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Gimp i Digital Painting
Gimp jest postrzegany jako darmowa
i otwarta alternatywa dla Adobe Pho-
toshop oraz jako jedyny liczacy sie
program do edycji grafiki bitmapo-
wej dla systeméw uniksowych. Mé-
wigc to kazdy ma na mys$li raczej ob-
rébke zdje¢, przygotowywanie grafiki
na potrzeby www czy interfejséw wol-
nego oprogramowania. Natomiast, po-
mimo Swietnej obslugi tabletow gra-
ficznych, rzadko uzywa sie Gimpa do
cyfrowego malowania. Ale czy dla te-
go, ze Gimp sie do tego nie nadaje?

Calos¢ na stronie 12

Zyciowe programowanie
w Perlu

Dla wielu oséb programowanie to
zajecie dalece odlegle od codziennej
pracy na desktopie. Te opinie pre-
zentuje nawet skromna (na szczescie)
czes¢ uzytkownikéw Linuksa. Zobacz-
my jak programowanie moze znaczaco
zwiekszy¢é mozliwosci naszego syste-
mu przy znikomych naktadach pracy.

Cato$¢ na stronie 40
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Drodzy Czytelnicy

Oddajemy w Wasze rece pomaturalny i po-
sesyjny a jednoczeénie przedwakacyjny nu-
mer Dragonii. Jest to numer szczegélny, bo
dopasowany treécig wlasnie do wakacji. Juz
tlumacze dlaczego.

Na niepogode — mamy 48 stron lektu-
ry o komputerach oraz zapasowe kilkaset
w ksigzkach PWN i Helionu. W deszczo-
we dni zmienmy wyglad GTK, oprogramuj-
my sobie w Perlu nasze zmudne czynnosci,
jak np. zacigganie plikéw z RapidShare, do-
rébmy napisy do ulubionych filméw, zaréb-
my pare zlotych sprytng stronkg w PHP czy
ustugami DTP w Scribusie na wakacje lub ta-
blet. Tablet przyda sie do malowania w GIM-
Pie, sprébujcie sami. Dla piszacych jeszcze
prace mamy artykut o matematyce w ETEX-u.

W pogode za$ — wypoczywajcie, najle-
piej aktywnie. Rébcie zdjecia, ktére pdzniej
Jalbum opakuje w estetyczne albumy.

Poczytajcie jeszcze co nam przyniesie
nadchodzace KDE 4.3, ktére pojawi pod ko-
niec lipca.

Zapraszam do lektury i zycze Wam uda-
nych wakagji!

Tomasz Luczak
zastepca redaktora naczelnego

Wszystkie publikowane materialy s objete pra-
wem autorskim na zasadach licencji Creative
Commons CC-BY. Nie ponosimy odpowiedzial-
nosci za tre$¢ ogloszer. Nazwy firm, nazwy han-
dlowe i znaki towarowe zostaly uzyte w publikacji
jedynie w celach informacyjnych i sa wlasnoscig
poszczegdlnych podmiotéw.
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Komputer, czyli maszyna liczaca

ANDRZE] WARZYNSKI

Czy zastanawialiscie sie kiedy$, skad wzielo sie pojecie , kompu-
ter”? Definicja, ktérg znajdziecie w encyklopedii jest raczej dtuga
i skomplikowana, ale poszukiwania w stowniku jezyka angiel-
skiego szybko zasugeruja proste tlumaczenie — maszyna liczaca.
Chwileczke! Przeciez nawet jesli liczymy co$ na naszych kompu-
terach, to jest to tylko jedno z wielu zadan, do ktérych uzywamy
domowego PC-ta. Czy wiec komputer to nadal maszyna liczaca?
A moze nalezy dokladniej sprawdzi¢ ttumaczenie w stowniku?
Niekoniecznie. Zapraszam Was do zapoznania si¢ z historig kom-
putera jako maszyny liczacej.

Jedno jest pewne — nie uda nam si¢ dobrze zrozumie¢, jak i dlaczego ludzie
zaczeli wykonywa¢é obliczenia na komputerach, jedli nie cofniemy sie troche
w czasie i nie sprébujemy zajrze¢ do Zrédta tego catego zamieszania z oblicze-
niami naukowymi. Tutaj po prostu nie mozna zignorowaé matematyki, dlatego
Czas na...

Przyspieszony kurs matematyki obliczeniowej

Szkolna matematyka to matematyka symboliczna. Z grubsza opiera sie na
studiowaniu kolejnych wzoréw, analizowaniu ich i nauce manipulowania ni-
mi. Daje niestety bledne odczucie, ze istniejg tylko metody symboliczne i ze
wszystko obliczane jest wedlug znanych formul. To nieprawda, a o przyklad
nietrudno. Wezmy dowolny wielomian, np.

57 + 22% + 423 + 13

Wiekszo$¢ z nas widziala w szkole wzory na pierwiastki wielomianu stopnia 3,
niektérzy nawet 4, ale nikt nie styszat o takich wzorach dla wielomianéw wyz-
szych stopni. Dlaczego? Czyzby ubogi program nauczania? Nie. Po prostu nie
ma takich wzoréw dla wielomianéw stopnia wiekszego niz 5. Nie chodzi tylko
o to, ze nie potrafimy ich znaleZz¢, ale one po prostu nie istniejg i jest na to Scisty
matematyczny dowoéd. Nie jest on bardzo trudny i niektérzy pewnie widzieli
go na lekcjach matematyki. No dobrze, ale jak w takim razie znajdujemy pier-
wiastki wielomianéw wyzszego stopnia? Tutaj z pomocg przychodza metody
przyblizone, zwane tez numerycznymi. (Uwaga: te pojecia nie s3 w 100% réw-
nowazne, ale na potrzeby tego artykutu mozemy przyjaé takie uproszczenie.)
Na czym one polegaja? Z grubsza sg to metody, ktére opierajg sie na matema-

tycznym algorytmie, ktéry wiemy, ze da poprawny wynik, ale czasami wymaga
to nieskonczenie wielu (albo ogromnej liczby) iteracji. Tylu wykonaé niestety nie
mozemy (nawet najszybszy komputer na §wiecie to za mato) i w pewnym mo-
mencie musimy przerwac obliczenia. Zazwyczaj dostaniemy tylko przyblizenie
naszego rozwigzania i dlatego takie metody nazywamy przyblizonymi. Dodam
jeszcze, ze najpopularniejsze algorytmy znajdowania pierwiastkéw wielomia-
néw opierajg si¢ na stosunkowo prostych matematycznych narzedziach i za-
zwyczaj mozna je zapisa¢ w kilku wierszach kodu. Po szczegély odsytam do
[4]. Tutaj postaramy sie ograniczy¢ matematyke do minimum.

Arytmetyka skoniczonej precyzji

Podejrzewam, ze czes¢ z Was zaniepokoit troche fakt, ze znajdujemy rozwigza-
nie przyblizone zamiast doktadnego. Tak naprawde nie ma si¢ czym martwic.
Niestety, komputery nie s3 w stanie reprezentowac wszystkich liczb doktad-
nie. Najprostszym przykladem jest 1. Ta liczba ma nieskoriczone rozwinigcie
w systemie dziesietnym, ale nie ma komputeréw z nieskoriczong pamiecia.
W pewnym momencie musimy rozwiniecie tej liczby ,uciaé” i dalej pracowa¢
z jej przyblizeniem. To samo dotyczy wielu innych liczb, ktére reprezentowane
sg z odgdrnie zadang dokladnoscig arytmetyki zmiennoprzecinkowej (z ang.
floating point arithmetic). Zazwyczaj mamy do czynienia z liczbami pojedynczej
oraz podwdjnej precyzji. W jezyku C te pierwsze zajmujg 32 bity, a te drugie 64
bity. Oczywiscie zadna z tych liczb nie jest wystarczajagca do reprezentowania
liczb z nieskoriczonym rozwinigciem dwdéjkowym, dziesigtnym lub szesnastko-
wym.

Pamietaé nalezy, ze dana liczba, moze mie¢ nieskoriczone rozwiniecie w jed-
nym systemie, ale skoriczone w drugim. To oznacza, Ze ta sama liczba moze
by¢ reprezentowana dokfadnie na jednej maszynie, a na drugiej bedzie dostep-
ne tylko jej przyblizenie. W praktyce stosuje sie gléwnie komputery pracujace
w systemie dwéjkowym, ale nie zawsze tak byto.

Powracajgc do naszego zadania modelowego, tzn. do szukania pierwiast-
kéw wielomianu — rozwigzanie przyblizone to i tak najczesciej najdoktadniejsze
rozwigzanie jakie mozemy otrzymaé w arytmetyce zmiennoprzecinkowej.

Ciagle sadzicie, ze prébuje Was oszukacd? Niestety, rozwigzania przyblizo-
ne to chleb powszedni w Swiecie komputeréw. Proponuje Wam prosty test.
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Uruchomcie ponizszy program raz w podanej wersji, a drugi raz zamieniajac
formutle na z:

#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) ;

}

SpodziewaliScie si¢ pewnie dosta¢ 1i 0. W pierwszym przypadku powinniscie
otrzyma¢ poprawny wynik, ale w drugim juz nie (ja na swoim 32 bitowym
Debianie dostatem —2.220446¢ — 16). Dlaczego? Odpowiedzialne sg za to bledy
zaokraglen, ktére nawet w takich prostych rachunkach potrafig zaburzy¢ wy-
nik. To oznacza, ze konstruujac rézne numeryczne algorytmy nalezy mie¢ na
uwadze, ze pracujemy w arytmetyce skoriczonej precyzji i nie zawsze 1+1 = 2.

Najstynniejsze katastrofy zwigzane z btedami aryt-
metyki komputerowej

O tym, Ze nie nalezy lekcewazy¢ bltedéw zaokragleri dowiedzieli si¢ zolnierze
Armii Amerykanskiej w trakcie wojny w Zatoce Perskiej. 25 lutego 1991 roku
amerykanskiej baterii rakiet Patriot w Dharan (Arabia Saudyjska) nie udato sie
przechwycic¢ zblizajacej sig irackiej rakiety Scud. Rakieta trafita w baraki Armii
Amerykariskiej, zabijajac 28 Zolnierzy. Raport specjalnej komisji wykazat, ze Pa-
triot nie byl w stanie poprawnie namierzy¢ irackiej rakiety z powodu bledéow
zaokraglen, ktére pojawily sie gdzies w algorytmie wyznaczajagcym trajektorie
rakiet wroga.

Druga stosunkowo glosna tragediq jest eksplozja bezzatogowej rakiety Aria-
ne 5, 4 czerwca 1996 roku 40 sekund po odpaleniu przez Europejska Agencje
Kosmiczng. Byt to pierwszy lot tej rakiety po dekadzie prac wartych 7 mi-
liardéw dolaréw. Ponownie przyczyna byly bledy zaokragleni arytmetyki kom-
puterowej, ktérym nie po$wiecono wystarczajagco duzo uwagi. Raporty z obu
tragedii mozecie znalez¢é w Internecie.

Rysunek 1. Rakieta Ariane 5
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Metody przyblizone

Wréémy do sedna. Nie mamy wzoru na pierwiastki wielomianéw wyzszego
stopnia, ale dysponujemy innym narzedziem - algorytmem, ktéry sluzy do
ich znajdowania. Takie algorytmy znane byly juz na dtugo przed powstaniem
pierwszych komputeréw (czasami kilkaset lat wczeéniej). Na poczatku ludzie
musieli sami wykonywaé wszystkie obliczenia, ktére sa bardzo czasochtonne
i zmudne. Z drugiej strony forma tych obliczeri juz wtedy sugerowata, Ze nale-
zy je zleci¢ jakiej$ bezmyslnej maszynie, ktéra mechanicznie wykona wszystkie
polecenia. Niestety, dlugo mozliwosci techniczne nie pozwalaly na skonstru-
owanie odpowiedniej maszyny. Zabawne jest to, Zze matematyka jest pelna ta-
kich gotowych procedur. Studenci, ktérzy je poznaja, czesto nie zdajg sobie
sprawy z tego, ze wybitni naukowcy, ktérzy je wymys$lali (tacy jak Leibnitz,
Newton i inni) marzyli o maszynie, ktéra wykonataby wszystkie obliczenia za
nich. Dzisiaj takimi mechanicznymi rachunkami zajmuja si¢ juz tylko kompu-
tery, ale potrzeba bylo naprawde wielu lat i ogromnego naktadu pracy sztabu
naukowcéw.

ENIAC - pierwsze komputerowe obliczenia naukowe

Poszukiwanie pierwiastkéw wielomianu to stosunkowo proste zadanie. Duzo
ciekawsze pytania to: jaka bedzie pogoda za 3 dni? Czy ten samolot pole-
ci? Czy ten most nie zawali si¢ pod ciezarem 10 ciezaréwek? Co sie stanie
podczas zderzenia samochodéw? Jak nakierowac rakiete, aby przeleciata bli-
sko Saturna? I tak dalej. Do rozwigzania tych probleméw, nawet jesli mamy
odpowiednie algorytmy, cztowiek (albo duza grupa ludzi) juz po prostu nie
wystarczy. Swietnie zdawata sobie z tego sprawe armia amerykariska i to na
jej zlecenie w roku 1946 powstal stynny ENIAC — Electronic Numerical Inte-
grator And Computer (Elektroniczny i Numeryczny Integrator i Komputer).
Powszechnie uznaje sig, iz to ENIAC rozpoczat ere postepu w rozwoju techniki
obliczeniowej, ale zdecydowanie nie byt to pierwszy skonstruowany komputer.
Nie jest tez prawda, ze pomdgl wygraé II wojne Swiatowa, bo powstal po jej
zakoniczeniu. ENIAC byt uzywany do obliczert zwigzanych z balistyka, wy-
twarzaniem broni jadrowej, prognozowaniem pogody, projektowaniem tuneli
aerodynamicznych i badaniem promieniowania kosmicznego. Nieprzerwanie
od czasu powstania ENIAC-a trwa pogon za coraz wigeksza mocg obliczeniowg
i poki co jesteSmy daleko od satysfakcjonujacych wynikéw.

Wspotczesnie superkomputery

To juz 63 lata, odkagd wyprodukowano ENIAC-a. Ogromny przedzial czasu
w $wiecie komputeréw. Mozliwosci wspétczesnego PC-ta ,troche” przewyz-

szajg te, ktéorymi mogt sie poszczyci¢c ENIAC, ale z drugiej strony stosunko-
wo rzadko (jedli w ogoéle) uzywamy domowe komputery do skomplikowanych
obliczert naukowych. Tym obecnie zajmujg sie gtéwnie superkomputery pro-
dukowane przez takie firmy jak: Cray, IBM, Hewlett-Packard i inne. Co to tak
wlasciwie superkomputer? Uméwmy sie, Ze to maszyna, ktérej mozliwosci ob-
liczeniowe sg bliskie temu, co w ogdle jestesmy w stanie policzy¢. I nie ma
sie co $miaé z gabarytéw pierwszych komputeréw takich jak ENIAC. Obec-
ne supermaszyny wecale nie s3 mniejsze. A jakie sa ich zadania? Z grubsza
te same — symulowanie komputerowe ztoZzonych zjawisk przyrodniczych oraz
eksperymentéw, ktérych przeprowadzenie byloby zbyt kosztowne lub jest po
prostu niemozliwe. Duzo fatwiej i bezpieczniej jest badaé zjawiska takie jak fale
tsunami za pomocg symulacji komputerowych niz w rzeczywisto$ci. Réwniez
lepiej za pomocg teoretycznych obliczei zbada¢ wytrzymaloé¢ mostu, zanim
sie go wybuduje.

Najszybszy obecnie na $wiecie komputer (wedtug najnowszego zestawienia
Top500 [1]) — IBM Roadrunner — znajduje si¢ w Narodowym Laboratorium
w Los Alamos (USA). Roadrunner jest wykorzystywany do monitorowania ar-
senatu nuklearnego USA oraz rozwigzywania innych probleméw wojskowych,
badart zmian klimatu, astronomicznych, genetycznych i in. Do jego budowy
wykorzystano miedzy innymi procesory zaprojektowane pierwotnie do kon-
soli Sony Playstation 3. Tak jak ponad 77% pozostalych komputeréw na liscie
Top500 pracg Roadrunnera zarzadza jeden z systeméw z rodziny Linux.

Wszystko wskazuje na to, ze obecne superkomputery niewiele r6znig sie
od domowych pecetéw. To prawda, ale nie zawsze tak byto. W momencie, gdy
rynek superkomputeréw dopiero powstawat, ich architektura opierata si¢ na
procesorach wektorowych. Co to oznacza? Z grubsza tyle, ze ich konstrukcja
pozwalata na jednoczesne wykonywanie obliczer na wektorach danych zamiast
na pojedynczym elemencie. To pozwalalo na duze przyspieszenie, o ile da-
ne byly odpowiednio przygotowane (tzn. w postaci wektoréw) i rzeczywiscie
przyspieszato, bo np. w obliczeniowej mechanice ptynéw (z ang. computational
fluid dynamics) bardzo czesto wykonuje sie bardzo duzo takich samych operacji
na ogromnych zbiorach danych. Jednym z pierwszych i najlepiej rozpoznawal-
nych komputeréw wektorowych byt Cray-1 wyprodukowany przez firme Cray
w roku 1976. Jej zalozyciel — Seymour Cray — jest uznawany za ojca superkom-
puteréw.

W latach 70. i 80. procesory wektorowe byly zarezerwowane tylko dla naj-
drozszych maszyn. Obecnie niemal kazdy procesor stosowany w domowych
komputerach zawiera instrukcje SIMD (Single Instruction, Multiple Data), kt6-
re pozwalaja na wektoryzacje. Do takich instrukcji nalezy na przyktad zestaw
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SSE2 zaimplementowany w procesorach Intel oraz AMD. Same procesory sa
potezniejsze od procesoréw wektorowych stosowanych wczesniej tylko w su-
perkomputerach, a ich obstuga (z punktu widzenia programisty) jest stosunko-
wo prosta.

Réwniez obecne procesory graficzne opieraja swoja potege na wektoryza-
cji. Zeby zrozumie¢ w jaki sposéb jest to mozliwe, wystarczy wzigé przyktad
jednego obrazka, ktéry chcemy rozjaéni¢. To oznacza, ze musimy wykonac ta
samg operacje na wszystkich pikselach. Wystarczy przekazaé je procesorowi
w postaci wektora i rozkaza¢ mu wykonania tej samej operacji na wszystkich
elementach. Oczywiscie to bardzo uproszczony przyklad, ale daje dobre wy-
obrazenie o tej technologi w przypadku kart graficznych.

To niestety wcigz za mato

Od czaséw ENIAC-a nastgpil ogromny postep, ale to wcigz tylko kropla w mo-
rzu potrzeb. Nietrudno o przyklady zadan, z ktérymi ani wspéiczesne kom-
putery ani te, ktére pojawia sie w najblizszych latach, sobie nie poradza. Wiara
w to, iz produkcja coraz szybszych komputeréw rozwigze wszystkie problemy
jest troche naiwna. Czesto problem lezy w konstrukcji algorytmu, ktérego uzy-
wamy do rozwigzywania problemu. Dlatego oprécz prac nad coraz szybszymi
maszynami réwnolegle prowadzi sie intensywne badania nad coraz szybszy-
mi algorytmami. W ostatnich dziesiecioleciach powstal nawet oddzielny dziat
matematyki, ktéry zajmuje si¢ opracowywaniem oraz analizowaniem takich
algorytméw — jest to analiza numeryczna. Jej celem jest wymyslenie takich
metod, ktére bedg omijaly czasochlonne obliczenia, a te, ktérych nie da sie
oming¢, bedg wykonywane tak efektywnie, jak to mozliwe.

Polacy nie gesi

Réwniez w Polsce znajdujg sie¢ superkomputery (6 z nich znajdziecie na liscie
Top500), ale niestety nie naleza do Swiatowej czotéwki. Najszybszy znajduje
sie w Gdanisku w Centrum Informatycznym Tréjmiejskiej Akademickiej Sieci
Komputerowej [2] (67. na liscie Top500). Stosunkowo szybka maszyng moze
réwniez poszczycié sie badawcza jednostka Uniwersytetu Warszawskiego ICM,
ktéra udostepnia bardzo popularng numeryczng prognoze pogody [3].

