie zapisuje kodowanie.
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Rysunek 3. Jubler

Moja ocena: działanie: 2, obsługa formatów: 2, obsługa kodowania: 2, pod-
gląd filmu: 1, spellchecker: 2, opcje: 2, używalność: 2, dodatkowe: +2 za trans-
lator i +2 za dodatkowe opcje przy poglądzie filmu. W sumie: 17/20

Mój wybór
No tak. Teraz jest ten moment, w którym muszę przyznać, którego programu
sama zaczęłam używać. Może was to zdziwi, ale nie jest to Jubler. Mimo że
posiada masę opcji i możliwości, to jednak okazało się, że większości z nich
(ja) nie używam, przez co bardziej przeszkadzają mi w pracy z programem
niż ją ułatwiają. Jestem też przyzwyczajona do otwierania filmu osobno w ze-
wnętrznym programie, dlatego nie używam podglądu udostępnianego przez
„napisową” aplikację. Mój wybór to Gaupol. Jest bardzo wygodny w użyciu
i łatwo się do niego przyzwyczaić. Poza tym GTK jakoś bardziej pasuje mi do
pulpitu niż jasne kolorki Javy.

Znalezione w sieci. . .
freiesMagazin
Może to trochę niepolityczne, bo niby będę pisał o konkurencji, ale Czytelników
biegle władających językiem Goethego i Schillera zapraszam do odwiedzenia
strony [1] i poczytania sobie freiesMagazin – niemieckiego e-zinu internetowego
poświęconego tematyce Wolnego i Otwartego Oprogramowania, czyli takiej
niemieckiej Dragonii.

freiesMagazin tak jak i Dragonia jest miesięcznikiem i jest wydawany od
2006 roku. Ze strony można pobrać numery w formacie PDF lub przejrzeć je
w HTML-u (ale bez obrazków). Artykuły publikowane są na zasadach licen-
cji GNU FDL. Jako ciekawostkę można podać fakt, że freiesMagazin dba także
o dobry humor swoich czytelników umieszczając w czasopiśmie fragmenty
znanego komiksu xkcd.com.

„freiesMagazin berichtet monatlich über Wissenswertes und Neues aus den
Welten Freier Software, Open Source und Linux”

Odnośniki
[1] http://www.freiesmagazin.de/
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Życiowe programowanie w Perlu – część 1
Paweł Dyngosz
Dla wielu osób programowanie to zajęcie dalece odległe od co-
dziennej pracy na desktopie. Tę opinię prezentuje nawet skrom-
na (na szczęście) część użytkowników Linuksa. W poniższym,
krótkim opracowaniu postaram się udowodnić, że programowa-
nie może znacząco zwiększyć możliwości naszego systemu przy
znikomych nakładach pracy.

Co i dlaczego?
W tym przykładzie zaimplementujemy skrypt w Perlu ściągający nieinterak-
tywnie pliki z serwisu RapidShare.com. Nieinteraktywnie, czyli skrypt sam
ściągnie wszystkie pliki, do których adresy podamy mu na wejściu, bez prze-
szkadzania użytkownikowi w normalnej pracy.

Dlaczego w Perlu? Bo Perl jest łatwy, szybki, przyjemny i w Linuksie na-
prawdę wiele ułatwia. Jego główną zaletą jest łatwość pisania prostych, krótkich
programów wykonujących określoną (głównie chwilową) funkcję.

Oczywiście, w rękach doświadczonego programisty Perl to kombajn, któ-
ry może zrobić praktycznie wszystko. Zwłaszcza, jeśli weźmiemy pod uwagę
bogatą bibliotekę komponentów, które są dostępne pod kilkoma kliknięciami
myszki (linuksowi ortodoksi – nie martwcie się, instalujemy przez konsolę).
Załóżmy jednak, że nikt z nas nie jest doświadczonym programistą Perla a po-
trzebujemy tylko dyletanckiego kodu, który spełnia nasze wymagania.

Niestety, musimy także założyć, że wszyscy z nas widzieli kiedyś kawałek
kodu w Perlu, bo inaczej to opracowanie z artykułu stałoby się książką. Na
końcu postaram się wytłumaczyć co „trudniejsze” rzeczy, ale większość trzeba
będzie pojąć samemu na podstawie komentarzy kodu. Perl na podstawowym
poziomie jest łatwy, zapoznaj się teraz, jeśli jeszcze go nie znasz!

