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Gimp i Digital Painting
Ogodlnie o przydatnosci Gimpa w di-
gital painting czytaliSmy juz w po-
przednim numerze. Tym razem bar-
dziej praktycznie — zajmiemy sie sy-
mulowaniem technik malarskich i ry-
sunkowych, czyli cyfrowym naslado-
waniem rysowania i malowania z uzy-
ciem prawdziwych narzedzi i materia-
tow.

Calosé na stronie 7

Opera Unite

Opera  wielokrotnie  zaskakiwala
swoich uzytkownikéw innowacyjny-
mi rozwigzaniami (m. in. zakladki
sa wlasnie pomystem norweskich
programistéw). Teraz wraz z nad-
chodzaca dziesigta wersja Opery
nie jest inaczej, czekajg nas mife
niespodzianki w postaci Opera Unite.

Cato$¢ na stronie 21

Hustracfa Tomasz Jurczyk


http://www.dragonia.pl

Drodzy Czytelnicy

Witamy Was po przerwie wakacyjnej. Dla re-
dakcji byt to pracowity okres, ale byt tez czas
na wypoczynek.

Pracowity, poniewaz pracowaliémy nad no-
wa strong i nowym numerem Dragonii. Ma-
my nadzieje, ze nowa strona przypadnie
wam do gustu, tak jak i nowy numer.
Wspomnialem na poczatku, iz byt tez czas
na wypoczynek — piszac to miatem na my-
sli pierwszy zlot redakcji Dragonii, ktéry od-
byt sie w dniach 21-23 sierpnia w ,Wilczym
Szaricu” koto Ketrzyna. Zlot dat nam mozli-
wos¢ poznania si¢ blizej, ale i przedyskuto-
wania tematéw zwigzanych z gazeta. Wiecej
na temat zlotu przeczytacie na stronie 6 w re-
lacji ze zlotu.

W numerze znajdziecie réwniez ciag
dalszy zabaw z Gimpem, nowinki ze $wia-
ta Opery pod postacig Opera Unite, wywiad
z Jarkiem Kowalskim szefem Novell Polska
na temat inicjatywy , Otwarta szkota w sieci”
oraz wiele innych ciekawych artykutéw.

Zapraszam do lektury.

Piotr Krakowiak
redaktor naczelny

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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XtremeOS 3.1 — jeszcze Mandriva czy juz Xtreme?

PaurLinA BubzoN

W sierpniu Amazis.net udostepnito kolejng wersje swojej dystry-
bucji XtremeOS oznaczong numerkiem 3.1. Jak mozna sie dowie-
dzie¢ z oficjalnego komunikatu, wersja ta jest czyms$ posrednim
pomiedzy ,starg” Xtreme, bedacag modyfikacjag Mandrivy, a ,no-
wym” XtremeOS, ktéry ma staé sie samodzielng dystrybucja Li-
nuksa.

XtremeOS (ciekawe ile os6b ciggle pisze ,extreme” albo wstawia spacje przed
,OS”...7?) jest dostepny w dwdch wersjach: komercyjnej, czyli po prostu , Xtre-
meOS”, i darmowej nazwanej ,XtremeOS Lite”. R6znica miedzy nimi jest
w gruncie rzeczy taka sama, jak pomiedzy Mandrivg Free i Mandrivg Po-
werPack — wersja ptatna zawiera komercyjne oprogramowanie, ktére w wersji
darmowej nie moze istnie¢ ze wzgledu na licencje. Jezeli ktos ma ochote, moze
tez zaopatrzy¢ sie w system na pendrivie — XtremeOS na USB jest, oczywiscie,
dostepny.

Kilka technicznych informacji

XtremeOS posiada Kernel z numerkiem 2.6.30 i sagdzac po nosnikach, ktérych
uzywa do aktualizacji i instalacji oprogramowania oraz po wersji, ktérg przed-
stawia przy uruchamianiu instalatora — jest oparta na Mandrivie 2009.0. Przy
instalacji do wyboru mamy trzy $rodowiska graficzne: KDE 3.5.10 (ktére znik-
nie w kolejnym wydaniu), KDE 4.2.4 oraz trzecie ,,co$”, ktérego nature trudno
okresli¢, dopdki sie tej opcji nie wybierze. Dla tych wszystkich, ktérzy tak jak ja
zastanawiali sie ,co to jest to trzecie” opisane wiele-moéwiaca nazwa ,Wtasne”,
odpowiadam — jest to standardowa, typowa dla Mandrivy mozliwo$¢ wyboru
wlasnych pakietéw do instalacji.

Instalacja

Proces instalacji jest, jak mozna si¢ domysli¢, wyjatkowo prosty. Niewiele sie
w niej zmienilo od pierwszych wersji Xtreme, poza szatg graficzng samego in-
stalatora. Kolejne kroki sg ciggle takie same: wybdr jezyka, akceptacja licencji,
partycjonowanie (w ktérym mamy do wyboru tylko dwie opcje: automatyczny
podzial miejsca na dysku lub zrobienie tego samodzielnie), potem nastepuje
sama instalacja (w czasie ktérej mozemy oglada¢ plansze reklamujaca ,Klub

Mandrivy”...), po ktérej trzeba poda¢ podstawowe informacje, takie jak hasta
dla uzytkownikéw, czas, nasz region itp.

Xtreme OS 3.1 VMY View ¥

Uruchom XtremeOs 2009

Uruchom XtremeOS 2009 (tryb awaryjny)

treme

Pomoc Inne opcje

Rysunek 1. Ekran uruchamiania systemu

Calos¢ jest jak zawsze prosta, tatwa i przyjemna. Kazdy, kto poradzit sobie
z instalacjg Mandrivy, nie bedzie miat probleméw z XtremeOS. Wszystko be-
dzie dobrze, dopéki kto$ nie wpadnie na to, zeby klikngé maty przycisk Pomoc
- tam informacje zazwyczaj s po angielsku i nie zawsze bywajg adekwatne do
tego, co jest na ekranie... Ale nie nalezy sie tym przejmowac — w konicu pod-
czas tak prostego procesu instalacji, zadne dodatkowe informacje nie powinny
by¢ nam potrzebne. Prawda?

numer 32 — 2009 3

dragopja.


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

System

Sam system

W trakcie mojej zabawy z systemem zdecydowalam si¢ na zainstalowanie KDE
w wersji 4, skoro wersja 3 ma by¢ niedostepna w przysztych wydaniach. Po uru-
chomieniu XtremeOS przywital mnie bardzo ciekawy motyw graficzny, ktéry
przewija si¢ przez caly system. Oczywiscie, jak mozna sie domysli¢, twércy po-
zostali przy wygladzie systemu w stylu ,starej” Xtreme — dominuje tu czern,
ale dodano tez duzo czerwieni. Cato$¢ wyglada catkiem estetycznie.

File Edit View VM Team Tabs Help

= 0o G G il £l -} =] | -

Power Off  Suspend Reset Snapshot Snapshot Manager  Quick Switch Full Screen Unity summary Console

1 Home % {3 Xtreme 05 3.1 X

@ You do not have VMware Tools installed in this guest. Choose "Install VMware Tools" from the VM menu

Rysunek 2. Ekran startowy systemu — grafika systemowa

Co nas powita po instalacji? Efekty 3D, od$wiezone menu, masa aplika-
¢ji (najczesciej po kilka do tego samego) i centrum sterowania, znane uzyt-
kownikom Mandrivy, w nowej szacie. Systemu uzywa sie bardzo przyjemnie
i wygodnie, nie powoduje on raczej wigkszych probleméw.

W przypadku XtremeOS nie mozna nie wspomnie¢ o ulatwieniach pod
katem polskich uzytkownikéw — oprécz drobiazgoéw, takich jak domyslnie in-
stalowane Kadu, system posiada rozszerzony graficzny konfigurator potaczen
sieciowych — mozna dzieki niemu bez problemu korzysta¢ z internetu dostar-

czanego przez Netie czy Neostrade, a takze potaczen bezprzewodowych, takich
jak choéby Orange Free i Blueconnect.

File Edit View VM Team Tabs Help

= 0o G G fel = 2 ) =] = .

3
Power Off  Suspend Reset Snapshot Snapshot Manager  Quick Switch Full Screen Unity Summary Console

1 Home % [T Xtreme 0S 3.1 X

=

Internet.

#’ 1 - Zarzadzanie sprzetem
oy :éz;géidame|knnﬁguraqa @ Konfiguracja dawigk

Sieé i Intemet.

e + Konfiguracja grafiki

Udostepnianie plikéw
; y
T m Konfiguracja efektow pulpitu . Konfiguracja serwera
30 graficznego

Bezpieczefistwo

Konfigt SkyH Uruchamianie
__polaczens
+ Konfiguracja myszy i klawiatury

Konfiguracja urzadzen
wskazujacych (mysz,

=\ Konfiguracja ukladu
t touchpad)

' Wawiatury

- Konfiguracja drukowania i skanowania

Konfiguracja drukarek,

B Kolejid wydrukow, [_L Konfiguracja skanera

BE Q¢ 17595

Rysunek 3. Centrum sterowania XtremeOS

Sam system korzysta z oficjalnych repozytoriéw Mandrivy 2009.0, dlatego
kazdy moze doinstalowaé sobie swoje ulubione aplikacje, jesli okaze sie, ze
brakuje ich w systemie. A co w nim jest? Wszystko, co typowe dla KDE (czyli
milion aplikacji zaczynajacych sie na ,K”), OpenOffice, Firefox, Thunderbird,
dziesie¢ odtwarzaczy multimedialnych i wszystko inne, co tylko moze by¢ nam
w jaki§ sposéb potrzebne.
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File Edit View VM Team Tabs Help
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Power Off ~ Suspend Reset Snapshot Snapshot Manager ~ Quick Switch Full Screen  Unity Summary Console
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Plk Opcje Pomog

< Konfiguracja nosnikéw

Wiaczone Aktualizacje Rodzaj  Nosnik
CD-ROM XtremeOS - 2009 3.1 - Installer

€D-ROM XtremeOS - 2009 3.1 - Installer (extra)
N, Dodaj
# - Prosze czekad <2>

Rozpoczynanie pobierania pakietu *synthesis.hdlist.cz z noénika Extra-Updates (Official2009.0-6)"... gotowe

[ Antiv]

VMware Tools" from th

Rysunek 4. Dodawanie repozytoriéw do systemu — z Mandrivy 2009.0

XtremeOS - warto czy nie warto?

System ten jest wart polecenia dla uzytkownikéw, ktérzy nigdy wczedniej nie
uzywali Linuksa badz mieli stycznos¢ z innymi prostymi w obstudze dystry-
bucjami. XtremeOS posiada wszystko, czego mozna chcie¢ od takiego systemu
— fatwo si¢ w nim zorientowac, wiekszo$¢ aplikacji, ktérych uzywa przecietny
uzytkownik, jest dostepna od razu po instalacji a szata graficzna i efekty 3D na
pewno zostang zaakceptowane przez wszystkich, ktérzy lubig, gdy ich system
fadnie wyglada.

Konkurs Dragonia Magazine

Regulamin konkursu
§1 Nagrody

1. miejsce — box Xtreme OS 3.1.

2. miejsce — ksigzka pt. Ubuntu. Linux dla kazdego aut. Rickford Grant.

3. miejsce — ksigzka pt. Skrypty w Shellu. Programowanie w powloce Bash
aut. Joanna Dr6zdz, Hubert Drézdz.

§2 Pytania

1. Wymien 3 powloki inne niz sh i bash.
2. Co oznaczajg skréty FIFO i LIFO?

3. Jaka nazwe kodowg miato Ubuntu 4?

§3 Zasady uczestnictwa

1. Zgltoszenia nalezy wysyla¢ w terminie do 30.09.2009.

2. Odpowiedzi mozna nadesta¢ jedynie raz. Kolejna nadestana odpowiedz nie
bedzie uwzgledniana.

3. Wsréd autoréw nadestanych poprawnych odpowiedzi rozlosowane zostang
nagrody.

4. Odpowiedzi nalezy wysyla¢ za pomocg poczty elektronicznej na adres
konkurs@dragonia.pl.

5. W konkursie nie mogg bra¢ udziatu redaktorzy Dragonii.

§4 Ogodlne

1. Wyniki zostang ogloszone w nastepnym numerze Dragonia Magazine.

2. Nagrody zostang wystane poczty.

3. Jedli zwyciezca w terminie 30 dni od ogloszenia wyniku nie dosle do Re-
dakcji adresu do wysytki nagrody, to nagroda przepada.
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Z zycia redakcji

Relacja z pierwszego zlotu redakcji Dragonii

Tomasz Luczak

Po trzech latach istnienia pisma, po wydaniu 31 numeréw oraz
jednej, zeszlorocznej, nieudanej prébie, odbyt sie pierwszy zlot
redakcji Dragonia Magazine.

W dniach od 21-ego do 23-ego sierpnia do Giertozy pod Ketrzynem zleciata
sie wiekszo$¢ cztonkéw naszej redakcji. Mimo dwu-, a nawet trzymiesiecznego
ustalania terminéw, nie udato si¢ ustali¢ dogodnego dla wszystkich terminu, a
z powodu ,,sity wyzszej” dwoje redaktoréw praktycznie w przeddzien musiato
pozosta¢ w domu.

Niektérzy z nas nigdy sie wczesniej nie spotkali z innymi redaktorami,
niektérzy miewali doroczne spotkania w dwu- lub trzyosobowych grupach,
nierzadko przy okazji wyjazdéw stuzbowych. Kontakt utrzymujemy za pomo-
cg poczty elektronicznej, komunikatoréw i sporadycznie telefonu. Rozpoznanie
sie wéréd innych gosci ,Wilczego Szanica” bylo wyzwaniem, szczegélnie dla
przyjezdzajacych péznym wieczorem.

Celem zlotu bylo przede wszystkim poznanie si¢ w realnym Swiecie, co
powinno zaowocowac jeszcze lepsza integracja redakcji. Poza integracja mogli-
$my podyskutowaé znacznie szybciej niz za pomoca listy dyskusyjnej i szybko
podjaé pewne decyzje. A byto o czym dyskutowac.

Celem ozywionej dyskusji byto podniesienie jakosci pisma, tak byscie Wy,
Drodzy Czytelnicy, chetniej i cze$ciej mogli, a przede wszystkim chcieli nas
czytaé. Jednym z widocznych efektéw zlotu jest nowa strona internetowa Dra-
gonii.

Oproécz zebrania redakcyjnego, mimo mzawki, zwiedziliémy zamek i bazy-
like w Ketrzynie. Na zamku mozna si¢ bylo da¢ zaku¢ w dyby, ale nikt z nas nie
miat az tylu ,zastug”, za to podziwialiSmy jak pracownica muzeum sprawnie
tka na zabytkowym kros$nie. W bazylice znéw nikt nie skorzystat z dwdéch
wolnych cel karceru, za to zdobyliSmy wieze i podziwialiémy okolicg. Niestety
organéw nie dane nam bylo uslysze¢.

Kolejng atrakcjg byta manufaktura ceramiczna przy palacu w Nakomiadach.
Mogliémy podziwia¢ kunszt artystek recznie malujgcych gliniane kafle, komin-
ki i naczynia. Przy palacu, wreszcie ,z gtowa” remontowanym, znajduje sie
ogrod, gdzie ,miastowi” moga zobaczy¢, ze warzywa rosng w ziemi, a nie
w hipermarkecie, a takze jak wygladaja przyprawy i ziota, np. koper czy koci-
mietka, zanim trafig do torebek.

Atrakcja samg w sobie byto miejsce zlotu — Gierloz. Mieszkaliémy na terenie
,Wilczego Szanica” — bylej wojennej kwatery wodza Trzeciej Rzeszy Adolfa Hi-

tlera, w ocalatych koszarach gwardii przybocznej, w ktérych znajduje sie teraz
hotel. Wczesnym rankiem, przed najazdem ciekawskich i wszedobylskich tury-
stow, mozna w ciszy i samotnoéci zwiedzi¢ pozostatosci po ,,Wilczym Szancu”.

Atrakgji starczyloby na miesigc, ale nasz czas bylo ograniczony. WracaliSmy
do domu z uczuciem niedosytu, za to z pewnoscia, ze na nastepnym zlocie
pojawimy sie jeszcze chetniej i mamy nadzieje, ze w liczniejszym skladzie.

Jednym z pomystéw jest zorganizowanie zlotu Czytelnikéw — czytajcie nas,
a my sie postaramy, bySmy za rok licznie, hucznie i przede wszystkim wspélnie,
mogli spotkaé sie w ciekawym miejscu.

a3 A

numer 32 — 2009 6

dragopja.


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

Naturalnie w Gimpie — symulowanie tradycyjnych technik ma-

larskich

TomAsz Jurczyk

Ogolnie o przydatnosci Gimpa w digital painting pisalem juz
wczedniej, w poprzednim numerze, wiec tym razem bardziej prak-
tycznie — zajme sie symulowaniem technik malarskich i rysun-
kowych, czyli cyfrowym nasladowaniem rysowania i malowania
z uzyciem prawdziwych narzedzi i materialéw.

Artykut kierowany jest raczej do uzytkownikéw tabletow graficz-
nych, ale opisane sposoby ingerencji w kanal zaznaczenia i prze-
Zroczystosci mogg sie przydaé takze innym uzytkownikom Gim-
pa, wiec zapraszam do lektury.

Na poczatek suche media, czyli otéwki, kredki, pastele i wszystko inne, czym
rysujemy na papierze na sucho. Dzieki Scieraniu si¢ materialu na chropowatej
powierzchni papieru powstaje charakterystyczny $lad — mocniejszy w miej-
scach, gdzie chropowatosci wystajg, a nieznaczny lub w ogéle znika w zagte-
bieniach. Gimp nie ma osobnej funkcji symulowania chropowatosci podioza,
ale to nie problem, bo mozna ten efekt osiggnaé za pomocg zaznaczenia.

W duzym skrécie: musimy wklei¢ do kanatu zaznaczenia bitmape, ktérej
ciemne obszary beda symbolizowa¢ wglebienia, a jasne wypuklosci, aby pod-
czas rysowania $lad zostawal nieréwnomierny, kontrolowany ta ,faktury”.

A teraz po kolei. Proponuje najpierw przygotowac sobie co najmniej 3 war-
stwy, to znaczy:

— Warstwe z teksturg. Obraz powstanie w przestrzeni RGB, wiec i wszystkie

warstwy bedg w niej zapisane. Miejmy jednak na uwadze, ze w tej warstwie
interesuje nas tylko jej jasnos¢, a odcieri i nasycenie sg w tym zastosowaniu bez
znaczenia. Dlatego proponujg, aby warstwa miata tylko odcienie szarosci,
czyli nasycenie réwne zero.
Uzyjemy jej do tworzenia zaznaczenia oraz do zrobienia tta wygladajacego
na chropowate, wiec nie bedzie widoczna w wynikowym obrazie. Mozemy
ja zrobi¢ za pomoca jakiego$ filtra, na przyktad szumu, albo uzyé¢ gotowe-
go desenia z palety deseni Gimpa. Wypelnienie kolorowym deseniem od
razu proponuje odbarwic: kolory — desaturacja. Wazne tez, zeby deseri byt
bezszwowy, czyli nie powinno by¢ wida¢ granic miedzy powtarzajgcymi sie
kafelkami.