Rysunek 2. Géra $w. Heleny w czasie erupcji w 1980. Gazy wydobywajace si¢ z jej wne-

trza to idealny przykfad bardzo intensywnego przeplywu turbulentnego. Modelowanie
i symulowanie takich przeplywéw jeszcze dlugo bedzie wykracza¢ poza mozliwosci
produkowanych komputeréw. Wiekszos¢ przeplywéw pojawiajacych sie w przyrodzie
ma charakter turbulentny i dlatego wielu naukowcéw pracuje nad metodami, ktére
pozwolityby na symulowanie takich przeplywéw na dostepnych komputerach
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Znalezione w sieci...

Linux dla Chemika

Na stronie Linux4Chemistry [1] znajduje sie¢ duza (w tej chwili liczaca 309 po-
zycji) baza oprogramowania chemicznego dla systemu GNU/Linux. Programy
podzielone sg na kategorie zwigzane z licencjonowaniem (Open Source, Fre-
eware, Free for academics, Shareware, Commercial) oraz na kategorie zwigzane
z przeznaczeniem danego programu (np. Quantum Mechanics czy 2D Draw).
Strona pozwala na przeszukiwanie programéw po kategoriach, oraz podaje
krétkie opisy kazdego programu wraz z odnosnikiem do jego strony domo-
wej. Mysle, ze Linux4Chemistry polubig zaréwno ci ktérzy szukajg po prostu
jakiego$ programu do rysowania struktur chemicznych czasteczek, jak i ci kt6-
rzy poszukuja darmowego programu do obliczeri kwantowomechanicznych na
potrzeby swojej pracy dyplomowej. Uwazam, Ze takich stron w sieci powinno
by¢ wiecej.

Qheze

Rysunek 3. Galera — superkomputer znajdujacy sie w Gdarisku

Kilka stow na zakonczenie

Ten artykul zdecydowanie nie wyczerpuje tematu superkomputeréw i daleko
mu do encyklopedycznej doktadnosci. Jeéli chcielibyscie dowiedzie¢ sie wie-
cej o obliczeniach naukowych, zachecam Was do zainteresowania sie studiami
matematycznymi lub informatycznymi. Tam bedziecie mieli styczno$é¢ z ludz- Linux4Chemistry
mi, ktérzy wyznaczajg granice tego, co jest juz znane, a co jeszcze nie zosta-

fo zbadane przez czlowieka. Moze w przyszlodci sami bedziecie wykonywa¢

skomplikowane obliczenia na najszybszych komputerach $wiata.

.-_';a}IEEE Slaap )"Ea%

Odnosniki

[1] http://www.redbrick.dcu.ie/~noel/linux4chemistry/
Odnosniki

[1] http://www.top500.0org/ — 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

dragopja.

numer 31 — 2009 7


http://forum.dragonia.pl/viewforum.php?id=16
http://www.redbrick.dcu.ie/~noel/linux4chemistry/
http://dragonia.pl

Broszura w Scribusie

Protr KRAKOWIAK

W tym krétkim artykule zademonstruje jak mozna za pomoca
Scribusa zrobi¢ prostg broszure informacyjna, np. o Linuksie, kt6-
ra nastepnie mozna wydrukowac i podrzuci¢ do sklepu sprzeda-
jacego systemy Windows.

Na wstepie musimy sie zaopatrzy¢ w Scribusa, jezeli do tej pory tego nie
zrobiliSmy. Program dostepny jest praktycznie w kazdej dystrybugji. Jezeli nie
ma go w Twojej, to mozna pobra¢ zrédta ze strony [1]. Przyda sie tez edytor
graficzny, np. Gimp do przygotowywania obrazkéw.

Zacznijmy od uruchomienia Scribusa. Przywita nas okienko Nowy Doku-
ment. Musimy w nim ustawi¢ rozmiar papieru na A4, orientacja pejzaz. Zmie-
nimy tez opcje jednostka na milimetry oraz zwigkszamy iloé¢ stron do dwach.
Ostatnig rzeczg przy tworzeniu nowego dokumentu to ustawienie margineséw
na 10 mm.

Mowy dokument l Crtwirz jstnigjacy dokument ‘ Otwérz poprzedni dokument I
—Uktad dokurmentu ~Format strony ~Opcje
Rozmiar: BA ] | D3 stron 2 B
— —
Crientacja: Pejzaz - Jednostka: | Milimetry (mm) v]
Szerokosé: [297 nnnmnl_:]: Wysokosé: 210 nnzmw@
~Marginesy
Podwdjna strona Wstepnie zdefiniowany ukiad: [Eml« -|
ggg Po lewe] UO 000mm <] | ~[| Automatyczne ramki tekstowe
Skiadanka Pao prawej: 10.000mm % [ @
potrdjna =
Ma gorze: 10.000mm =
Ma l < Eem B
Fotozenie pierwszej strony: Na dole: [mDDDmmilv
| | Marginesy drukarki
["] Mie wyswietlaj wigcej tego okna dialogowego

Rysunek 1. Tworzenie nowego dokumentu

Teraz dzielimy liniami pomocniczymi strone na trzy, czyli po 9 mm. Aby
utworzy¢ taka linie pomocniczg, klikamy lewym przyciskiem myszy na linijke
z lewej strony i trzymajac przeciggamy w okreélony region dokumentu. Nasza
pierwsza strona broszury to pierwsza 99-cio milimetrowa kolumna od prawej,
tak jak to widaé na zatagczonym obrazku.

3 2 1

srodek  tyt  przod

Rysunek 2. Projekt broszury

Aby nasza broszura tadnie wygladala, na pierwszej stronie zastosujemy tfo.
W tym celu wybieramy z menu Wstaw > Ramka graficzna. Kursor powinien zmie-
ni¢ wyglad na obrazeczek, wciskamy lewy klawisz myszy i przeciggamy na
catej powierzchni pierwszej kolumny. Na powstalej ramce klikamy prawym
klawiszem myszy i wybieramy z menu Pobierz obrazek. Wybieramy obrazek
z pasujacym dla nas tlem — w moim przypadku bedzie to zielonkawe tlo.

Rysunek 3. Tto pierwszej strony

Linuksa @
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Na pierwszy plan przyda sie wstawi¢ logo naszej ulubionej dystrybucji —
w moim przypadku bedzie to openSUSE. Aby to zrobi¢, postepujemy analo-
gicznie jak z ttem, wybieramy z menu Wstaw > Ramka graficzna i przeciggamy
w miejsce, w ktérym chcemy wstawi¢ logo. Nastepnie klikamy prawym klawi-
szem na ramce i wybieramy obrazek z logiem naszej dystrybucji. Mozna doda¢
jeszcze obrazek nawigzujacy tematycznie do komputera — ja wstawitem obrazek
rodziny, ktéra siedzi przy laptopie; tu ogranicza Was jedynie wlasna wyobraz-
nia. Wstawimy tez tekst na dole pierwszej kolumny. Aby to uczyni¢, wybieramy
z menu Wstaw> Ramka tekstowa i tak samo, jak w przypadku ramki graficznej,
klikamy lewym klawiszem myszy i przeciggamy w interesujgcym nas miejscu
strony. Nastepnie klikamy prawym klawiszem myszki na ramce tekstowej i wy-
bieramy z menu Edytuj tekst.. .. Pojawi si¢ okienko, w ktérym wpisujemy tekst
i dostosowujemy go do naszych potrzeb poprzez zmiane czcionki, wielkosci,
pogrubienia itp.

Po prostu zainstaluj!

Rysunek 4. Strona pierwsza broszury

Zabierzmy sie za kolumne oznaczong numerkiem 2, czyli tylng strone bro-
szury. Po§wiecimy ja na zamieszczenie tekstu gdzie szuka¢ dodatkowych infor-
magji o dystrybucji. Zacznijmy od utworzenia nagtéwka, ktéry bedzie wygladat

jednakowo dla wszystkich pozostalych stron broszury. Ja uzytem do tego figury,
z menu Wstaw wybieramy Figure i tworzymy ja tak samo, jak ramke graficz-
ng czy tekstowa. Wiasciwosci figur, ramek graficznych i tekstowych mozemy
edytowaé w okienku Wiasciwosci. Okno to pozwala na zmiane ksztattu, zaokra-
glanie rogéw, rozmiaréw, koloréw itp. Gdy juz narysujemy swdj nagtéwek,
nanosimy na niego ramke tekstowg i wpisujemy zadany tekst — ja wpisalem
W sieci. Nastepnie dodajemy tekst typu: skad pobraé dystrybucje, gdzie szukaé
pomocy itp.

Ll
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openSUSE to spolecznoiciowa dystrybuicja

sponsorowana przez Novella, ktorej celem

est promocja wykorzystania systemu Linux
e wszelkich srodowiskach.

Pobierz opensUSE
hitpy//software.opensuse.org/

Kup wersje pudetkowa ze wsparciem
technicznym
‘hitpy//en.opensuse.org/Buy_openSUSE

Odwied? portale poswigcone SUSE
‘http/www.suse,pl

Fupy//portal suse.pl

‘http/wwnw susek.info

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

Odwiedz polskie wiki SUSE
httpy/fwikisuse.pl

.................

Po prostu zainstaluj!

Rysunek 5. Strona druga broszury

Z pozostalymi 4 stronami postepujemy podobnie — nie zapominajcie, ze
zostaly jeszcze trzy wewnetrzne strony broszury. Gdy juz uzupelnimy catg bro-
szure, mozemy ja wyeksportowa¢ do formatu JPG lub PDF poprzez wybranie
z menu Plik> Eksportuj. Pézniej pozostaje tylko wydruk. Milej zabawy.

Odnosniki

[1] http://www.scribus.net/

Linuksa @
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Zalnstalu) | przetesiuy

Zainstaluj i przetestuj openSUSE - to nic nie
kosztuje.

Pobierz obraz ptyty ze strony
http://software.opensuse.org/ lub wejdz na
http://wiki.suse.pl/wiki/index.php/Rozdajem
y_SUSE i popro$ o wystanie pytki z
openSUSE.

openSUSE dziata na kazdym komputerze w
domu i pracy. openSUSE jest zawsze na
czasie, gdyz aktualizuje sie samoczynnie.

W slecl

openSUSE to spotecznosciowa dystrybucja
sponsorowana przez Novella, ktérej celem
jest promocja wykorzystania systemu Linux
we wszelkich srodowiskach.

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

Kup wersje pudetkowg ze wsparciem
technicznym
http://en.opensuse.org/Buy_openSUSE

Odwiedz portale poswiecone SUSE
http:/Amww.suse.pl
http://portal.suse.pl
http://www.susek.info

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

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

openSUSE

Rysunek 6. Strona zewnetrzna broszury

Po prostu zainstaly!

d

Drukuj  Petny ekran
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Software Podyskutuj o artykule na forum

Dostap clo Wieclzy

Dla kazalegio Neyjleipszy Wy oor

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

Brak skomplikowanych wyboréw, zadnych
btednych posunieé, zadnych rozczarowan.
openSUSE dostarcza to, co najlepsze.

Obrabianie zdje¢, programy graficzne, DTP
Software, animacja 3D, oprogramowanie do
nagrywania CD/DVD i wszystko inne, co
oprécz tego potrzeba.

To wszystko przez kliknigcie myszka.
Najprostsza obstuga.

Dla poczatkujacych, zaawansowanych i
podnoszacych swoje kwalifikacje. Dla
handlarzy jabtkami, myjacych okna i
pracownikéw Zoo - po prostu dla wszystkich.

openSUSE to najpewniegjsza droga. Tak
aktualny, pomocny i pewny, jak sobie tego
zyczysz.

openSUSE jest dla uczniéw zaréwno na
komputery stacjonarne, jak i przenosne. W
dodatku dziata zawsze bez problemu.

W openSUSE nie ma podziatu na klasy jest po
prostu dla kazdego, niezaleznie od
wyksztatcenia i stanowiska, niewazne czy w
pracy, czy w domu - po prostu dla wszystkich.

]

W Europie, Azji, Ameryce czy Afryce,
niewazne jaki kontynent, openSUSE dziata
wszedzie.

Na openSUSE mozesz zawsze polegac tak jak
na dobrym i sprawdzonym partnerze. Czyz to
nie wspaniate uczucie?

Rysunek 7. Strona wewnetrzna broszury

Magazyn uzythownikow Linuksa

Drukuj  Petny ekran
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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 liczacy sie program do edycji
grafiki bitmapowej dla systeméw uniksowych. Méwiac to, kazdy
ma na mysli raczej obrébke zdje¢, przygotowywanie grafiki na po-
trzeby www czy interfejsow wolnego oprogramowania, natomiast,
pomimo $wietnej obstugi tabletow graficznych, rzadko uzywa sie
Gimpa do cyfrowego malowania. Arty$ci malujacy w ten sposéb
uzywaja badz Photoshopa, badz specjalnie pisanych do tego ce-
lu programoéw, takich jak Corel Painter lub ArtRage. Ale czy dla
tego, ze Gimp sie do tego nie nadaje? Moim zdaniem nadaje si¢
Swietnie, co postaram sie¢ w dalszej czesci udowodnié. Sprébujmy
jednak przyjrze¢ si¢ zagadnieniu cyfrowego malowania bardziej
ogolnie zanim przejde do szczegdiow.

Digital Painting

To dostownie cyfrowe malowanie, dziedzina sztuki wywodzaca si¢ od trady-
cyjnych technik malarskich, takich jak akwarela, malarstwo olejne i rysunek
r6znymi mediami, tyle ze realizowana cyfrowo, za pomoca komputera i opro-
gramowania graficznego, ktére do pewnego stopnia odwzorowuje te , mate-
rialne” techniki. Tak wiec digital painting to nie generowanie grafiki 3D, nie
manipulowanie zdjeciami, nie uzywanie filtréw i efektéw, a malowanie gra-
fiki komputerowej od poczatku recznie. Dlatego ze komputerowe urzadzenia
wskazujgce nie bardzo nadaja si¢ do swobodnego malowania i rysowania, arty-
Sci przewaznie uzywajg tabletéw graficznych, dzieki ktérym moga prowadzi¢
cyfrowe narzedzia, w taki sposob jak by trzymali w dioni prawdziwe.

Tablet ma za zadanie przenosi¢ ruch piérka po swojej powierzchni na ruchy
kursora i pedzli w programie. Powstal wiec specjalny rodzaj edytoréw grafiki
bitmapowej skoncentrowany na jak najlepszej obstudze tabletéw i na mozli-
wosci nasladowania naturalnych technik za jego pomocg — chodzi o programy
malarskie. Takze Adobe od samego poczatku dbalo o dobrg obsluge tabletu
w swoim flagowym produkcie.

Programy malarskie, w tym legendarny Corel Painter a tym bardziej Ar-
tRage, starajg sie symulowac jak najwierniej malarskie pt6tno lub papier oraz
komplet narzedzi i technik, jakie sie wykorzystuje do malowania. Jest wiec
wirtualna farba olejna z pedzlem, ktéry jednoczes$nie nanosi farbe i rozmazuje

podloze, jest akwarela ze swoim charakterystycznym zachowaniem rozlewa-
jacych sie farb i ,,grzybem”, czyli ciemniejsza obwddka dookota wysychajacej
plamy, sa otéwki i inne suche media, ktére pozostawiajg $lad jak na chropo-
watej powierzchni, sg flamastry, markery, tusze i dziesigtki innych narzedzi
i sposob6w malowania.

Druga grupa, do ktdrej nalezy takze Gimp, to uniwersalne edytory grafiki
bitmapowej, ktére wietnie wspolpracujg z tabletami (mam tu na mysli odczyt
sily nacisku na piérko lub nawet jego pochylenie). Edytory te nie starajg si¢ zbyt
mocno nasladowaé natury, bo okazuje sig, ze nawet proste cyfrowe pedzle we
wprawnych rekach pozwalajg na osigganie rewelacyjnych efektéw. Widoczne
slady pedzla, plamy i kreski dodaja smaczku, charakterystycznego stylu jak
w speed painting.

Gimp

PrzejdZmy wiec do Gimpa i blizszego przyjrzenia si¢ mozliwoéciom zastosowa-
nie go w cyfrowym malowaniu oraz poszczegélnym narzedziom malarskim.
Najprostszym jest oféwek, ktéry pozwala malowac pedzlem o twardej krawedzi.
W tym miejscu uwaga na nazewnictwo, bo w nomenklaturze Gimpa, pedzel
(brush) to zaréwno jedno z narzedzi, jak i koficéwka pedzla, czyli ksztalt, bit-
mapa albo zestaw bitmap i skok pedzla, ustawione na palecie. pedzle.

Ot6éwek zachowuje sie jak pedzel w MS Paint, czyli przyjmuje dyskretng
pozycje z doktadnoscig do pikseli i w kazdym potozeniu pokrywa z jedna-
kowym kryciem pewien obszar obrazu, okreslong liczbe pikseli wyznaczong
przez konicowke. Dlatego krawedzie sg ostre i widoczny jest aliasing. Wlasnie
przez te poszarpane krawedzie jest rzadko przydatny, ale z drugiej strony, gdy
chcemy malym pedzlem zamalowa¢ konkretne piksele nie wplywajac na kolor
sasiednich, jest odpowiednim rozwigzaniem.

Oféwek moze dziala¢ w trybie przyrostowym, gdzie kazde , odbicie” kon-
céwki pedzla pokrywa kolorem osobno zwielokrotniajac pokrycie, lub bez tego
trybu — wtedy cale pociggniecie pedzla jest traktowane jako jedno odbicie i ma
na jego obszarze pokrycie nie wieksze, niz ustawione w opcjach (i wynikajace
z nacisku). Latwo to zrozumie¢ patrzgc na ponizsza ilustracje, gdzie po lewej
sg 3 pociagniecia pedzla bez trybu przyrostowego, a po prawej podobne po-
ciggniecia z ustawionym takim samym kryciem, jednak z wlaczonym trybem
przyrostowym.
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Rysunek 1. Na ilustracji widzimy po cztery pociggniecia oléwkiem z ustawionym kry-
ciem 50%, po lewej bez opcji przyrostowej, a po prawej z wigczong tg opcja

Jesli chcemy osiggnaé gltadka kreske, na przyktad co$ naszkicowaé, mozemy
uzy¢ narzedzia pedzel (o nim za chwile) lub kaligrafii. Kaligrafia, jest prostym
narzedziem nie majagcym swojego odpowiednika w innych programach gra-
ficznych. Jej koficéwki nie mogg by¢ bitmapami, ustawienia ksztattu sg dos¢
proste, a czutoé¢ na nacisk jest interpretowana tylko jako rozmiar.

Sifa tego narzedzia tkwi wlasnie w rozmiarze, bo moze on by¢ ulamko-
wy z doktadnoscig do 0,1 piksela a dodatkowo jego pozycja jest odczytywana
z wiekszg dokladnoscig niz otéwka. Maluje sie nim jak narzedziem wekto-
rowym, niezaleznym od rozdzielczosci bitmapy, a sprawny algorytm zamienia
kreske w odpowiedni gtadki i doktadny $lad odwzorowany w pokryciu pikseli.
Kaligrafia $wietnie si¢ sprawdza, gdy rysujemy ze $rednicg mniejsza lub troche
wieksza niz jeden piksel a nacisk na tablet interpretowany jest jako rozmiar oraz
wtedy, gdy potrzeba zamalowa¢ duze obszary jednym pociggnieciem. Wtedy
kaligrafia z duza $rednicg pozwala szybko i wydajnie zamalowaé wigksze ob-
szary (bo korzysta stosunkowo oszczednie z mocy obliczeniowej komputera),
a po zmniejszeniu nacisku tatwo doktadnie wypetni¢ brzegi obszaru.

Jednak najbardziej typowym narzedziem malarskim jest w Gimpie Pedzel.
To zaawansowane narzedzie znakomicie dziata z tabletem. Mozna je tak skon-
figurowad, by nacisk, szybko$¢ rysowania albo losowosé¢ zmienialy praktycznie
dowolny jego parametr, a jest ich troche: krycie, twardo$¢, rozmiar, kolor.