Założenia skryptu
1. ściąga pliki, do których adresy url będą zapisane w pliku na dysku
2. informuje użytkownika o podejmowanych przez siebie akcjach
3. nie zmusza użytkownika do ingerencji w ściąganie
4. posiada pewne podstawowe zabezpieczenia chroniące np. przed ściąganiem

tych samych plików dwa razy
5. jest jak najmniejszy – korzysta z funkcjonalności udostępnionych przez inne

powszechne narzędzia linuksowe

Charakterystyka serwisu RapidShare.com
(a dokładniej ściągania poprzez konto darmowe – dostępne dla każdego bez
potrzeby rejestracji, logowania itp.)

1. można ściągać naraz tylko jeden plik z jednego adresu IP
2. przed ściągnięciem każdego pliku trzeba czekać (kilkanaście do kilkuset se-

kund) – na 935 plików, które ściągnąłem tym skryptem rekord oczekiwania
to 147 sekund

3. po ściągnięciu każdego pliku trzeba czekać (około 15minut)
4. prędkość ściągania jest ograniczana w zależności od pory dnia

Największym problemem jest ograniczenie prędkości ściągania. Na szczę-
ście dla osób z łączem z przedziału 256 kbps – 2Mbps nie powinno być to zbyt
kłopotliwe, bo transfer nie jest aż taki słaby. RS ma świetne serwery, więc nawet
z tym limitem są niejednokrotnie szybsi od konkurencji.

Budowa skryptu
Zamiast po prostu omawiać budowę gotowego już programiku, spróbujmy
prześledzić drogę, która została pokonana w trakcie jego tworzenia.

Krok 1

Rysunek 1. Pierwszy kontakt ze ściąganiem plików w RapidShare.com

Po wejściu na odnośnik, np. http://rapidshare.com/files/151858194/EP.rar,
ukazuje nam się strona, której najważniejszą (dla osób chcących ściągnąć plik)
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częścią jest formularz z rysunku nr 1. Zobaczmy, co kryje się za tym formula-
rzem. Jest on pierwszą przeszkodą, jaką musimy pokonać w celu osiągnięcia
naszego upragnionego pliku. Kod formularza (skrócony do potrzebnych nam
informacji) to:

<form action="http://rs257.rapidshare.com/files/97047991/
rip.part1.rar" method="post">
<input type="hidden" name="dl.start" value="Free">
<img src="/img2/dl_langsam.gif">
<input type="submit" value="Free user">
(..)

<form action="http://rs257.rapidshare.com/files/97047991/
rip.part1.rar" method="post">
<input type="hidden" name="dl.start" value="PREMIUM">
<img src="/img2/dl_schnell.gif" />
<input type="submit" value="Premium user">
</form>

Elementy FREE i PREMIUM wskazują nam przyciski, które zwykły użyt-
kownik klika, aby przejść do dalszych opcji.

Jak widać, aby dostać się dalej w kierunku naszego pliku, musimy wysłać
pod adres http://rs257.rapidshare.com/files/97047991/rip.part1.rar
informację dl.start = Free. Ta informacja jest wysyłana automatycznie przez
przeglądarkę, gdy klikamy. My musimy zrobić to ręcznie.

Nie musimy na szczęście samodzielnie tworzyć takiego zapytania. Są pro-
gramy, które mogą nam to ułatwić, jak curl i wget. Nasz skrypt będzie korzystał
z nich obu.

Krok 2

Rysunek 2. W tym momencie wg reklamodawców RapidShare.com oglądamy reklamy

Wysyłamy na serwer żądaną informację. Zróbmy to na razie klikając w przy-
cisk. Naszym oczom ukazuje się informacja z rysunku nr 2. Po upływie danego
czasu pokaże się wielki przycisk z napisem Download.

Spójrzmy na kod stojący za tą stroną. Kod ten zobaczymy, gdy wyłączymy
w naszej przeglądarce obsługę JavaScript (polecam rozszerzenie NoScript do

Firefoksa). W przeciwnym wypadku obejrzymy tylko kod strony z kroku nr 1
(przynajmniej ja tak mam używając Firefoksa). A więc:

if(c>0){
document.getElementById("dl").innerHTML =
’You are not a Premium User and have to wait.
Please notice that only Premium Users will get full download speed.
Still ’ + c + ’ seconds’;c=c-1;
(..)
Download via:
<input type="radio" name="mirror" onclick="document.dlf.action=
\’http://rs282l32.rapidshare.com/files/151858194/1644444/EP.rar\’;">
(..)
var c=40

W oryginalnym źródle jest o wiele więcej hałasu, jak to w HTML-u. Posta-
nowiłem nieco oczyścić. Co więc się tutaj dzieje (sporo kodu funkcji zostało
wycięte)?