Nastepna wazng rzecza jest histogram tej warstwy (histogram pokazuje licz-
be pikseli majacych poszczegdlne jasnosci). Staramy sie, aby z lewej strony
(ciemne piksele) wykres nie dotykat brzegu, bo wtedy powstang obszary,
na ktérych nie zostanie zaden $lad oraz aby nie byto zbyt wysokiego wykre-
su po prawej stronie, bo wtedy powstang obszary blisko stuprocentowego
zaznaczenia, wiec nie bedzie wida¢ wplywu papieru. Najlepiej jesli wy-
kres histogramu bedzie do$¢ réwnomierny na calej szerokosci. Kilka moich
papieréw zafgczam do Dragonii. By z nich skorzystaé, trzeba je skopio-
waé do C:\Documents and Settings\[uzytkownik]\.gimp-2.6\patterns
(Windows), /home/ [uzytkownik]/.gimp-2.6/patterns (Linux), a nastep-
nie od$wiezy¢ palete deseni ikonkg na tej palecie.

Przyklady:
Histogram x
Histogram ]
papier Rt wy
Kanst: |Wartoéé [v] @]E .

_aifimllin...
—

iy

0o & 2355
Bradula: =53 Plesala: 2500
‘Btd dawv: 421 Liczmodd: 2500

Rysunek 1. Za ciemna tekstura na papier. Na histogramie widaé, ze wiele pikseli ma
jasnos¢ réwng lub bliska zeru.
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Software

Histogram X

Histogram =
paper R Wy
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HKanat:
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Rysunek 2. Tekstura zbyt jasna. Przy prawej krawedzi duzy p1k symbohzu]qcy 1losc
maksymalnie jasnych pikseli.
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Wadlama: 1440 Kafalak proceste: 1000

Kanzt:

Rysunek 3. Miekki otéwek i chropowaty papier. To ustawienie b(—;dme dobre takze do
,rozmazania palcem”

Histogram

L *®

Bradula: 1415
‘Btd daw: Z1.7
Wadiama: 1430

4 407

nieznacznie wplynie na élad, ktéry wy-

Rysunek 4. Twardy otéwek — ,,chropowatosé
gladat bedzie jak na gltadkim papierze

Histogram

Rysunek 5. Idealna faktura, z ktérej fatwo bedzie zrobi¢ dwie poprzednie

jazyn uzythownikow Linuksa
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— Druga warstwa to tlo i nie bedziemy po niej nic rysowaé! Za to mozemy
nada¢ jej jaki§ pastelowy albo nawet dowolny kolor (artystyczne rysun-
kowe papiery sg produkowane w réznych barwach). Papier ma oczywi-
Scie fakture, ktora jest widoczna, gdy $wiatto pada pod katem. Mozemy
wiec uzy¢ naszej spodniej warstwy do wytloczenia wzoru papieru: Fil-
try > Odwzorowania > Mapowanie wypukiosci, by uzyska¢ efekt, jaki widzimy
w okienku podgladu (rys 6). Ja jednak zrezygnowatem z takiego mapowa-
nia i po prostu ustawitem krycie papieru na 90%, tak by deseni byt lekko
widoczny, co lepiej sprawdzito si¢ w matej rozdzielczosci przyktadu.

0 Mapowanie wypukiosci

Mapowanie wypuklosci: |wilber_najapiemexl:f-h’deseﬁ-ﬁ w |

Typ mapowania | Liniowy w |

Wzmocn ciemne kolony

[ Odwracaj mapowanie wypuklodci

[] Kafelkowe mapowanie wypuktosci

Azymu: 2 150,00 &)

- Wzniesienie: j 70,00 :

T— o j>jé¥-' Glebia: J 2
Przesuniecie X J :

Przesuniecie " j :

[*]

Poziom przezroczystosci: j

Ctaczajgoe: j

T

|

Pomog

Rysunek 6. Mapowanie wypuklosci na podstawie warstwy , desert”

e
Warstwy =
Tryb: Zurylkdy .v.
Krycie: j 1000 3|

Blokowanis: |:| .
= - rysunsk
s D pEpier
a0 D desar

4+ m & B

Rysunek 7. Paleta warstw

— Trzecia i nastepne warstwy. To po nich bedziemy rysowaé, by nie zniszczy¢
faktury ,papieru”, gdy uzyjemy narzedzia rozsmarowywanie albo bedzie-
my co$ wymazywaé gumka.

Skoro mamy juz warstwy, to czas przejé¢ do sedna tej metody — czyli do
kopiowania warstwy z deseniem na zaznaczenie. Najprostszym sposobem jest
wskazanie warstwy ,desen” i skopiowanie catosci [Ctrl] + [C], przetaczenie sie
do szybkiej maski [Shift] +[Q] i wklejenie tam tego, co wczesniej skopiowali-
$my. Szybka maska, to taki tryb wys$wietlania, w ktérym zaznaczone piksele sg
widoczne normalnie, a te bedgce zaznaczone czeéciowo albo catkiem poza za-
znaczeniem, zostajg pokazane pod poétprzezroczysta czerwong ,masky”, ktéra
jest tym bardziej czerwona im stabiej zaznaczenie pokrywa dany obszar. Ten
tryb jest po prostu sposobem prezentacji kanatu zaznaczenia, umozliwiajgcym
takze jego edycje, tak jak bysmy edytowali zwykly czarno-biaty obraz. Mozna
w tym trybie uzywa¢ filtréw i dostroi¢ kolor (jasnos¢). Mozemy takze wkleié
wczesniej skopiowang warstwe z deseniem [Ctrl] +[V] i tak tez robimy.

Po wyltgczeniu szybkiej maski obszar obrazu zacznie mrugaé, gdy Gimp be-
dzie chcial pokazaé obrys dla tak skomplikowanego zaznaczenia. Dlatego, aby
wygodnie malowaé, musimy ukry¢ to zaznaczenie: Widok > Wyswietl zaznaczenia
albo wygodniej [Ctrl] +[T].
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; : ; Sl
g"( | 1 (>
= Oderwane zaznaczenic

Rysunek 8. Obraz z wklejonym deseniem do zaznaczenia w trybie szybkiej maski. Ikona,

czerwony prostokat w lewym dolnym rogu, takze stuzy do wigczania tego trybu

Dla bardzo duzych rozdzielczosci warto zrobi¢ jeszcze jeden zabieg celem
unikniecia spadku wydajnosci, ktéry jest odczuwalny, gdy rysujemy po obrazie
z zaznaczeniem. Mozna wklei¢ skopiowany deseni tylko na pewnym obszarze,
zamiast na calym obrazie. Wystarczy juz w trybie szybkiej maski skorzysta¢
z zaznaczenia prostokatnego (skrét [R]), oznaczy¢ cze$¢ obrazu i tylko w to
miejsce wklei¢ deseri.

Mimo ze staramy si¢ symulowa¢ otéwek, uzyjemy narzedzia pedzel, a nie
oléwek. Najlepsze efekty otrzymamy ustawiajagc dynamike pedzla, tak jak na
rys 9. Uzalezniamy krycie, twardo$¢ i rozmiar od nacisku pidérka na tablet,
zaznaczajac opcje¢ przyrostowe i nadajgc niewielkie krycie, ktére zostaje nieco
wzmocnione przy przyrostowym trybie malowania.

Pedzel
Tryb: |Z'.-.l3.rk'§.r [ W ]

Kryciee — |—————— [200 ﬂ

Pedzsl: D| Circle Fuzzy (05) |
[=] Drynamiks pedziz
S
Nacisk: L
sayekeé: [] ] [ O .l
Lesawesé: [ ] [ [ [ Ll

[] Zanilznie

D Dirganie
Przyrostows
[] uzyj koloru z gradientu

=l 8 o
Rysunek 9. Ustawienia pedzla

Zastosowanie osobnych warstw na tlo i na rysunek daje podobne mozli-
wosci, jakie mamy w programie ArtRage, czyli mozliwoé¢ zmiany koloru tta
w kazdym momencie. Takie rozwigzanie ma takze te zalete, Ze rozmazywanie i
gumowanie rysunku nie zniszczy ewentualnie nadanego mapowaniem wzoru
,wypukiosci”.

Na koniec kilka uwag: mozna oszczedzi¢ troche miejsca na dysku i w pa-
mieci przechowujac ,,chropowato$¢” w dodatkowym kanale, zamiast na do-
datkowej warstwie (cata warstwa to trzy identyczne lub 4 kanaly, a w zasadzie
potrzebny jest jeden). Jedli wigc kto$ jest doswiadczonym uzytkownikiem i wie
jak postugiwac sie kanatami, moze sprébowad. Ja w opisie proponowalem fa-
twiejszg i chyba wygodniejsza metode.
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sobg zawieszony w wodzie pigment. Pigmentu na brzegu pozostaje wiecej niz
w $rodku, co przywodzi na my$l grzyb wokét plam na przemakajgcym suficie.

W Photoshopie jest zaimplementowana funkcja udajaca ten efekt, nazywa
sie mokra krawedZ (ang. wet edge). Przy malowaniu pedzlem z wlaczong tg
opcja, kazde pociggniecie otrzymuje ten ciemniejszy brzeg.

W Gimpie trzeba uzy¢ sposobu, aby uzyska¢ efekt mokrej krawedzi —
w skrécie: nalezy malowaé na nowej przezroczystej warstwie, a gdy zdecydu-
jemy sie ja ,suszy¢”, trzeba bedzie wykorzysta¢ kanat alfa do przygotowania
odpowiedniego zaznaczenia samych brzegéw plamy i wzmocnienia krycia na
tych obszarach.

Warstwy x
Warstwy =
Tryb: Mnozenis [ W ]
Krycie: ] 1000 3
Biokawsnie: [ ] fi
@ I szkic
Rysunek 10. Efekt symulowania otéwka (obraz w formacie XCF z pelng struktura zalg- s I mrm s
czono do numeru)
Jak widaé¢ na ostatniej ilustracji, metoda daje niezle efekty w rysowaniu a I:IT'“
i rozmazywaniu (cieri pod gtowa Wilbera jest robiony narzedziem rozsmaro-
wywanie), wigc jesli jest potrzeba symulowania suchych mediéw, da si¢ to
zrobi¢ w Gimpie, cho¢ moze nie tak wygodnie i prosto jak w specjalistycznych @ o m % 8
programach do digital painting.
W poprzednim artykule pisalem tez o mozliwosci nasladowania farb wod- Rysunek 11. Struktura warstw do symulagji akwareli

nych, czyli akwareli, dzieki mozliwoéci malowania ze zmniejszonym kryciem
(przy wylaczonej opgji przyrostowe). Pojedyncze odbicia koricowki pedzla nie
sumujq sie wtedy w obrebie jednego pociagniecia, a $lad pedzla osigga maksy- ; ) I b ) i o .
malnie takie krycie, jak ustawiliSmy w opcjach. Efekt takich ustawieri przypo- jak poprzednio mozna przygotowac sobie z niego jakis ladny papier.

mina lawowanie — pokrywanie kolejnymi warstwami rozwodnionej farby lub ~ Przezroczyste warstwy, na ktérych bedziemy malowac. Po kazdym ,susze-
tuszu. niu” mozemy polaczyé warstwy, na ktérych juz jest efekt, i dodawac nowgq

do nastepnego lawowania. Tryb krycia takiej warstwy ustawiamy na mno-
zenie, by najlepiej odda¢ krycie farb wodnych lub zostawiamy tryb zwykty,
by méc malowac jasniejszymi farbami na ciemniejszym tle.

— Pomiedzy papierem i warstwami z akwarela albo zupelnie na samej gérze
mozemy jeszcze doda¢ warstwe ze szkicem, ktéry zostanie czeécig rysunku
albo zostanie usuniety, gdy nie bedzie potrzebny.

A wiec po kolei. Potrzebne beda:
— Tlo, ktére tak jak w poprzednim przypadku pozostanie niezamalowane i tak

Jednak, gdy maluje si¢ prawdziwg farba wodng na prawdziwym papie-
rze, to przy wysychaniu powstaje ciekawy efekt na brzegu plamy — tak zwany
,&rzyb” — czyli ciemniejsza obwoédka na brzegach plamy. To przebarwienie jest
spowodowane wsigkaniem wody w papier, bo gdy mokra plama jest otoczona
suchym jeszcze podiozem, ktére wchiania znaczng iloé¢ wody pociggajac za

dragopja.
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Malujemy narzedziem kaligrafia, ktére ma zawsze twardg krawedz i pod
naciskiem moze zmienia¢ rozmiar. Zachowuje si¢ wiec jak pedzel nanoszacy
sporq iloé¢ rzadkiej farby czy tuszu. Mozna takze uzy¢ pedzla majgcego wiecej
ustawieni, umozliwiajacego nasladowanie bardziej przypadkowych plam.

Pamigtajmy tylko o ustawieniu zmniejszonego krycia i wylaczeniu opcji
przyrostowe.

Gdy mamy juz na warstwie przygotowane plamy udajgce rozwodniong,
mokry farbe (rys 13 a)), mozemy przystapi¢ do wirtualnego suszenia i wy-
wolywania efektu ,grzyba”. Najpierw klikajagc prawym przyciskiem na war-
stwie wybieramy z menu kontekstowego Kanat alfa na zaznaczenie. Mozemy
tez wywola¢ to polecenie z menu warstwy, ale wywotlanie przez klikniecie na
odpowiedniej warstwie pozwoli unikng¢ pomytki i skopiowania alfy z innej
warstwy.

B Krzywe

Modyfikacja krzywych kolorow

Szybhka masks-23 (ghwarelz ocf)

X
v + @
Kapat: ‘Wartoé:‘: M IHEEHUJ' kana%l [la] I;T%

il

Ustawienia: |

Histogram loganytmiczry|

Typ kroywej: |,'-'W)rgladzona M
Podglad
[ Pomoc l [ Blesetyj l l QK ] [ Anuluj l

Rysunek 12. Modyfikacja krzywych koloréw w trybie szybkiej maski. Wiaczono loga-
rytmiczny podglad histogramu

Tak oto w kanale zaznaczenia znalazla si¢ kopia kanatu przezroczystosci
(rys 13 b)), ktéra nalezy poprawi¢ w trybie szybkiej maski (przypominam skrét
[Shift] +[Q]), by miata wiekszy kontrast. Na ilustracji narzedzie Krzywe z odpo-
wiednim ustawieniem. Zwré¢émy uwage, ze wiaczona jest opcja wyswietlania
histogramu logarytmicznego, by wiadomo bylo, gdzie koriczy si¢ wykres, bo
w to miejsce przeciggamy gérny koniec krzywej (rys 12, rys 13 b)).

Nastepnym krokiem bedzie odwrécenie zaznaczenia (rys 13 d)), a wiec dalej
w szybkiej masce z menu kolory wybieramy inwersja.

Po tej operacji zaznaczenie pokrywa wszystko précz plamy, wiec rozmy-
ciem Gaussa nalezy spowodowa¢, ze zaznaczenie pokryje czeéciowo jej brzeg:
Filtry > Rozmycie> Rozmycie Gaussa z promieniem rozmycia o polowe wiekszym
od pozadanej szerokosci efektu (rys 13 e)).

d)
Rysunek 13. a) pdlprzezroczysta plama, b) zaznaczenie na podstawie kanatu alfa —
szybka maska, c) kontrast poprawiony za pomoca krzywych, d) inwersja koloréw —
odwrdécenie zaznaczenia, e) rozmycie Gaussa, f) zaznaczenie po wylaczeniu szybkiej
maski, g) kanat alfa zmodyfikowany za pomocg krzywych koloréw.

Mozemy teraz wylaczy¢ szybkg maske (rys 13 f)) i z tak zaznaczonym brze-
giem znéw zmodyfikowa¢ krzywe koloréw, ale tylko na kanale alfa (rys 14,

13 g)).

Drukuj  Petny ekran
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Software Podyskutuj o artykule na forum

Modyfikacja krzywych kolorow I

kopia: shwarelz-13 (shwarslz xcf)

Ustawienia: | 4+ &
Kapal: |/ Afia . | Resetui kana | |E|
/

!"/ x 66
I

Typ krzywej: L‘v’Wygladzona

Podalad

l Pomoc H__Hﬂdu H

Rysunek 14. Modyfikacja kanatu alfa na zaznaczonych brzegach plamy

3

Tak jak malowanie farbami wodnymi na papierze i mozolne suszenie ko-
lejnych etapéw lawowania, tak i cyfrowa akwarela jest nieco pracochtonna, ale
prosze spojrzed, jak moze wygladac efekt (rys 15). Gotowy przykladowy obraz
z osobnymi warstwami jest takze zatagczony do numeru.

Rysunek 15. Powyzej obraz z wielu warstw bez efektu, ponizej cyfrowy efekt ,grzyba”
stosowany osobno na warstwy. Dodano takze delikatny papier podobnie jak w przykla-
dzie nasladowania oléwka.

dragopja.
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Ten sposéb nie daje efektéw w trakcie samego malowania i trzeba troche
zachodu, zeby osiggaé efekt, ktéry w Photoshopie pojawia si¢ na zywo. Jed-
nak z drugiej strony daje wiekszg kontrole nad tym, jak intensywny bedzie
efekt i na jakim obszarze wystapi. Do tego jest tez blizszy naturze, bo suszenie
nastepuje w kilku etapach i to wtedy, gdy zdecydujemy, a nie po kazdym
pociagnieciu pedzla. Mozna zatem nasladowaé zlewanie sie kilku pociggnie¢
w jedno i dopiero wysuszy¢, tak jak to sie odbywa w najlepiej symulujagcym
akwarele Corelu Painterze, gdzie specjalny typ warstw suszy sie skrétem klawi-
szowym (w Painterze suszenie to zamienianie specjalnej warstwy akwarelowej
na normalng, standardowg warstwe).

Efekt wysychajacej akwareli to do$¢ powtarzalna sekwencja czynnosci, wiec
mozna by napisa¢ dla Gimpa skrypt (Script-Fu), zmapowa¢ skrét klawiszowy
i korzysta¢ z niego réwnie tatwo, jak w Painterze. Moze kto$ z czytelnikow
napisze co$ takiego i podzieli si¢ z nami na forum Dragonii (serdecznie zapra-
szam na forum w imieniu swoim i redakcji).

Malarskie programy daja jeszcze mozliwos¢ nasladowania malowania roz-
mazujacym pedzlem charakterystycznym dla farb olejnych i akrylowych, ktéry
jednoczeénie zostawia zostawia kolor i rozmazuje tto. Gimp niestety nie dziata
w ten sposéb, ale mozna przeciez na przemian uzy¢ narzedzi pedzel i rozsma-
rowywanie z takimi samymi koficowkami pedzla. Mimo Ze trzeba za kazdym
razem wykonaé dwa pociggniecia zamiast jednego, efekt jest bardzo realistycz-
ny dzieki opisanemu poprzednio $wietnemu narzedziu do rozsmarowywania.
Skréty klawiszowe pozwalajg szybko i czesto zmienia¢ narzedzia, wiec malo-
wanie w ten sposéb nie jest niewygodne.

Na koniec warto zauwazy¢, ze naturalne techniki udaje si¢ symulowaé
w Gimpie dzigki swobodnemu dostepowi do kanalu przezroczystosci i kanatu
zaznaczenia. Deweloperzy komercyjnych programéw malarskich starajg sie nie
straszy¢ swoich klientéw fachowymi terminami zaktadajac, ze nie kazdy artysta
musi zdawa¢é sobie sprawe z budowy cyfrowego obrazu. Dlatego w Painterze,
ArtRage a nawet troche w Photoshopie dostep do tych dodatkowych kanatéw
jest czasem utrudniony, a zacheta do kupienia programu jest nasladowanie
naturalnych mediéw. Za to Gimp pozwala uwolnié¢ kreatywno$¢ dajac dostep
do tego, co inne programy chowajg przed uzytkownikiem pod dywan.