Pedzle moga mie¢ konfigurowany ksztalt w edytorze pedzli lub moga jako
konicowki uzywaé bitmap (zaréwno bitmapy w skali szarosci — gdzie jasnos¢
odpowiada kryciu, jak i kolorowej z kanalem alfa, czyli po prostu mozna malo-

.-——_-——-_\__\x ---_-——___._‘__

il 1

Rysunek 2. Po lewej stronie narysowana kreska w powiekszeniu a ponizej w naturalnej

wielkos$ci za pomoca otéwka. Widoczny jest aliasing oraz skokowa zmiana rozmiaréw
pod naciskiem. Po prawej stronie podobny rysunek wykonany za pomoca kaligrafii.
Kreska jest wygladzona a przyrost érednicy jest ptynny.

wac obrazkiem). Pedzle mogg tez by¢ animowane. Nie mamy wtedy jednej kon-
co6wki, a caly ich zestaw, ktéry ,,odbija sie” odpowiednio do ustawiert w réznej
kolejnosci. Podstawowy rozmiar pedzla mozna zmienia¢ na palecie opcji narze-
dzia w zakresie od 0,01 do 10-krotnosci naturalnego rozmiaru koricéwki oraz,
oczywiscie, mozna tez zmienia¢ podstawowe krycie pedzla w zakresie od 1
do 100%. Oba parametry mozna zmienia¢ za pomocg skrétéw klawiaturowych
podczas malowania, gdy palety sa ukryte. Ponadto w opcjach pedzla mozna
jeszcze zmieni¢ parametr przyrostowe (analogicznie jak przy oféwku), mozna
wlaczy¢ drganie, zanikanie, uzycie koloru z gradientu.

Rysunek 3. Nacisk piérka interpretowany jako: A. krycie, B. twardo$¢, C. rozmiar, D.
kolor, E. Wszystko jednocze$nie
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Rysunek 4. Slady pedzla z: A. zanikaniem (100 px), B. drganiem (cztery rézne war-
tosci), C. przyrostowym, D. kolorem z gradientu, E. kolorem z gradientu i drganiem

E.

jednoczesnie

Jesli pomnozy¢ te mozliwosci przez wszystkie warianty koncéwek pedzla,
statycznych i animowanych, ktére mozemy stworzy¢ takze samodzielnie oraz
przez wiele trybéw krycia (o ktérych potem), to mamy nieograniczone mozli-
wosci a kazde ustawienie mozna zapisaé i potem szybko przywotaé. Przy wy-
faczonym trybie przyrostowym i nieduzym kryciu, mozna wydobywa¢ barwy
stopniowo, podobnie jak w technice lawowania w akwareli. Kazde pociaggniecie
zmieni barwe obszaru tylko czesciowo, wiec mozna kilkoma pociggnieciami
stopniowo osigga¢ zamierzony efekt. Wspominam o tym, bo to duza zaleta
cyfrowych pedzli, ktére dziataja w ten sposéb w Gimpie i w Photoshopie, ale

niestety nie w Painterze, gdzie wszystkie pedzle s przyrostowe.

Rysunek 5. Lawowanie, wydobywanie koloru za pomoca wielu pociggnie¢ z matym
kryciem. Ostatni obrazek dodatkowo rozsmarowany narzedziem

Aerograf ma bardzo podobne zalety jak pedzel, z jedng zasadniczg réznica:
buduje swoj §lad stopniowo takze w czasie, a nie jak pedzle pozostawiajac Slady
w pewnych odlegtosciach, a wigc tylko przy ruchu. Ma dodatkowe parametry:
tempo i nacisk. Tempo odpowiada za odstep czasu w jakim pojawiajg si¢ kolejne
odbicia. Aerograf wykorzystywato sie szeroko w programach graficznych do
cieniowana, gdy nie byto dostepnych tabletéw. Wraz z odpowiednimi zaznacze-
niami i z bardzo duzg i miekkq koricéwka pedzla mozna wycieniowa¢ rysunki
za pomocg myszy, po prostu przytrzymujac przycisk tyle, ile trzeba. Rozsmaro-
wywanie (smudge) to kolejne narzedzie malarskie, ktére w Gimpie sprawdza sie
znakomicie. W przeciwienstwie do wczeéniej wymienionych, rozsmarowywa-
nie nie maluje kolorem z palety, ale zmienia kolor pikseli przy uzyciu koloru
z poprzednich potozeni na drodze pociggniecia, czyli jak by madrze o tym nie
pisaé, po prostu rozmazuje obraz. Jego dziatanie kontroluja parametry:

Tempo, czylijak daleko kolor jest ,,ciggniety”. Parametr zmienia sie od 0 do 100,
czyli od zadnego, przez krétkie, az do cigglego rozmazywania (wtedy do
samego konica pociggniecia zostaje pociggnieta prébka obrazu pobrana przy
pierwszym dotknieciu). Tempo mozna kontrolowa¢ naciskiem, szybkosciq i
losowoscia.

Krycie, analogicznie jak w pedzlu czy otéwku, pozwala uczyni¢ rozmazywanie
potprzezroczystym, tak by nie pokry¢ catkowicie obrazu pod $ladem pedzla.

Twardos¢ takze moze by¢ kontrolowana zdarzeniami z tabletu. Odpowiada za
twardoé¢ krawedzi koncéwki pedzla.

Skala pozwala na skalowanie pedzla od 0,01 do 10, niestety nie moze by¢ ste-
rowana naciskiem.

Zanikanie ustawi¢ mozna odlegtos¢ zanikania w pikselach.

Drganie , jak w pedzlu, ustawia sie od 0 do 5. Ustawienie niewielkiego drga-
nia przy rozmazywaniu powoduje jakby efekt rozmycia, natomiast duze
pozwala na malowanie na przyktad chmur.

Twarda krawedz powoduje, ze krawedz staje sie twarda jak w otéwku.

Jest jeszcze jeden parametr, ale juz nie na palecie opcji narzedzia, lecz na
palecie pedzli — odlegtosé. Ustawienie odlegtosci kolejnych ,,odbi¢” ma zasad-
niczy wplyw na efekt rozsmarowywania. Tutaj jest mata przewaga nad Photo-
shopem, gdyz w Photoshopie, cho¢ wystepuje analogiczny parametr, to jednak
nie dziata. Niczego nie zmienia jego ustawienie.

Rysunek 6. Probki rozsmarowywania z powiekszanymi stopniowo parametrami: A. tem-

po, B. krycie, C. twarda krawedz (wylaczona i wlaczona), D. drganie, E. odstep (pedzla)

Kombinacja ustawien tych parametréw daje duze mozliwosci, zaréwno roz-
smarowywania nasladujgcego jakas$ naturalng technike (otéwka, albo farby olej-
nej), ale takze dzieki drganiu, rézne efekty rozmycia, mieszania i chmur. Roz-
smarowywanie w Gimpie dziata dobrze na kanaty R, G i B, ale takze na kanat
przezroczystosci i nie powoduje tez zmian koloru, w przeciwieristwie, na przy-
kiad, do programu OpenCanvas, gdzie rozmazywanie powoduje Sciemnienie
do najciemniejszej barwy obszaru, na ktérym dziatamy.
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Mamy jeszcze inne narzedzia malarskie do dyspozycji (klonowanie, klon per-
spektywy, rozjasnianie/wypalanie, rozmywanie/wyostrzanie ...), ale nie maja one
wiekszego znaczenia dla cyfrowego malowania, wigc nie bede ich tu omawiat.

Natomiast brakuje narzedzia, ktére jednoczesnie zostawiatoby kolor z pale-
ty i rozsmarowywalo podtoze. Narzedzia takie ma Corel Painter i mozna nimi
nasladowa¢ na przykfad farbe olejng. Niestety w Gimpie musimy malowa¢
i rozmazywa¢ osobno. Na komfort pracy i mozliwosci zastosowania w digital
painting, maja wplyw nie tylko narzedzia malarskie, ale takze inne funkcje
i mozliwo$ci programu. Jedng z nich jest zaznaczanie, majgce na celu oddziele-
nie obszaréw, na ktérych zyczymy sobie efektéw malowania i filtréw, od obsza-
réw, ktére chcemy chroni¢ (maskowac). Cyfrowy malarz z tabletem na pewno
zrobi uzytek ze $wietnego odrecznego zaznaczenia obszaréw, ktére pozwala przy
przeciaganiu zaznaczac jak ,lassem” i za pomocg rysowania prostych odcinkéw
od klikniecia do klikniecia. Pomiedzy odcinkami rysowanymi odrecznie i tymi
prostymi powstajg wezly, ktére mozna przemieszcza¢ podczas zaznaczania. To
narzedzie jest w Gimpie unikalne, bo na przyktad w Photoshopie sg dwa na-
rzedzia i nie jest to juz tak wygodne jak ich polaczenie. Gimp pozwala takze
na bezposrednie malowanie w kanale zaznaczenia, co w pracy na tablecie jest
bardzo wygodne. Skrét Shift Q przelacza w tryb szybkiej maski, ktérg mozna
malowa¢, stosowacé na niej filtry i kontrole tonalna.

Kiedy za$ zachodzi potrzeba zaznaczenia o bardzo regularnych ksztattach,
badz trzeba narysowa¢ linie, ktérych nie udatoby si¢ narysowa¢ odrecznie,
przychodza z pomocg wektorowe Sciezki. Sa nieco prostsze niz w konkuren-
cyjnych programach, ale dajg tyle mozliwosci, ile potrzeba do cyfrowego ma-
lowania. Mozna je obrysowa¢ linig o okreSlonej grubosci, a takze dowolnym
narzedziem malarskim z aktualnymi parametrami, takze emulujgc nacisk table-
tu. Mozna je fatwo zamieni¢ na zaznaczenie (przycisk z palety Sciezek) lub po
prostu podczas edycji nacisng¢ enter. Dzieki éciezkom mozna poprawié¢ kontury
na podstawie odrecznego rysunku, gdy chcemy osiggnaé¢ komiksowy styl, oraz
do szparowania (dokladnego wycinania) obszaréw rysunku.

9@

Rysunek 7. Sciezki, wypelnione i pocieniowane zaznaczenia ze §ciezek oraz obrys Sciezki
z emulacjg dynamiki

Mozliwosé edycji na warstwach jest sporg zaleta w cyfrowym malowaniu.
Takze i Gimp ma zaimplementowang §wietng obstuge warstw, dajacg nam moz-
liwo$¢ osobnego malowania réznych elementéw, ktére mozna potem przesu-
ngé, skalowaé, stosowaé na nich filtry i korekcje tonalng. Samo malowanie na
warstwie pozwala chroni¢ reszte obrazu, na przyktad tto. Warstwy posiada-
ja kanat przezroczystosci — kanat alfa. W odréznieniu od innych programoéw,
Gimp daje bardzo swobodny dostep do tego kanatu, podobnie jak do kazdego
innego kanatu. Mozna wiec malowaé¢ w przezroczystosci (narzedzie gumka),
modyfikowac ja za pomocg krzywych koloréw lub zamienia¢ jaki$ inny kolor
W przezroczystos¢.

Wazng zaletg warstw sg tryby krycia. Wezesniej juz wspomnialem o réznych
trybach krycia przy okazji narzedzi malarskich, ale tak naprawde to dopiero na
warstwach ujawnia si¢ ich prawdziwa moc, bo wlasnie na warstwach mozna
namalowac efekty $wietlne, nie naruszajac zasadniczych warstw z obrazem.
Efekty te mozna poprawia¢, edytowaé dowolnie bez niszczenia informacji na
spodnich warstwach, az do uzyskania zamierzonych efektéw. W Gimpie mamy
do dyspozycji catkiem sporo trybéw krycia, a opisanie kazdego wraz z moz-
liwym zastosowaniem (czy na warstwie, czy w pedzlu), to temat na osobny
artykul.

Skoro pisaliSmy juz o ,$wiattach”, warto wiedzie¢, ze w Gimpie dostepne
sg bardzo wygodne narzedzia do korekty tonalnej i to z podgladem w czasie
rzeczywistym — to zaleta wzgledem wielu programéw malarskich, cho¢ wraz
z filtrami bardziej stuzy w edycji fotografii, to jednak zawsze lepiej mie¢, niz
nie mieé, do dyspozycji takie mozliwosci.

Zblizajac sie do podsumowania, uczciwie jeszcze bedzie napisaé o tym, czego

w gimpie brakuje. Otéz:

— brak jest mozliwosci symulacji impasta,

— nie ma obstugi ,papier6w”, czyli faktury podloza (mozna symulowac fak-
ture za pomocy zaznaczenia, ale tylko w pewnym stopniu i kosztem wy-
dajnosci),

— nie da sie obraca¢ obrazu, w taki sposéb, jak jest to rozwigzane w Painterze
i w ArtRage (tam mozna obréci¢ , pt6tno” w oknie, nie ingerujac w dane
obrazu i wcigz malowa¢ na tak wyswietlonym obrazie, co bardzo wygodne,
bo dloni nie ma takiej samej swobody ruchu w kazdej plaszczyznie),

— nie ma narzedzia malowania z rozmazaniem,

— czesto sie wspomina takze o braku obstugi przestrzeni barw CMYK (jed-
nak wydaje mi si¢, ze nie ma to zadnego znaczenia, bo nawet, gdy obraz
jest malowany z mys$la o druku, to nie spotkatem si¢ nigdy z malowaniem
wprost w CMYK'u),
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— malo gotowych pedzli.

Brak ciekawych pedzli w podstawowym zestawie, jaki mamy dostepny po
zainstalowaniu, $wietnie rekompensuje fatwoé¢, z jaka mozna stworzyé¢ swdj
wlasny pedzel bitmapowy, oraz mozliwos¢ zapisania swojego zestawu defini-
cji pedzli (koficéwka, skok koricéwki, ustawienia z palety narzedzi oraz kolor)
i przywolania go w dowolnym momencie. Painter instaluje si¢ z niemozliwg do
ogarniecia liczbg pedzli, uzytkownicy Photoshopa szukajg pedzli w internecie,
natomiast uzytkownicy Gimpa sg w stanie zrobi¢ swojg koficowke, pasujaca do
aktualnego obrazu szybciej niz mozna by znalez¢ gotowsa.

Na koniec jeszcze stowo o interfejsie, ktéry jest dos¢ kontrowersyjny i czasem
uwazany za wade. Malujac, czy to w Photoshopie, Painterze, czy w Gimpie,
mozna ukry¢ palety klawiszem tabulacji. Ja zawsze ukrywam te elementy inter-
fejsu podczas samego malowania, a przywotuje je, gdy sa potrzebne, wiec mi
bardzo odpowiada gimpowy interfejs, w ktérym mozna wygodnie rozmiescié
palety. Zreszta wiele funkcji regulujacych parametry pedzla mozna zmienia¢
skrétem klawiszowym (najczesciej chodzi o Srednice pedzla zmieniang kwa-
dratowymi nawiasami).

Natomiast przewagg interfejsu Gimpa jest niewatpliwie wygtadzony pod-
glad. Inne programy najczeéciej wygladzajg tylko podglady 12,5%, 25% i 50%
a nietypowe powiekszenia powodujg widoczny w podgladzie aliasing. Gimp
wyswietla wygladzone podglady w calym zakresie od 1 do 199%, a przestaje
wygladzaé¢ od 200% w goére, by mozna bylo odrézni¢ pojedyncze piksele i do-
malowa¢é szczegbly w duzym powiekszeniu. Wedlug mnie, to bardzo cenna
wlasciwosé, bo maluje sie raczej w wiekszej rozdzielczosci niz zamierza sie
prezentowac efekt, wigc dobrze méc juz podczas malowania, takze w nietypo-
wych powiekszeniach, oceni¢ jak bedzie wygladal efekt naszej pracy.

Gimp jest pomyslany, jako uniwersalny program do grafiki bitmapowej, nie
jest tworzony specyficznie do digital painting. Dlatego brakuje mu najbardziej
zaawansowanych mozliwosci nasladowania rzeczywistych technik i narzedzi
malarskich, jak to robig specjalistyczne programy. Z drugiej za$ strony daje
sie zauwazy¢, ze cyfrowe pedzle, ktdére niczego nie udajg, $wietnie spisujg sie
w cyfrowym malowaniu, ktére jest juz przeciez osobng dyscypling sztuki z nie-
dlugg, ale bardzo bogatg tradycja. Malowanie cyfrowe daje mozliwosci zupelnie
nieosiggalne przy uzyciu materialnych narzedzi.

Malowanie w Gimpie rézni si¢ od malowania w Painterze i ArtRage, nato-
miast jest bardzo podobne do malowania w Photoshopie, a nawet ma pewne
przewagi wzgledem programu ze stajni Adobe. Poza oczywistymi dla czytelni-
kéw Dragonii, otwarto$cig, darmowoscig i portami na wiele systeméw opera-

cyjnych, zaletami sg wieksza konfigurowalno$é, lepsze narzedzie rozmazujace
i nieco mniejszy apetyt na moc obliczeniowg oraz zasoby pamieci.

Ja sam uwazam, ze malujgcych w Gimpie ogranicza bardzo niewiele w po-
réwnaniu z uzytkownikami innych komercyjnych programéw, a jednych i dru-
gich najbardziej ograniczaja wyobraZnia i umiejetnosci.

Galeria na blogu autora
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Jalbum — co jeszcze mozna z niego wycishgc¢?

EweLina Luczak, Tomasz Luczak

O Jalbumie w Dragonii juz bylto i dzieki temu dowiedzielismy sie,
ze istnieje i jest tym, czego nam potrzeba do prezentacji naszych
zdje¢ w Internecie. W trakcie korzystania, zostaliémy mile zasko-
czeni mozliwos$ciami konfiguracji — da sie z niego wycisnaé sporo
wiecej niz przy konfiguracji domyslnej.

Po informacje jak zainstalowa¢ i utworzy¢ standardowy album odsylam do
[1]. My za$ zajmiemy si¢ konfigurowaniem wynikowego albumu pod nasze gu-
sta, korzystajac tylko ze standardowych elementéw dostarczanych wraz z pro-
gramem, bez ekstra dodatkéw.

Nasz album

Tworzymy album

Album tworzymy poleceniem [Ctrl]+[N] lub z menu Plik > Nowy projekt albumu.
Otworzy sie okno jak na rys. 1. Wystarczy poda¢ nazwe albumu i juz. Album
tworzony jest domyslnie w katalogu ~/My Albums. Dalsze kroki opisata juz Ola
w poprzednim artykule o Jalbumie ([1]).

MNazwa albumu

[Dragonia |

Qpis albumu

Ibum z maimi wybranymi zdjeciami |
na potrzeby artykutu w Dragonia
rMagazine

¥ Wigcej

Laokalizacja albumu

|,fh0me,ftlu,va,¢\Ibums

(2]

ok || Anulj

Rysunek 1. Okno tworzenia nowego albumu

Modyfikacja zdje¢

Mozliwosci edycyijne, jak na program do generowania albuméw, sg imponu-
jace. Mozemy kadrowad, wyostrzaé, rozmazywac, odbija¢ lustrzanie, obraca¢
i usuwac czerwone oczy. Jakby tego byto malo, mozemy jeszcze konwertowac
obraz do sepii, czerni i bieli, wprowadza¢ korekcje gamma.

Jedli modyfikujemy zdjecia w Jalbumie, to oryginaly sg nietkniete — Jalbum
tworzy pliki z informacjg, jak majg zosta¢ oryginaly przetworzone podczas
generowania albumu. Informacje te przechowywane sg w plikach o nazwie
zdjecia w ukrytym folderze .jalbum, ktéry znajduje si¢ w kazdym folderze
naszego albumu.

Plik Edyca Widok Album Narzedzia Pomoc

Widoguj totomek @) Dodaj ) Nowy katalog € B @ wkiucz B +H jm] @
® Dragonia Filtry obrazéw
'-J,J Imprezy
) Architektura 1 croe @ Red Eye
ﬂ_j Inne
o Lewvels E Camma
6 Straighten E cray
IE‘ Sepia E Sharpen
[ Bur Flip
IB Invert |] Pixelate
T Text
Wiyglac
sty Lack. ] | = E

Wiecej szablondv
¥ Wiecej

‘ E Konfiguracja...