W c ustawiana jest ilość sekund, jaką trzeba odczekać na aktywowanie lin-
ka. Potem funkcja co sekundę sprawdza „czy to już” i jeśli tak, prezentuje nam
przycisk downloadu z opcjonalnymi mirrorami.

Właśnie z tych mirrorów skorzystamy. Poczekamy żądaną ilość czasu (tutaj
40 sekund), potem wyciągniemy pierwszy adres mirrora, jaki będzie w źródle
HTML i ściągniemy plik z tego adresu.

Uda nam się to osiągnąć, bo całą tą stronę będziemy ściągać przez program,
który nie obsługuje JavaScript – więc on też zobaczy te wszystkie elementy.

Krok 3
Mając już bezpośredni link do pliku, po prostu go ściągniemy.

Program, jak widać, nie będzie skomplikowany. Jednak fragment powyżej
opisuje ścieżkę w najlepszym przypadku. Nie zawsze plik będzie dla nas do-
stępny, wobec tego będziemy musieli zrobić także obsługę błędów. Jak się okaże
po lekturze kodu źródłowego (dołączonego do wydania w pliku rapid.pl), samo
ściąganie pliku to zaledwie jedna ze stu czterdziestu linii kodu.

Pseudokod
To jest tak naprawdę najważniejsza część. Rozpiszemy tutaj dokładniej nasz
skrypt, używając skrótowego zapisu na dane funkcjonalności, które później
będziemy rozwijać.
– pobieramy z pliku listę adresów do ściągnięcia
– dla każdego adresu z tej listy:
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1. wyciągamy z adresu nazwę pliku
2. sprawdzamy, czy plik nie istnieje na dysku (jeśli tak, przechodzimy do

następnego pliku)
3. przechodzimy do strony z kroku 1. ( oznaczmy to miejsce jako **)
4. przechodzimy do strony z kroku 2. z parametrem Free
5. sprawdzamy komunikaty ze strony z kroku 2:

a) plik dostępny – informujemy użytkownika, ściągamy plik i logujemy
zdarzenie

b) plik dostępny, ale trzeba czekać – informujemy, czekamy minutę
i wracamy do (**)

c) plik dostępny, ale łącze zajęte – informujemy, czekamy minutę i wra-
camy do (**)

d) plik niedostępny (lub inne błędy) – informujemy, przechodzimy do
następnego pliku

Informacje dodatkowe
Plik z linkami
Link pod linkiem w nowych wierszach. W kodzie na stałe zapisana jest nazwa
pliku – input.txt, jednak bez problemu można to zmienić.

http://rapidshare.com/files/97047991/rip.part2.rar
http://rapidshare.com/files/97047991/rip.part3.rar
http://rapidshare.com/files/97047991/rip.part4.rar

Plik z logami
Plik zawierający logi nazywa się .rapid_download, czyli jest domyślnie plikiem
ukrytym. W menedżerze plików thunar (używanym przeze mnie) takie pliki
pojawiają się po naciśnięciu kombinacji [Ctrl]+[H]. Pod konsolą wszystkie pliki
(w tym ukryte) pojawią się po wykonaniu polecenia ls -a (naprodukuje sporo,
jeśli to katalog domowy).

Oto przykładowe, najświeższe logi z momentu pisania tego zdania.

2009-03-23 23:11: Vle.part2.rar (104857 KB) czekajac 52s
2009-03-24 20:33: Vle.part3.rar (104857 KB) czekajac 52s
2009-03-24 21:08: Vle.part4.rar (104857 KB) czekajac 52s

Liczenie łącznego rozmiaru danych
Jeśli używamy skryptu już nieco czasu, warto sobie czasem poprawić humor
oglądając podsumowanie naszych wysiłków programistycznych. Polecenie:

cat .rapid_download | cut -d’ ’ -f4 | \
perl -pe ’s:\(::’ | \
perl -nle ’BEGIN{$i=0;} $i=$i+$_;END{print $i/1024/1024}’

Nie mogę zaręczyć jego optymalności. Jednak bardzo ważną dla każdego pro-
gramisty jest zasada: nie poświęcamy godziny czasu na przyspieszenie o 10 sekund
programu, który uruchomimy mniej niż 360 razy (3600/10).