Na koniec wszystkim cyfrowo malujacym w Gimpie chciatem poleci¢ pro-
jekt Ramona Mirandy — Gimp Paint Studio, ktdry jest sporym zestawem koricé-
wek pedzli, predefiniowanych ustawien narzedzi malujacych i palet specjalnie
do digital painting. http://code.google.com/p/gps-gimp-paint-studio/
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Octave — zaawansowany kalkulator naukowy

ANDRZE] WARZYNSKI

W poprzednich numerach Dragonii mogliécie przeczyta¢ o za-
stosowaniach wspoétczesnych superkomputeréw oraz o podstawo-
wych wladciwos$ciach i zaletach Octave — jezyku programowa-
nia wysokiego poziomu przeznaczonego giéwnie do obliczen nu-
merycznych. Czas najwyzszy, zebySmy sprobowali wlasnych sit
w $wiecie super obliczen i przekonali si¢ w jaki sposéb mozna
wykorzysta¢ Octave do takich zadan. Zapraszam Was na kurs
wprowadzajacy do Octave.

Pierwsza wersja Octave ukazala sie w roku 1988, a wiec zanim jeszcze Li-
nus Torvalds opublikowal swojego Linuksa. Na poczatku bylo to po prostu
oprogramowanie dotagczone do podrecznika na temat projektowania reaktorow
chemicznych. Najwiekszy wplyw na obecny ksztalt Octave miat John W. Eaton,
ktéry zaczal go rozwijaé okolo roku 1992. Zaréwno Eaton, jak i twércy pierw-
szej wersji Octave, pracujg na Uniwersytecie Wisconsin-Madison na Wydziale
Inzynierii Chemicznej i Biologicznej.

Celem twércéw Octave byto stworzenie narzedzi, ktére umozliwityby stu-
dentom przeprowadzanie skomplikowanych obliczer, ale nie bytyby tak czaso-
i pracochfonne (z punktu widzenia programowania), jak kodowanie w Fortra-
nie —jezyku, ktéry uwazany byl w latach 80. za jezyk komputerowy inzynieréw.
Oczywiscie, Fortran wcigz jest uzywany, ale zdecydowanie rzadziej niz dwie
dekady temu. Swego czasu zaliczany byt do bardzo nowoczesnych jezykow
programowania, ale obecnie dostepne sa przyjazniejsze oraz ,tatwiejsze w ob-
studze” jezyki programowania. To nie oznacza, ze Fortran nie ma juz racji bytu.
Wiele waznych bibliotek numerycznych zostalo zaimplementowanych wiasnie
w tym jezyku. Do najpopularniejszych nalezy Lapack (z ang. Linear Algebra
PACKage), w ktérym znajdziemy zestaw najwazniejszych algorytméw liniowej
algebry. Jesli chcemy skorzysta¢ z tej biblioteki, to musimy zrozumieé¢ chociaz
podstawy Fortrana. Naukowcy zajmujacy sie rozwijaniem bibliotek oraz algo-
rytméw numerycznych bardzo czesto korzystaja z tych bibliotek a znajomosé¢
Fortrana to czegsto warunek konieczny, aby do nich dotgczy¢.

Studiowanie Fortrana dla oséb zainteresowanych rozwigzaniem konkretne-
go zadania (a nie rozwijaniem bibliotek numerycznych) jest zbyt czasochtonne.
W ten sposéb powstat Octave, ktéry z grubsza jest po prostu interfejsem do bi-
bliotek numerycznych i ktéry w bardzo prosty sposéb umozliwia skorzystanie

z ich potencjatu. Octave ma sktadnie¢ bardzo zblizong do C a jego nauka nie
wymaga wiekszego doswiadczenia programistycznego.

Octave to réwniez bardzo udany klon Matlaba — srodowiska, ktére moze po-
szczyci¢ sie troche wigkszym sukcesem komercyjnym niz jego opensource’owy
brat. To, co jest dla nas wazne, to to, ze oba te Srodowiska majg bardzo zblizong
skladnie (momentami identyczng), wiec po naszym kursie bedziecie w stanie
wykorzysta¢ swojg wiedze réwniez podczas pracy z Matlabem. O popularnosci
obydwu srodowisk niech $wiadczy fakt, ze w wiekszo$ci wspélczesnych pod-
recznikéw do analizy numerycznej i obliczeri naukowych stosuje sie notacje
Matlab/Octave w celu prezentacji opisywanych algorytméw. Nie ma w tym
nic dziwnego — oba Srodowiska powstaly wtasnie po to, aby takie algorytmy
obliczeniowe mozna bylo tatwo, szybko i czytelnie zapisa¢ w formie kodu.
Gotowi do pracy? Zaczynamy!

Podstawy

Komunikacja z Octave odbywa sie za pomocg konsoli. Zaczynamy od wpisania
polecenia octave. Oprécz kilku wstepnych informacji na temat samego pakietu
zobaczycie réwniez znak zachety, z ktérym bedziemy od tej pory pracowac.

octave:1>

Naturalnie, Octave nie ma probleméw z podstawowymi operacjami arytme-
tycznymi oraz funkcjami matematycznymi

octave:1> 10/9

ans = 1.1111

octave:2> sin(pi)

ans = 1.2246e-16

octave:3> e~ (ixpi)

ans = -1.0000e+00 + 1.2246e-16i

Wynik dwdch ostatnich operacji to namacalny dowdéd na to, ze mamy do czy-
nienia z obliczeniami przyblizonymi (numerycznymi) w arytmetyce skoriczonej
precyzji. Dlatego wtasnie sin(7) daje tylko w przyblizeniu 0, a wynikiem opera-
cji (™) jest ,,okoto” —1 (oczywiscie poprawny wynik to —1). Dowiedzieli$émy
sie rowniez, ze Octave dysponuje podstawowymi stalymi matematycznymi (e, =
oraz jednostke urojong i) oraz ma wbudowane elementarne funkcje matema-
tyczne.
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Dokumentacja

Octave dysponuje bardzo czytelng pomoca, dostepng w trakcie sesji za pomoca
polecenia help, np.

help computer

powie nam, ze funkcja computer zwraca string identyfikujacy komputer, na kto-
rym wlaénie uruchomiony jest Octave. Z kolei help -i, np.

help -i quad

przeglada indeks podrecznika Octave w poszukiwaniu hasta quad i wyswietla
odpowiednig strone.

Macierze, czyli podstawowe obiekty

Na poczatku wspomnialem juz, ze Octave to bardzo udany klon Matlaba, kt6-
ry jest znacznie starszy od swojego ,wolnego” brata (powstat na poczatku lat
80-tych). Nazwa Matlab powstala z dwdéch angielskich stéw: MATrix oraz LA-
Boratory. Czemu o tym pisze? Zaréwno w Matlabie, jak i Octave, podstawowym
obiektem danych sg wlasnie macierze liczbowe (ang. matrix), ktérym poswie-
cimy teraz wiecej uwagi.

Macierz definiujemy podajac jej elementy wierszami. Zacznijmy od zdefi-
niowania prostej macierzy 3x3

octave:4> A=[1, e, 2; 3, pi, 4; 5, 0, 6]

A =
1.00000 2.71828  2.00000
3.00000  3.14159  4.00000
5.00000 0.00000  6.00000

Jak wida¢ najpierw podajemy elementy pierwszego wiersza oddzielajgc je prze-
cinkiem, nastepnie, po $redniku, drugiego itd. Mozemy réwniez definiowac
macierz stopniowo:

octave:5> B(1,1) =1

B= 1
octave:6> B(2, 2) =3
B =
1 0
3

octave:7> B(3, 3) = B(1,1)*2 + B(2,2)

B =
1 0 0

3 0

0 0 5

Pierwsza komenda tworzy macierz jednoelementowa, druga rozszerza j3 au-
tomatycznie do macierzy 222, a trzecia do macierzy 3x3. Wszystkim niezde-
finiowanym przez nas elementom macierzy zostaje automatycznie przypisana
wartos¢ 0. W przypadku definiowania duzych macierzy duzo lepiej jest naj-
pierw prealokowaé sobie macierze ustawiajac na poczatek wszystkie elementy
na0:

octave:8> C = zeros(2);
octave:9> C(1,1) = 1;
octave:10> C(2,2) = 2
C
0
2

(@Rl |

W przeciwnym wypadku najpierw tworzona jest macierz mniejszego wymiaru,
a w przypadku jej ,powiekszenia” zostaje tworzona nowa macierz, a odpo-
wiednie elementy sg kopiowane. Nietrudno sobie wyobrazi¢, ze w przypadku
duzych macierzy takie operacje niepotrzebnie zasmiecajg pamie¢ i zuzywajg
czas procesora. Czy zauwazylicie, Ze spoéréd ostatnich komend tylko trzecia
zakoriczyla sie¢ echem? Odpowiedzialny jest za to $rednik (a raczej jego brak)
na kornicu polecenia.

Elementarne operacje na macierzach

Wszystkie standardowe dziatania na macierzach sg zdefiniowane zgodnie z
definicjami z algebry liniowej, i tak:

octave:11> C = Ax*B;

daje macierz, ktérej elementy dane sg formuta
Cij =Y airbij.
k

(Uwaga — nalezy pamietaé, zeby wymiary macierzy sie¢ zgadzaly!)
Co jesli chcemy pomnozy¢ macierze elementami tzn. uzyskac macierz o ele-
mentach
Ci, i = aijbl—j
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? Wystarczy wprowadzi¢ drobng modyfikacje do poprzedniej komendy:
octave:12> A.*B;

Co ciekawe, sztuczka z ,,.” dziala réwniez w przypadku innych operacji mate-
matycznych, np.

octave:13> k = 5;
octave:14> D = A.k;

utworzy macierz, ktérej elementy sg pigtg potega elementéw macierzy A. W
przypadku wielu dzialan, ktérych algebra liniowa nie definiuje, ,kropka” nie
jest potrzebna. Dla przykiadu polecenie

octave:15> E = cos(A);

utworzy macierz Z, ktérej elementami sa cosinusy elementéw macierzy A.
Podobnie

octave:16> E = abs(A);

utworzy macierz Z, ktérej elementami sa wartosci bezwzgledne elementéw
macierzy A.
Sproébuijcie to samo wykona¢ w C albo innym jezyku programowania, a od razu
zrozumiecie czemu Octave oraz Matlab sg tak bardzo lubianymi §rodowiskami
obliczeri naukowych.

Naturalnie Octave posiada réwniez wiele funkgji, dzieki ktérym dowiemy
sie wszystkich szczegdéléw na temat danej macierzy:

octave:17> size(A); #1. rozmiar macierzy
octave:18> rows(A); #2. liczba wierszy
octave:19> columns(A); #3. liczba kolumn
octave:20> diag(A); #4. wyznacznik macierzy
octave:21> eig(A); #5. wartoSci wtasne
octave:22> trace(A); #6. §lad macierzy
octave:23> norm(A,p); #7. p-ta norma macierzy

Jak sie pewnie domyslacie, znakiem ,#” zaczynam komentarze (szczegélnie
przydatne w plikach z funkcjami i skryptami, ale o tym pézniej).

Notacja wektorowa

Przed chwilg poznali$cie podstawowe narzedzia dostepne w Matlab/Octave,
ktére utatwiajg prace z macierzami. Kolejnym takim narzedziem, troche bar-
dziej rozbudowanym, jest tzw. notacja dwukropkowa Matlaba. O co w tym chodzi?
WidzieliSmy juz, jak odwotywa¢ sie do poszczegélnych elementéw macierzy.
A co jesli chcieliby$my odwotaé sie (np. w celu wykonania tej samej operacji) do

jednego wiersza/kolumny albo calego bloku macierzy? Stuzy do tego wspomi-
nania juz (bardzo intuicyjna) notacja dwukropkowa. Jej dziatanie wyttumacze
za pomocg prostego przykladu. Polecenie:

octave:24> A(2:4;3)

zwréei nam wektor, ktoéry sktada sie z wierszy od 2 do 4 macierzy A wybranych
z kolumny trzeciej. Podobnie

octave:25> A(6:7;2:5)
definiuje macierz wymiaru 4x2, o elementach wybranych z przeciecia wierszy

od 6 do 7 z kolumnami od 2 do 5 macierzy A..

A(6:7;2:5)
A(:;4:5)

AR2)

| g

W celu odwotania sie do calej pierwszej kolumny lub drugiego wiersza
macierzy A mozna uzy¢ skrétowej notacji

octave:26> A(:;1)
octave:27> A(2;:)

odpowiednio.

W nastgpnym numerze Dragonii poéwiczymy zapisywanie algorytmoéw
i wtedy przekonamy sie jak bardzo notacja dwukropkowa moze umili¢ zy-
cie. Nauczymy sie réwniez jak tworzy¢ wlasne funkcje oraz pliki ze skryptami
a takze przyjrzymy sie blizej niektérym bardziej zaawansowanym wtasciwo-
ciom.
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Kalzium - chemiczny scyzoryk

Karor Kozior

Nadchodzi wrzesien — poczatek roku szkolnego dla uczniéw pod-
stawowki, gimnazjum i liceum, za$ za miesigc nastapi poczatek ro-
ku akademickiego dla studentéw. A skoro nadchodzi czas nauki,
chcialbym opisa¢ méj ulubiony wolno Zrédlowy program eduka-
cyjny — Kalzium.
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Kazdy pierwiastek jest reprezentowany przez ikong pokazujaea jego zastosowanie
Tlen (8), masa: 15.9994 u

Rysunek 1. Gléwne okno programu Kalzium

Gdyby jednym zdaniem sprébowac opisaé program Kalzium, nalezatoby przed-
stawi¢ go jako elektroniczny uklad okresowy pierwiastkéw (w skrécie UOP).
Jednak owo stwierdzenie jest tylko pétprawda. Kalzium, pierwotnie stworzony
z mys$la o byciu po prostu ukladem okresowym zawierajgcym podstawowe
informacje o pierwiastkach, rozwingl sie w wielozadaniowe narzedzie infor-
macyjne dla chemika, taki chemiczny scyzoryk. Obecnie, w wersji 2.3, Kalzium
sklada sie z nastepujacych modutow:

— ukladu okresowego wraz z dodatkowymi informacjami o kazdym z pier-
wiastkéw (jest to oczywiScie gtéwna czes¢ programu);

— modutu do obliczania masy molowej zwigzkéw;

— tablic z frazami ryzyka/bezpieczeristwa, symbolami liter greckich i przed-
rostkami liczbowymi;

— tablicy izotopow;

— edytora molekut (opartego na bibliotece libavogadro);

— konwertera plikéw chemicznych (stanowigcego naktadke na OpenBabel);

— modutu do rozwigzywania réwnan chemicznych metodg algebraiczng;

- modutu do wykreslania pewnych danych o pierwiastkach (np. elektroujem-
noéci jako funkgcji liczby atomowe;j);

- modutu do eksportu danych o pierwiastkach (w formacie HTML, XML
i CSV);

— stowniczka z podstawowymi terminami chemicznymi (np. co to jest pipeta).

Kalzium jest czescig sktadowq pakietu KDE Edu [1], tak wiec jest dostepny
na wszystkie platformy, na ktére sq dostepne aplikacje KDE, czyli: GNU/Linux,
BSD, Windows i MacOS. Aktualna wersja programu — 2.3 — wchodzi w sktad
srodowiska KDE 4.3.

«§ () Wegiel (6) —Kalziim ~ ———— PO®E ®

Przeglad m
Pr;eg_lqd

Model atomu

s

|\|ﬂ||

Réine

&

lzotopy

a
Przeglad danych

@

Dodatkowe informacje
Widmo
Pomoc 4 Poprzedni B Nastepny 6 Zamknij

Rysunek 2. Kalzium jest brylantem w koronie programéw edukacyjnych KDE
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UOP...

Tak jak napisalem wczesniej, gléwna czescig sktadowg programu Kalzium jest
uklad okresowy. W odréznieniu od papierowych wersji uktadéw okresowych,
w Kalzium informacje o pierwiastkach nie znajduja sie ,na powierzchni” ukfa-
du, ale pojawiajg sie po kliknieciu na dany pierwiastek. Wréémy jednak do
samego ukladu. Kalzium pozwala na wiele modyfikacji wygladu naszego UOP.
Mozemy wybraé¢ uktad tablicy UOP jako: klasyczny (domys$lnie ustawiona i naj-
czesciej obecnie uzywana forma dtuga wg Wernera), warstwowy (w wersji an-
gielskiej nazwany DZ), tzw. krétki (pokazuje tylko pierwiastki grup gtéwnych;
nie jest tozsamy z klasyczng formg krétka wg Mendelejewa) oraz ,tylko metale
przejSciowe”.

Mam nadzieje, ze moze kiedy$ w Kalzium znalazlyby sie tez inne formy
uktadu okresowego [2], np. stara forma krétka wg Mendelejewa i moze nawet
jaka$ forma spiralna (ale to tylko w ramach ciekawostki — wieki wychowania
kulturowego sprawily, ze przyzwyczajeni jestesmy do przeszukiwania informa-
qji linia po linii a nie po spirali).

Dalej mozemy spersonalizowaé zestaw graficzny (np. kolorowanie wedtug
grup lub blokéw oraz mozliwos¢ ustawienia widoku ikon pierwiastkéw z bar-
dzo fadnymi ikonami — rys. 1), gradient (np. wedlug elektroujemnosci, masy
atomowej, temperatury wrzenia lub topnienia — dodatkowo na uktadzie poja-
wiajq sie wartosci) i numeracje grup (nowg wg IUPAC lub starg CAS). Pomyslcie
tylko, ile kartek papieru musiato by sie zmarnowac¢, by pokazac uktad okresowy
pierwiastkéw na tyle sposobéw! Dodatkowo, korzystajac z funkcji dostepnych
na panelu bocznym, mozemy wejs¢ w jeszcze wieksza interakcje z naszym
ukladem okresowym. W panelu bocznym znajdujg sie bowiem zakladki Stan
materii i O3 czasu. Manewrujac odpowiednimi suwakami mozemy sprawdzic¢
w jakich stanach skupienia znajdujg sie pierwiastki, np. w 2000 K, lub tez
sprawdzic¢ ile pierwiastkéw byto znanych 200 lat temu.

Opisze teraz informacje o pierwiastkach, ktére mozemy uzyskaé za pomoca
Kalzium. Okno informacyjne jest siedmiodzielne, tak jak na rys. 2. W swojej
siedmiodzielnosci okno owe dzieli sie na:

Przeglgd — podstawowe informacje o danym pierwiastku: nazwa, symbol, licz-
ba atomowa i masowa (jesli ustawiony jest tryb widoku ikon, to tutaj wi-
doczna jest tylko ikona pierwiastka, najczesciej zwigzana z jego zastosowa-
niem w technice);

Model atomu — graficznie przedstawiona powlokowa struktura atomu;

Rézne — rézne informacje, zazwyczaj: blok, odkrywca i data odkrycia, pocho-
dzenie nazwy;

Izotopy — liczby masowe, okres péttrwania i inne informacje o wszystkich izo-
topach danego pierwiastka;

Przeglgd danych — temperatury przemian fazowych, konfiguracja elektronowa,
rézne energie, elektroujemnosé. . . ;

Dodatkowe informacje — odnosnik do Wikipedii;

Widmo — widmo emisyjne danego pierwiastka (z mozliwoscig ustawienia za-
kresu dtugosci fali). Czyli co$ czego prézno szukaé¢ w papierowych uktadach
okresowych.