Album

Mazwa imgpl22&.jpg

Tytut
Drata 30.05.08
‘ Q Urwérz album | = Czas 1511

Ocena 5wy iy

| koncertw parku
‘ Q, Fodglad —
— [F]
‘ W Publikowanie | = | < ‘ > | P

Edycja"/home/tlufMy Albums/imgp0226.jpg". Oryginalne obrazy nie bedg zmieniane. @4 Pomoc

Rysunek 2. Okno edycji obrazu
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Skorki

Opisze kilka standardowych szablonéw dostarczanych wraz z Jalbumem. Po-
za wymienionymi, istnieje jeszcze wiele innych, np. Boxer, Spartan lub Mamba.
Mozna je Sciggna¢ ze strony [2]. Wiele z nich korzysta z technologii Flash, np.
Boxer czy TiltViewer.

Rysunek 3. Skoérka Boxer

Minimal
Jest najbardziej prymitywny w wygladzie. Ma biate tto, posiada jedynie dwie
wersje: lineborder (z obramowaniem wokot zdjec) oraz plain (bez obramowania).

a p

Rysunek 4. Skérka Minimal

TiltViewer

Stylem jest troche podobny do Minimal. Domy$lnie ma ciemne tlo, ale na mnie
zrobil najwieksze wrazenie, bo mozna nim ruszaé. W zaleznosci od pozycji
kursora caly obraz ,nachyla si¢” w jego strong. Niestety jego wada jest to, aby
zdjecie nie bylo przechylone, trzeba trzymac kursor na srodku zdjecia.

Rysunek 5. Skérka Tiltviewer

Chameleon

To bardzo tadny i estetyczny szablon. Ma duzo ciekawych opcji, np. mozna
zrobi¢ z niego fotoblog, wstawi¢ znak wodny na zdjeciu, a nawet sprzedawac
zdjecia. Nie korzysta z Flasha, co dla nas bylo bardzo wygodne i wydaje si¢
by¢ najbardziej rozbudowang ,nieflashowq” skérka dla Jalbuma.

Agua default

Sub-stylas

Rysunek 6. Skorka Chameleon
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Software

Ustawienia wspoine

Menu Jalbumu nie jest zbyt bogate, za to konfiguracja pozwala si¢ , wyszale¢”.
Tu uwaga: Jalbum jest zlodliwy, przynajmniej nasz, ktéry mamy w wers;ji 8.3.1.
Zlosliwosé polega na tym, ze po zmianie ustawiern w sekcji Chameleon, nie
wszystkie z nich s3 uwzgledniane. Dopiero po zmianie danych zdjecia, same-
go zdjecia lub jego przemieszczenia w kolejnosci, Jalbum ,,czyta” konfiguracje
w calodci i robi z niej uzytek.

Album
W polu Katalog obrazkéw okre$lamy katalog, w ktérym umieszczone zostang
nasze foldery ze zdjeciami i konfiguracja projektu. De facto caly projekt, ale bez
zdje¢! Zdjecia pozostaja w folderach, z ktérych je wybralismy. Czyli, jesli prze-
niesiemy nasze zdjecia w inne miejsce, Jalbum ,08lepnie” i zamiast pieknych
zdje¢ w galerii zobaczymy tylko przekre$lone prostokaty miniatur.

Istotne jest okreslenie katalogu, do ktérego beda generowane wynikowe
pliki z nasza galerig. Domyélnie jest to podkatalog album.

Warto poda¢ tytut albumu i opis.

b 5 &4 v %

Album Strony  Obrazy Zaawansowane Chameleon

Tytut albumu
[Dragonia |

Miniatura albumu

Cpis albumu

Album z moimi waydramani zdjeciami na potrzeby artydautu w
Dragonia Magazine

L] >

¥ Zmief potozenie folderu

Katalog obrazkdw |;home;t|u;M\/Albums,fDragonia,fDragonia | |£J

Katalog docelowy  [;hame/tlu/public_html/Dragonia | |EJ

[ Generuj do katalogu Zradtowego

Rysunek 7. Ustawienia wspélne — Album

Strony

W tej karcie okreslamy ulozenie miniatur na stronie indeksu oraz domyslny
spos6b sortowania zdje¢ (wg daty lub nazwy). Warto wspomnieé, ze przez
przeciggniecie zdjecia na inng pozycje mozemy zmienié¢ kolejno$¢ zdjec.

gD &4 » =

Album Strony | Obrazy Zaawansowane Chameleon

Odnosniki obrazkdw

]

@ OQdnainiki tyiko do skalowanych obrazkiw

Uktad miniatur

Folummy
Wiersze

Kolejnosc obrazkdw

[ Ochwracany

O Odnoéniki do oryginatdw

O Ddnosniki do onyginatdw przez skalowane obrazki

[¥] Kopiuj oryginaty obrazkiw

[#] Ceneruj strony obrazdw M Najpierw katalogi

Rysunek 8. Ustawienia wspoélne — Strony

Obrazy

Tu okreslamy wielko$¢ miniatur i zdje¢, a takze ich jakos¢.

g & & v %

Album Strony | Dbrazy [ Zaawansowane Chameleon

Doktadnosc skalowania  |Dokfadne IZ‘

Wygtadzanie v

Jakosc JPEG N N NN [ Progresywmy |PEC

Wielkaosc obrazkiw

Miniatury [[124x124 [~]
Obrazki  [[640x640 [~]

Rysunek 9. Ustawienia wspélne — Obrazy

Magazyn uzythownikw Linuksa @
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Software

Zaawansowane
W zaktadce Album mozna ustawi¢ kodowanie strony, format daty i czy majg
by¢ wyswietlone podkatalogi na stronie indeksu.

g 9 @[«

Album Strony  Obrazy |Zaawansowane| Chameleon

Album | Metadata | Mazwy | Zmienne uzyikawnika |

Kodowarie [uTF-g [~] = zapisz utF-=

Format daty ‘W\.v\.-'—MM—dd | prayhdad: wy-hib-dd HH:mm:ss

‘Wzorzec pomijania \\.." |

[ Przetwarzaj podkatalogi [ U2y miniatur w ikonie folderdw
[¥] Przetwarzaj miko zmienione katalogi
[ wivEwiet] podkatalogi na stronie indexu

[ winklucz domyéinie nowe obrazy

Rysunek 10. Ustawienia wspoélne — Zaawansowane

g & d K

Album Strony Ohbrazy  Zaawansowane [Chameleon

L0 Ksiega gosci 1 — Header/Footar l ',ﬁ Selling Photos I @ 0.
38 Miniatury | =8 Pokaz slajdéw | zdjecia I Meta-dane | {0 Fittry
6 Ustawienia ghowne [ [d] Design | @ Info o Albumie ‘ & strona indeksu

Jezyk | <default> E

Multi-language settings
Languages tao link |

Link do strony domowe]

[Brak [] Wazwa | |
Link |/ |

[ Lokalne wykamywanie skryptow (zobacz w pomocyd)

[¥] Uzyj etykiaty "new’ dla dodanych wciggu ostatnich |7 | dni

[ Enable keyboard [ Enable mouse wheel [ Jump to picture top

Ustuga drukowania

|DD not add printing links IZH

D | | evertio | |

Rysunek 11. Ustawienia gtéwne dla skérki Chameleon

Ostatni przycisk — Chameleon

Ostatni przycisk pozwala na konfiguracje aktualnie wybranego szablonu.
W dalszej czesci opiszemy wiasnie skérke Chameleon, poniewaz jest najbardziej
rozbudowang ze wszystkich szablonéw bedacych w standardzie i niektére usta-
wienia dotyczg tez innych szablonéw.

Gtoéwne

Na rys. 11 mamy podstawowe okno konfiguracji skérki Chameleon. Mozemy
wybraé jezyk albumu czy ustawic¢ link do strony domowej (wyswietli sie po
lewej stronie nazwy albumu).

Wygodna rzeczg jest wlgczenie opcji Enable mouse wheel, ktéra pozwala na zmia-
ne zdjecia przez przekrecenia kétka myszy.

Strona indeksu

Zaznaczajgc w ramce blog style layout opcje Blog mamy prosty fotoblog z opisami
zdjec.

d & &d v =

Album Strony Obrazy  Zaawansowane [Charmeleon

L Ksisga gosci l —— Header/Faoter ] Eﬂ Salling Phaotos | [CIsT
28 Miniatury | 08 Pokaz slajddw | = zdjecia B2 Meta-dane @ Fittry

58 Ustawienia ghdwne | [d] Desian @ Info 0 Albumie | [# Strona indeksu

¥ Dotacz pokaz slajoldw |Z\ s [IPetla [ Jump to Slide pages

[Istrona przejsciowa do pokazu slajddw |0.5 |s Link ta JalbumfChamelean

Murn. lista linkdw

Zdjecie wyeksponowane

Kaomentarz folderdw

[Pomin [=]] [to tutaj [+] [enhanced.ipg

Rozmiar (400 | x [400 | px [ Pomif w miniaturach

Blog style layout

Lovs (1

Rozmiar [400 | ¥ (400 | px

Fomaoc

Rysunek 12. Ustawienia strony gtéwnej
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Design Miniatury
W tym oknie okre$lamy domyslny font, jego wielkos¢, a takze znak separatora W tym oknie konfigurujemy miniatury. Wybieramy czy i jakie dane o obrazie
danych wyswietlanych w podpisie zdjecia (rys. 23). chcemy wyswietli¢ miniaturg na stronie indeksowej. Oddzielnie ustawiamy da-
_ ‘ - ne dla zdjec i dla folderéw, gdzie mozemy np. wigczy¢ licznik zdje¢ w folderze.
o CIRR

: Ponadto definiujemy obramowanie i tfo miniatur. Wynik ustawieri mozemy zo-
Album Stromy Obrazy  Zaawansowane [Charmeleon) baczyé na I'YS 21 1 22

& Ksiega gosci l — Header/Footer ] ] selling Fhatas | [CIs

88 Miniatury | &8 Pokaz slajddw | i zdjecia @ Meta-dane | @ Finry

@ Ustawienia ghdwne | [&] Design ﬁ@ Info o Albumie | @ Strona indeksu

sun-ay

Czcionka |Aria\, Helvetica, sans-serif Iz“
Rozmiar

Separator |:| Path separator Align path m

[ Paski przewijania uzytkownika

[ Maximize browser window

Rysunek 13. Ustawienia dotyczace fontéw

Info o albumie

Mozemy doda¢ do standardowej stopki dwa odnosniki, ktére pojawia si¢ na

kazdej stronie (rys. 21, 22 i 23).

g &5 4 v | &

Album Strony  Obrazy  Zaawansowane [Charmeleon)

L Ksiega goéci ] —— Header/Faotar | &ﬁ Selling Photos | [CIsT
28 Miniatury | 08 Pokaz slajdiw | w| zojecia ) Meta-dane | @D Fittry

58 Ustawienia ghimne [d] Design | @ Info o Albumie I [ strona indeksu

[#] Pokaz wtablicy Dodaj Klawisze nawigacji

[JPokaz catkowit ilos zdjed ] Pokaz date ostatnie) aktualizaci

Inrey link 1

Mazwa |Dragunia Magazine |

Link |hup.,f,fdragunia.pl |

¥ Ctwiérz w nowasm oknie

Inrey link, 2

Mazwa [Wiki TeaM-TL |

Link  [http: £ wiki tearn-tl livenet.pl |

[#] Otwedrz wnoweym oknie

Rysunek 14. Informacje o albumie

d & d v | &

Album Stromy Obrazy Zaawansowane [Chameleon

8 Ustawienia gidwne l [d] Design l @ Info o Alburnie l [ Strona incleksu
G Ksiega gosci | — Header/Footer | 5. selling Photos
88 Miniatury I A Pokaz slajow | = zdjecia B Meta-dane | @ Filtry

Tin [ Skala szaroéci

Gruboéc ramki \E| px  Odstep EI px
4] Pokaz tytut miniatury
[¥] Duze miniatury dia folderdw  [] Dodaj linki do pustych katalogdw

Ohramowanie

Gruboge pi Kolor [ | | [#errrerr

Tekst do wySwietlania

Files | Falders |

[ Mumer [CIFile title [ Komentarz [ Etykieta

[INazwa pliku [ Data [ Rozmiar [ Link to original

[ Uzyj etykiety, jesli nie ma komentarza
[# skroc opis, jesli jest za diugi do znakdw

Fomaoc

o]

Rysunek 15. Okno ustawierh miniatur
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Pokaz slajdow Zdjecia
Lista miniatur (patrz na rys. 23) dotyczy strony ze zdjeciem, niezaleznie od Tutaj mozna wstawi¢ ikonke do pobierania zdjecia lub ukry¢ i zabezpieczy¢
trybu wys$wietlania. zdjecie przed pobieraniem. Ustawiamy takze szeroko$¢ i kolor ramki. Ponadto,
_ ‘ - haczykami ustawiamy jakie dane majg by¢ wyswietlane pod zdjeciem, np. czy
tv_f ﬁl % ﬁ ma by¢ widoczna nazwa pliku, komentarz, itp.
Album Stromy Obrazy  Zaawansowane [Charmeleon) N - 2 N 2
Wynik ustawiet mozemy zobaczy¢ na rys. 23.
68 Ustawienia gidwne ] [&] Design ] ) Info o Albumie | A Strona indeksuy
= \ ol
& Ksiega gosc | — Header/Footer | &ﬁ Selling Photos | @ 0. g ﬁl \b g
88 Miniatury B Pokaz slajdiw I =u| zdjecia @ Meta-dane | {0 Filtry Album  Strony  Obrazy  Zaawansowane [Chameleon
I Bt [l Sayet s DPeta 8 Ustawienia gidwne l [d] Design ] @ Info o Alburnie ] [ Strona incleksu
[#5trona przejiciowa do pokazu slajddw s Link to Jalbum/Chameleon Q2 Ksiega gosci | —— Heacler/Footer | .l selling Photos | @ 0.
Mum. lista linkéw Lista miniatur B8 Miniatury | A Pokaz slajow | =i zdjecia & Meta-dane | @ Fittry
Licznik [24 | Licznik Rozmiar P Mawigacja pokazu slajoiw |P0przedm|IndekslNastepnvIZ”
[] zabezpieczenie obrazu ] Download icon
Media
[ Show image title an mouse over
[ Zatacz filmy [ Automatyezne adtwarzanie

Qbramowanie

Grubosc px  Kolor

Tekst do wySwietlania

Rozmiar ¥ px ¥ Rozciaanij obraz

¥ Odtwarzaj komentarze dawiskowe

Rysunek 16. Okno ustawiert pokazu sla]dow [ Murner [CIrile title [ Komentarz [ Erykieta
Filtry [0 Nazwa pliku ¥ Data [ Rozmiar

Ciekawa jest mozliwos¢ opatrzenia zdjecia znakiem wodnym np. z imieniem 1)) iy, el L i e

i nazwiskiem autora czy dodania do zdjecia miniaturowego obrazka. Mozemy Pomac

przy tym okresli¢ polozenie tych elementéw na zdjeciu. Efekty znaku wodnego
i logo mozna zauwazy¢ na rys. 23, w lewym i prawym dolnym narozniku.

g & @ v | &

. Ok
Album Stramy Obrazy  Zaawansowane [Charmeleon) l:
458 Ustawienia gréwne | [@ Design | @ Infoo Abumie | [ Strona indeksu Rysunek 18. Ustawienia dotyczace wyswietlanych zdje¢
&I Ksiega gosci | — Header/Footer | &ﬁ Selling Photos | @ o
B8 Miniatury | &8 Pokaz slajddw | | zojecia B Meta-dane | @ Filtry

Ustawienia gowne | Mapa kalordw | Znak wodny | Logo |
Mazwa pliku  [file:/ /j/home/tlujtiu2.jpa || Select
Foziome wyrdwnanie

Fionowe wyrdwnanie

Margines o

Rysunek 17. Okno ustawien filtréw
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Meta-dane

W tym oknie wybieramy czy i jakie dane o obrazie chcemy wyswietli¢ pod
lub nad zdjeciem. Do wyboru mamy: EXIF, XMP, IPTC, XP i GPS. WybraliSmy
dane EXIF, ktére wida¢ pod opisem zdjecia na rys. 23.

d & 4d v | B

Album Strony  Ohbrazy  Zaawansowane Charﬁeleon

i Ustawienia ghéwne l Design l ) Info o Albumie l A strona indeksu

LI Ksigga gosci | — Header/Faotar | ‘;Q Selling Photos @ 0.
23 Miniatury | A Pokaz slajddw | i zdjecia &2 Meta-dane O Filtry

¥ Display metadata labels  [] IMetadata scouting

Medr  COxmp  CJIPFTC %P Data [ GPS data

ECF | xMP | IPTC | xP Data | GPsdata | Map |

[¥] Fotografujacy [ Aparat
[#] Data [ Rozdzielczost
¥ Czutosé 50 V] Rodzaj ekspozycji

[ Korekta ekspozycji ] Czas nadwietlania
[#] Lens 7] Przestona
[¥] Ogniskowa V] Balans bieli

[ Lampa biyskowa

Fomoc

=)

Rysunek 19. Okno ustawieni metadanych

Ksiega gosci

Ksiegi gosci nie udato si¢ nam uruchomié, a cislej dopisane wpisy zostaty wy-
$wietlane na stronie. A ze nie byla nam takze potrzebna, wiec nie wgtebialismy
sie w jej uruchomienie.

Selling photos

Skorka Chameleon umozliwia takze sprzedaz zdje¢ przez Internet, korzystajac
z ustug serwisu PayPal. Céz, najpierw trzeba potrafi¢ robi¢ dobre zdjecia, a po-
tem posiada¢ konto na PayPalu, by zawraca¢ sobie tym glowe. Mam nadzieje,
Ze nasi czytelnicy zarobig fortune na swoich zdjeciach.

Header-Footer

Mozemy takze doda¢ wlasny nagléwek i stopke do albumu. Mozemy takze
stosowaé znaczniki HTML oraz definiowaé nagtéwki i stopki oddzielnie dla
stron indeksowych (z miniaturami) i dla stron z prezentowanymi zdjeciami.
Haczykami mozemy zaznaczy¢ czy nagléwek i stopka dla strony indeksowej
majg by¢ wyswietlane na wszystkich stronach indeksowych folderéw czy tylko
na gléwnej stronie albumu.

4 9 d v | ®

Album Stromy Obrazy  Zaawansowane [Chameleon

88 Miniatury l A Pokaz slajddw l | zdjecia ] 2 Meta-dane | {0 Filtry
8 Ustawienia gitwne | [d] Design | @ Info o Albumie | #H strona indeksu

S’ﬁ Selling Photos | @ 0.

& Ksiega gosci — Header/Faoter [

strona indeksu | Pakaz slajdéw |

Header ] Only at top lewvel

Footer ] Only at top level

Pomoc

=)

Rysunek 20. Okno ustawierr nagléwkow i stopek

Publikowanie zdje¢

Autorzy Jalbumu udostepniajg swéj serwer swoim uzytkownikom. Wymagane
jest zatozenie konta i mamy do dyspozycji 30 MB. Po jednym kliknieciu zdjecia
wysylane s3 na serwer i mozemy nimi pochwali¢ si¢ przed $wiatem. Jesli brak-
nie nam miejsca, to mozemy wykupi¢ 1 GB lub 10 GB za odpowiednio 19 € lub
95 € rocznie. Konta platne sg pozbawione reklam.

Konto mozemy zafozy¢ na stronie Jalbumu, dokad zostaniemy przeniesieni
wprost z programu, jesli tylko tego zechcemy.

Magazyn uzythownikw Linuksa @
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Jedli mamy swéj serwer, na ktérym bedziemy umieszczac swoje zdjecia i na =E" - Dragonia s Imprezy
ktéry mozemy wysytaé je przez FID, to Jalbum pozwala nam skonfigurowac
polaczenie do naszego serwera.

Po generacji albumu mozemy kolejnym kliknieciem wysta¢ go na nasz ser-
wer. Jedli dodali$my lub zmodyfikowaliémy tylko czes$¢ zdje¢, to zostang wy-
stane tylko nowe i zmodyfikowane pliki.

Co nam wyszto po konfiguracji Chameleona

Dragonia

Album z moimiwybranymi zdjgciami na potrzeby artykutuw Dragonia Magazine

fot. Tomasz LucZER

WY Imprezy Architektura
d I )

Rysunek 23. Strona prezentacji zdjecia

Przykladowa galeria wygenerowana na potrzeby niniejszego artykulu we-
diug pokazanych ustawient dostepna jest tutaj.