Historia skryptu
Pisząc takie opracowanie nie sposób nie wspomnieć o oryginalnej wersji pro-
gramu. Oto ona:

while read line
do
URL=$(curl -s $line | grep "<form id=\"ff\" action=\"" | \
grep -o ’http://[^"]*rar’);
ourfile=$(curl -s -d "dl.start=Free" "$URL" | \
grep "document.dlf.action=" | grep -o ’http://[^"]*rar’ | head -n 1);
sleep 100;
wget $ourfile;
done < input.txt

Skrypt ten spełniał swoje zadanie w 100% w krótkim okresie, gdy RS nie
wymagało czekania między kolejnymi ściągnięciami. Po niewielu poprawkach
dalej by spełniał, ale informacje, ostrzeżenia i logi w pełni uzasadniają godzinkę
pisania i dwie godziny szukania błędów w naszym długim, w pełni udoku-
mentowanym i przejrzystym dziele. To w końcu narzędzie pracy na długie
miesiące i jako takie powinno działać bezbłędnie i dawać satysfakcję.

Ukłon w stronę publiczności
To już koniec opracowania. W następnej części zajmiemy się czymś nieco mniej
życiowym lub też zupełnie niepotrzebnym, ale dla niektórych przyjemniejszym.

Napiszemy (a raczej przeanalizujemy) skrypt pozwalający na zabawę na
portalu nasza-klasa.pl w sposób bardziej zorganizowany. Automatyzacja po-
wtarzalnych czynności (życzenia noworoczne), zapraszanie nowych ludzi, zbie-
ranie informacji czy tworzenie naprawdę dużego konta (jak 50 tys. znajomych
w ciągu 2miesięcy) staną przed nami otworem. Już wkrótce.

Drukuj Pełny ekran numer 31 – 2009 42

http://forum.dragonia.pl/viewforum.php?id=16
http://dragonia.pl


Programowanie Podyskutuj o artykule na forum

Kurs PHP – część 2
Krzysztof „Irish” Biskup

W poprzednim numerze Dragonia Ma-
gazine przedstawiłem pierwszą część kursu
PHP. Teraz poznamy kolejne możliwości tego
języka programowania. W tej części omówi-
my warunkowe i wielokrotne wykonywanie kodu.

Warunkowe wykonywanie kodu – if
Trudno sobie wyobrazić, aby kod skryptu zawsze był przetwarzany liniowo.
Często w trakcie rozwiązywania problemu musimy podejmować różnego ro-
dzaju decyzje. Do realizacji takiego zadania najczęściej wykorzystuje się in-
strukcję if. Jej składnia przedstawia się następująco:

if (warunek)
instrukcja;

else
instrukcja;

Jeśli chcemy wykonać więcej instrukcji, grupujemy je, ujmując je w nawiasy
klamrowe.

if (warunek)
{

instrukcje_wykonywane_gdy_warunek_prawdziwy;
}
else
{

instrukcje_wykonywane_gdy_warunek_nie_prawdziwy;
}

Prosty przykład wykorzystania instrukcji if w skrypcie realizującym rozwią-
zanie (znalezienie pierwiastków) równania kwadratowego.

Przykład 1.
<?php
$a=2;
$b=10;

$c=-5;
$delta=$b*$b-$a*$c;
if ($delta>0)
{

echo "Równanie posiada dwa pierwiastki <br>";
$x1=(-$b-sqrt($delta))/(2*$a);
$x2=(-$b+sqrt($delta))/(2*$a);
echo "x1 = ".$x1."<br>x2 = ".$x2;

}
else

if (delta==0)
{

echo "Równanie posiada jeden podwójny pierwiastek <br>";
$x=(-$b)/(2*$a);
echo "x1 = ".$x1;

}
else
{

echo "Równanie nie posiada pierwiastków <br>";
}

?>

Rysunek 1. Efekt działania skryptu 1

Choć ten przykład może nie wydawać się związany z nauką PHP, jest on bardzo
pouczający ze względu na swoją prostotę.