Warto tez doda¢, ze w Kalzium, tak jak we wszystkich programach KDE4,
mozna zmieni¢ jezyk interfejsu (menu Pomoc >Zmieri jezyk aplikacji). Jest to naj-
prostsza droga, by zobaczy¢ jak nazywajg sie pierwiastki np. po francusku lub
w jakims$ bardziej egzotycznym jezyku (oczywiscie musimy mieé zainstalowane
odpowiednie pakiety jezykowe KDE).

... | dodatki

Jak wczeéniej wspomniatem, Kalzium nie jest tylko elektronicznym uktadem
okresowym pierwiastkéw, ale zawiera takze kilka przydatnych chemikowi in-
nych funkcjonalnosci. Wéréd nich najwazniejszymi, wedlug mnie, sg: modut
do obliczania masy molowej zwigzkéw, modut do rozwigzywania réwnan che-
micznych, tablica izotopéw oraz wbudowany edytor molekut.

Najprostsza sprawa jest z modulem obliczania masy molowej. Z panelu po
lewej stronie wybieramy zakladke Oblicz i wpisujemy w pole formuly wzér
zwigzku, ktérego mase¢ molowg chcemy obliczy¢. Przydatne, gdy do raportu
musimy mie¢ mase molowg zwigzku, ktérego prézno szukaé w tablicach che-
micznych. Modut 6w ma jedng wade a mianowicie nie rozpoznaje hydratéw.
Mozna jednak sobie z tym poradzi¢ wpisujac w pole formuly np. CuSO4(H20)5
zamiast CuSO4*5H20.

«f () Rozwiazywanie rownai chemicznych — Kalzium = @D ® 3
Réwnanie: aCH3(CH2)3COOH + b02 -> cH20 + dCO2 a
2 CH;(CH;)3CC0OH +13 O, -> 10 H,O + 10 CG,
7 Pomoc ) Kopiuj @ Zamknij

Rysunek 3. Rozwigzywanie réwnan

Modul rozwigzywania réwnan chemicznych (aby go uruchomi¢, nalezy wybra¢
z menu Narzedzia > Rozwigzywanie réwnati lub kliknaé na odpowiednia ikone na
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pasku narzedziowym) takze jest prosty w uzyciu. Wpisujemy po prostu w od-
powiednie pole réwnanie chemiczne ze wszystkimi substratami i produktami
oraz symbolami literowymi zamiast nieznanych wspétczynnikéw (jesli chcemy,
to czes¢ wspdlczynnikéw mozemy podac jako znane) i klikamy przycisk Ob-
licz. Jedli réwnanie nie jest sprzeczne, to otrzymujemy w wyniku rozwigzane
réwnanie ze znanymi wspétczynnikami, tak jak na rys. 3.

Tablica izotopéw (rys. 4) zawiera informacje o masach atomowych i czasach
péttrwania (o ile s3 znane) wszystkich izotopéw pierwiastkéw. Mozna przycze-
pi¢ sie tylko do faktu, ze w tablicy brakuje w wigkszosci informacji o sposobie
rozpadu izotopéw (nawet tak popularnych jak tryt).

«& (©) Tablica izotopow — Kalzium — @0® ®

He (2) Li | Be| B | C
T B RS BEFRETS BTy R

Liczba nuklsondw: 8

Moment magnetyczny: Nieznany i

Doktadna masa: 803392 u He IJ Be B C

Spin: Nisznany

Caastod¢ wystepowania: 0 % O

Okres pofowicznego rozpadu A

LKIEH He Li Be B C

Zoom

. T Ta e o
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Promienie beta +
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Rysunek 4. Tablica izotopéw

Na koniec chciatbym jeszcze oméwi¢ wbudowany w Kalzium tréjwymia-
rowy edytor molekut. Jest on oparty na bibliotece libavogadro, wiec niewiele
rézni sie od programu Avogadro (oczywiscie jest w stosunku do niego uprosz-
czony). Okno edytora molekut sktada sie zasadniczo z dwoéch czedci: prawej
z obszarem roboczym molekuly i lewej — panelu narzedziowego (rys. 5).

Oproécz kreacji czasteczki (nalezy przetaczyc¢ sie na zaktadke Modyfikuj), mo-
zemy takze ja obracaé, przesuwac, skalowac (po przelaczeniu sie na zakladke
Obraz) oraz zmierzy¢ odleglodci i katy miedzy atomami (zaktadka Mierz). Stwo-
rzong czasteczke mozemy takze zoptymalizowaé pod katem geometrii (przycisk
Optymalizuj w zakladce Modyfikuj).

OczywiScie istnieje tez mozliwo$¢ wczytania i zapisu plikéw czastek zapisa-
nych w popularnych formatach (Kalzium dysponuje tez swojg pokazowa bazg
czasteczek).

«f () Edytor molekut - Kalzium

OEEED  Modyfikuj — Mierz
Jakosé: Wysoka
Styl:  Kule i kreski
2. styl: Brak
Etykiety: Symbaole pierwiastkow

STATYSTYHI

Nazwa:
Formuta: C3Hs
Waga: 44,0956 u

f= Wczytai molekute @ Zamknii

= Zapisz molekute i Pobierz nowe molekuty

Rysunek 5. Wbudowany edytor molekut w Kalzium

Zakonczenie

Mam nadzieje, ze niechemicy wybacza mi, iz tyle rozpisuje sie nad jednym
programem edukacyjnym, ale uwazam ze Kalzium wart jest tego opisu. Jako
chemik wprawdzie widze, Ze wiele funkcjonalnosci Kalzium dato by sie zrobi¢
lepiej, ale do codziennych zastosowan w zupelnosci wystarczy.

Odnosniki

[1] http://edu.kde.org/kalzium
[2] http://en.wikipedia.org/Periodic_Table
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Opera Unite

ProtrR Krakowiak

Opera wielokrotnie zaskakiwata swoich uzytkownikéw innowa-
cyjnymi rozwigzaniami (m. in. zakladki sa wlasnie pomysiem
norweskich programistéw). Teraz wraz z nadchodzaca dziesigta
wersja Opery nie jest inaczej, czekaja nas mite niespodzianki, jak
cho¢by w postaci Opera Unite.

Opera Unite udostepnia nam szereg funkgji, takich jak udostgpnianie plikéw,
fotografii, muzyki, stron www czy zostawianie notek na wirtualnej lodéwce. Co
najciekawsze, udostepnianie odbywa si¢ bezposrednio z naszego dysku i nie
potrzeba zadnych dodatkowych serweréw. Poprzez Opera Unite podajemy link
znajomym i maja oni bezposredni dostep do plikéw przez nas udostepnionych.
Wszystko jest wykonywane poprzez przegladarke internetows.

Aby méc posmakowaé funkcji udostepnionych poprzez Opera Unite, mu-
simy pobrac¢ i zainstalowaé wersje beta Opery 10. Po instalacji uruchamiamy
Opere odszukujemy ikonke Unite w lewym dolnym rogu przegladarki i wy-
bieramy Wigcz Opera Unite.

/

Rysunek 1. Ikona Unite

Po tej czynnosci powinien uruchomié¢ si¢ kreator — jezeli posiadamy konto
w My Opera lub Opera Link, to podajemy dane z tych kont; jezeli nie, to
zakladamy nowe konto poprzez kreator Unite.

Z lewej strony mamy zaktadke Unite, ktérg rozwijamy i ukazuja sie¢ naszym
oczom funkcje oferowane przez te ustuge.
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Software

File Sharing — udostepnianie plikow Media Player — udostepnianie muzyki
Jedna z funkgji jest udostepnianie plikéw. Pliki moga by¢ udostepnione bez Nastepng funkcja jest udostepnianie muzyki. Aby mozna bylo wykonywac ta

zabezpieczen oraz poprzez hasto. Aby udostepnié pliki ze swojego komputera, czynno$¢, trzeba, tak jak w poprzednim przypadku, klikngé¢ dwa razy na ikonke
nalezy dwa razy kliknaé¢ na zakladke File Sharing, co spowoduje uruchomienie Media Player, nastepnie wskazaé katalog z muzyka, ktéry chcemy udostepnic.
kreatora. W kreatorze nalezy wskazaé katalog, ktéry ma zosta¢ udostepniony Przy kazdym utworze z lewej strony znajduje sie ikonka odtwarzania — wystar-
— w przegladarce bedzie mozna ustali¢ czy katalog ma by¢ dostepny ogdlnie czy klikna¢ jg i juz mozemy cieszy¢ ucho wybranym utworem.
wszystkim czy dostep do niego bedzie zabezpieczony hastem oraz zobaczy¢
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Software

Fridge — wirtualna lodéwka

Funkcja ta udostepnia nam mozliwoé¢ zamieszczania krétkich informacji (kar-
teczek) na wirtualnej lodéwce. Dzigki Fridge mamy mozliwo$¢ zamieszczenia
notek z kazdego miejsca, do ktérego mamy dostep do internetu i przegladarki
internetowe;j.
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Rysunek 5. Fridge

Photo Sharing — udostepnianie fotografii

Photo Sharing umozliwia udostepnianie obrazéw. Aby uruchomi¢ te funkgcje,
nalezy dwukrotnie klikna¢ na ikonke Photo Sharing, nastepnie wskazaé kata-
log z obrazami, ktéry chcemy udostepni¢. Tak jak przy udostepnianiu plikéw,
istnieje mozliwosé¢ zabezpieczenia katalogu hastem.
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Rysunek 6. Photo Sharing

To tyle w telegraficznym skrécie. Nie opisane zostaly funkcje Web Serwer
(udostepnianie stron internetowych), The Lounge (whasny chat) i Opera Messenger (ko-
munikacja ze znajomymi myopera) — zachecam goraco czytelnikéw do samodziel-
nego przetestowania wszystkich funkcji tych opisanych i tych nie opisanych.
Opera po raz kolejny idzie krok naprzéd w dziedzinie przegladarek interneto-
wych.

Magazyn uzythownikow Linuksa
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Rysunek 7. Strona gléwna administracyjna Opera Unite

Uzupetnienie

W trakcie pisania artykutu byla dostepna wersja beta Opery 10 i funkcja Ope-
ra Unite byla zaimplementowana w przegladarce. O ile mi wiadomo funk-
gja ta nie znajdzie sie w wersji finalnej przegladarki. Jednak nic nie stoi na
przeszkodzie by pobraé¢ wersje testowa i wyprébowaé te ciekawe funkcje.
http://unite.opera.com/

Konkurs — katalog aplikacji

Regulamin konkursu

§1 Definicje i cel konkursu

1. http://www.suse.pl/katalog/ — katalog aplikacji dla SUSE Linux Enter-
prise i innych dystrybucji Linuksa.

2. Celem jest popularyzacja rozwigzan opartych na Linuksie, jako wszech-
stronnej podstawy dla aplikacji, z ktérych beda korzysta¢ zaréwno uzyt-
kownicy domowi, jak i firmy.

§2 Przedmiot konkursu

1. Przedmiot konkursu stanowi wpis na strone http://www.suse.pl/
katalog/. Dodawany wpis musi zawiera¢ aplikacje dziatajacg pod syste-
mem Linux.

2. Przez wpis nalezy rozumieé¢ dodanie do katalogu opisu aplikacji, ktérej nie
ma w katalogu i dziala pod systemami Linux bez uzycia narzedzi typu
Wine, Cedega, CrossOver itp.

3. Wpis stanowi informacja, ktéra zawiera: nazwe aplikacji, nazwe jej produ-
centa, kategorie oraz opis przeznaczenia programu.

§3 Ogodlne
1. Organizatorem konkursu jest spotecznosé¢ Portalu SUSE (http://portal.
suse.pl) oraz Dragonia Magazine.
Fundatorem nagréd jest firma Novell.
Decydujacy gtos w sprawie tego konkursu ma jury w sktadzie Piotr Krako-
wiak, Rafat Kruschewski oraz Karol Koziol.
4. Trzy najciekawsze wpisy zostang nagrodzone:
1. — torba na laptopa firmy Novell oraz kubek, smycz, pin i naklejka SUSE.
2. — torba na laptopa firmy Novell.
3. — kubek, smycz, pin i naklejka SUSE.

@ 2

§4 Przebieg konkursu

1. Rozpoczecie konkursu 14.09.2009.

2. Kazdy, kto doda aplikacje do katalogu, musi wysta¢ potwierdzenie dodania
konkretnego wpisu na adres: konkurs@opensuse.biz.

3. Zakoriczenie konkursu 01.10.2009.

4. Wyb6r najciekawszych aplikacji dodanych do katalogu.

5. Zamkniecie konkursu oraz ogloszenie wynikéw.
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SUSE Linux w szkole

Novell przygotowat i bezptatnie udo-
stepnit polskojezyczne wydanie pod-
recznika do nauki systemu Linux. Z ko-
lei w ramach inicjatywy ,Otwarta szko-
ta w sieci” szkoly i uczelnie mogg otrzy-
maé dozywotnig licencje na wybrane
produkty firmy Novell za kilka procent
ich ceny. O celach tych inicjatyw i poza-
danych zmianach w programie naucza-
nia informatyki w szkofach rozmawia-
my z Jarkiem Kowalskim, szefem No-
vella w Polsce.

Redakcja: Zacznijmy od bezplatnego podrecznika... Czy ma szanse przeta-
ma¢ monopol w szkolach, gdzie do nauczania wykorzystuje si¢ niemal zawsze
Windows i Microsoft Office?

Jarek Kowalski: Na pewno jest to jeden z wazniejszych krokéw w tym kie-
runku, chociaz wiele jeszcze pozostaje do zrobienia. Do dyspozycji uczniéw
i nauczycieli przekazaliémy dwutomowe, polskojezyczne wydanie podreczni-
ka do nauki systemu Linux. Podrecznik ten jest opublikowany na bazie wolnej
licencji Creative Commons, a wiec mozna go bezplatnie pobiera¢ czy powie-
la¢, by — nieodptatnie — przekaza¢ kolejnym osobom. Material dydaktyczny
zawarty w tej ksigzce zostal profesjonalnie przygotowany przez dziat szkole-
niowy Novell Training Services i oparty jest na systemie operacyjnym SUSE
Linux Enterprise Desktop. Wraz z ksigzkg dostepne jest bezptatnie cate opro-
gramowanie potrzebne do nauki. Ttumaczenie podrecznika sfinansowato pol-
skie biuro Novella a ostateczna wersja powstata przy zaangazowaniu Malgosi
Piotrowskiej (Polskie Towarzystwo Uzytkownikéw Novella) i cztonkéw Polskiej
Grupy Uzytkownikéw Linuksa. Dlatego podrecznik mozna pobraé ze strony
http://www.linux.org.pl/PLUG/susebook.

R: Zaletg podrecznika jest przystepnos$¢ zgromadzonego w nim materialu. Czy
mozna go wykorzystywac juz w szkole podstawowe;j?

JK: Podrecznik zostat celowo przygotowany w bardzo przystepnej formie, wiec
powinien by¢ fatwo przyswajalny nawet przez male dzieci. Pierwszy tom prze-
znaczony jest dla poczatkujacych uzytkownikéw Linuksa, za$ druga czes¢ na
pewno przyda sie w szkolach gimnazjalnych i liceach. W podreczniku omé-
wione sg zasady tworzenia oprogramowania w modelu Open Source, historia
rozwoju systeméw Unix i Linux, proces instalowania systemu operacyjnego na
przyktadzie SUSE Linux Enterprise Desktop, zasady poruszania si¢ w érodo-
wisku graficznym (zaréwno Gnome, jak i KDE), postugiwanie si¢ narzedziami
i aplikacjami Open Source, takimi jak przegladarka Firefox, program biurowy
OpenOffice.org (obstuga dokumentéw, w tym arkuszy kalkulacyjnych, tworze-
nie prezentacji, tworzenie wzoréw w OpenOffice Math i ilustracji w OpenOffice
Draw), komunikator Gaim, klient poczty Evolution, narzedzie do obrébki ob-
razéw Gimp czy aplikacje do obstugi multimediéw.

Tom drugi podrecznika skierowany jest do bardziej zaawansowanych uzyt-
kownikéw komputeréw. Omawia architekture systemu Linux, budowe powloki
(tzw. shell), narzedzia do zarzadzania oprogramowaniem systemowym, plika-
mi, tworzeniem skryptéw a takze podstawy programowania. Dlatego przyda
sie tez w szkotach wyzszych i o profilu zawodowym, przygotowujacym tech-
nikéw informatykow.

R: Na jakie jeszcze bezplatne materialy mozna liczy¢ ze strony Novella?

JK: Uczniowie i nauczyciele moga by¢ réwniez zainteresowani projektem
,,openSUSE dla szkét”, w ramach ktérego udostepniane jest dodatkowe opro-
gramowanie pomocne w edukacji i przygotowane do uruchomienia na syste-
mie SUSE Linux (zobacz: http://en.opensuse.org/Education). Novell udo-
stepnia tez wiele innych kurséw i materialéw szkoleniowych, ktére sa do-
stepne bezplatnie w Internecie na stronie Novell OpenCourseWare (http:
//ocw.novell.com).

R: Wracajac do inicjatywy ,Otwarta szkola w sieci”... 20-krotna obnizka cen
dla szkét to oczywiscie duzo, a czy mozna je tez otrzymaé za darmo?

JK: Tak, wystarczy ze oprogramowanie Novella bedzie stuzy¢ do nauczania
danego produktu. Mozna wiec do celéw nauczania pobra¢ np. SUSE Linux
Enterprise Desktop czy Server, zainstalowaé w szkolnej pracowni i przygoto-
wac plyty dla uczniéw, by zabrali je do domu — i nic za to nie zaplacic.

Z kolei w ramach inicjatywy ,Otwarta szkola w sieci” dowolne instytucje
o$wiatowe i akademickie w Polsce mogg zosta¢ wyposazone w wybrane ko-
mercyjne produkty firmy Novell i wykorzysta¢ je nie tylko w pracowniach
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szkolnych, ale réwniez do obstugi administracji szkoly, sekretariatu, kadry na-
uczycielskiej, komunikacji z rodzicami i lokalnymi spotecznodciami, w calej
sieci w szkole. Skorzysta¢ z tego mogg szkoly publiczne lub prywatne, jak
i kazda inna jednostka edukacyjna posiadajaca akredytacje Ministerstwa Edu-
kacji Narodowej lub Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa WyzZszego.

R: Co konkretnie jest dostepne dla szkét w tych cenach?