® Dragonia » Inne

Podsumowanie

Przede wszystkim powyzszy opis nie wyczerpuje mozliwosci Jalbumu. Celem
byto przedstawienie, co mozna z niego ,wycisngé” po zwyklej instalacji, bez
zadnych ekstra dodatkéw. A co mozna, widzicie na rysunkach obok.

Co mozna za pomocg dodatkéw? To juz zostawiamy Wam do ,,rozpoznania”
i zapraszamy do opisania na tamach Dragonia Magazine.

Odnosniki

[1] http://dragonia.pl/sciagnij.php?id=23
[2] http://jalbum.net/skins

Rysunek 22. Strona folderu ze zdjeciami

agazyn usytkownikow.

dragopja.
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GTK Themes Poradnik — czes¢ 3

Rarat. Pakos OLENIK

W poprzednich numerach pojawila sie pierwsza i druga czes¢ po-
radnika. Od ostatniej wersji wprowadzilem sporo poprawek, udo-
skonalery, itp. Brakowato jedynie kontynuacji — poniekad z braku
czasu i checi. Teraz jednak pojawitl sie doskonaly moment. Na
poczatek kroétki opis silnikéw, a na reszte trzeba bedzie troche
poczekad.

Silniki (ang. engines)

Nasz styl bytby niczym bez odpowiedniego silnika. Juz w poprzedniej czesci
poradnika pojawil sie przyktad uzycia silnika Murrine. Nie jest on jedynym
dostepnym. Ponizej opisze najbardziej popularne i kilka mniej popularnych.
Nie bedzie to oczywiscie petna lista dostgpnych silnikéw.

Clearlooks:
.
The Widget Factary
Theme
ke 8l
|ComhoEo><Entry ‘ v | button1 I:l Columnl| Column2 he
[cerbeairey ~ [ -
s B
togglebutton2
[stkcamba (Disabled) [-]
ComboB ~ [
|GtkEntry | ~ -
C X o
|GtLEntry’ | ComboBo o
1 B 1 - OptionMenu| 2
[] checkbustant O radiobustont
checkbutton2 (@) radiobutton2
[] checkbutton3 (& radiobuttan3
checkbuttond @ radiobuttand =
Mave In Harmany <] m >
~Frame (Shadoew in} ’—Fr-me" d } Frame {Shadow etched in} ’,mee (Shadow etchedout)
tabl |tab2 |tab3 abl tabl
tabl|tab2 |tab3 tah3 tab3

Jest to podstawowy silnik Srodowiska GNOME, napisany w jezyku C. Dobrze
rozbudowany, nie obcigzajacy zbytnio komputera. Oferuje wiele opgji konfigu-
racyjnych dla naszych styléow. W oparciu o niego powstalo wiele interesujgcych
motywéw. O nowosciach mozecie poczyta¢ na blogu [1].

Murrine:

The Widget Factory

‘ComhoEDxEntry ‘ ~ | buttenl re.e Columnl| Calumn2
ComboBoxEntry v button2
. — [ | I
togglebutton2
[stkcambs (Disablad) [~]
e
‘GtkEntry | { |
c . [ r—
‘GtLEnw | ComboBox [+
D

[] checkbuttonl () radisbuttonl OptionManu| 5

Bl checkbutton? @ radiobutton2
checkhurtan3 radiohurron3

checkburtond. radiobuttond

B Mowe In Harmany

~Frame (Shadow in} ’—Fl'ﬂllle (Shadow outl— Frame (Shadow etched in) Frame (Shadow etched out)

tabl | tab2  tab3 tabl tabl
tab2 tab2

tabl |tab2  tab3
tah3 tabh3

Silnik, ktérego uzywatem we wczedniejszych przyktadach. Jest napisany w jezy-
ku C i uzywa biblioteki Cairo. Posiada wiele opcji zar6wno w wersji stabilnej,
jak i w wersji svn, ktéra od dluzszego czasu jest bardzo popularna. Strona
projektu: [2] i blog z nowo$ciami: [3].
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Ubuntulooks: Aurora:

Theme

L NEY = 8]

~
<] | Combmn) D e r— 1
e (8] 1

[~]
e} i '

[combogex v | = ir 5
- — L e CombaBox %
GtkEntry — ) 3 GekEntry ]
— v
H —_— — optionteny ¥
v

buttant == Column1 | Column2 A ——
[comboganersy [~] [ ] [ComboBaxEnry v buttonl

‘ OptionMenu 3‘

& Moue In Harmony [ T

Frame (Shadow in) Frame (Shadow out) Frame (Shadow etched in) Frame (Shadow etched out) e Chadenin et (i oY e (i s had e

|

Calumnt | Calumnz

Frame (Shadow etched out)

I

[ rab1

I o o e 1

©ab1cab2 | tab3 tobl [ xaba | ab3 |

B H bl |

tab2 tab2
tabl [tab2 tab3 rab3 ab3

(shll

el
;(ahz‘

kT

7

Silnik oparty na Clearlooks. Domyslny styl w dystrybucji Ubuntu , Human’
korzysta z owego silnika.

Nodoka:

znajduje si¢ na stronie [5].

Rezlooks:

Kolejny popularny silnik. Pelny opis dostepnych funkcji, jak i opis instalacji

hems
- | The Widget Factory
Theme
| ComboBoxEntry v‘ Column1 | Column2 o o[
oy~ buons %l e
e B * 4
= [cdcemie_____ i il H
[GekEntry = = ' E |
= = —
ComboBox |+ e
1 5l
checkbutconl () radiaburean] L e |
) checkbutton? @ radiobuttan2 -
[ checkbumanl () radiobuttanl -
checkburtan? (@) radioburtanz

Move In Harmony
Frame (Shadow in} — Frame (Shadow out)- e i Frame (Shadow etched out)

Frame (Shadow in)

~Frame (Shadow out) ‘ Frame (Shadow etched in}

tob1 | cab2 [ rabs bl ‘

Frame (Shadaw etched out)

o s i =
n 2h2
| | it wab2 tab3 tab1
S cab3 | | tab3
1 tab2
tab3
tab1 [1ab2 a3

tabl
tab2

b3

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

Magazyn uzythownikow Linuksa

dragopja.
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Kolejny silnik oparty na Clearlooks — wersji uzywajacej Cairo. Obecnie najwy- Candido:
razniej nie jest juz aktualizowany (ostatnia aktualizacja z 2006 roku), ale ciggle — e -
nadajacy sie do uzywania. Sam z niego czasami korzystam. Opis instalacji i pliki [

do pobrania na stronie [6]. =l
ComboBoxEntry v buttonl _ Column?  Column2 B
conttrey EwY

.
Plxbuf- ComboBoxEntr button?
- I
GtiCombo v togelebutton I

GtkCombo (Disabled) v togelebuttonZ

Theme

- ¥ Combotoc ¢ —_—

GtkEntr

ComboBox
CamboBoxEntry - buttonl _ Columnl Column2 = = H
= 1 g

buttan2 — S
“amho «Entry button2 .
SempeRaKEray ks it [] checkbutton] ) radiobuttonl -
Al checkbutton2 (@ radiobutton2
GtkCombeo |z it b} ochbielt checkbut! radiobuttond =
tagglebuttan2 checkbuttond (& radisbuttond <] Move In Harmony T
atkcomba (Disablzd] = l
ComboBox = Frame (Shadow i Frame (Shadow Frame (Shadow etched in) Frame (Shadew etched out)
GtkEntry
CombaoBa - -
GtkEntry
v
OptionMenu - £ tab1|tab? tab3 tabl tabl
1 5 1 OptianManu = W ey tab2 tab2
tab3 tab3
checkbuttonl () radichuttonl
+| checkbutton2 (@) radiohuttan2 d 4
checkburtana () r ttond
checkbuczond. () radioburtond Silnik bazujacy na bibliotece Cairo. Pliki do pobrania, przykladowe style oraz

opis instalacji sg dostepne na stronie projektu [7].

& Mowve In Harmony

Excelsior:

Frame (Shadow in) Frame (Shadow out) Frame (Shadow etched in} Frame (Shadow etched out}

Theme

i< @] Opefresh

) [comboBoxEntry I~ [ GtkButton ] (— ] Column0 Columnl  Column2
tabl | tabz | tab3 tabl tabl E—— B [ otkauton | [E— .
i Show  ItemName Misc
tah2 tahz | [Gekentry ] GtkToggleButton Show  ItemName Misc

| tabl | tab2 | tab3 StkEntn | GtkToggleButton | show  ItemName Misc

Show  ItemName Misc

S L0 [combomox <] Show  ltemName Misc

[ checkbutton1 @® radiobuttonl [eotnbos Show  ItemName Misc

2 .. . . . . 1. s . . . 2 [ checkbutton2 O radiobutton2 - how emName Misc
Réwniez bardzo popularny silnik, a to dzieki mozliwosci uzywania obrazkéw € rimtions  redesion | e e
P . 7 7 . . . DChECkbm(UHA Jradiobuttond Show ItemName Misc

dla elementéw (np. przyciskow, tta panelu, menu). Jest réwniez czesto uzywany S show  HemNarne Misc

2 3456 78 /1 Move In Harmony Show  ItemName Misc
9 10 1112 13 14
16 17 18 19 20 21 22 Show  ItemName Misc

jako dodatkowy silnik dla kilku elementéw w stylu uzywajacym innego silnika
jako gtéwnego. Jedynym mankamentem jest potrzeba posiadania umiejetnosci
grafiCZnyCh, ktére nie kaZdy pOSiada. Fﬁrame (shadow in)TFirame (shadow nut)TFirame (Shadow etched in)T Fﬁrame (Shadow etched nut)T

23 24 25 26 27 28 29 show  ItemName Misc -

30 S e e

i
n
n

tab2 tab3

Kolejny silnik opaty na Clearlooks. Opis instalacji i pliki do pobrania sg do-
stepne na stronie [8].

dragopia.
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Xl_cheeselooks:

Theme

el &

The Widget Factory:

[CnmbuEanmry

button1 l

[v
[v

| comboBoxEntry

button2 |

farccombo  [v] [soggiebustont]
[GtkCombo (Disabled) [¥] ton2 |
ey | [combonor 3]
| GtkEentry J c ¢

1 [ 1[5

bd  EE
[ checkbuttonl () radiobuttonl ‘ optionMenu ,.l
@ ® radi -
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Kolejny silnik oparty na Clearlooks. Opis instalacji i pliki do pobrania sg do-

stepne na stronie [9].

Xfce:

Theme

el [+]

comboBaxEntry -

ComboBoxEntry -

GtkCambo -

GtkComba (Disabled) -

GekEntry

GekEntry.

Frame (Shadew in)

tabl | tab2 | tab3

Frame (shadow out

| Move In Harmany

0 Frame (Shadow etched in)

tabl
tab2

tab3

Column1 | Column2 =~

Frame (shadew etched sut)

tabl
tab2

tab3

Zakonczenie

Jest tez duzo wiecej silnikéw gotowych do uzycia (czasami standardowo insta-
lowanych w réznych dystrybugcjach), jak np. Crux, High Contrast, Industrial,
Mist, Redmond, Thinice, Mythbuntu, Wonderland, Cleanice oraz wiele innych,
mniej popularnych, jak i dopiero powstajacych.

Zrezygnowalem tutaj z podawania opcji kazdego silnika. Wiekszos¢ z nich
jest caly czas poprawiana, a co za tym idzie funkcje s3 dodawane i odejmowane.
Po pewnym czasie ich opis bytby nieaktualny.

Odnosniki

] http://www.cimitan.com/blog/

] http://www.cimitan.com/murrine/

] http://www.cimitan.com/blog/

] https://fedorahosted.org/nodoka/

] http://gnome-look.org/content/show.php/Aurora+Gtk+Engine?content=56438

] http://www.gnome-look.org/content/show.php?content=39179

] http://candido.berlios.de/

] http://www.gnome-look.org/content/show.php/Excelsior+(Engine) ?content=
76486

[9] http://www.gnome-look.org/content/show.php/x1l_cheeselooks+gtk-engine?

content=73163
[10] http://www.xfce.org/

Jest to podstawowy silnik w $srodowisku XFCE. Strona domowa to [10].
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Co nas czeka w KDE 4.3?

Tomasz Dubpzik

Wedtug oficjalnego planu wydawniczego KDE4, wersja 4.3, na
ktoérg wszyscy czekamy z niecierpliwo$cig, ma zosta¢ wydana 28
lipca 2009 roku. Programisci postanowili ustabilizowa¢ kod, wiec
lista nowych funkcji nie jest obszerna, aczkolwiek zadowalajaca
i ciekawa. KDE4.3 na dzierr dzisiejszy (to jest 11.05.09) jest juz
zamrozone. Oznacza to, ze do oficjalnego dnia wydania nie zo-
stang dodane nowe funkcje do kodu KDE. Programisci skupiajg
sie nad wyeliminowaniem zgtoszonych, jak i znalezionych, bfe-
déw oraz na ustabilizowaniu kodu. Przyjrzyjmy sie nieco blizej
zmianom, jakie czekajg nas w KDE4.3. Zacznijmy od najbardziej
widzialnych, czyli od powtoki pulpitu — Plazmy.

Highlights of KDE 4.3 are:

A streamlined hardware integrafion and
multim i thanks to the

) [ Tconwols s png-— | [ Layers

) Ao (00 olsunsal

Plasma

Nuno Pinheiro i Marco Martin pracujg nad nowym domy$lnym motywem wy-
gladu nazwanym Air. Bedzie on znaczaco odbiegat od znanego juz Oxygena.
Przede wszystkim zmieni sie kolorystyka. Air bedzie w biatych barwach. Nowy
motyw zmieni nie tylko wyglad panelu i tfa, ale takze plazmoidéw i zegara.
Bedzie réwniez mozliwa zmiana wygladu Cashew. Wigkszos¢ z Was zapewne
widziala juz prezentacje motywu Air, ktérej dokonal Nuno. Oto on:

Poza samym motywem wygladu nowosciami s animowane okienka dia-
logowe. Na przyktad klikniecie w zegar spowoduje ,wyjazd” kalendarza. To
samo dzieje si¢ po kliknigciu w grupe programéw na pasku zadan. Cashew,
przez jednych wychwalany, przez innych przeklinany za brak mozliwosci wy-
Iaczenia go, potrafi teraz wyswietli¢ wczesniej zdefiniowang w ustawieniach
pulpitu nazwe dziatania. W jego rozwijanym menu pojawita si¢ pozycja ,skré-
ty klawiszowe”. Daje ona dostep do skrétéw zwigzanych z pulpitem, jak na
przyktad pokazanie tablicy. Jesli juz mowa o tablicy, to i tutaj znajda sie zmia-
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ny. Teraz mozemy ustawi¢ Plazme tak, aby nasza tablica wys$wietlala calkiem
inne plazmoidy niz te dodane na pulpicie. Rozwigzanie znane z Mac OS X, ale
bardzo wygodne, na przyklad gdy nie chcemy, aby ktére$ uzyteczne plazmo-
idy zakrywaly piekno naszej tapety. Plazma w KDE 4.3 daje nam mozliwo$¢
,polaczenia” dziatar z wirtualnymi pulpitami.

W konfiguratorze paneli pojawila si¢ opcja ,, dodaj miejsce”, ktéra pozwala
na uzyskanie pustego miejsca na panelu. Mozemy dowolnie zmienia¢ rozmiar
i potozenie pustego miejsca.

W kolejnym wydaniu KDE 4 czeka nas jeszcze kilka nowych plazmoidéw
i pluginéw tapet. Oto kilka z nich:

Media player — odtwarzacz audio/wideo,

RememberTheMilk — integracja z serwisem o tej samej nazwie,
Unit converter — przelicznik jednostek,

Weather — wySwietlanie pogody,

Bubble monitor — monitor systemu,

Virus — wypalanie pikseli ekranu,

Pogoda — tapeta dostosowuje sie do aktualnej pogody.

Ale wyglad to nie wszystko. Nawet Plazma ma swoje ,pod maskg”. Zatem
co takiego ciekawego tam skrywa? Nowe powiadomienia. Sq one teraz jesz-
cze bardziej ,nowe”. W tacce systemowej znajdziemy ikone, ktéra informuje
o stanie wykonywanych obecnie czynnosci, jak kopiowanie, o nowych wiado-
mosciach w Kopete, czy o znalezieniu nowej sieci bezprzewodowej. Jednym
z usprawnienn w powiadomieniach jest na przyktad wyswietlanie awatara kon-
taktu, ktéry wlasnie napisal do nas wiadomos¢. Tacka systemowa daje teraz nie
tylko wiecej nowosci, ale i wieksze mozliwoéci konfiguracyjne. Ikony sg podzie-
lone na kilka kategorii. Na przyklad kategoria sprzet, do ktérej nalezy Kmix,
moze zostaé wylaczona. Gdy tak sie stanie, wszystkie ikony z tej kategorii nie
beda juz widoczne w tacce. MoZzemy réwniez okresli¢, czy powiadomienia maja
by¢ widoczne caty czas, czy tez ukry¢ sie chwile po tym, jak zostaty zainicjowa-
ne. Do biblioteki libplasmaclock zostata dodana obstuga $wiat oraz mozliwos¢
wypowiadania godziny co okreslony czas. Aaron Seigo przeniést w koricu ob-
stuge plasmapkg do modutu kdebase-runtime, co oznacza, ze bedzie mozna
pobierac i aktualizowa¢ plasmoidy wprost przez ustuge GetHotNewStuff, o ile
beda one prawidlowo przygotowane. Muszg one posiadaé rozszerzenie *.pla-
smoid. To tyle na temat Plazmy. Oczywiscie nie sa to wszystkie zmiany, ktére
pojawia sie wraz z wydaniem KDE 4.3. Pelna lista zmian jest duzo wieksza i nie
sposéb jej przedstawi¢ w jednym artykule.

Kwin

Réwniez menedzer okien KDE ewoluowatl. Dodano nowg animacje SlideBack,
znang réwniez z Compiza, ktéra odsuwa okna za to, ktére obecnie podswie-
tlamy. Pojawila si¢ réwniez nowa animacja przetaczania miedzy wirtualnymi
pulpitami: przenikanie. Teraz, gdy przelaczymy sie na inny pulpit nasze okna
delikatnie zanikng i wyloni sie pulpit, na ktéry sie przetaczamy. Nowy efekt
,podséwietl okno” pozwala na pod$wietlenie okna wskazanego przez kursor
myszy na pasku zadan. Podczas pods$wietlania pozostale niezminimalizowane
okna stajg sie mocno przezroczyste. Z usprawnien mozemy wymienié¢ lepsze
odbicie kostki pulpitu i wsparcie dla ARGB (alpha, red, green, blue) w dekora-
cjach okien. Oczywiécie nie zabrakto poprawek dziatania i szybko$éci menedzera
okien i jego pluginéw.

Oxygen

Oxygen to projekt, ktéry dostarcza nowy, od$wiezony wyglad do KDE4: iko-
ny, dzwieki, dekoracje okien, itp. To wszystko skupia Oxygen. Motto projektu
brzmi ,,A breath of fresh air”. Projekt zadebiutowal wraz z wersjg 4.0 nowego
KDE. Od tamtej pory zaszto jednak sporo zmian. Opisze nieco te, ktére znajda
sie w KDE 4.3. Przede wszystkim nowy zestaw ikon dla Kmiksa, ktéry przygo-
towat nasz wspanialy grafik Nuno Pinheiro. Wszystkie ikony zostaly zastapione
nowymi. Nowy zestaw prezentuje sie tak:
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Nowe ikony nie pojawily sie tylko dla Kmiksa. Nuno przygotowat kilka
zestawOw dla urzadzen optycznych, takich jak AudioCD, BlueRay Disc czy
DVD.
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Nowg ikong dotkniety zostal réwniez Korganizer. Jedna z tych, ktére naj-
bardziej mi si¢ podobaja.

Aplikacje KDE 4

Zmiany, jakie zaszly w KDE 4.3, nie dotycza oczywiScie tylko usprawnien w sa-
mej powloce pulpitu czy menedzerze okien. Wiele aplikacji uzyskalo nowg
funkcjonalnos¢.