Wielokrotne wykonywanie tych samych instrukcji –
pętle
Często stajemy przed problemem rozwiązania zadania wymagającego wyko-
nywania wielokrotnie tych samych czynności. Pomocne w rozwiązaniu takiego
problemu okazują się pętle. Przyjrzyjmy się jednej z nich – pętli for:
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for (wartość_początkowa; warunek; instrukcja)
instrukcja;

A oto prosty przykład praktycznej realizacji tego typu algorytmu:

Przykład 2.
<?php
$n=20;
for ($i=0;$i<$n;$i++)
{

echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";

}
?>

Rysunek 2. Efekt działania skryptu 2

Oczywiście jest to bardzo trywialny przykład wykorzystania pętli, ale dzięki
jego prostocie łatwiej będzie zrozumieć idę jego działania. To samo zadanie
możemy wykonać korzystając z pętli while, której składnia przedstawia się na-
stępująco:

while (warunek)
instrukcja;

A wyświetlenie 20 ponumerowanych wierszy realizowane z użyciem pętli
while może wglądać tak:

Przykład 3.
<?php
$n=20;
$i=0;
while ($i<$n){

echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";
$i++;

}
?>

Rysunek 3. Efekt działania skryptu 3

I jeszcze jedna pętla do . . . while, której składnia przedstawia się następująco:
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do
instrukcja;

while (warunek);

Aby wyświetlić 20 ponumerowanych wierszy realizowane z użyciem pętli
do . . . while, zapiszmy:

Przykład 4.
<?php
$n=20;
$i=0;
do{

echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";
$i++;

}while ($i<$n)
?>

Rysunek 4. Efekt działania skryptu 4

Pętle do . . . while i while róznią się miejscem sprawdzania warunku. Dla while
warunek jest sprawdzany na początku, co oznacza, że zawartość pętli (czy-

li instrukcje zawarte w pętli) może nie wykonać się ani razu. W pętli do . . .
while warunek jest sprawdzany na końcu, dlatego takie ułożenie zapewnia co
najmniej jedno wykonianie pętli.

Czasem wykonując wielokorotnie pewne zadania, musimy pominąć jeden
krok lub nawet całkowicie zakończyć wykonywnie pętli. Do tego celu służą
instrukcje continue i break.

Przyjrzyjmy się teraz dwóm podobnym przykładom, w których, gdy war-
tość zmiennej $i będzie większa od 5, zadziała instrukcja continue, a w drugim
przykładzie break. Gdyby wyświetlić taki przykład nie widzielibyśmy różnicy.

Przykład 5.
<?php
$n=20;
for ($i=0;$i<$n;$i++)
{

if ($i>5) continue;
echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";

}
?>

Przykład 6.
<?php
$n=20;
for ($i=0;$i<$n;$i++)
{

if ($i>5) break;
echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";

}
?>

Rysunek 5. Efekt działania skryptu 5
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Rysunek 6. Efekt działania skryptu 6

Dlatego dokonajmy w nich niewielkiej modyfikacji, wyświetlmy końcową war-
tość zmiennej $i.

Przykład 7.
<?php
$n=20;
for ($i=0;$i<$n;$i++)
{

if ($i>5) continue;
echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";

}
echo "<br> końcowa wartość zmiennej ".$i;
?>

Przykład 8.
<?php
$n=20;
for ($i=0;$i<$n;$i++)
{

if ($i>5) break;
echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";

}
echo "<br> końcowa wartość zmiennej ".$i;
?>

Rysunek 7. Efekt działania skryptu 7

Rysunek 8. Efekt działania skryptu 8

Dopiero teraz widać na czym polega różnica. W przypadku użycia instrukcji
continue wszystkie iteracje się wykonały, natomiast break przerwało wykonywa-
nie się pętli.

Odnośniki
[1] http://www.php.net/

Drukuj Pełny ekran numer 31 – 2009 46

http://forum.dragonia.pl/viewforum.php?id=16
http://www.php.net/
http://dragonia.pl


Literatura Podyskutuj o artykule na forum

Książki wydawnictwa PWN
IronPython Studio
Marian Mysior
Książka przedstawia nowe podejście do języ-
ka Python, polegające na wykorzystaniu narzę-
dzi wizualnych i bibliotek oferowanych przez
pakiet Visual Studio oraz Microsoft .NET Fra-
mework. Nowe środowisko tworzenia aplikacji
w języku Python, czyli pakiet IronPython Stu-
dio, ułatwia programowanie, wspierając projek-
tanta narzędziami graficznymi i ustandaryzo-
wanymi bibliotekami, znanymi z takich języ-
ków, jak C# i Visual Basic. Wnosi zupełnie nową
jakość do języka Python.

Publikacja skierowana jest do osób, które
chcą poznać podstawy języka Python oraz zasa-
dy pracy w środowisku IronPython Studio. Od
Czytelnika nie wymagana jest znajomość języka
Python ani innych narzędzi programistycznych.