JK: Specjalne ceny obejmujg komplet najnowszego oprogramowania sieciowe-
go, biurowego, komunikacyjnego i do organizacji pracy grupowej oraz narzedzi
do zarzadzania siecig, komputerami PC i serwerami. Wszystkie te elementy
zostaly zintegrowane w zestawie Novell Open Workgroup Suite + Teaming
(patrz: http://www.novell.com/nows) obejmujace produkty takie jak system
dla komputeréw biurowych — SUSE Linux Enterprise Desktop (SLED), system
serwerowy — SUSE Linux Enterprise Server (SLES), system sieciowy — Open En-
terprise Server (OES z takimi ustugami, jak iFolder czy iPrint), pakiet aplikacji
biurowych — OpenOffice.org Novell Edition dla MS Windows i Linuksa, serwer
poczty i pracy grupowej — GroupWise 8, narzedzia do zarzadzania w sieci —
ZENworks (m.in. zdalne odtwarzanie stacji Windows i jej ustawieni, podglad
stacji roboczej ucznia, zarzadzanie desktopami Windows i Linux oraz serwe-
rami itp.). Ostatnim, ale szczegélnie ciekawym elementem zestawu, jest Novell
Teaming (wersja Open Source jest rozwijana w ramach projektu kablink.org),
czyli narzedzia Web 2.0 pozwalajace na proste uruchamianie portalu do or-
ganizowania pracy i gromadzenia informacji, w tym bazy wiedzy, organizacja
zespoléw projektowych, fora spotecznosciowe, glosowania online, wiki. Mozna
sobie wyobrazi¢, ze w oparciu o Teaming szkota moze tworzy¢ wewnetrzny
serwis intranetowy i udostepnia¢ wybrane informacje np. rodzicom lub gmi-
nom, ktére nadzorujg wiekszo$¢ placéwek oswiatowych. Teaming jest tez o tyle
ciekawy, ze oferuje silne mechanizmy weryfikacji i autoryzacji dostepu, jakich
brakuje podobnym rozwigzaniom tego typu na rynku.

R: Ile taki zestaw bedzie kosztowal?

JK: Cena za jedna licencje na zestaw NOWS+Teaming dla jednostki edukacyjnej
to ok. 19€ netto, czyli ok. 75zt za licencje na komputer w szkole. W tej cenie
otrzymuje sie juz roczng asyste techniczng producenta, a wiec nieograniczony
dostep do pomocy technicznej $wiadczonej drogg elektroniczng, bezplatnych
poprawek, nowych wersji oprogramowania udostgpnionych w trakcie trwania
asysty a takze szkolen z obstugi produktu udostepnionych na stronach interne-
towych. Szkolenia te omawiajg zagadnienia instalacji, podstawowej konfiguracji
i funkcjonalnoéci produktu.

Dodam, ze w odréznieniu od oferty konkurencji [Microsoft, przyp. red.] skie-
rowanej do instytucji o$wiatowych, Novell nie wymaga odnawiania udziatu

w programie czy finansowania co roku prawa do korzystania z oprogramo-
wania. Nie wymuszamy zakupu oprogramowania na wszystkie komputery
w szkole i nie ma u nas oplat ani ograniczen co do liczby serweréw.

R: Jesli szkota zdecyduje sie¢ na skorzystanie z inicjatywy Novella, do kogo
powinna sie zwrdci¢?

JK: Szkota moze zwréci¢ sie do dowolnego resellera w Polsce, a ten z ko-
lei zakupi dla niej oprogramowanie u kazdego z dystrybutoréw firmy Novell
w Polsce, w firmie ABC Data lub Veracomp. Zawsze mozna tez zwroci¢ sie
z pytaniem o najblizszego dostawce produktéw Novella do naszej bezptatnej
infolinii pod numerem 0-800 226685.

R: Kto jeszcze w Polsce oprécz szkét moze liczy¢ na takie specjalne traktowa-
nie?

JK: Dodatkowe upusty — cho¢ faktycznie nie az tak duze — sa dostepne dla
jednostek administracji panistwowej i samorzadowej oraz instytucji non-profit.
Moga one korzysta¢ z dodatkowego upustu na nowe wersje oprogramowania,
uaktualnienia, subskrypcje produktéw linuksowych oraz ustugi asysty tech-
nicznej. W szczegdlnych przypadkach mozemy tez wnioskowaé do naszej cen-
trali w Stanach o wyrazenie zgody na darowizny na potrzeby specyficznych
projektéw — ale to sg naprawde wyjatki i zarzadzajacy projektem musi przy-
gotowacé calg dokumentacje i wniosek (w jez. angielskim).

Komercyjnym uzytkownikom pozostaje korzystanie ze specjalnych promocgji,
takich jak obowiazujaca do 29 pazdziernika w Polsce oferta na wspomniane
zestawy oprogramowania do obstugi sieci, poczty email i pracy grupowej, czy-
li NOWS. Ceny obnizyliémy o ponad 60 procent, dzieki czemu koszt catosci
zestawu jest nizszy od ceny licencji kazdego ze sktadnikéw w zestawie.

R: Dzigkujemy za rozmowe.

Przygotuj sie
na_Ope_n Squrce:
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Programowanie

Zyciowe programowanie w Perlu — cze$¢ 2

Pawet. DyNGOsz

Pierwsza czes¢ cyklu pozwolita nam dotkngé Perla w jego $ro-
dowisku naturalnym. Listy rozentuzjazmowanych czytelnikéw,
a zwlaszcza mnogie czeédci intymnej garderoby czytelniczek, przy-
sylane od momentu tamtej publikacji, uSwiadomity mi, ze jest po-
pyt na czes¢ drugg. W gospodarce liberalnej, jakiej resztki umie-
rajg na naszych oczach dookofa, popyt stymuluje podaz. Tak wiec
i ja, podazajac za instynktownym pragnieniem zaspokojenia ryn-
ku, wracam z drugg czeScig perlowskiej serii.

Co tym razem?

W poprzedniej czeéci stagpaliémy twardo po mocnym gruncie programowania
funkcjonalnego, ktérego rezultaty mogly by¢ przydatne. By¢ moze kto$ z Was
rzeczywiscie zaczal uzywac skryptu, ktéry zostat dotaczony do publikacji. Jesli
tak, tym lepiej. Nawet jesli nie znalazla si¢ taka osoba wsrdéd czytelnikow —
uzywam go ja, wiec dalej to byt przydatny kawatek kodu (w tekscie jest nieco
odwotan do mojego pierwszego artykutu, wigec moze warto si¢ z nim zapoznac?
Jest zawarty w numerze 31 Dragonii).

Niestety, nie bedzie tak r6zowo w tej czeéci. Nie dos¢, ze bedzie diuga, to
praktycznie na 100% opisze co$, co nikomu si¢ nigdy nie przyda. Na szcze-
Scie niektére narzedzia mogg by¢ przydatne nie tylko same w sobie, ale takze
poprzez analogie.

Co to bedzie, Panie Autorze? — moglibyscie zapyta¢. Zgodnie z zapowiedzig
postaramy sie nauczy¢ podstawowej obstugi biblioteki WWW::Mechanize, ktora
kazdemu z nas moze ulatwi¢ zycie w pewnych szczegélnych przypadkach.
Jest to Swietny kawalek kodu Perla, ktéry potrafi da¢ duzo radosci. Nauka
bedzie przeprowadzana na zyciowym (dla niektérych) przyktadzie — zabawy
z serwisem nasza-klasa.pl.

WWW::Mechanize (od tej pory pozwole sobie skraca¢ te¢ nazwe do WM) to
biblioteka pozwalajaca na tatwe poruszanie si¢ po stronach WWW za pomoca
wygodnych obiektéw i metod Perla. Obstuguje formularze, linki, historie i kil-
kanascie rzeczy, ktérych nigdy nie uzywatem. Prostym i krétkim kawatkiem
kodu z wykorzystaniem tej biblioteki mozemy zalogowa¢ si¢ w portalu, po-
bra¢ z niego informacje, przeksztalci¢ za pomoca nieograniczonych mozliwosci
Perla i odesta¢ z powrotem. Mozemy przyspieszaé, automatyzowac, usprawniaé
i urozmaica¢ nasze codzienne kontakty z wirtualng rzeczywistoscig. Mozemy
tez spamowag, pali¢ i niszczy¢, ale tego przeciez nie bede reklamowat.

WM mozna bardzo fatwo uzyskaé z CPAN, gdzie zamieszkuje, gdy nie jest
niepokojona. Robimy to wchodzac jako root (bedziemy w koricu instalowacé) do
konsoli modutu CPAN i po jej uruchomieniu wydajac prosbe o instalacje:

sudo perl -MCPAN -eshell
install WWW::Mechanize

Instalacja potrwa kilka minut i wyprodukuje spore ilosci informacji, ktére
wiekszosci os6b sie nie przydadza. Mozna oczywiscie poczytaé manuala do
instalacji z CPAN. Ja polecam godzi¢ sie na wszystko (bedg pytania o potacze-
nie z internetem, prosby o doinstalowanie sporej ilosci komponentéw i kilka
innych) i cierpliwie czeka¢. Nie jest to podejscie cechujace kazdego dobrego
uzytkownika Linuksa, ale jest to podejécie najlatwiejsze do wprowadzenia.

Zastosowania WWW::Mechanize

Przyklad, na ktérym opieram swdj artykul, jest chyba najglupszy z dostepnych
mozliwoéci modutu WM. Istnieje przynajmniej setka dobrych przypadkéw za-
stosowania tej biblioteki, kazdy z nich znaczaco przyspieszajacy lub utatwiajgcy
prace. WM moze uwolni¢ nas od rutyny obowigzkéw, takich jak pobieranie tych
samych danych, testowanie jakiej$ witryny czy powtarzanie pewnych krokéw
w serwisach internetowych.

By¢ moze mamy spis stéw kluczowych i chcemy sprawdzi¢, na ktérym
miejscu w wyszukiwarce po wpisaniu kazdego z nich jest nasza strona. Jesli
ta lista jest dtuzsza niz trzy stowa, a dane chcemy oglada¢ co tydzieri — warto
zastanowi¢ sie nad automatyzacja. Komputer nie bedzie marudzit, jesli kazemy
mu wykonywac jakie$ polecenie w kétko, az uznamy, ze wystarczy.

By¢ moze piszemy jaki$ skrypt w PHP i chcemy przeprowadza¢ testy dla
réznych wartosci do niego przekazywanych. Jesli to jest skrypt dostepny przez
strone WWW, mozemy unikna¢ robienia tego recznie na korzy$¢ wygodnej
metody automatycznej. Bedziemy mieli pewnos¢, ze dane wejsciowe nie beda
sie zmienialy w czasie w skutek naszej pomytki, a wiec testy bedq wiarygodne.

By¢ moze jesteSmy cztonkiem forum 4Chan i chcemy zmanipulowaé wyniki
plebiscytu na czlowieka roku magazynu Time. Nic prostszego — piszemy skrypt
w Perlu z wykorzystaniem WWW::Mechanize (zajmuje nam to okoto dwustu
wierszy kodu), odpalamy go na catg noc i méwi sie o nas w tysigcach mediéw
elektronicznych. To jest akurat prawdziwa historia.
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Inne powody (jesli komus dalej jest mato) znajdujq sie w ksiazce Spidering
Hacks, ktérg polecam kazdemu zainteresowanemu tym artykutem.

Zatozenia i wady projektu

Skoro wczesniej podatem tyle dobrych pomystéw na przyktadowy projekt, cze-
mu opisuje akurat nasza-klase? Serwisy spoteczno$ciowe s3 w modzie, ja mam
gotowy zestaw skryptéw z moich poczatkéw programowania z WM, a mi-
liony oséb i tak spedzaja godziny komentujac bzdurami swoich ,znajomych”.
W sumie mozemy si¢ do tego dotozyé¢, wchodzac z cala zabawg na wyzszy
poziom. Przynajmniej podniesiemy poprzeczke — jesli juz musimy bra¢ udziat
w serwisach spolecznosciowych, rébmy to z klasa.

Projekt, ktéry tutaj przedstawie, bedzie sktadat sie z kilku plikéw, ktére majg
minimalng warto§¢ programistyczng, za to nieco wiekszg warto$¢ edukacyjna.
Warto pamietaé, ze to tylko przyklady wykorzystania mozliwoéci biblioteki
WM. Kod, ktéry jest dotgczony do wydania, jest niskiej jakosci. O ile w przy-
padku skryptu stuzacego do Sciggania plikéw z serweréw RapidShare zalezalo
nam na czytelnosci, stabilnosci i mozliwosci powrotu do zZrédla skryptu po
jakim$ czasie (efekty pozostawiam ocenie innych), tutaj sytuacja jest luzniejsza.
Nie poszukujemy Zadnej z tych rzeczy.

Bedziemy produkowaé kod, ktéry ma wykona¢ jakie§ dziatanie. Moze za-
koriczy¢ prace z bledem, moze nie osiggnaé celu, moze nawet wykonaé cos
nieprawidlowego. W wigkszosci przypadkéw konstrukcje zastosowane nie mo-
glyby sie znalez¢é w kodzie pokazywanym na zewnatrz, czy sprzedawanym. Nie
powstaly w wyniku przemyslen, a zaledwie w wyniku potrzeby danej chwili.
Polecenia typu goto sg nagminne. Céz, wygoda, szybkos¢ i bezmy$lnos¢.

Na szczeécie zapraszanie losowych ludzi, czy wyszukiwanie miodych ko-
biet to jest zajecie na jeden, géra dwa tygodnie. Nie bedziemy wiec budowaé
listy wymagan, specyfikacji, przypadkéw uzycia ani dokumentacji, poza ko-
mentarzami w kilku miejscach. Tak naprawde te skrypty to kaleki prototyp
aplikacji, ktéra mogtaby by¢ zbudowana, gdyby harcowanie po NK miato jakis
sens ekonomiczny, czy chocby programistyczny.

Trzeba tez bra¢ pod uwage, ze kazdy serwis moze by¢ modyfikowany w do-
wolnej chwili. To, co dziala w poniedziatek, moze powodowa¢ btedy we wtorek,
a w $rode moze znowu daé¢ wyniki, tyle ze przeciwne do poniedziatkowych.
Dlatego zamiast szlifowaé kod, raczej trzeba trzymac reke na pulsie i dostoso-
wywac sie do zmian, bo postugujemy sie nierozumnym automatem w érodo-
wisku chaotycznie budowanym przez ludzi.

Podstawowe informacje na temat WWW::Mechanize

Korzystajac z tej biblioteki matpujemy zachowanie normalnego uzytkownika,
klikanie myszka, wprowadzanie tekstu z klawiatury. W poprzednim skrypcie,

Sciggajacym pliki z RS, réwniez wysylaliSmy do serwera zapytania imitujgce
interakcje internauty z witryng, ale tym razem nie wystarczy nam po prostu
tres¢ zrédlia strony, jakg uzyskamy w odpowiedzi. Jest w nim za duzo hata-
su, co na dluzsza mete zbyt utrudnia prace. Dlatego chcemy mie¢ to Zrédio
fadnie ulozone i usystematyzowane. Chcemy widzie¢ tres¢ tak, jak widzi jg
uzytkownik danego serwisu.

Internauta (taki éredni) nie przejmuje si¢ adresami internetowymi, sposoba-
mi pokazywania i rozmieszczenia informacji czy aspektami technicznymi typu
align:right. Jego interesuje tres¢ i tatwy dostep do niej.

WM pozwala praktycznie na przejscie na taki sam poziom abstrakcji, na
jakim jest typowy user. Mozemy surfowa¢ po linkach i formularzach zgodnie
z ich nazwg, id, numerem (np. trzeci link na stronie), wyrazeniem regularnym,
do jakiego pasujg ich nazwy lub adresy. Jednym stowem przechodzimy od
zabalaganionego spisu deklaracji HTML-a do logicznej struktury. To sprawia,
Ze spacer po internecie z poziomu konsoli chyba nie moze by¢ prostszy.

Zbieranie informacji do budowy skryptu — teoria

OK, ten spacer nie moze by¢ prostszy z poziomu konsoli, jednak wcigz daleko
mu do poziomu myszki i klawiatury. Na przyktad Zzeby wiedzie¢ jak sie zalo-
gowad, trzeba zna¢ nazwe, id lub numer formularza z polami do logowania.
Uzytkownik zobaczy to w przegladarce, my niestety nie. Prosze sie nie dziwi¢:
gdyby konsola byta wygodniejsza, nikt nie trudzitby sie przy projektowaniu
systeméw graficznych.

Wracajac do problemu logowania: istniejg dwie opcje uzyskania wymaga-
nych informacji. Trudniejsza — przeczytanie tego z kodu Zrédlowego. Nie jest
to az takie trudne, gdy mamy Firebuga zainstalowanego w naszym Firefoksie.
Firebug to dodatek pozwalajacy na m. in. manipulacje Zrédlem witryny, w locie
pokazujacy efekty naszych dziatan. Pozwala oczywiscie na wiele wiecej (zain-
teresowanych odsytam do [4]).

Latwiejsza wersja — uzycie modutu HTTP:Recorder (instalujemy przez
CPAN, tak samo jak WM). Niestety, jest on jak na razie w wersji zaledwie 0.05
i bywa niestabilny. U mnie nie dziata zbyt dobrze, a szukanie informagji, jak
go usprawni¢ nie jest dla mnie warte czasu — badanie kodu poprzez Firebuga
jest nieco wolniejsze, ale pewne. By¢ moze jednak u kogo$ innego ten modut
bedzie dziatat dobrze.

Na stronie [2] jest opis HTTP::Recorder, a na stronie [3] plik z przykiado-
wym serwerem proxy i przydatne informacje. Od siebie dodam tylko, ze po
uruchomieniu pliku proxy.pl ze strony [3] w Firefoksie nalezy ustawi¢ adres
proxy na localhost:8080 (w Preferencjach).
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Nasz pierwszy skrypt — nieodebraneNum.pl

Teoria jest bardzo dobra, jesli wykladamy matematyke. Niestety, w przypadku

programowania ciezko jest ,zaskoczy¢”, jesli jedyne, co mamy do dyspozycji,

to gars¢ stéw w jezyku, ktéry nie jest kompilowalny (jak na przyktad polski czy

angielski). Zatem teraz zbudujemy prosty skrypt do logowania na nasza-klase

i pobierania ilosci wiadomosci nieodebranych. Kroki do wykonania:

1. wejscie na witryne nasza-klasa.pl,

2. zalogowanie do systemu,

3. pobranie ilosci wiadomosci nieodebranych i wyswietlenie jej na ekran.
Wejscie i logowanie jest czeécig jednej procedury nk_login. Najwazniejsza

czes¢ procedury logowania (reszta to gtéwnie minimalne sprawdzanie btedéw):

my $mech = WWW::Mechanize->new() ;
$mech->get ($url);
$mech->form_number (1) ;
$mech->set_visible($u, $p);

my $res = $mech->click();

1. tworzymy obiekt typu WWW::Mechanize, to on jest nasza , przegladarka”;

2. przechodzimy pod wybrany adres;

3. wybieramy pierwszy formularz na stronie (wcze$niej sprawdzilismy, ze
formularz logowania jest pierwszy). Komenda mogtaby tez wyglada¢ tak:
$mech->form_id(’login’);, bo ten formularz ma id o wartoéci ,login”;

4. ustawiamy jego widoczne pola na uzytkownika i hasto;

5. logujemy sie, mozemy uzy¢ tez $mech->submit () ;.

Jak widaé, nie ma tutaj nic trudnego. Wiekszos¢ akcji mozemy wykonaé na
wiele sposobéw (There’s more than one way to do it). Zamiast ustawiaé¢ widoczne
pola (czyli te pola, ktére wida¢ w normalnej przegladarce, jak input, textarea,
checkbox, radiobutton itd.) w kolejnosci, w jakiej sg w zrédle, mozemy ustawic
dowolne pole za pomoca jego nazwy. Zamiast wybiera¢ formularz, ustawia¢
jego pola i dopiero wysyta¢, mozemy to wszystko zrobi¢ w jednym poleceniu.
Co kto lubi, opgji i funkcji opisanych w [1] jest mnogos¢.

Teraz nadszed! czas na wycigganie iloéci wiadomosci nieodebranych. Inte-
resujgca nas informacja jest pobrana z kodu zrédlowego (juz bez pomocy WM,
sami musimy zbudowa¢ regexp, ktéry wygrzebie te dane spoéréd ton $mieci).