Dolphin — menedzer plikéw otrzymal w pelni funkcjonalny podglad plikéw
audio/wideo w panelu informacyjnym. Dodano mozliwo$¢ przeszukiwania
plikéw za pomocg Nepomuka. Wystarczy wpisa¢ szukang fraze w odpo-
wiednim miejscu, a , Delfinek” pokaze nam liste pasujacych do niej plikéw.
Mozemy tez fatwo przegladnaé wszystkie pliki z muzyka, ostatnio uzywane
pliki czy tez pliki uzywane wylacznie w dniu dzisiejszym. Teraz to uzyt-
kownik decyduje czy foldery majg by¢ pokazywane jako pierwsze na liscie
plikow.

Jednak temat ikon nie koniczy si¢ na urzadzeniach optycznych. Nuno przy-
gotowal réwniez zupelnie od$wiezong ikone dla nadchodzacej wielkimi kro-
kami nowej wersji K3B, ktora prezentuje sie , ogniscie”.

dragopia.
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Gwenview — przegladarka plikéw graficznych otrzymata wsparcie dla plikéw Bt e @
wideo. Panel z podgladem zostal bardziej dopracowany. Mamy teraz moz- 2 A Roout - g Canfigure (defaut g
liwos¢ ustalenia jego polozenia czy tez ilo$¢ kolumn i wierszy. Poprawiono General EEEIEEH

zarzadzanie historig ostatnio przegladanych plikow.

Marble — glob Ziemi. Teraz pozwala nie tylko przegladac nasza planete, ale tak- =
ze inne planety naszego uktadu stonecznego oraz Ksiezyc. Dodano wsparcie
dla jednostek imperialnych, stref czasowych czy tez geolokalizacji. Wtyczka
dla Twittera oraz zaktadki (ulubione). Nie zabrakio tez plazmoidu ,zegar 0
Swiatowy”, ktéry jest czeScig Marble. Default Applications

KDELirc — ,Wez sw¢j pilot, zetrzyj z niego kurz i siegnij po nowe baterie...”.
Z KDE 4.3 bedziesz znéw w stanie zarzadzac swoimi programami siedzac w
wygodnym fotelu. KDELirc powrdcito do pakietu kdeutils. Jest to pierwsze
stabilne wydanie portu dla KDE4/Qt4 i zawiera tylko podstawowe funkgje.
,,Fotelowcy”, spodziewajcie sie wiecej w bliskiej przysztosci! fir

Ustawienia systemowe — aplikacja do zarzadzania ustawieniami systemowymi
doczekata sie nowego interfejsu i podpowiedzi. Nowy interfejs przypomina
ten znany z Kcontrol, ktéry sluzyl do zarzadzania ustawieniami w KDE 3.
Teraz podczas wyszukiwania modutu te, ktére nie pasujg do podanej frazy,
staja si¢ czarno-biate, aby podkresli¢ wyniki wyszukiwania.

s () System Settingg ———— e ®

2 avout 5 connurs Podsumowanie
+-_/ | Look & Feel

+ 7% Advanced User Seffings Podkre$lam jeszcze raz, ze nie sposéb wymieni¢ wszystkich zmian, jakie zaszly

+- ;1] Personal System Settings w KDE 4.3. Deweloperom KDE pozostaly jeszcze ponad 2 miesigce na wprowa-
i S ﬁgjor?k&cﬂmmw — dzenie poprawek, wyeliminowanie btedéw i luk bezpieczenstwa z kodu KDE.
- (5& Computer Arkvinisiration Wszyscy pracuja w pocie czola, aby nam, zwyklym uzytkownikom, jak i pro-

Welcome to "System Settings”, a central place to configure your computer system.

gramistom zylo si¢ lepiej. Sam uzywam i testuje KDE4 od wczesnych wersji
4.1 i $miato moge powiedzie¢, ze rozwija sie bardzo szybko. Obecnie uzywam
wersji 4.2.3, ktéra spelnia moje wymagania w 100%, ale, jak to méwig, od
przybytku glowa nie boli, wiec z niecierpliwosciag wyczekuje dnia oficjalnej
premiery KDE4.3.

N Ji Computer Administration
Contains 6 submodules
(== Date & Time
(] Display
T Font Installer
Input Actions
Keyboard & Mouse
= Multimedia
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IATEX | sktad wyrazen matematycznych

Karor Kozior

Jak powszechnie wiadomo, EIEX bardzo dobrze potrafi sktadaé
wzory matematyczne. W koricu do tego zostal stworzony. Moj
redakcyjny kolega opisywal juz tryb matematyczny w swojej serii
artykutow o EIgX-u. W tym artykule chcialbym napisa¢ o kilku
sprawach, ktérych Tomek nie zdazyt opisac.

Tryby matematyczne

IETEX w swojej ztozonosci oferuje kilka trybéw matematycznych:

1. Umieszczenie wzoru poéréd tekstu w akapicie. Formule umieszczamy wte-
dy miedzy znacznikami $ i $ lub miedzy \(i \) lub w $rodowisku match.
Tak wiec zapisy:

To jest przyklad $\sqrt{a”2 + b~2}$ w tekscie.
To jest przyktad \begin{match}\sqrt{a~2 + b~2}\end{match} w tekscie.

To jest przyklad \(\sqrt{a"2 + b~2}\) w tekscie.

sa rownowazne i dajg finalnie ,To jest przyklad va? + b w tekscie”. Oczy-
widcie, ze wzgledéw ekonomicznych, najczesciej uzywa sie znacznika $.

2. Umieszczenie wzoru wyeksponowanego w nowej linii z numerowaniem.
Formute umieszczamy wtedy w §rodowisku equation. Czyli zapis:

\begin{equation}
\sqrt{a”2 + b~2}
\end{equation}

daje w wyniku:
Va2 4 b? (1)

3. Umieszczenie wzoru wyeksponowanego w nowej linii bez numerowania.
Formule umieszczamy wtedy w $rodowisku displaymatch lub equation*
lub pomiedzy znacznikami \[ i \] lub parg znacznikéw $$ (co jest najeko-
nomiczniejsze). Zapisy:

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

\begin{displaymatch}
\sqrt{a”2 + b~2}
\end{displaymatch}

$$\sqrt{a”2 + b~2}$$

\[\sqrt{a™2 + b"2}\]

dajag w wyniku oczywiscie

Va2 +b?

. Umieszczenie wyrazenia wielowierszowego wyeksponowanego w nowej

linii (Srodowiska equation i displaymatch nadajg sie tylko do wyrazen
jednowierszowych). Stosujemy wtedy érodowisko egnarray (z numeracja
wierszy) lub eqnarray* (bez numeracji wierszy), ktére zachowuja sie tak,
jak trzykolumnowa tabela z wyréwnaniem [rcl]. Na przykiad:

\begin{eqgnarray}

\alpha™2 + 1 & \beta & \varepsilon\\
0 & \frac{1}{m+n+1} & X"2+Y"2+Z72\\
0.1 & 0.2 & 0.003

\end{eqgnarray}

daje w wyniku:

a?+1 6 € )
1 2 2 2

0 sy X24+Y?4+2Z (3)

01 02  0.003 (4)

Dodatkowo, za pomocg polecenia \nonumber mozemy wymusi¢ brak nu-
merowania danego wiersza w Srodowisku eqnarray. Na przykiad:

\begin{eqgnarray}

\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:

a?+1 I} € 5)
1 2 2 2
0 s XY 42

0.1 0.2 0.003 (6)

Aby uzyska¢ wyrazenie w jednej kolumnie z wyréwnaniem, np. do prawej
strony, nalezy kolumny z wyréwnaniami do lewej i centralnym pozostawic¢
puste.

Zamiast egnarray mozemy uzy¢ Srodowiska array wewnatrz srodowisk
displaymatch i equation, co ma tg zalete, ze pozwala dokladnie zdefinio-
wac ilo§¢ i wyréwnanie kolumn. Polecenie:

$3

\begin{array}{cclr}

x"2 & y~2 & \kappa +1.005 & \omega + \frac{1}{2}\\
Z~2 & \alpha-0.00001 & a+b & \sqrt[3]1{7}
\end{array}

$3$

daje w wyniku:

a? y? k+1005 w+i
Z? a—0.00001 a-+b T

. Umieszczenie wyrazenia wielowierszowego wyeksponowanego w nowej
linii z numeracjg kazdego wiersza wyrazenia. Stuzy do tego $rodowi-
sko subequations, wewnatrz ktérego powinno znajdowac si¢ srodowisko
egnarray. Przyktad zastosowania:

\begin{subequations}\label{zbiorcza}
\begin{egnarray}

& a + b = c & \label{pierwsza}\\

& x -y =z & \label{druga}\\

& \phi \pm \omega \equiv 1 & \label{trzecia}

\end{egnarray}

\end{subequations}

Wynik:
a+b=c (7a)
rT-y==z (7b)
otw=1 (7¢)

Jak widaé na powyzszym przykladzie, mozna odwolywa¢é sie zaréwno do
réwnania jako catosci, tj. tak 7, jak i do kazdego z réwnan czastkowych
oddzielnie, tj. 7a, 7b lub 7c.

W przypadku ukladéw réwnan i pewnych wyliczeri czasami zamiast array
lepiej jest uzy¢ §rodowiska cases. Srodowisko to obstuguje dowolna iloé¢ wier-
szy i dwie kolumny, a wszystko spina z lewej strony nawiasem klamrowym.
Na przyklad wyrazenie:

. j+1/2 gdy j=1-1/2
—(j+1/2) gdy j=1+1/2

powstato z nastepujacego kodu:

$$

\kappa =

\begin{cases}

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

83

Czasami zdarza si¢, Ze to samo wyraZenie moze nieco inaczej wygladac
umieszczone wérdd tekstu i w oddzielnej linii. Klasycznym przyktadem jest tu
wyrazenie zawierajace znak sumy (a takze np. catki oznaczonej). Wéréd tekstu

wyglada ono tak Ziozl 23, a w oddzielnej linii tak:

10
2
=1
Jak wida¢, wystepuje réznica w umiejscowieniu indekséw sumowania. Aby

zmienié¢ sposéb wyswietlania indekséw sumy w wyrazeniach oblewanych tek-
stem, mozna uzy¢ polecenia \1imits przed znakami _i "

To jest przyklad poprawionego wyrazenia $\sum\limits_{x=1}\1limits~{10} x~3$

10
To jest przyktad poprawionego wyrazenia > x® wéréd tekstu. Takie roz-
=1
wigzanie ma jednak ta wade, ze zwiekszona wysoko$¢ wyrazenia matematycz-

nego powoduje rozpychanie si¢ wierszy tekstu.

numer 31 — 2009 34

dragopja.


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

Macierze

Macierze w ETEX-u mozemy tworzy¢ za pomocg $rodowisk array lub matrix
(konieczny jest pakiet amsmath). Za pomocg $rodowiska array tworzymy ma-
cierz tak:

$$\gamma~0=\1left (
\begin{array}{cc}
I & 0\\

0& -I
\end{array}
\right)$$

a za pomocg Srodowiska matrix tak:

$$\gamma~0=\1left (
\begin{matrix}

I & O\\

0& -I
\end{matrix}
\right)$$

co w obu przypadkach da nam nastepujacg macierz:

I 0
0 _
=l 5)

Pakiet amsmath dostarcza takze $rodowisk pmatrix, bmatrix, vmatrix
i Vmatrix, ktére generujg macierze od razu z odpowiednimi nawiasami.

pmatrix (a b)
c d

a b
bmatri
matrix L d_
vmatrix a b
c d
a b
Vmatri
matrix ’ d ‘

Czasami pojawia sie¢ potrzeba umieszczenia malej macierzy w jednej linii
posréd tekstu. Stuzy do tego srodowisko smallmatrix:

To jest przykiad macierzy
$\gamma~0=

\left(
\begin{smallmatrix}

I & 0\\

0&-I

\end{smallmatrix}
\right)$

wSroéd tekstu.

To jest przyktad macierzy 7% = ({ %) wsréd tekstu.

Utamki

Utamki zwykle oczywiscie tworzymy za pomocg \frac. Proste utamki typu 3,
3 itp. mozna po prostu zapisa¢ jako 1/2 (co zazwyczaj we wzorach niefadnie
wyglada) lub stworzy¢ przez \frac{1}{2} (co tadniej wyglada, ale jest upier-
dliwe, jesli musimy pisa¢ duzo utamkéw; dodatkowo w przypadku skompli-
kowanych wyrazent duzo dodatkowych \frac moze zamaci¢ nam kod wyraze-
nia). Jako ciekawostke mozna poda¢ polecenie \tfrac (dostarczane w pakiecie
amsmath) ktére dziata tak samo, jak \frac, tylko Zze tworzy mniejsze ulamki
(wielko$ci linii tekstu). Na przyktadzie ponizej, z lewej strony uzyte zostato
\frac, za$ z prawej strony — \tfrac.

L log(x)

A 7 log(x)

Strzaftki

ETEX oferuje takze duzy dobér strzatek. Najwazniejsze z nich to:

\leftarrow «— \Leftarrow =
\rightarrow —  \Rightarrow =
\leftrightarrow <« \rightleftharpoons =
\uparrow T \downarrow 1

Dostepnych strzalek jest oczywiscie o wiele wiecej. Strzatki przydatne sa
np. przy pisaniu reakcji chemicznych.
2H2 + 02 — QHQO

Istniejg rowniez polecenia, ktére umozliwiajg wstawianie strzatek z tekstem
nad i/lub pod nimi. Sg to polecenia \xrightarrow oraz \xleftarrow.
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Przyklady zastosowania:

CO2

Ca(OH)s CaO CaCOsg
—HQO
CH3COOH + CH;OH 259

——— CH3COO0CH3
H>O

I podglad kodu powyzszych wyrazeri (\rm odpowiada za brak pochylenia
liter):

$$\rm Ca(0OH)_2 \xrightarrow[-H_20]{} CaO \xrightarrow{CO_2} CaCO_3$$

$$\rm CH_3COOH + CH_30H \xrightarrow[-H_20]{H_2S0_4} CH_3COOCH_3$$

Wyrazenie, ktére ma si¢ znalez¢é nad strzatkg, zapisujemy w nawiasach
klamrowych, a to ktére ma si¢ znalez¢ pod strzatka — w nawiasach kwadrato-
wych (ale jedli definiujemy tylko tekst pod strzatka, to wtedy wymagana jest
pusta para nawiaséw klamrowych).

Jesli juz jesteSmy przy napisach ,nad/pod”, to polecenie stackrel pozwala
nam na zdefiniowanie tekstu nad symbolem relacji. Trywialny przyktad z re-
lacjg réwnosci:

A<B
i podglad kodu:
$$ A \stackrel{x}{=} B $$

Zamiast tekstu mozna tez wstawi¢ w stackrel odnoénik rel do innego
réwnania.

Kilka uwag na koniec ...
Na koniec kilka przydatnych do zapamietania polecen:

— Tzw. ,ha kredlone”, czyli i tworzymy za pomocg polecenia \hbar, znak
pochodnej czastkowej 0 przez \partial, operator nabla V przez \nabla,
operator Laplace’a A przez \Delta, za$ operator d’Alemberta (J przez \Box.

— Litery podwojone, czyli np. ABC (uzywane do oznaczania macierzy i zbio-
réw), tworzymy za pomoca polecenia \mathbb{}.

— Kropke nad symbolem (czyli oznaczenie pochodnej), np. &, tworzy sie pole-
ceniem \dot{x}, dwie kropki — ddot, trzy — dddot, cztery — ddddot. Wiecej
kropek nie da sie zrobié.

— Niektore greckie litery (takie jak epsilon, theta, pi, rho, sigma, phi, Gamma,
Delta, Theta, Lambda, Xi, Pi, Sigma, Upsilon, Phi, Psi, Omega) wystepu-
ja w dwoéch odmianach — zwyklej i ,specjalnej”, poprzedzonej w zapisie
symbolu zwrotem var, np. \phi daje ¢, za$ \varphi daje ¢.

— Uzywanie nawiaséw klamrowych poptaca. Na przyklad polecenie:

$\vec \hat L$

zwraca nam L (niefadnie wyglada), zas polecenie :

$\vec {\hat L}$

daje i (wyglada adniej). Drobna, aczkolwiek widoczna réznica.

... i koniec wtasciwy

To tyle w tym artykule. Mam nadzieje, ze podane informacje komus si¢ przyda-
dza. Oczywiscie to, co napisatem, to tylko utamek mozliwosci IXIEX-a w dzie-
dzinie skladania wyrazen matematycznych. Zainteresowanych zapraszam do
surfowania po sieci w poszukiwaniu przydatnych informacji. Szczeg6lnie duzo
znajduje si¢ ich na stronie Polskiej Grupy Uzytkownikéw Systemu TeX.

Odnosniki

[1] http://www.cs.otago.ac.nz/cosc453/amslatex.pdf
— Przyklady uzycia polecerr z pakietu amsmath

[2] http://www.ctan.org/tex-archive/info/lshort/polish/lshort2e.pdf
— Nie za krotkie wprowadzenie do systemu ITEX 2e

[3] http://www.gust.org.pl/
— Strona Polskiej Grupy Uzytkownikéw Systemu TeX (GUST)
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Napisy, filmy i Linux, czyli poréwnanie lekkich programoéw do

edycji hapisow
PauLina BupzoxN

Jaki$ czas temu miatam nagla potrzebe przettumaczenia pewnych
napiséw. Nie uzywam KDE ani GNOME, dlatego zainstalowanie
programoéw typu Ksubtile czy Gnome Subtitles, ktére do dzia-
fania wymagajg potowy tych Srodowisk, nie byto dla mnie roz-
wigzaniem. Przez pewien czas uZywaIam iconv razem z vimem,
co mniej wiecej spelniato swoje zadanie. Problemy pojawialy sie
tylko wtedy, gdy miedzy napisami musialam dotozy¢ jakas linie
albo jaki$ napis podzieli¢ na dwa. Robienie tego ,recznie” byto
zbyt ucigzliwe. Dlatego zaczetam szuka¢ programu, ktéry umoz-
liwi mi edycje napiséw na sensownym poziomie i nie bedzie ode
mnie wymagal, zebym zainstalowata jakie$s wielkie Srodowisko
graficzne.

W trakcie moich poszukiwan natknetam sie na trzy programy, ktére tak na-
prawde moglyby spelni¢ moje oczekiwania: subtitleeditor, jubler i gaupol. Kazdy
z nich zainstalowatam i probowatam testowa¢, szukajac tego, ktéry najlepiej
spelni moje oczekiwania: bedzie dzialal bez wigkszych probleméw, poprawnie
rozpozna kodowanie napiséw i bedzie w stanie je obstuzy¢ (czyt. zapisaé po-
prawnie plik), bedzie posiadat opcje, ktére mi si¢ przydadza (dzielenie linii,
wstawianie nowych, przesuwanie czasu) i bedzie potrafit poprawnie zapisy-
wac i konwertowac napisy do réznych formatéw. Uznatam, ze spellchecker tez
bytby mitym dodatkiem, a poglad filmu w trakcie edycji moze si¢ przydac.
To byly moje kryteria: Dzialanie, Obstuga formatéw, Obstuga kodowania, Poglgd
filmu, Spellchecker: 0 — nie dziata, 1 — dziata, cho¢ z problemami, 2 — dziala bez
probleméw. Opcje: 0 — brak jakichkolwiek opcji, 1 — ma podstawowe opcje, 2
— ma wszystko, co mozna chcie¢. Uzywalnos¢: 0 — kompletnie niewygodny, 1 —
da sie uzywa¢, 2 — super wygodny. Dodatkowe: maksymalnie 6 punktéw

Podejscie pierwsze: subtitleeditor

Po pierwszym otwarciu programu: wrazenia pozytywne. Wyglada na to, Ze jest
masa opgji, wygodny poglad, wszystko super. Az... otworzytam plik z napisa-
mi. Program przywital mnie problemem z gstreamerem i calkowitym brakiem
obstugi kodowania. Na szczeécie blad nie byt fatalny a kodowanie dalo si¢ na-
prawi¢ wybierajagc odpowiednie przy otwieraniu pliku (niestety wykrywanie

automatycznie nie dziata jak trzeba). Za to poglad filmu w programie nie dzia-
fa i juz. To jednak niczego nie przesadza, bo subtitleeditor umozliwia podglad
w programie zewnetrznym (np. mplayerze) — tu jednak znowu problem (ktéry
potem okazat sie typowy) z kodowaniem. Chwile prébowatam sie z tym upo-
ra¢, jednak nie mialam czasu na dtugie zabawy. Moze inne mozliwosci aplikacji
uratujg ja w moich oczach... no céz, potrafi ona wyswietla¢ czasy albo klatki
przy napisach. Potrafi je przesuwaé, zmienia¢ fps, automatycznie dzieli¢ linie
i wstawia¢ nowe. Niestety spellchecker dziata dziwnie i jest mato pomocny.