W książce znajduje się zestaw kilkudziesięciu ćwiczeń – przykładów, wpro-
wadzających Czytelnika w proces tworzenia aplikacji w środowisku IronPython
Studio. W trakcie pracy z ćwiczeniami Czytelnik zostanie zaznajomiony z na-
stępującymi zagadnieniami:
– środowisko programowania,
– wprowadzanie danych, formatowanie wyników,
– typy danych, wyrażenia i operatory,
– sterowanie programem,
– kontrola poprawności danych, obsługa sytuacji wyjątkowych,
– podprogramy,
– grafika GDI+,
– własne klasy,
– interfejs użytkownika,
– bazy danych,
– aplikacja Windows bez wspomagania graficznego.

Algorytmika praktyczna
Piotr Stańczyk
Książka ta różni się od znanych na polskim
rynku pozycji poświęconych algorytmice, doty-
czy bowiem jej strony praktycznej. Taki sposób
potraktowania tego działu informatyki wyni-
ka z coraz większego zainteresowania zarówno
uczniów, jak i studentów udziałem w różnego
rodzaju konkursach programistycznych.

Czytelnik znajdzie w niej przegląd imple-
mentacji podstawowych algorytmów i struktur
danych, które można zastosować bezpośrednio
bądź zaadaptować w prosty sposób przy roz-
wiązywaniu zadań konkursowych. Fundamen-
tem książki jest biblioteczka algorytmiczna, któ-
ra była tworzona i rozbudowywana podczas
przygotowań zespołu Warsaw Predators z Uni-
wersytetu Warszawskiego do reprezentowania tej uczelni na międzynarodo-
wych zawodach.

Na niepowtarzalny charakter książki składają się następujące elementy:
– prezentacja wszystkich ważniejszych z punktu widzenia konkursów dzia-

łów algorytmiki,
– intuicyjne podejście do przedstawianych zagadnień algorytmicznych,
– zwięzła, efektywna implementacja omawianych algorytmów w języku C++,
– liczne przykładowe zadania konkursowe wraz ze wskazówkami stopniowo

nakierowującymi na właściwe rozwiązanie zadania a także z adresem stro-
ny internetowej, na której można znaleźć programy stanowiące rozwiązania
tych zadań,

– tematyczne wykazy zadań z całego świata z możliwością testowania ich
rozwiązań na stronach internetowych konkursów,

– odsyłacze do literatury umożliwiającej szczegółowe poznanie opisywanych
zagadnień od strony teoretycznej,

– cenne rady dotyczące strategii uczestnictwa w konkursach.
Po pracę tę powinna sięgnąć każda osoba pragnąca doskonalić swoje umie-

jętności algorytmiczne i programistyczne.
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Książki wydawnictwa HELION
Sieci Linux. Receptury
Carla Schroder
Krzysztof Ołowski

Książka Sieci Linux. Receptury jest ciekawą
pozycją dla osób, które potrzebują szybko (bez
czytania rozbudowanej dokumentacji) przygo-
tować serwer Linuksa do pełnienia jednej z wie-
lu możliwych funkcji. Autorka pokazuje m. in.
jak można:
– korzystać z sieciowych instalacji systemu na

nowych komputerach,
– skonfigurować przykładowy firewall oraz

bramę internetową,
– przygotować serwer do obsługi połączeń

Dial-Up,
– uruchomić centralę telefoniczną VoIP,
– stworzyć punkt dostępowy sieci bezprzewo-

dowej,
– skonfigurować Sambę,
– uruchomić system OpenLDAP,
– monitorować sieć z wykorzystaniem syste-

mu Nagios lub MRTG,
– zaimplementować OpenVPN.

Autorka ustrzegła się przy tym stworzenia opasłego tomu z cyklu „od ama-
tora do profesora”. Informacje potrzebne do zrozumienia danego tematu są
podane zwięźle i konkretnie. Osobom potrzebującym zgłębić bardziej pod-
stawowe lub dodatkowe aspekty zagadnień autorka pokazuje, gdzie szukać
materiałów dodatkowych.

Dobra struktura rozdziałów pomaga szybko zapoznać się z możliwościami
rozbudowy usług serwerowych oraz pozwala na wykorzystanie ich w prak-
tyce. Dodatkową wartością książki jest opis możliwości komputerów jedno-
płytowych, które, przy niewielkim rozmiarze i małym poborze prądu, mogą
swobodnie pełnić funkcje pełnowartościowego serwera.

Książkę jest godna polecenia osobom zdobywającym wiedzę i umiejętności
na poziomie średnio zaawansowanego administratora.
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