$mech nk_login($username, $password);
$zrodlo = $mech->content();
$zrodlo =~ s:\s+: :g;
$zrodlo =~ m:<span class="small">\((\d+)\)</span>:
and print $1 or print "Brak nieprzeczytanych wiadomo§ci";

—_

logowanie;

pobranie zawarto$ci Zrédia strony do zmiennej;

3. zamiana ciggéw biatych znakéw na pojedyncza spacje, zeby uzyskac jeden
dtugi wiersz (fatwiej sie¢ w nim szuka);

4. wyszukujemy iloé¢ wiadomosci i wypisujemy.

N

Mam nadzieje, Ze podstawy sg jasne. Za pomocg Firebuga zbadalisémy jak
wyglada formularz logowania i wykorzystaliémy te dane do przejicia na strone
gléwna swojego profilu. Nastepnie zbadalisémy zrédio strony i dowiedzieliSmy
sie, gdzie jest ukryta informacja na temat ewentualnej iloéci wiadomosci nie-
odebranych.

Voila!

Nieco trudniejszy przyktad — delete_messages.pl

Skrypt do pobierania ilosci wiadomosci nieodebranych moze si¢ do czegos
przydaé. Mozna by go podpia¢ pod jakié brzeczyk i pusci¢ w petli. Sprawdzat-
by co minute, czy kto$ do nas nie napisal i gdyby znalazt jaka$ nieprzeczyta-
ng wiadomos¢, brzeczatby wniebogtosy. Jesli nie mozesz zy¢ bez wiadomosci
z naszej-klasy, to byloby catkiem niezfe.

Nie jest to jednak szczyt naszych mozliwosci. Wyobrazmy sobie, ze mamy
zapchang skrzynke pocztowsq i chcemy sie pozby¢ np. wiadomosci o zaprosze-
niach, czy wiadomosci od danej osoby. Damy rade? Kroki do wykonania:

1. logowanie,
2. przejscie do wybranego katalogu poczty (zalezy co chcemy usuwac),
3. przeszukanie danego katalogu wybranie interesujacych nas wiadomosci

i usuniecie ich.

Poniewaz w réznych katalogach sg rézne opcje, mozna przemysle¢ posia-
danie kilku wersji skryptu dla réznych folderéw. Ja prezentuje wersje stuzaca
do przenoszenia wiadomosci odebranych do kosza.

W katalogach wiadomosci sg zgrupowane na stronach po ile§ wiadomosci
(20?7 30?). Jesli masz 400 wiadomosci, beda one rozdzielone na np. 20 stron.
Skrypt sprawdza wiadomosci od korica, od najstarszej. Usuwajac w ten sposoéb
mamy pewnos$¢, ze na kazdej stronie spisu wiadomosci zagoscimy tylko raz,
kasujgc od razu wszystkie spetniajgce nasze warunki. Gdyby$my sprawdzali
od przodu, mogliby$my utknaé¢ na jednej stronie na bardzo dlugo, usuwajac
po jednej wiadomo&ci, jesli przy kazdym od$wiezeniu dochodzitaby jedna nie-
chciana. Ten akapit zyska nieco sensu po ponownym przeczytaniu.

Skrypt niekoniecznie musi teraz dziata¢, dziatat kiedy NK miata nieco mniej
fajerwerkow. Nie mam az tyle wiadomosci na pospiesznie stworzonym do ce-
16w tego artykutu koncie, zeby musialy by¢ podzielone na strony. Ale, jak pisat
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Dukaj, programy nie sq tworzone od nowa, tylko narastajg, wiec chyba mozemy
zatozy¢, ze NK az tak bardzo si¢ nie zmienita i ten kod jest dalej funkcjonalny.

Co ciekawsze elementy kodu
Przechodzenie do kolejnej strony listy wiadomo&ci:

my $wynik = $mech->find_link(text_regex => qr/wstecz/i);
if ($wynik){

$mech->get ($wynik->url());

}

Wyszukujemy link, ktérego tekst (to, co jest wyswietlane uzytkownikowi, to
co jest miedzy <a> i </a>) pasuje do wzorca ,wstecz”. Jesli znajdziemy taki,
przechodzimy do jego adresu URL. Prosze zauwazy¢, ze WM nie gubi sesji,
nie musimy sie logowa¢ ponownie.

OczywiScie mozna to zrobi¢ inaczej (funkcja follow_link), ale rezultat nie
dziatal. Mozna bylo poswieci¢ 15 minut na wyjasnianie, dlaczego nie chce dzia-
fa¢, mozna bylo obej$¢ w sposéb prezentowany wyzej.

Usuwanie wiadomosci pasujgcych do wzorca:
$mech->form_id("mail_form");

foreach my $tmp (@du){
$mech->tick("delete[]", $tmp, true);

}
$mech->field(Pactivities2’, ’trash’);
$in = $mech->current_form()->find_input(’send’, ’image’);

$mech->click_button(input => $in);

1. wybieramy formularz do usuwania wiadomosci,

2. @du - tablica z numerami wiadomosci do usuniecia,

3. zaznaczamy checkboksy z nazwg ,delete[]” i wartosciag r6wng numerowi
wiadomosci, ktérg chcemy usunag,

4. wybieramy z selecta umiejscowionego pod listg wiadomosci opcje przeno-
szenia do kosza.

Poniewaz ten formularz nie posiada przycisku do jego wyslania (a jedy-
nie obrazek, ktéry zachowuje si¢ identycznie z punktu widzenia normalnego
uzytkownika, ale nam robi sporg réznice), nie mogliSmy wystaé tego za po-
mocg funkcji submit czy click. Trzeba bylo sposobu — najpierw wyszukujemy
ten obrazek, ktéry wysyta formularz. Robimy to za pomocg funkcji z modutu
HTTP::Form (ten modut instaluje si¢ sam razem z WM). Dopiero potem , klika-
my” ten przycisk.

Jak wida¢ po tym skrypcie, czasem zabawa w przegladarke moze by¢ nie-
oczywista. Niektére rzeczy nie chcg dziata¢ (cho¢ powinny) i trzeba kombi-

nowad, szukajgc zamiennikéw. Dlatego gorgco zachecam do poczytania doku-
mentacji modutu WWW::Mechanize z linku [1]. Naprawde wiele utatwia.

No chyba, ze kto$ chce dokladnie wiedzie¢ jak co$ dziata i dlaczego moze
odmawiaé postuszeristwa. Wtedy nie trzeba mu wiedzy na temat zamienni-
kéw danego polecenia, przyda mu si¢ raczej cierpliwoé¢ do testowania. Tutaj
nie jestem w stanie pomoc.

Skryptem o nieco nizszej trudnosci jest get_all_friends.pl stuzacy do po-
bierania listy wszystkich znajomych danego profilu. Nie bede go wiec opisywal.
W kodzie sa komentarze.

Element dynamiczny — accept_invitations.pl

Zaproszenia na NK sg akceptowane przez wystanie formularza, a nie klikniecie
odnos$nika (cho¢ tak moze si¢ wydawaé zwyklemu zjadaczowi chleba). Nie sta-
nowiloby to dla nas zadnego problemu, wystarczy przeciez znaé jego numer,
nazwe lub id, prawda? Ot6z, nie do korica.

Po wejsciu w opcje ,,zaproszenia” portalu widzimy dwie czesci — zaprosze-
nia wystane przez nas i te wyslane do nas. Poniewaz ilo$¢ zaproszen wystanych
przez nas moze si¢ waha¢ od 0 do 30 (chyba), nie da sie zakodowa¢ numeru
formularza na state w skrypcie. Réwniez nazwy niewiele nam pomoga, bo do
kazdego formularza jest inna nazwa (np. ,form_accept_242342", gdzie numer
jest inny dla kazdego zaproszenia), a id nie ma. Musimy sobie poradzi¢ inaczej:
1. sprawdzamy, czy jest jakiekolwiek zaproszenie, ktére mozemy zaakcepto-

wad (szukamy ciggu ,accept” w zrédle);

2. przechodzimy wszystkie formularze, az znajdziemy jaki$ z ,accept” w na-

ZwWie;

3. wysylamy taki formularz.

Zatem, jak wida¢, ,,dynamicznie” szukamy sobie tego formularza. Ladne
(relatywnie) i szybkie obejscie trudnego problemu dzieki bogatemu skladowi
funkcji WM.

Petne dziata — komentuj.pl

Dobrze. Umiemy juz sie logowaé, zbiera¢ listy znajomych, akceptowaé zapro-
szenia. Co wiecej robi statystyczny uzytkownik serwisu nasza-klasa.pl?

- komentuje,

— zaprasza znajomych.

Pora wiec usigé¢ i napisa¢ kod implementujacy te funkcje. Zaraz, wcale nie
trzeba — ja juz to zrobitem. Niestety, nie zaimplementowatem komentowania
zdje¢, bo po pierwsze nie mialem na to checi, po drugie skrypt jest przedpoto-
powy — sprzed wprowadzenia przez NK fajerwerkéw, albumdw i ocen. Jestem
za to pewien, ze po lekturze tak dlugiego artykulu oprogramowanie obstugi
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kontrowersyjnych ,usprawnier” portalu nie powinno zajaé¢ wiecej niz godzine,
o ile kto$ jest w stanie tyle poswiecié.

Co zatem jest w pliku komentuj.pl? Ten skrypt na wejéciu pobiera liste
adres6w do profili i przechodzi kazdy z nich, komentujgc losowa treécig brang
z pliku, ktérego nazwa jest przekazywana jako argument. Kazdy wers pliku to
jedna mozliwa wypowiedz, nowe linie w tej wypowiedzi sg zaznaczane jako
|7 (np. Absolutng pewnos¢ daje tylko niewiedza. | | Kazimierz Matan).

cat lista_adresow | ./komentuj plik_z_trescia

Do tego skrypt ma zaimplementowang funkcje do przyjaznego wyswietla-
nia postep6éw. To naprawde ciezkie dzialo na NK, jego mozliwosci wydajg sie
niepozorne, ale pozwalajg na praktycznie wszystko. Mimo to nie ma sensu go
doktadniej opisywa¢, gdyz nie wnosi nic nowego do posiadanych juz przez nas
informacji. W kodzie jest nieco komentarzy i nie posiada on zadnych nowych
konstrukgji, ktére mogltyby nas interesowaé ze wzgledu na biblioteke¢ WM.

Na bazie tych komponentéw mozna stworzy¢ calg reszte, jesli ktokolwiek
potrzebuje reszty. Nie sadze, zeby jakiej$ akcji na portalu nasza-klasa.pl nie
dalo sie zautomatyzowaé, przyspieszy¢ czy uprosci¢ za pomoca podejécia pro-
gramistycznego.

Informacje ogdlne

W tej sekcji chciatbym podzieli¢ sie kilkoma spostrzezeniami, jesli ktokolwiek
zechce rzeczywiScie uzywaé zataczonych do wydania skryptéw. Na poczatku
przypominam o konieczno$ci wpisania loginu i hasta wlasnego konta w kaz-
dym z plikéw dotgczonych do wydania. A poza tym:

Po pierwsze: nasza-klasa powaznie traktuje biznes, ktéry prowadzi. Nalezy
unika¢ interakgji z jej pracownikami i raczej ich nie irytowaé. Z tego powodu
w kazdym moim skrypcie jest polecenie sleep, ktére opéznia jego wykonywa-
nie, nie pozwalajac na zalewanie serweréw duzg iloécig zgdan na raz. Zmniej-
sza to ryzyko wykrycia nas przez informatykéw portalu (moze im si¢ przeciez
nie spodoba¢, ze komentujemy 20k oséb dziennie), ale nie tylko. NK zaimple-
mentowata zabezpieczenia przed spamerami. Jesli wysytamy za duzo zapytari
na raz, zostajemy ,wycieci” przez system — widzimy taki sam komunikat, jak
w dawnych czasach (Serwery przecigzone, sprobuj za xxxx sekund, gdzie xxxx to
jakas liczba zalezna od tego, jak bardzo nabroilismy. Osobisty rekord to 1600.).

Pod drugie, prawdziwa zabawa wymaga bardzo dlugiej pracy komputera.
Zeby nie zosta¢ wycietym przez wyzej wymienione zabezpieczenia antyspa-
merskie, skrypt musi gtéwnie czeka¢, na jedno zapytanie przypada nawet 5-10
sekund snu. Z tego powodu do imponowania dziewczynom ilodcig znajomych
na portalu niezbedne jest konto shellowe z dostepem do Perla i WM (baaardzo
rzadka rzecz) lub komputer wlaczony praktycznie 24/7.

Po trzecie, nie warto.

Inne mozliwosci i braki WWW::Mechanize

W tym artykule oméwitem waski wycinek funkcji modutu WM. Pozwalajg one
na wiekszoé¢ manipulacji zawartoscig witryn WWW, jakich mozemy potrze-
bowaé do hobbistycznego programowania, cho¢ istnieje ogrom innych opcji.
Mozna na przykiad korzysta¢ z serwera proxy, podszywac sie pod wybrang
przegladarke, wymusi¢ czekanie pewnej iloéci czasu za pomoca klasy dziedzi-
czacej po WM — WWW::Mechanize::Sleepy (do pobrania z CPAN) itp.

Jesli chcemy na powaznie zajmowa¢ si¢ budowaniem pajgkéw sieciowych,
bardzo przydatne moze by¢ tez poznanie klas, na ktérych bazuje WM, jak
juz wspomniany HTML::Form, czy inne z rodziny HTML lub LWP. Na pewno
wzbogaci to warsztat programistyczny, utatwiajgc i dajgc wigcej kontroli nad
tworzonym kodem. Elementy uzyte w tym artykule to zaledwie powierzchnia
worka pelnego narzedzi.

Oczywiscie nie wszystko jest mozliwe z poziomu konsoli. Mimo apeli o za-
pewnienie réwnego dostepu do informacji osobom niepelnosprawnym, czesé
witryn w dalszym ciggu oferuje wylacznie wersje ,nietolerancyjne” — oparte na
technologiach nieprzettumaczalnych na statyczny tekst (czyli Java, Flash, Ajax).
Takie serwisy polecam omijaé szerokim tukiem.

Na szczeScie wieksze portale, starajgce sie o szersza rzesze odbiorcéw, dbajg
tez o ludzi z innym zestawem oprogramowania niz ten uzywany przez wiek-
szo$¢ internautéw. Po takich witrynach nasz pajgczek moze chodzi¢ bez zad-
nych probleméw i chwata za to ich twércom.

Odnosniki

[1] http://search.cpan.org/~petdance/ WWW-Mechanize/lib/ WWW /Mechanize.pm
[2] http://search.cpan.org/dist/HTTP-Recorder/lib/HTTP/Recorder.pm
[3] http://www.perl.com/pub/a/2004/06/04/recorder.html
(konfiguracja HTTP::Recorder)
[4] http://getfirebug.com/

PS. Dziekuje Em, mojej korektorce, za dopilnowanie poprawnosci jezykowe;.
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Kurs PHP — czes¢ 3

Krzyszror Biskup Irish

W poprzednich numerach Dragonia Magazi-
ne przedstawitlem podstawy skladni jezyka
PHP. W tej czeSci opisze typ zmiennych ta-
blicowych, tablice predefiniowane oraz pod-
stawowe funkcje do ich obstugi.

Tablice

Niejednokrotnie przychodzi nam napisa¢ aplikacje, ktéra ma obstugiwaé dtu-
gie ciggi danych czy zbiory liczb — w takim przypadku, do przechowywania
i przetwarzania informacji, najlepiej nadajg sie tablice. Zmienng tablicowg moz-
na deklarowac na kilka sposobéw:

1.
$nazwa_zmiennej[]=’danel’;
$nazwa_zmiennej[]=’dane2’;

2.
$nazwa_zmiennej=array(’danel’,’dane2’);

Te dwa przyklady obrazujg sposoby deklarowania tej samej zmiennej w nieco
odmiennym stylu. W obydwu jednak nie okre$lamy indeksu, ktéry ogdlnie
rzecz biorgc moze by¢ liczbg lub tekstem.

1.
$nazwa_zmiennej[1]=’danel’;
$nazwa_zmiennej[2]=’dane2’;

2.
$nazwa_zmiennej=array(1=>’danel’,2=>’dane2’);

OczywiScie, w tych przykladach okreslilismy klucz tablicy, czyli numer po-
la tablicy. Elementy tablicy nie musza by¢ numerowane liczbami, mogg by¢
okreslane przy pomocy dowolnych ciggéw znakéw — takie tablice nazywaja sie
tablicami asocjacyjnymi.

1.
$nazwa_zmiennej[’pierwsza’]=’danel’;
$nazwa_zmiennej[’druga’]=’dane2’;

2.
$nazwa_zmiennej=array(’pierwsza’=>’danel’,’druga’=>dane2’);

Takie podejécie do tablic ma swoje plusy i minusy. Zdecydowany plus to czy-
telnod¢, niestety jesli nie znamy dokladnych nazw wszystkich kluczy, to prze-
gladanie takiej struktury wymaga uzycia dodatkowych funkgji.

<7
$tab[’imie’] = ’Wojciech’;
$tab[’nazwisko’] = ’Nowak’;

$tab[’adres’] = ’Lesna 127;

while( list($klucz, $wartosc) = each($tab) )
echo "$klucz: $wartosc<BR>";

>

File Edit Wiew History Bookmarks Tools Help
@ I [8] | ittt/ skrypt_1.php

[ Most Visited » 4 Getting Started [5|Latest Headlines~

imie: Wojciech
nazwisko: Nowak
adres: Lesna 12

Rysunek 1. Efekt dzialania skryptu — 1

W tym przykladzie uzyliémy funkgcji (tak naprawde to nie funkcja, a polecenie
jezyka php) list() stuzacej do rozlozenia tablicy na dwie zmienne oraz funk-
qji each(), ktéra zwraca biezaca pare klucza i wartosci z tablicy przesuwajac
wewnetrzny wskaznik tablicy do przodu o jeden element. Je$li wewnetrzny
wskaznik tablicy wskazuje na miejsce poza koricem zawartosci tablicy, funkcja
each() zwraca FALSE. Istnieje jeszcze jeden prostszy sposéb szybkiego wyswie-
tlenia calej tablicy, do tego celu nalezy uzy¢ funkcji print_r()

<7
$tab[’imie’] = ’Wojciech’;
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$tab[’nazwisko’] = ’Nowak’;
$tab[’adres’] = ’Lesna 127;
print_r($tab);

7>

File Edit View History Bookmarks Tools
@ ||§| hitf = s/ skrypt_2. php

f5] Most visited~ 4 Getting Started [5)|Latest Headlines ¥

Help

Array ( [imie] == Wojciech [nazwisko] == Nowak [adres] => Lesna 12)

Rysunek 2. Efekt dzialania skryptu — 2

Tablice predefiniowane

Jak na razie zostaly oméwione sposoby deklarowania i przeglagdania zmiennych
tablicowych. Warto jednak zauwazy¢, ze istniejg zmienne tablicowe predefinio-
wane w systemie — majg one bardzo szerokie zastosowanie, dlatego je teraz
przedstawie.

1. $_GET

Zmienne dostarczone do skryptu za pomocg metody GET protokotu HTTP. S
wiec one umieszczane bezpoérednio w adresie URL. Na przyktad po wywota-
niu adresu http://www.moja-strona.pl/skrypt.php?x=1&y=2 mozna powiedzied, ze
wartoscig zmiennej $_GET['x’] bedzie 1, a zmiennej $_GET[y'] bedzie 2.