GREEK.S02E16.Dearly.Beloved HDTV. XviD-FQM.txt [~/

o/Greek) - subtitleeditor

Plik Edytuj Zaznaczenie Czasy Narzedzia Video Waveform Wwidok Extensions Opcje Pomoc

N | 0:00:00.000
* GREEK.S02E16.Dearly.Beloved. HDTV.XviD-FQM. txt ®
Num Poczatek Koniec Diugosc CPS Tekst I
1 0:00:00.100 0:00:01,300 0:00:01,200 19.2 W poprzednim odecinku. .. 23
2 0:00:01.500 0:00:03.100 0:00:01.600 15.0 Zawsze bede cie chronic. 24
3 0:00:03.300 0:00:06.600 0:00:03.300 19.4 Jestem dumna, e moge byc twojg, =)
starsza siostrg Zeta Beta Zeta. 2l
4 0:00:07.500 0:00:09.800 0:00:02.300 14.8 Wiesz, zerwalismy 4 miesigce temu. 34
5 0:00:09,900 0:00:12,800 0:00:02,900 19.7 Wigc mozesz mnie oficjalnie uznac 33
za swojg przyjaciotke, 22
6 0:00:13.300 0:00:16.100 0:00:02.800 19.3 Poznatem dziewczyne. Jest wspaniata, 36
madra i zabawna. 16
7 0:00:16.300 0:00:17.400 0:00:01.100 13.6 To super, Russ, 15 =

Rysunek 1. Subtitleditor
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Subtitleeditor posiada za to ciekawg mozliwos¢ — tlumaczenia napiséw
i edycje synchronizacji. Zamiast edytowa¢ plik oryginalny, mozemy przetgczy¢
widok programu w tryb ttumaczenia i obok tekstu oryginalnego, wprowadza¢
przettumaczony, po czym owo tlumaczenie zapisa¢, tak samo z edycjg synchro-
nizacji. Do tego program obstuguje wiekszos¢ formatéw napiséw i (po recznym
ustawieniu odpowiedniego) dobrze radzi sobie z kodowaniem.

Moja ocena: dziatanie: 1, obstuga formatéw: 2, obstuga kodowania: 1, pod-
glad filmu: 1, spellchecker: 1, opcje: 1, uzywalnosé: 1, dodatkowe: +2 punkty
za opcje widokéw (ttumaczenie, synchronizacja). W sumie: 10/20

Podejscie drugie: gaupol

Po uruchomieniu...réwniez pozytywnie. Sensowny interfejs, wida¢ rézne
opcje. Tylko brak pogladu w oknie programu rzuca sie oczy. Po otwarciu pliku
z napisami — jest mile zaskoczenie. Kodowanie od razu wykryte jak nalezy.
Pokazywanie czaséw i klatek przy napisach jest, zmiana fps, otwieranie i edy-
cja osobnego tlumaczenia — sa. Spellchecker. .. domyslnie angielski. Klikniecie
Konfiguruj sprawdzanie pisowni sprawia, ze program sie wylacza.

Plik Edycja Widok Formatowanie Wyszukiwanie Narzedzia Projekty Pomoc

= . & @ . ¢ . &N A 4 =
Otwdrz Zapisz Cofnij Pondw Wyszukaj... Zastap... SprawdzZ pisownig  Podaglad
GREEK.SO2E1..XviD-FQM.txt §§
Nr  Pokaz Ukryj Czas trwania Glowny tekst I
00 00:00:01.400 W poprzednim odcinku...

(ST

00:00:02.100 - Wyjezdzasz.

- Tak.

03.80C

4 00:00:06.200

09.10C

6 00:00:11.600

13,700

114,900

10 00:00:18.000

11 00:00:22.300

12 00:00:25.600

13 00:00:28.300

14 00:00:30.800

Plikc wideo:

0:16.300 0

00:00:09.100

111.600

00:00:13.700

00:00:14.900
00:00:16.300

00:00:

.200

00:00:25.500

00:00:28.200

00:00:30.800

00:00:32.800

00:00:02.900

2.500

00:00:02.100

00:00:01.200
00:00:01.400
1.400
00:00:04.200

00:00:03.200

00:00:02.600

00:00:02.500

00:00:02.000

D GREEK.S02E18.Divine.Secrets.and.the . ZBZ . Sisterhood HDTV. XviD-FQM. avi

Kocham cig.

Rebecca, to jest Robin Wylie,
moja starsza siostra.

do Robin.

nig do niej.

Musze cos oglosic,
Fisher i ja sig umawiamy.

A ja jestem lesbijka.
Wigc.,, gdzie jest Evan?
Zerwalismy

Tak, céz, nie do korica wyciggalismy
z siebie tego co najlepsze.

W czasie pewnego bract
ten dom byt peten kleptomandw.

- Wiem, ze macie popiersie naszego zalozyciela,
- Nie widziatem go.

Dobrze. Macie 24 godziny, Zeby go racic
albo przyjdziemy i sami go weZmiemy

Dlaczego zawsze musisz sie posuwac

[ Liczba Klatek:

23,976 fps | -

Rysunek 2. Gaupol

Ale podstawowe opcje sg: wstawianie nowych linii, dzielenie napiséw, for-
matowanie, zmiana fps itd. No i oczywiscie obstuguje wiekszoé¢ sensownych
formatéw i bez probleméw konwertuje napisy miedzy nimi. Wspomnianego
pogladu w oknie programu nie ma, za to mozna podglada¢ w programie ze-
wnetrznym. Tu tez mite zaskoczenie (w poréwnaniu z poprzednim progra-
mem) — kodowanie jest jak nalezy, nie trzeba nic kombinowaé. Catosci uzywa
sie milo, przyjemne i bardzo wygodnie. Mimo probleméw ze sprawdzaniem
pisowni odczucia mam jak najbardziej pozytywne.

Moja ocena: dzialanie: 2, obstuga formatéw: 2, obstuga kodowania: 2, pod-
glad filmu: 2, spellchecker: 1, opcje: 2, uzywalnoé¢: 2, dodatkowe: +1 za wyjat-
kowa wygode uzywania. W sumie: 14/20.

Podejscie trzecie: jubler

W przeciwienistwie do poprzednich dwdéch aplikacji (ktére uzywaly GTK) Ju-
bler jest napisany Javie. Zaraz po otwarciu prezentuje w miare¢ typowe okno, po
ktérym nie do korica wiadomo czego sie spodziewaé. Za to po otwarciu napi-
sOw. . . jest nie najgorzej. Program pyta o preferowane kodowania i FPS. Wybér
kodowania nie jest raczej problemem, za to brak automatycznego wykrywania
ilosci klatek filmu wydaje si¢ by¢ minusem. Ale Jubler ratuje sie przed tym —
maly przycisk obok pola FPS pozwala na wybranie pliku AVI (i ewentualnie
osobnego pliku z dzwiekiem), z ktérego weZmie wszystkie potrzebne informa-
cje. Po otwarciu pliku program okazuje si¢ bardzo wszechstronny. Automatycz-
nie pod$wietla zbyt dtugie linie, pozwala zmienia¢ czas, przesuwa¢, dzieli¢ —
wszystko czego mozna chcieé. Oferuje tez podglad w oknie programu, ktéry
jednak niestety u mnie nie dziatal. Tu znowu ratuje go opcja pogladu w pro-
gramie zewnetrznym, gdzie jednak znowu objawia sie wspomniany wczesniej
problem z kodowaniem. Mozna tu za to skorzysta¢ z wielu opcji programu
»W locie” — jak chocby przesungé czas wybranego napisu do odpowiedniego
momentu w filmie czy doda¢ nowy napis w danym momencie. Jubler po-
siada réwniez bardzo rozbudowane opcje sprawdzania pisowni i — czego nie
zauwazylam nigdzie indziej — mozliwo$¢ automatycznego ttumaczenia tekstu
z pomocg Google Translate. Mozna sie domyslac jak taki tekst bedzie wygladat,
ale czasem pomoc translatora bywa przydatna. Niestety (znowu) nie udato mi
sie zmusi¢ tej funkcji do dzialania...szkoda. Obstuguje oczywiscie wiekszos¢
popularnych formatéw i poprawnie zapisuje kodowanie.

lagazyn uzytkownikow Linuksa
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File Edit Tools Help

Jjela|e|/+«[d[p][s[ ] ¥]b][R]
Start End Subtitle
Q002,200,700 00:02:24,000 |- Fajne buty. Podobajg mi sig.|- Fajne. -

00:02:25,900  00:02:27,900  |Krod ma ochole na piwo-ponga?

00:02:27,900  |00:02:28,900 |0k

00:02:34,500  |00:02:26,200  |Kurcze, chetnie bym zostat,

00:02:36,300  00:02:2%,100 |ale mam prace spotecznie do zrobienia.

00:02.35, 100 00:02:41,700 |Dzigki ukradzionej pitce.

00:02 41,700 |00:02:44,500 |To dlatego Andy probowal cijpraywalic pitka

00:02:44,600  |00:02:47,000 |Bo podrywates ru dziewczyne.

00:02:47, 100 |00:02:48,100  |Dzigki.

Q00248200 [00.02:50,200  [Mie shysze co mowisz...

00:02:50,300  [00:02:52,400  |Pa pa, debilu.

00:02:55,100 |00:02:59,000 |Czesc Max,|jak leci? PorrySlatam

00:03:02,400  00:02:05,900 |- Nie jested zajeta, prawda?|- Pisze ko maila do Maksa. Co tam?
Q0:03:05,900  00:02:08,200  |Mormalnie zapstatabymn Ashleigh, [to ona ma st.

Q00308300 [00.03:10,700  |Ale poniewaz wyszta 2 Fisherem, |ty bedziesz musiata wystarczyt.

00:03 10,800 |00:03:14,600 |Kira Jest lepsza na mojg pierwszgfoficjalng leshijska randke z Rokin?
00:03:14,700 |00:03:15,500 |Naprawde idziesz na randke z Robin?

00:03:16,600  |00:03:19,600  |Tak, to whadnie powiedziatam:|ide na randke z Rohin

0003, 15,600 00:02:20,900  |Nie, ja po prostu...

00:03:20,900  00:03:25,000  [Wow, Nie wiedziatam, Ze jestes|taka pewna co do bycia leshijka.

00:03:25,000 |00:03:27,300 |- MysSlatam, ze cheesz tyko Sciganac uwage. |- W przeciwienstwie do innych ludzi
00:03:27,400  00:02:20,200  |nie musze pviad wszystkich o zdanie, |kiedy chee podjad decyzje

00:02:30,400  |00:03:22,500 |Poza sstuacjami, kKiech musisz|zdecydowad w co sig ubrac,

000332, 600 |00:03:33,600 |Zabawne

00:03:34,100  00:03:36,500  |Nie wiern nawer czemu cig zapytatam.

00:03:38,100 |00:03:41,000 |Czekaj. Moge zadzwonic do Robin|i zaptac co ona ubiera

00:03:41,000 |00:03:44,400  |Umawianie sie 2 dziewczyng|ma tyle plusdw.

Q00350600 |[00:02:52,700 |[Zapomniabyicie, Ze juz tulnie mieszkacie?

00:03:52,800 [00:03:53,800 |Tak |
000356300 000400 00 Erirf i firir
fStart 00:03:30, 400

End 00:03:32,500

Poza sytuacjami, kiedy musisz

Duration

= zdecydowac w co sie ubrac.

dj[e|mw[a] | 8[@]

Number of subtitles : 727

Rysunek 3. Jubler

T:56 L2 C:29

Moja ocena: dzialanie: 2, obstuga formatéw: 2, obstuga kodowania: 2, pod-
glad filmu: 1, spellchecker: 2, opcje: 2, uzywalnoé¢: 2, dodatkowe: +2 za trans-
lator i +2 za dodatkowe opcje przy pogladzie filmu. W sumie: 17/20
Moj wybor
No tak. Teraz jest ten moment, w ktérym musze przyznaé, ktérego programu
sama zaczetam uzywaé. Moze was to zdziwi, ale nie jest to Jubler. Mimo ze
posiada mase opcji i mozliwosci, to jednak okazato sig, ze wigkszosci z nich
(ja) nie uzywam, przez co bardziej przeszkadzaja mi w pracy z programem
niz ja ulatwiaja. Jestem tez przyzwyczajona do otwierania filmu osobno w ze-
wnetrznym programie, dlatego nie uzywam podgladu udostepnianego przez
,hapisowa” aplikacje. Méj wybér to Gaupol. Jest bardzo wygodny w uzyciu
i fatwo sie do niego przyzwyczaié. Poza tym GTK jako$ bardziej pasuje mi do
pulpitu niz jasne kolorki Javy.

Znalezione w sieci...

freiesMagazin

Moze to troche niepolityczne, bo niby bede pisat o konkurengji, ale Czytelnikéw
biegle wladajacych jezykiem Goethego i Schillera zapraszam do odwiedzenia
strony [1] i poczytania sobie freiesMagazin — niemieckiego e-zinu internetowego
poswigconego tematyce Wolnego i Otwartego Oprogramowania, czyli takiej
niemieckiej Dragonii.

freiesMagazin tak jak i Dragonia jest miesiecznikiem i jest wydawany od
2006 roku. Ze strony mozna pobra¢ numery w formacie PDF lub przejrzeé je
w HTML-u (ale bez obrazkéw). Artykuly publikowane sg na zasadach licen-
¢ji GNU FDL. Jako ciekawostke mozna podac¢ fakt, ze freiesMagazin dba takze
o dobry humor swoich czytelnikéw umieszczajac w czasopiSmie fragmenty
znanego komiksu xkcd.com.

‘ freiesMagazin

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

Odnosniki

[1] http://www.freiesmagazin.de/
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Zyciowe programowanie w Perlu — cze$¢ 1

Pawet. DyNGOsz

Dla wielu oséb programowanie to zajecie dalece odlegte od co-
dziennej pracy na desktopie. Te opini¢ prezentuje nawet skrom-
na (na szczescie) czes¢ uzytkownikéw Linuksa. W ponizszym,
krétkim opracowaniu postaram sie udowodnié, ze programowa-
nie moze znaczaco zwiekszy¢ mozliwosci naszego systemu przy
znikomych naktadach pracy.

Co i dlaczego?

W tym przyktadzie zaimplementujemy skrypt w Perlu $ciggajacy nieinterak-
tywnie pliki z serwisu RapidShare.com. Nieinteraktywnie, czyli skrypt sam
Sciggnie wszystkie pliki, do ktérych adresy podamy mu na wejsciu, bez prze-
szkadzania uzytkownikowi w normalnej pracy.

Dlaczego w Perlu? Bo Perl jest tatwy, szybki, przyjemny i w Linuksie na-
prawde wiele ulatwia. Jego gtéwngq zaletq jest fatwos¢ pisania prostych, krétkich
programéw wykonujgcych okreélong (gléwnie chwilowg) funkgcje.

OczywiScie, w rekach do$wiadczonego programisty Perl to kombajn, kté-
ry moze zrobi¢ praktycznie wszystko. Zwlaszcza, jesli wezmiemy pod uwage
bogata biblioteke komponentéw, ktére sa dostepne pod kilkoma kliknigciami
myszki (linuksowi ortodoksi — nie martwcie sie, instalujemy przez konsole).
Zal6zmy jednak, ze nikt z nas nie jest doswiadczonym programista Perla a po-
trzebujemy tylko dyletanckiego kodu, ktéry spetnia nasze wymagania.

Niestety, musimy takze zalozy¢, ze wszyscy z nas widzieli kiedy$ kawatek
kodu w Perlu, bo inaczej to opracowanie z artykutu staloby sie ksigzka. Na
koricu postaram sie wytlumaczy¢ co ,trudniejsze” rzeczy, ale wiekszo$¢ trzeba
bedzie poja¢ samemu na podstawie komentarzy kodu. Perl na podstawowym
poziomie jest fatwy, zapoznaj sie teraz, jesli jeszcze go nie znasz!

Zatozenia skryptu

1. Sciaga pliki, do ktérych adresy url beda zapisane w pliku na dysku

2. informuje uzytkownika o podejmowanych przez siebie akcjach

3. nie zmusza uzytkownika do ingerencji w $cigganie

4. posiada pewne podstawowe zabezpieczenia chronigce np. przed $cigganiem
tych samych plikéw dwa razy

5. jest jak najmniejszy — korzysta z funkcjonalnosci udostepnionych przez inne
powszechne narzedzia linuksowe

Charakterystyka serwisu RapidShare.com

(a doktadniej Sciggania poprzez konto darmowe — dostepne dla kazdego bez
potrzeby rejestracji, logowania itp.)

1.
2.

= w

mozna $ciggac naraz tylko jeden plik z jednego adresu IP

przed $ciggnieciem kazdego pliku trzeba czeka¢ (kilkanascie do kilkuset se-
kund) — na 935 plikéw, ktdre Sciggnatem tym skryptem rekord oczekiwania
to 147 sekund

po Sciggnieciu kazdego pliku trzeba czeka¢ (okoto 15 minut)

. predkos¢ Sciggania jest ograniczana w zaleznosci od pory dnia

Najwiekszym problemem jest ograniczenie predkosci éciggania. Na szcze-

Scie dla os6b z faczem z przedziatu 256 kbps — 2 Mbps nie powinno by¢ to zbyt
ktopotliwe, bo transfer nie jest az taki staby. RS ma Swietne serwery, wiec nawet
z tym limitem sg niejednokrotnie szybsi od konkurencji.

Budowa skryptu
Zamiast po prostu omawia¢ budowe gotowego juz programiku, spréobujmy
przesledzi¢ droge, ktéra zostata pokonana w trakcie jego tworzenia.

Krok 1

* FILE DOWNLOAD

http:/frapidshare.comffiles/151858194/EP.rar | 54436 KE

‘

RAPIMSHARE RAPINSHARE

MAX

wll KAFID 4 MIN KAFID

SPEEDOMETER

Premium user

SPFEEDOMETER

Free user

Rysunek 1. Pierwszy kontakt ze $cigganiem plikéw w RapidShare.com

Po wejsciu na odnosnik, np. http://rapidshare.com/files/151858194/EP.rar,

ukazuje nam si¢ strona, ktérej najwazniejszg (dla oséb chcacych Sciggnaé plik)

dragopja.
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czescig jest formularz z rysunku nr 1. Zobaczmy, co kryje sie za tym formula-
rzem. Jest on pierwszg przeszkoda, jakg musimy pokona¢ w celu osiggniecia
naszego upragnionego pliku. Kod formularza (skrécony do potrzebnych nam
informacji) to:

<form action="http://rs257.rapidshare.com/files/97047991/
rip.partl.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.partl.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 wskazujg nam przyciski, ktére zwykly uzyt-
kownik klika, aby przejs¢ do dalszych opgji.

Jak wida¢, aby dosta¢ sie¢ dalej w kierunku naszego pliku, musimy wysta¢
pod adres http://rs257.rapidshare.com/files/97047991/rip.partl.rar
informacje dl1.start = Free. Ta informacja jest wysylana automatycznie przez
przegladarke, gdy klikamy. My musimy zrobié¢ to recznie.

Nie musimy na szcze$cie samodzielnie tworzy¢ takiego zapytania. Sg pro-
gramy, ktére moga nam to ulatwic, jak cutl i wget. Nasz skrypt bedzie korzystat
z nich obu.

Krok 2
http:/frapidshare.com/files/151858194/EP.rar | 54436 KB

You are not a Premium User and have to wait. Please notice that only Premium Users will get full download

Still 14 seconds

Rysunek 2. W tym momencie wg reklamodawcéw RapidShare.com ogladamy reklamy

Wysylamy na serwer zadang informacje. Zrébmy to na razie klikajac w przy-
cisk. Naszym oczom ukazuje si¢ informacja z rysunku nr 2. Po upltywie danego
czasu pokaze sie wielki przycisk z napisem Download.