2. $_POST

Zmienne dostarczone do skryptu z pdl formularza za pomoca metody POST
protokotu HTTP.

3. $_COOKIE

Zmienne dostarczone do skryptu przez ciasteczka HTTP. Nazwa cookie jest klu-
czem a warto$¢ cookie staje sie wartoscig w tablicy.

4. $_FILES

Zmienne dostarczone do skryptu przez przestanie plikéw do serwera metoda
POST protokotu HTTP. Pola tablica $_FILES to:
$_FILES[ 'nazwa_pola_formularza’]['name’] — oryginalna nazwa pliku
$_FILES[ nazwa_pola_formularza’l[’type’] — typ pliku np. image/jpeg

$_FILES['nazwa_pola_formularza’]['tmp_name’] — nazwa pliku (tymczasowa)
zapisanego na serwerze

$_FILES['nazwa_pola_formularza’][’error’] — kod bledu, jesli takowy wystgpit
przy przesylaniu

$_FILES[ nazwa_pola_formularza’][’size’] — rozmiar pobranego pliku

5. $_SERVER

Zmienne tworzone przez serwer WWW, gtéwnie takie jak DOCUMENT_ROOT,
REMOTE_ADDR, SERVER_NAME oraz wiele innych. Pelng liste znajdziesz
uzywajac funkcji phpinfo(). Innym sposobem przejrzenia pelnej listy jest wy-
korzystanie zmodyfikowanej wersji skryptu 1.

while( list($klucz, $wartosc) = each($_SERVER) )
echo "$klucz: $wartosc<BR>";

HTTP HOST: localhost

HTTP_CONNECTION: Keep-Alive

HTTP_USER_AGENT: Mozilla/5.0 (compatible; Konqueror/4.2; Linux) KHTML/4.2.2 (like Gecko)
HTTP_IF_NONE_MATCH: "21efc-2d-46b75aad0d100"-gzip

HTTP_IF MODIFIED SINCE: Wed, 03 Jun 2009 18:17:08 GMT

HTTP_ACCEPT: text/html, image/jpeg;q=0.9, image/png;q=0.9, text/*;q=0.9, image/*;q=0.9, */*;q=0.8
HTTP_ACCEPT_ENCODING: x-gzip, x-deflate, gzip, deflate

HTTP_ACCEPT_CHARSET: iso-8859-1, utf-8;9=0.5, *;,q=0.5

HTTP_ACCEPT_LANGUAGE: pl, en-US, en

PATH: fusr/local/bin:/usr/bin:/bin

SERVER_SIGNATURE:

Apache/2.2.11 (Ubuntu) PHP/5.2.6-3ubuntud4.1 with Suhosin-Patch Server at localhost Port 80

SERVER SOFTWARE: Apache/2.2.11 (Ubuntu) PHP/5.2.6-3 ubuntu4.1 with Suhosin-Patch
SERVER_NAME: localhost
SERVER_ADDR: 127.0.0.1
SERVER_PORT: 80

REMOTE ADDR: 127.0.0.1
DOCUMENT_ROOT: fvar/www
SERVER_ADMIN: webmaster@localhost
SCRIPT_FILENAME: fvar/www/index.php
REMOTE_PORT: 37803

GATEWAY INTERFACE: CGI/1.1
SERVER_PROTOCOL: HTTP/1.1
REQUEST_METHOD: GET
QUERY_STRING:

REQUEST URI: /

SCRIPT_NAME: findex.php

PHP_SELF: f/index.php

REQUEST _TIME: 1251317926

argv: Array

argc: 0

Rysunek 3. Efekt dzialania skryptu — 3

Magazyn uzythownikw Linuksa @
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6. $_ENV

Zmienne dostarczone do skryptu przez srodowisko operacyjne w momencie
jego uruchomienia.

File Edit WView Go Bookmarks Settings Window Help

SvHv L@ O &/ nttp:/localhost/

APACHE_PID_FILE: fvar/run/apache2.pid
PATH: /usr/local/bin:/usr/bin:/bin

LANG: C

APACHE RUN_GROUP: www-data
APACHE RUN_USER: www-data

PWD: /

Rysunek 4. Efekt dziatania skryptu - 4

7. $_REQUEST

Zmienne uzytkownika dostarczone do skryptu przez kazdy mechanizm wej-
$cia. Domyslna kolejnos¢ importowania zmiennych to GPC.

8. $_SESSION

Zmienne aktualnie zarejestrowane jako sesyjne. Sesjami zajmiemy si¢ szczego-
fowiej w jednej z kolejnych czesci kursu.

Funkcje pomocne przy obstudze tablic

Do pracy z tablicami w jezyku PHP jest przygotowanych wiele funkcji. Teraz
wymienie i krétko opisze kilka z nich.

— is_array() — funkcja stuzaca do sprawdzania czy dana zmienna jest tablica.
A oto trywialny przykiad jej uzycia:
<?
$tabl[0]=1;
$tab=1;
if (is_array($tabl))
echo "Zmienna tabl to tablica<br>";
else
echo "Zmienna tabl to nie jest tablica<br>";
if (is_array($tab))
echo "Zmienna tab to tablica<br>";
else
echo "Zmienna tab to nie jest tablica<br>";
>

File Edit WView Go Bookmarks Settings Window Help
SV HVv@ O @ http:/flocalhost!

Zmienna tabl to tablica
Zmienna tab to nie jest tablica

Rysunek 5. Efekt dzialania skryptu - 5

array_key_exists() — funkcja sluzaca do sprawdzenia czy w tablicy istnieje
element o danym kluczu. Cho¢ funkcja wydaje si¢ btaha, tak naprawde
czesto sie przydaje. Ponizszy skrypt obrazuje sposoéb jej uzycia.
<?
$tab[’imie’]="Wojciech’;
$tab[’nazwisko’]=’Nowak’;
$tab[’wiek’]=100;
if (array_key_exists(’wiek’,$tab))
echo "Jest taki element<br>";
else
echo "Nie ma takiego elementu<br>";
if (array_key_exists(’wiekr’,$tab))
echo "Jest taki element<br>";
else
echo "Nie ma takiego elementu<br>";
>

File Edit WView Go Bookmarks Settings Window Help
@ vEpv v e 0 ©/ http://localhost/

Jest taki element
Nie ma takiego elementu

Rysunek 6. Efekt dzialania skryptu - 6

implode() — funkcja sluzaca do laczenia elementéw tablicy w jeden tanicuch.
Elementy zostang rozdzielone ustawionym przez nas znakiem. Przyjrzyjmy
sie przyktadowi.

<?

$tab[’imie’]="Wojciech’;

$tab[’nazwisko’]=’Nowak’;

$tab[’wiek’]=100;

$lancuch=implode(’, ’,$tab);

echo $lancuch;

>
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File Edit Wiew Go Bookmarks

@ H>vH4-C O

Wojciech, Nowak, 100

Settings Window Help

L/ http:fflocalhosty

Rysunek 7. Efekt dziatania skryptu - 7

explode() — funkcja stuzgca do rozdzielania taricucha na elementy tablicy.
Jest odwrotna do implode(). Przyktad wykorzystuje taficuch jaki powstat po-
przednio.

<?

$lancuch ="Wojciech, Nowak, 100";

$tab=explode(’, ’,$lancuch);

print_r ($tab);

>

Fle Edit View Go
> 4-C0O

Array ( [0] => Wojciech [1] => Nowak [2] => 100)

Bookmarks Settings Window Help

@ http://localhost!

Rysunek 8. Efekt dzialania skryptu - 8

— krsort() — funkcja sortuje wedlug klucza, w porzadku od najwiekszego do
najmniejszego Jak dzialaja poszczegélne funkcje sortujace, najlepiej obrazuje
ponizszy przykladowy skrypt:
<?

$tab = Array("1 strona", "2 strona", "3 strona", "4 strona",

"5 strona", "6 stromna", "7 strona", "8 stromna",
"10 strona", "11 strona", "12 strona");
echo "Start<br>";

print_r ($tab);

sort ($tab);

echo "<br>Po sort()<br>";

print_r ($tab);

asort($tab) ;

echo "<br>Po asort()<br>";

print_r ($tab);

natsort ($tab) ;

echo "<br>Po nastort()<br>";

print_r ($tab);

krsort($tab);

echo "<br>Po krstort()<br>";

print_r ($tab);

"9 strona",

count — funkcja stuzaca do zliczania ilosci elementéw w tablicy. 7>
<?
$tab = Array("1 strona", "2 stromna", "3 strona","4 strona",
"5 strona", "6 stromna", "7 strona","8 strona", "9 strona",
"10 strona", "11 stroma", "12 strona");
echo count($tab);
>

Fle Edit Wiew Go Bookmarks Settings Window Help

S-H-H-€ D / nttp//localnost/

12
Rysunek 9. Efekt dziatania skryptu - 9
sort() — funkcja sortujaca elementy tablicy od najmniejszego do najwiekszego
asort() — funkcja sortujaca elementy tablicy od najwiekszego do najmniej-
szego. Funkcja sortuje odwrotnie do funkgji sort()
natsort() — funkcja sortuje tancuchy alfanumeryczne
ksort() — funkcja sortuje wedtug klucza, w porzadku od najmniejszego do
najwiegkszego

dragopja.
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File Edit View Go Bookmarks Settings Window Help \'L(
GvHvHhv e (%] ©/ http:/flocalhost/ av [
Start

Array ( [0] => 1 strona [1] => 2 strona [2] => 3 strona [3] =>4
strona [4] => 5 strona [5] => 6 strona [6] => 7 strona [7] => 8
strona [8] == 9 strona [9] == 10 strona [10] == 11 strona [11]
=> 12 strona )

Po sort()

Array ( [0] => 1 strona [1] => 10 strona [2] => 11 strona [3] =>
12 strona [4] == 2 strona [5] == 3 strona [6] == 4 strona [7] ==
5 strona [8] => 6 strona [9] => 7 strona [10] => 8 strona [11] =>
9 strona )

Po asort()

Array ( [0] => 1 strona [1] => 10 strona [2] => 11 strona [3] =>
12 strona [4] => 2 strona [5] => 3 strona [6] => 4 strona [7] =>
5 strona [8] => 6 strona [9] == 7 strona [10] == 8 strona [11] ==>
9 strona )

Po nastort()

Array ( [0] == 1 strona [4] == 2 strona [5] ==> 3 strona [6] => 4
strona [7] == 5 strona [8] == 6 strona [9] => 7 strona [10] == 8
strona [11] => 9 strona [1] => 10 strona [2] => 11 strona [3] =>
12 strona )

Po krstort()

Array ( [11] == 9 strona [10] == 8 strona [9] ==> 7 strona [8] ==
6 strona [7] => 5 strona [6] => 4 strona [5] => 3 strona [4] => 2
strona [3] => 12 strona [2] == 11 strona [1] == 10 strona [0] =>
1 strona )

Rysunek 10. Efekt dzialania skryptu - 10

Oczywiscie funkgji obslugujacych tablice jest znacznie wiecej. Tu przedstawitem
te, z ktérych czesciej sie korzysta. W tej czeéci to chyba wszystko, o czym chcia-
fem napisaé. Dla wytrwalych proponuje po¢wiczy¢ z zalgczonymi przyktadami,
dokonujac w nich modyfikagji i adaptacji do nowych zadan.

Odnosniki

[1] http://wuw.php.net/
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Tworzymy gre czasu rzeczywistego on-line ,,Batalia” — czesc¢ 1

Wiest.aw WuDARCZYK

Zanim zaczniemy tworzy¢ naszg gre, kilka stow wstepu. Kurs ten
ma na celu pokazaé, w jaki sposéb mozna stworzy¢ wtasng gre
on-line, w ktérg bedziemy grali za pomoca przegladarki interne-
towej. Pamiqtaj, ze jest to prezentacja jednego z rozwigzan, jakie
mozesz zastosowaé przy tworzeniu wlasnej gry. Rozwigzania za-
warte w tym kursie majg zapoznaé¢ Ci¢ z mechanizmami, jakie
wystepuja w trakcie gry i nie sg jedynymi mozliwymi rozwigza-
niami. Kod gry jest przygotowany w taki sposéb, aby$ czytajac
go nie mial probleméw z jego zrozumieniem. Bardziej doswiad-
czeni w uzyciu PHP i SQL mogg stwierdzi¢, ze mozna to upro-
Sci¢/zoptymalizowad, ale kurs ten jest przygotowany dla mniej
doswiadczonych w PHP i SQL.

Co oznacza ,gra czasu rzeczywistego on-line”? Jest to gra, w ktérej kazda nasza

wykonana akcja dzieje si¢ w czasie rzeczywistym i gra toczy sie 24 godziny na

dobe 7 dni w tygodniu i, mimo ze si¢ wylogowujesz z gry, to ona dalej trwa.
Kilka stéw na temat kursu. Kazda cze$¢ kursu bedzie skladata sie zawsze

z trzech etapéw:

— etap 1 — opis problemu i rozwigzania;

— etap 2 — rozwigzanie problemu;

— etap 3 — zadanie domowe (wyzwanie dla uczestnika kursu).

Na koniec. Gra, ktérg tworzymy, jest gra przykladowa, wiec dokonuj w niej

zmian wedlug wlasnego uznania i doskonal swoje umiejetnosci. Dobrze, kon-

czymy z tym wstepem i zaczynamy dziataé!

Etap 1. Przygotowanie do pisania gry — troche teorii

i papierowej roboty

Od czego zaczynamy? Aby zaczaé tworzy¢ jakakolwiek gre, musimy wyko-

naé/ustali¢ kilka rzeczy:

— Przygotowac papier i co$ do pisania.

— Pomyst na gre. Musimy wiedzieé, co chcemy zrobi¢, czyli wymy$li¢ gene-
ralng fabule naszej gry. W tym momencie nie skupiamy sie na szczegétach.

- Rozpisa¢ nasz pomyst. Podanie wszystkich danych, ktére ulatwia nam pi-
sanie gry.

— Przygotowa¢é srodowisko pracy. Przygotowanie naszego serwera do pracy.

— Ustali¢ harmonogram tworzenia gry. Ustalenie naszego harmonogramu pra-
cy nad gra.

— Krok po kroku tworzy¢ nasza gre. Nie piszemy catej gry od razu, ale pisze-
my jg matymi kroczkami — element po elemencie.

— Testy. Bardzo wazny element tworzenia naszej gry. To tutaj jesteSmy w stanie
wylapa¢ btedy i je usunaé.

- Uaktualnia¢/rozbudowywaé nasza gre. Analizujac opis gry i dodajac jej
nowe elementy sprawiamy, ze nasza gra staje sie bardziej atrakcyjna.

— Testy. Pamietaj, ze bez testéw nie jesteSmy w stanie w pore wyeliminowaé
btedéw w naszej grze. W testach prébuj tez dokonywa¢ zmian w kodzie,
w celu uzyskania efektu, ktéry chcesz osiggng¢ — zmiany parametrow itp.

Etap 2. Tworzymy gre

Nasz przyktad:

— Tworzymy gre, w ktérej gracz posiada armie, ktérg walczy z innymi gra-
czami.

— Cel gry: dominacja na polu bitwy.

— Opis naszej gry: Nazwa gry: Batalia.

— Dla kogo ta gra: dla wszystkich uczacych sie, jak takg gre napisac.

— Gracz posiada armie, ktérg walczy. Armia posiada parametry: iloé¢ wojow-
nikéw, morale itp.

— Gracz posiada parametry: nazwa, haslo, czas ostatniego ataku, czas ostatniej
porazki, iloé¢ wygranych pojedynkéw, ilos¢ remiséw, ilos¢ przegranych itp.

— Gracz moze: walczy¢ z innymi graczami, podnosi¢ morale swojej armii,
werbowa¢ nowych wojownikéw, wykonywa¢ zlecane zadania itp.

Do testowania/pisania naszej gry potrzebujemy: PHP i MySQL. Taki kom-
plet oprogramowania bede nazywat “serwerem”. Dodatkowo, potrzebujemy
edytor kodu (najlepiej edytor z kolorowaniem skltadni), ale moze by¢ tez naj-
prostszy edytor tekstu. Uwaga! Wszystkie pliki kursu zawierajg kodowanie
UTE-8.

Nasz harmonogram tworzenia gry:

1. Opisanie naszej gry — opis naszej gry powinien zawiera¢ informacje, ktére
pomoga nam w tworzeniu gry.

2. Wgranie przykltadowych plikéw do naszego serwera. Pamietaj, aby nie zmie-
nia¢ nazw plikéw i folderéw ani nie przenosi¢ plikéw pomiedzy folderami.
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3. Przetestowanie aktualnego stanu naszej gry — sprawdzenie, czy wszystko
chodzi tak, jak my chcemy — poprawiamy, jezeli jest to konieczne.

4. Analizowanie kodu gry — pozwoli nam na zapoznanie si¢ z kodem i doko-
nanie ewentualnych poprawek w kodzie.

5. Analizowanie naszego opisu gry — sprawdzenie, jaki element bedziemy im-
plementowac w naszej grze, badz sprawdzamy, co trzeba zmieni¢ lub doda¢
do opisu gry.

6. Zaimplementowanie nowego elementu.

7. Przejscie do punktu nr 3.

Zaczynamy nasza zabawe! Na poczatek musisz wykona¢ kilka ¢éwiczen
praktycznych.

Cwiczenie nr 1
Zadanie: Polaczenie si¢ z baza danych i zaladowanie danych do naszej gry.

1. Wejdz do folderu batalia/instalacja/ i skopiuj jego zawarto$¢ do serwera.
2. Za pomocy edytora tekstu otworz plik baza_danych.php i dokonaj stosownych
zmian:
var $bduzytkownik=’uzytkownik’;
//zamiast uzytkownik wpisz uzytkownika bazy danych.
var $bdhaslo=’haso’;
//zamiast hasto wpisz haslo do bazy danych.
var $bdserwer=’localhost’;
//zamiast localhost wpisz adres bazy danych.
var $bdnazwa=’batalia’;
//zamiast batalia wpisz nazwe bazy danych.
Ten plik jest bardzo wazny, poniewaz zawiera on dane odnoénie obstugi
bazy danych.
3. Na serwerze uruchom skrypt instalowanie_gry.php w celu zaladowania da-
nych potrzebnych do funkcjonowania naszej gry.

Podsumowanie

Dlaczego nie ma instalatora, ktéry pobierze wszystkie dane? Celem tego ¢wi-
czenia jest pokazanie Tobie zawartosci pliku i dokonanie w nim zmian manu-
alnie. Jedng z zasad tego kursu jest praca z kodem, a nie po prostu wrzucanie
plikéw na serwer i cieszenie sie efektami czyjej$ pracy. Dodatkowo kazda nasza
ingerencja w kod pozwala nam nauczy¢ si¢ czego$ nowego. Jezeli wykonate$
wszystkie czynnosci prawidtowo, to polaczenie z bazg danych jest prawidlo-
we 1 nastgpito zaladowanie danych startowych do naszej gry. Jezeli na swoim
serwerze posiadasz oprogramowanie, takie jak phpMyAmin, mozesz podejrze¢
zaimportowane dane.

W naszym ¢wiczeniu zaimportowaliSmy do bazy danych:
— Tabele: gracze i wiadomosci.
— Dane do tabeli: informacje o graczach i wiadomosci powitalne dla graczy.

Cwiczenie nr 2
Zadanie: Instalowanie pozostalych skryptéw.