Spéjrzmy na kod stojacy za tq strong. Kod ten zobaczymy, gdy wylaczymy
w naszej przegladarce obstuge JavaScript (polecam rozszerzenie NoScript do

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

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 > + ¢ + ’ seconds’;c=c-1;

..

Download via:

<input type="radio" name="mirror" onclick="document.dlf.action=
\’http://rs282132.rapidshare.com/files/1518568194/1644444/EP .rar\’ ;">
..

var c=40

W oryginalnym Zrédle jest o wiele wiecej hatasu, jak to w HTML-u. Posta-
nowilem nieco oczysci¢. Co wiec sie tutaj dzieje (sporo kodu funkcji zostato
wyciete)?

W c ustawiana jest iloé¢ sekund, jakg trzeba odczeka¢ na aktywowanie lin-
ka. Potem funkcja co sekunde sprawdza ,,czy to juz” ijesli tak, prezentuje nam
przycisk downloadu z opcjonalnymi mirrorami.

Wrtasnie z tych mirroréw skorzystamy. Poczekamy zadang ilo$¢ czasu (tutaj
40 sekund), potem wyciggniemy pierwszy adres mirrora, jaki bedzie w Zrédle
HTML i éciggniemy plik z tego adresu.

Uda nam sie to osiggna¢, bo cal ta strone bedziemy Sciggac przez program,
ktéry nie obstuguje JavaScript — wiec on tez zobaczy te wszystkie elementy.

Krok 3
Majac juz bezposredni link do pliku, po prostu go éciggniemy.

Program, jak wida¢, nie bedzie skomplikowany. Jednak fragment powyzej
opisuje $ciezke w najlepszym przypadku. Nie zawsze plik bedzie dla nas do-
stepny, wobec tego bedziemy musieli zrobi¢ takze obstuge bledéw. Jak sie okaze
po lekturze kodu zrédltowego (dotaczonego do wydania w pliku rapid.pl), samo
Scigganie pliku to zaledwie jedna ze stu czterdziestu linii kodu.

Pseudokod

To jest tak naprawde najwazniejsza cze$¢. Rozpiszemy tutaj dokladniej nasz
skrypt, uzywajgc skrétowego zapisu na dane funkcjonalnosci, ktére pézniej
bedziemy rozwija¢.

— pobieramy z pliku liste adreséw do Sciggniecia

— dla kazdego adresu z tej listy:
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1. wyciggamy z adresu nazwe pliku
2. sprawdzamy, czy plik nie istnieje na dysku (jesli tak, przechodzimy do
nastepnego pliku)
przechodzimy do strony z kroku 1. ( oznaczmy to miejsce jako **)
przechodzimy do strony z kroku 2. z parametrem Free
5. sprawdzamy komunikaty ze strony z kroku 2:
a) plik dostepny — informujemy uzytkownika, ciggamy plik i logujemy
zdarzenie
b) plik dostepny, ale trzeba czeka¢ — informujemy, czekamy minute
i wracamy do (**)
c) plik dostepny, ale tacze zajete — informujemy, czekamy minute i wra-
camy do (**)
d) plik niedostepny (lub inne btedy) — informujemy, przechodzimy do
nastepnego pliku

Ll

Informacje dodatkowe

Plik z linkami
Link pod linkiem w nowych wierszach. W kodzie na state zapisana jest nazwa
pliku — input.txt, jednak bez problemu mozna to zmienic.

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

Plik z logami
Plik zawierajacy logi nazywa sie .rapid_download, czyli jest domyslnie plikiem
ukrytym. W menedzerze plikéw thunar (uzywanym przeze mnie) takie pliki
pojawiajg sie po nacisnieciu kombinacji [Ctrl]+[H]. Pod konsola wszystkie pliki
(w tym ukryte) pojawig sie po wykonaniu polecenia Is -a (naprodukuje sporo,
jedli to katalog domowy).

Oto przykladowe, najswiezsze 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.parté4.rar (104857 KB) czekajac 52s

Liczenie tacznego rozmiaru danych
Jesdli uzywamy skryptu juz nieco czasu, warto sobie czasem poprawi¢ humor
ogladajgc podsumowanie naszych wysitkéw programistycznych. Polecenie:

cat .rapid_download | cut -4’ ’ -f4 | \
perl -pe ’s:\(::’ | \
perl -nle ’BEGIN{$i=0;} $i=$i+$_;END{print $i/1024/1024}’

Nie moge zargczy¢ jego optymalnosci. Jednak bardzo wazng dla kazdego pro-
gramisty jest zasada: nie poswiecamy godziny czasu na przyspieszenie o 10 sekund
programu, ktéry uruchomimy mniej niz 360 razy (3600/10).

Historia skryptu
Piszac takie opracowanie nie sposéb nie wspomnie¢ o oryginalnej wersji pro-
gramu. Oto ona:

while read line

do

URL=$(curl -s $line | grep "<form id=\"ff\" action=\"" | \

grep -o ’http://[""l*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 spelniat swoje zadanie w 100% w krétkim okresie, gdy RS nie
wymagalo czekania miedzy kolejnymi $ciggnieciami. Po niewielu poprawkach
dalej by spetniat, ale informacje, ostrzezenia i logi w petni uzasadniajg godzinke
pisania i dwie godziny szukania btedéw w naszym dtugim, w pelni udoku-
mentowanym i przejrzystym dziele. To w konicu narzedzie pracy na dlugie
miesigce i jako takie powinno dziala¢ bezblednie i dawaé satysfakcje.

Ukton w strone publicznosci
To juz koniec opracowania. W nastepnej czesci zajmiemy si¢ czyms$ nieco mniej
zyciowym lub tez zupelnie niepotrzebnym, ale dla niektérych przyjemniejszym.
Napiszemy (a raczej przeanalizujemy) skrypt pozwalajacy na zabawe na
portalu nasza-klasa.pl w sposéb bardziej zorganizowany. Automatyzacja po-
wtarzalnych czynno$ci (Zyczenia noworoczne), zapraszanie nowych ludzi, zbie-
ranie informacji czy tworzenie naprawde duzego konta (jak 50 tys. znajomych
w ciggu 2 miesiecy) stang przed nami otworem. Juz wkrétce.
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Kurs PHP — czes¢ 2

KrzyszroF ,,IrisH” Biskupr

W poprzednim numerze Dragonia Ma-
gazine przedstawilem pierwsza czes¢ kursu
PHP. Teraz poznamy kolejne mozliwosci tego
jezyka programowania. W tej czeSci omowi-
my warunkowe i wielokrotne wykonywanie kodu.

Warunkowe wykonywanie kodu - if

Trudno sobie wyobrazié, aby kod skryptu zawsze byl przetwarzany liniowo.
Czesto w trakcie rozwigzywania problemu musimy podejmowaé réznego ro-
dzaju decyzje. Do realizacji takiego zadania najczesciej wykorzystuje sie in-
strukgje if. Jej sktadnia przedstawia si¢ nastepujaco:

if (warunek)
instrukcja;

else
instrukcja;

Jesli chcemy wykona¢ wiecej instrukgji, grupujemy je, ujmujac je w nawiasy
klamrowe.

if (warunek)
{
instrukcje_wykonywane_gdy_warunek_prawdziwy;
}
else
{
instrukcje_wykonywane_gdy_warunek_nie_prawdziwy;

}

Prosty przyklad wykorzystania instrukgji if w skrypcie realizujgcym rozwia-
zanie (znalezienie pierwiastkow) réwnania kwadratowego.

Przyktad 1.
<?php
$a=2;
$b=10;

$c=-5;
$delta=$b*$b-$ax$c;
if ($delta>0)
{
echo "Roéwnanie 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 "Rownanie posiada jeden podwdjny pierwiastek <br>";
$x=(-$b) / (2x$a) ;
echo "x1 = ".$x1;
}

else

{
echo "Réwnanie nie posiada pierwiastkéw <br>";

}

>

Rownanie posiada dwa pierwiastki
x1 =-5.12202212043
x2 =0.122022120425

Rysunek 1. Efekt dzialania skryptu 1
Cho¢ ten przyktad moze nie wydawac¢ sie zwigzany z naukg PHP, jest on bardzo
pouczajacy ze wzgledu na swoja prostote.

Wielokrotne wykonywanie tych samych instrukciji —
petle

Czesto stajemy przed problemem rozwigzania zadania wymagajacego wyko-
nywania wielokrotnie tych samych czynnoéci. Pomocne w rozwigzaniu takiego
problemu okazuja sie petle. Przyjrzyjmy sie jednej z nich — petli for:
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for (wartosé_poczatkowa; warunek; instrukcja) while (warunek)
instrukcja; instrukcja;

A oto prosty przykltad praktycznej realizacji tego typu algorytmu: A wyswietlenie 20 ponumerowanych wierszy realizowane z uzyciem petli
Przyktad 2. while moze wgladac¢ tak:
<7php Przyktad 3.
$n=20; <?php
for ($i=0;$i<$n;$i++) $n=20;

{ $i=0;

echo "wiersz nr "; while ($i<$n){

echo $i; echo "wiersz nr ";

echo "<br>"; echo $i;
+ echo "<br>";
> $it++;

}
wiersz nr 0 7>
wiersz nr 1
wiersz nr 2 wiersz nr 0
wiersz nr 3 wiersz nr 1
wiersz nr 4 wiersz nr 2
wiersz nr 5 wiersz nr 3
wiersz nr 6 wiersz nr 4
wiersz nr 7 wiersz nr 5
wiersz nr 8 wiersz nr 6
wiersz nr 9 wiersz nr 7
wiersz nr 10 wiersz nr 8
wiersz nr 11 wiersz nr 9
wiersz nr 12 wiersz nr 10
wiersz nr 13 wiersz nr 11
wiersz nr 14 wiersz nr 12
wiersz nr 15 wiersz nr 13
wiersz nr 16 wiersz nr 14
wiersz nr 17 wiersz nr 15
wiersz nr 18 wiersz nr 16
wiersz nr 19 wiersz nr 17
wiersz nr 18
Rysunek 2. Efekt dziatania skryptu 2 wiersz nr 19
OczywiScie jest to bardzo trywialny przyklad wykorzystania petli, ale dzieki Rysunek 3. Efekt dzialania skryptu 3

jego prostocie fatwiej bedzie zrozumie¢ ide jego dzialania. To samo zadanie
mozemy wykona¢ korzystajac z petli while, ktérej sktadnia przedstawia sie na-

stepujaco:

I jeszcze jedna petla do ... while, ktérej sktadnia przedstawia sie nastepujaco:

dragopja.
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do
instrukcja;
while (warunek);

Aby wyswietli¢ 20 ponumerowanych wierszy realizowane z uzyciem petli

do ... while, zapiszmy:

Przyktad 4.

<?php

$n=20;

$i=0;

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

}while ($i<$n)

7>

wiersz nr 0
wiersz nr 1
wiersz nr 2
wiersz nr 3
wiersz nr 4
wiersz nr 5
wiersz nr G
wiersz nr 7
wiersz nr 8
wiersz nr 9
wiersz nr 10
wiersz nr 11
wiersz nr 12
wiersz nr 13
wiersz nr 14
wiersz nr 15
wiersz nr 16
wiersz nr 17
wiersz nr 18
wiersz nr 19

Rysunek 4. Efekt dzialania skryptu 4

Petle do ... while i while r6znig si¢ miejscem sprawdzania warunku. Dla while
warunek jest sprawdzany na poczatku, co oznacza, ze zawarto$¢ petli (czy-

li instrukcje zawarte w petli) moze nie wykona¢ si¢ ani razu. W petli do ...
while warunek jest sprawdzany na koncu, dlatego takie ulozenie zapewnia co

najmniej jedno wykonianie petli.

Czasem wykonujgc wielokorotnie pewne zadania, musimy poming¢ jeden
krok lub nawet catkowicie zakoriczy¢ wykonywnie petli. Do tego celu stuza

instrukcje continue i break.

Przyjrzyjmy sie teraz dwém podobnym przyktadom, w ktérych, gdy war-
to$¢ zmiennej $i bedzie wieksza od 5, zadziala instrukcja continue, a w drugim
przyktadzie break. Gdyby wyswietli¢ taki przyktad nie widzielibyémy réznicy.

Przyktad 5.
<7php
$n=20;
for ($i=0;$i<$n;$i++)
{
if ($i>5) continue;
echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";

}

7>

Przyktad 6.
<?php
$n=20;
for ($i=0;$i<$n;Pi++)
{
if ($i>5) break;
echo "wiersz nr ";
echo $i;
echo "<br>";

>

wiersz nr 0
wiersz nr 1
wiersz nr 2
wiersz nr 3
wiersz nr 4
wiersz nr o

Rysunek 5. Efekt dziatania skryptu 5
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wiersz nr 0 wiersz nr 0
wiersz or 1 wiersz nr 1
wiersz nr 2 wiersz nr 2
wiersz nr 3 wiersz nr 3
wiersz nr 4 wiersz nr 4
wiersz nr 5 wiersz nr 5
Rysunek 6. Efekt dziatania skryptu 6 koncowa wartosc zmiennej 20

Dlatego dokonajmy w nich niewielkiej modyfikacji, wyswietlmy koricowa war-

<z . . ¢ Rysunek 7. Efekt dziatania skryptu 7
tos¢ zmiennej $i.

Przyktad 7. wiersz nr 0

<7 .
N ggg wiersz nr 1
fn_ (i’ﬁ‘-o $i<hn;$i++) wiersz nr 2
{or LTV RIS vL wiersz nr 3
wiersz nr 4

if ($i>5) continue; .
wiersz nr 5

echo "wiersz nr ";
echo $i;

konicowa wartosc zmiennej 6
echo "<br>";

+ Rysunek 8. Efekt dziatania skryptu 8

echo "<br> koficowa wartoS¢ zmiennej ".$ij;

7> Dopiero teraz wida¢ na czym polega réznica. W przypadku uzycia instrukcji
continue wszystkie iteracje sie wykonaty, natomiast break przerwato wykonywa-

Przyktad 8. nie sie petli.

<?php

$n=20; L

for ($i=0;$i<$n;$i++) Odnosniki

{ [1] http://www.php.net/

if ($i>5) break;

echo "wiersz nr ";

echo $i;

echo "<br>";
}
echo "<br> koficowa wartos¢ zmiennej ".$i;
7>

Magazyn uzythownikw Linuksa @
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Ksiazki wydawnictwa PWN

IronPython Studio
Marian Mysior

Ksigzka przedstawia nowe podejscie do jezy-
ka Python, polegajace na wykorzystaniu narze-
dzi wizualnych i bibliotek oferowanych przez
pakiet Visual Studio oraz Microsoft .NET Fra-
mework. Nowe $rodowisko tworzenia aplikacji
w jezyku Python, czyli pakiet IronPython Stu-
dio, utatwia programowanie, wspierajac projek-
tanta narzedziami graficznymi i ustandaryzo-
wanymi bibliotekami, znanymi z takich jezy-
kéw, jak C# i Visual Basic. Wnosi zupelnie nowg
jakos¢ do jezyka Python.

Publikacja skierowana jest do oséb, ktoére
chcg poznaé podstawy jezyka Python oraz zasa-
dy pracy w $rodowisku IronPython Studio. Od
Czytelnika nie wymagana jest znajomos¢ jezyka

Algorytmika praktyczna
Piotr Stariczyk

Ksigzka ta rézni si¢ od znanych na polskim
rynku pozycji poswieconych algorytmice, doty-
czy bowiem jej strony praktycznej. Taki sposéb
potraktowania tego dziatu informatyki wyni-
ka z coraz wiekszego zainteresowania zar6wno
uczniéw, jak i studentéw udzialem w réznego
rodzaju konkursach programistycznych.
Czytelnik znajdzie w niej przeglad imple-
mentacji podstawowych algorytméw i struktur
danych, ktére mozna zastosowaé bezposrednio
badz zaadaptowaé¢ w prosty sposéb przy roz-
wigzywaniu zadan konkursowych. Fundamen-
tem ksigzki jest biblioteczka algorytmiczna, kto-
ra byla tworzona i rozbudowywana podczas
przygotowan zespotu Warsaw Predators z Uni-

Python ani innych narzedzi programistycznych. wersytetu Warszawskiego do reprezentowania tej uczelni na migdzynarodo-

W ksigzce znajduje sie zestaw kilkudziesieciu ¢wiczen — przyktadéw, wpro- wych zawodach.
wadzajacych Czytelnika w proces tworzenia aplikacji w srodowisku IronPython Na niepowtarzalny charakter ksigzki skladaja sie nastepujace elementy:
Studio. W trakcie pracy z ¢wiczeniami Czytelnik zostanie zaznajomiony z na- — prezentacja wszystkich wazniejszych z punktu widzenia konkurséw dzia-
stepujacymi zagadnieniami: 6w algorytmiki,
— $rodowisko programowania, — intuicyjne podejscie do przedstawianych zagadnien algorytmicznych,
- wprowadzanie danych, formatowanie wynikéw, - zwiezla, efektywna implementacja omawianych algorytmoéw w jezyku C++,
- typy danych, wyrazenia i operatory, — liczne przyktadowe zadania konkursowe wraz ze wskazéwkami stopniowo

— sterowanie programem,
— kontrola poprawnos$ci danych, obstuga sytuacji wyjatkowych,

nakierowujgcymi na wlaéciwe rozwigzanie zadania a takze z adresem stro-
ny internetowej, na ktérej mozna znalez¢ programy stanowigce rozwigzania

- podprogramy, tych zadan,

- grafika GDI+, - tematyczne wykazy zadan z catego $wiata z mozliwoscig testowania ich
- wlasne klasy, rozwigzan na stronach internetowych konkurséw,

— interfejs uzytkownika, — odsylacze do literatury umozliwiajacej szczegétowe poznanie opisywanych
— bazy danych, zagadnieni od strony teoretycznej,

- aplikacja Windows bez wspomagania graficznego. — cenne rady dotyczace strategii uczestnictwa w konkursach.

Po prace te powinna siegna¢ kazda osoba pragnaca doskonali¢ swoje umie-
jetnosci algorytmiczne i programistyczne.

dragopja.
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Ksiazki wydawnictwa HELION
Sieci Linux. Receptury
Carla Schroder
Krzyszror OrowskI
Ksigzka Sieci Linux. Receptury jest ciekawg

pozycja dla oséb, ktére potrzebuja szybko (bez
czytania rozbudowanej dokumentacji) przygo-

towacé serwer Linuksa do pelnienia jednej z wie- A v ECT
Iu mozliwych funkgji. Autorka pokazuje m. in. LINL]\
jak mozna: \ 'I- | LRy

— korzystaé z sieciowych instalacji systemu na
nowych komputerach,

— skonfigurowaé przykltadowy firewall oraz
brame internetowg,

- przygotowaé serwer do obstugi potaczeri

Dial-Up,

— uruchomié centrale telefoniczng VoIP,

- stworzy¢ punkt dostepowy sieci bezprzewo-
dowe;j,

— skonfigurowaé Sambe,

— uruchomié¢ system OpenLDAP,

— monitorowaé sie¢ z wykorzystaniem syste-
mu Nagios lub MRTG,

— zaimplementowaé OpenVPN.

Autorka ustrzegta si¢ przy tym stworzenia opastego tomu z cyklu ,,od ama-
tora do profesora”. Informacje potrzebne do zrozumienia danego tematu sg
podane zwiezle i konkretnie. Osobom potrzebujagcym zglebi¢ bardziej pod-
stawowe lub dodatkowe aspekty zagadnien autorka pokazuje, gdzie szukac
materiatéw dodatkowych.

Dobra struktura rozdziatéw pomaga szybko zapozna¢ sie z mozliwosciami
rozbudowy ustug serwerowych oraz pozwala na wykorzystanie ich w prak-
tyce. Dodatkowa warto$cig ksigzki jest opis mozliwosci komputeréw jedno-
plytowych, ktére, przy niewielkim rozmiarze i malym poborze pradu, mogg
swobodnie petni¢ funkcje pelnowartoéciowego serwera.

Ksigzke jest godna polecenia osobom zdobywajacym wiedze i umiejetnosci
na poziomie Srednio zaawansowanego administratora.

numer 31 — 2009
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