1. Usun skrypt instalowanie_gry.php ze swojego serwera.
2. Otworz folder batalia/pozostale i skopiuj jego zawarto$¢ na serwer.
3. Otwoérz przegladarke internetowg i wpisz adres swojego serwera.

Podsumowanie
Jezeli wykonate$ prawidlowo wszystkie czynno$ci, powiniene$ zobaczy¢ for-
mularz logowania do gry Batalia.

o~ ==

Logowanie

Aby ragac w g Batalia rousies e zalopowac.

Gracs: Hiida: -

Ta jest moja steplad mege w rdej wmiescc dodafkewe mfamacie.
Rysunek 1. Ekran logowania

Magazyn uzythownikw Linuksa @
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Cwiczenie nr 3
Zadanie: Zalogowanie si¢ do gry i sprawdzenie jej.

1. Do logowania sie uzyj nastepujacych danych:

Gracz HasZo

gracz4 graczl
gracz4 gracz2
gracz4 gracz3
gracz4 gracz4

2. Sprawdz, co mozemy zrobi¢ za pomocg MENU.

Podsumowanie
Po zalogowaniu sie do gry powiniene$ ujrze¢ widok, jak na rysunku 12.2.3.

LRI FNA

Foszary

Fastary
Fardyma FPodom gracea: 1
FPuale bitwy Liceha wojowndkaw: 100
Zamek Pogom merale: 100

Modess atakowac.
Ramking )
Wiademesd
WhyLo g w arde

Ta jest moja sopla i moge amumdescc dodatkowe mfanacje.
Rysunek 2. Koszary

Logujac sie do gry, mozemy zapoznac sie z mozliwos$ciami, jakie ona nam daje
na tym etapie tworzenia. Jezeli dziwig Cig kolory zastosowane w grze, to na tym
etapie nie przejmuj sie. W pézniejszych ¢wiczeniach poruszymy zagadnienia
zwigzane ze zmiang szaty graficznej naszej gry.

Cwiczenie nr 4
Zadanie: Analiza kodu gry.

1. Za pomoca edytora tekstu otwérz plik powitanie.php.

2. Odnajdz wpis:
echo ’Tutaj bedzie treS¢ mojego powitania’;
i wpisz swoje powitanie. Zastap zwrot ,Tutaj bedzie tres¢ mojego powita-
nia” swoja wersja powitania dla gracza (na poczatku staraj sie nie uzywac
elementéw HTML w powitaniu), tak aby efekt koricowy byt taki:

echo ’Twoje nowe powitanie’;

Zapisz plik.

. Przejdz do przegladarki i zaloguj si¢ do gry.
5. Sprawdz, jakie jest teraz powitanie dla gracza.

B

Podsumowanie
Jeste$ w stanie zmieni¢ powitanie gracza, ktéry zalogowat si¢ do gry.

Cwiczenie nr 5
Zadanie: Analiza budowy naszej gry.

1. Sprawdz ile plikéw jest na serwerze. Dlaczego tyle plikow?
Moja odpowiedz na pytanie: Niektore pliki to moduly — niezalezne elemen-
ty. Pozwala to na szybkie lokalizowanie fragmentéw kodu i poprawianie go
w jednym miejscu, a nie w kazdym pliku, w ktérym moégltby wystapic.
Przyktad: menu.php — plik zawiera odwotania do réznych dziatan, ktére mo-
ze wykonac¢ gracz. Gdy dokonamy zmiany w tym pliku, to pliki: kantyna.php,
koszary.php, pole_bitwy.php, ranking.php, wiadomosci.php, zamek.php nie ulegajq
zmianie. Tak wiec zastosowanie menu.php ulatwia nam prace, bo zmiana
jest dokonywana w jednym miejscu, ale wplywa na prace calej gry.

2. Za pomocy edytora tekstu przegladnij zawarto$¢ plikéw naszej gry.

3. Znajdz pliki, ktére s3 modutami, jak menu.php.

Podsumowanie Znasz budowe naszej gry. Wiesz, co daje nam tworzenie mo-
dutow.
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Cwiczenie nr 6
Zadanie: Zmiana nazwy i logo gry.

1. Za pomoca edytora tekstu otworz plik naglowek.php.

2. Odnajdz fragment:
<title>Batalia</title>

3. Zamien wpis Batalia na swoja nazwe.

4. W programie graficznym stwérz nowe logo o wymiarach: szerokoé¢ 800,
wysokos¢ 150 o rozszerzeniu GIF i wgraj na serwer do folderu obrazki.

5. Sprawdz efekt swojej pracy uruchamiajac gre.

Podsumowanie Potrafisz zmieni¢ nazwe i logo gry.

Cwiczenie nr 7
Zadanie: Wprowadzanie zmian w stopce strony. Usuwanie stopki strony.

1. Za pomoca edytora tekstu otworz plik stopka.php.
2. Odszukaj fragment:
<div id="stopka">

To jest moja stopka i moge w niej umieSci¢ dodatkowe informacje.
</div>
Dokonaj zmiany pomiedzy tagami <div id="stopka">i </div>.
Jezeli nie chcesz stopki w swojej grze, to usuii odszukany fragment.
Zapisz plik.
Sprawdz efekt swojej pracy uruchamiajgc gre.

SANNANE i

Podsumowanie Potrafisz zmieniaé¢ zawartos¢ stopki strony i, jezeli jej nie po-
trzebujesz, potrafisz ja usunac.

Etap 3. Zadania domowe.

Co6z to bylby za kurs, jezeli kursant nie moégt sie dalej rozwija¢ poznanego
tematu?

Zadanie domowe nr 1
1. Przetestuj walke w naszej grze.
2. Przemysl jak Ty by$ rozwigzal te problemy i zréb notatki odnoénie twoich
rozwigzan:
— W jaki sposéb regenerowaé morale w kantynie?
— Jakie zadania méglby otrzymywacé gracz w zamku?
— Jaki powinien by¢ efekt walki, gdy gracz wygrywa, remisuje lub prze-
grywa?

3. Pobaw sie grafikg i sprébuj zrobi¢ nowe grafiki do gry:

Grafika Wymiary (szerokoé¢/wysokosc)

logo.gif 800/150
logowanie.gif 800/550
informacje.gif 650/550

menu.gif 150/550

4. Dla ambitnych:
- Wymys$l swoja gre i zréb jej opis,
— Wymys$l historie, ktéra jest wprowadzeniem do gry.

Kilka uwag na koniec tej czesci kursu
Po tej czesci kursu widzisz juz, Ze tworzenie wlasnej gry nie jest takie proste
i jest to dtugi, i zmudny oraz niekoriczacy sie proces. Jezeli na tym etapie
tworzenia gry masz jeszcze problemy, to nie zrazaj sie, , Nie od razu Krakéow
zbudowano”. Krok po kroku analizuj ¢éwiczenia i kod a pewnego dnia bedziesz
na tyle dobry, Ze sam zaczniesz tworzy¢ wlasne rozwigzania. Czasami tworze-
nie gry przez jedng osobe jest zbyt absorbujace, bo trzeba pamietac i realizowa¢
zbyt duzo rzeczy naraz. Zastandéw sie wiec, czy nie lepiej znalez¢ kogo$, kto
wykonatby jaka$ czes¢ gry, np.: stworzenie grafiki, napisanie kodu gry, wymy-
$lenie nowych elementéw gry, przetestowanie gry itp.

W nastepnym odcinku naszego kursu:
— Analiza procesu walki.
— Dodajemy wiadomosci do naszych akgji.
- Rozbudujemy naszg kantyne.
— Analiza arkusza styléw.
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Marudzenie o narzekaniu

Tomasz Luczak

Czy to ja jestem rozpieszczony, a moze to inni nie chcg mie¢ tak
dobrze jak ja? Czyli préba spojrzenia oczami przecietnego turysty.

Przyzwyczaitem sie, ze drogi prowadzace do okolicznych (tak aktualnych jak
i bytych) miast wojewé6dzkich s3 dwujezdniowe, o dwdéch pasach ruchu w kaz-
dym kierunku. Drogi pomiedzy miastami majg nierzadko trzy pasy w jednym
kierunku a przejazd przez trzy czy cztery miasta trwa zaledwie kilka minut.
Dla pewnosci — pisze o Polsce, nie Zagtebiu Ruhry.
Przyzwyczaitem sie takze, ze jesli jest co$ interesujgcego w okolicy lub nawet
zwykle ustugi, to jest to reklamowane, czesto wiele kilometréw wczesniej. Chce
pozeglowaé, to jade nad jezioro czy zalew i w pierwszej lepszej marinie wy-
najmuje¢ zagléwke. Podobnie z pracg, jesli nie moge pracowa¢ na innych, to
pracuje na siebie.

Wydawato mi sie, ze wszyscy chca zy¢ lepiej, zarabia¢ lepiej, cieszy¢ sie
z zycia. Ale jak si¢ okazuje nie wszyscy tak chcg. Niektérzy wolg narzekaé ze
u nich bieda i wolg w niej trwa¢, by to udowodni¢. Nie wiem tylko po co?

Pare wakacyjnych dni spedzilem na péinocy miejsca, ktére kandyduje do
miana siédmego wspoéiczesnego cudu $wiata. Faktycznie, na miejscu bylo piek-
nie. Dawno nie widziatem tylu gwiazd na niebie, mlecznej drogi, gdzie lekko
sie oddycha czystym powietrzem ...

W hotelu nie bylo internetu ani tv w pokojach, telefony komoérkowe tapaly
zasieg tylko przy oknie, co motywowalo do relaksowania si¢ na $wiezym po-
wietrzu. Nie bylo zadaszenia nad grillem czy chocby tawkami, dzieki czemu
mozna bylo odczuwacé krystalicznie czysty deszcz na calym ciele ...
Restauracja zadbata o gosci hotelowych, by w sobotni wieczér przemienili sig
w mysliwych i zywili sie tym, co upolujg lub znajda w lesie, bo akurat wesele
wypadlo. Oczywiécie mozna bylo i$¢ do sklepu, najblizszy 4 km, nastepny za
kolejne 4 km, a czynny za dalsze 3 km. Restauracja pewno sie¢ znajdzie — za
minimum 11 km. Niby blisko, dopéki mam samochdéd, nie wypitem piwa lub
mam zapasowego kierowce. A jesli nie mam?

Wiadomo region turystami stoi, nawet lezy, bo dojecha¢ tam nietatwo — dro-
gi waskie, krete. Informacje turystyczne s, a jakze — o miastach partnerskich
(czyli wiemy dokad rajcowie miejscy podrézuja). Przeciez prawdziwy turysta
ma zawsze mape, namiot i konserwy!

Bez internetu praktycznie nie da sie znalez¢ jachtu do wynajecia na kilka
godzin, a ze w hotelu nie ma internetu, to nici z zeglowania.

Podobnie z innymi atrakcjami turystycznymi, czasem sa drogowskazy, ale
tylko na drogach, z ktérych trudno nie trafi¢. Gdyby byt internet ...

W internecie kraina tysigca jezior wyglada faktycznie jak siédmy cud $wiata.
Na miejscu mozna sie przekonad, ze bogactwo turystyczne sie niestety marnuje.
Na szczeécie nie wszyscy chcg udowadniac¢ biede, niektérym sie chce, co wida¢
po witrynach internetowych, ale niestety u czeéci na witrynie sie konczy.

Z drugiej strony ludzie nie czerpig wiedzy od turystéw na temat tego czym
si¢ oni zachwycaja i na czym mozna pézniej zarabia¢. Chyba zbyt mato wyjez-
dzaja gdzie$ dalej, by natchnelo ich pomystami i §wiezym spojrzeniem na to
co maja. A szkoda, bo sami nie zdajg sobie sprawy ile bogactwa jest wokoto,
ktére moze da¢ koloréw ich zyciu.

Co to ma wspdlnego z oprogramowaniem? Ma, bo oprogramowanie to efekt
tego, ze komus sie chciato. Brakowato komus narzedzia, kto$ miat pomyst, ktos
zauwazyl potrzebe na rynku — ten kto$ pomyélat, napisal sam lub ze znajomymi
czy zamowit u tych, co potrafia.

Oczywiscie nikogo nie namawiam, by zaraz pisat programy komputerowe,
bo nie kazdy moze i powinien to robi¢. Zachecam jedynie do tego, by ruszy¢
glowa zamiast nudzi¢ sie i narzeka¢. Bo z nudéw, jak wiadomo, gtupoty lu-
dziom przychodza do glowy, niektérzy nawet felietony pisza ...
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Asembler. Wyktady i éwiczenia
Stanistaw Kruk

Ksigzka zawiera podstawowe wiadomosci
o programowaniu w jezyku Asembler. Poswie-
cona jest nauce pisania programéw funkcjonu-
jacych zaréwno w systemie DOS, jak i Win-
dows. W stosunku do poprzednich wydan zo-
stala wzbogacona o teorie a takze o technike
programowania wykorzystujgcg najnowsze roz-
kazy zaimplementowane w procesorach, ope-
rujgce w sposéb zlozony na liczbach formatu
catkowitego oraz zmiennoprzecinkowego.

Konicowe rozdziaty ksigzki sygnalizujg
wspolczesne tendencje w dziedzinie informa-
tyki. Chodzi o informatyke kwantows, galaz
nauki powstajacg z polaczenia informatyki i fi-
zyki kwantowej. Prawdopodobnie to ona bedzie
wyznaczaé postep w technice komputerowej
w najblizszych dziesigcioleciach.

Domeny internetowe
Maciej Dutko

Kazdego dnia przez internetowe (i nie tylko) au-
kcje i gieldy przewijaja sie tysigce domen. Méwi
sie wrecz, ze ich rynek rozgrzany jest do czer-
wonosci. Czym tak naprawde jest domena inter-
netowa? Jak zdoby¢ wlasny adres w Sieci? Czy
na handlu domenami mozna zbi¢ majatek i jak
to zrobi¢? Kto i dlaczego jest w stanie zapta-
ci¢ kilkanascie milionéw dolaréw za jeden wir-
tualny adres? Wreszcie: jak skutecznie walczy¢
z ,porywaczami domen” i odzyska¢ skradziony
adres? Na te i szereg innych pytart odpowiada
niniejsza publikacja.

Domeny internetowe to pierwsza ksigzka
w nowej serii Krétko i na temat, a zarazem
pierwsza w Polsce publikacja w tak wyczerpu-
jacy sposéb przedstawiajaca najwazniejsze za-
gadnienia dotyczace adreséw internetowych. Jest to Zrédto wiedzy niezbednej

Zamieszczone ilustracje, rysunki, obrazy ekranowe sprawiajg, ze ksigzka dla kazdego wtasciciela strony WWW, webmastera i internauty a takze dla

staje si¢ prosta i zrozumiata nawet dla poczatkujacego Czytelnika.

tych wszystkich, ktérzy — ulegajac ,,goraczce domenowego ztota” — chcg dzieki
handlowi domenami z dnia na dzierr zdoby¢ fortune.

Magazyn uzythownikow Linuksa
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FreeBSD. Podstawy administracji systemem. Wydanie I

Michael W. Lucas
Tomasz Luczak

Na wstepie, brawa dla autora za lekkie pio- | s |
ro i umiejetno$¢ prostego wyjadniania trudnych I:r ee BSD

zagadnieni. Brawa naleza sie réwniez ttumaczo- b Rk e i s
wi za niezle ttumaczenie. : ——

Ta ksigzka to nie tylko $wietnie napisany i —
podrecznik, ale takze co$ wiecej, coé co bardzo [

rzadko sie spotyka: historia, ktérg kazdy powi- '
nien zna¢ oraz filozofia nurtu Open Source. Po- ' '
nadto autor zacheca czytelnikéw, by aktywnie | I
wspierali rozw6j FreeBSD, bo jak sie okazuje —

kazdy moze pomdc, o ile chce. ' '

Pochwale jeszcze raz autora za umiejetnoscé | .‘ oS ¥
napisania ksigzki dla ,zielonych” — przyszlych B
uzytkownikéw FreeBSD, jak i dla bardziej do-
$wiadczonych, tak by czytajac ten sam rozdziat kazdy z nich si¢ czego$ dowie-
dziat.

W ksigzce opisano wersje 7.1, wiec dla biezgcej wersji 7.2 jest wcigz aktualna.
Zresztg nie w numerkach sita, a w zrozumieniu.

Co w ksigzce? Rozdzial pierwszy — nietypowo — o poszukiwaniu pomocy,
gdy ksigzka nie wystarczy. Kolejny rozdziat to przejrzysty opis instalacji sys-
temu FreeBSD. W dalszej czg$ci znajdziemy réwniez opis tworzenia macierzy
programowej RAID.

Po zainstalowaniu mamy opis rozruchu systemu i objasnienia podstawo-
wych plikéw konfiguracyjnych i katalogéw a takze opis jak skonfigurowaé
i skompilowa¢ wtasny kernel.

Sie¢ zostala wyjasniona od podstaw: od adresu IP, przez warstwy sieciowe
az po optymalizacje wydajnosci sieci.

W ksigzce znajdziemy nie tylko opis jak zabezpieczy¢ system, ale i po co.
Autor nie stroni od bardziej zaawansowanych technik, jak filtr pakietéw czy
jail.

O systemach plikéw przeczytamy prosto, doktadnie, po ludzku i z przy-
ktadami, np. przeniesienia systemu na inny dysk czy tworzenia macierzy dys-

kowych. Oddzielny rozdziat dotyczy zarzadzania oprogramowaniem, portéw
i aktualizacji systemu.

O zarzadzaniu podstawowymi ustugami sieciowymi, takimi jak: smtp,
pop3/imap, dns, ssh, ntp, inetd, dhcp, http, mamy trzy rozdzialy. Jednak jak
na podstawy administracji, zbyt mato jest informacji o drukowaniu, sambie
i ftp. Nie znajdziemy informacji o NIS/YP, CVS/SVN, VPN, ale to juz chyba
nie nalezy do podstaw administracji.

Jak na ksigzke dla administratoréw przystato, mozemy przeczytaé¢ o wy-
dajnosci systemu i jego monitorowaniu, a takze o logach czy snmp. Ponadto
znajdziemy rozdzial o awariach systemu i jak z nimi sobie radzi¢.

Opis stacji bezdyskowych, LiveCD z FreeBSD czy nanoBSD to juz nie po-
ziom podstawowy, ale daje poglad, ze to wcale nie jest takie trudne, jak by sie
wydawato.

Nieodlgcznym elementem ksiazki sa tzw. dobre praktyki, jak np. wykorzysta-
nie z RCS jako systemu kontroli wersji dla plikéw konfiguracyjnych.

Tyle pokrétce o poruszonych tematach w ksigzce FreeBSD. Podstawy admini-
stracji systemem. Po lekturze ,cegly” i wtasnych prébach bedziemy niezle prze-
szkoleni a zaraz potem zaczniemy odczuwaé, ze z FreeBSD mozna wycisna¢
duzo wiecej. Bo mozna!

Ksigzka, wedlug mnie, przeznaczona jest nie tylko dla uzytkownikéw Free-
BSD, ale réwniez Linuksa i powinna by¢ obowigzkowgq lekturg dla wszystkich,
bo kazdy znajdzie w niej co$, co go zainteresuje. Szkoda, ze nie przeczytatem
jej wczesniej. . .

Na koniec za$ przestroga dla czytelnikéw: ksigzka zacheca do FreeBSD tak
skutecznie, ze mozna we FreeBSD wsigkna¢ na state.

Jedyny minus to oprawa — 900 stron w miekkiej oprawie sprawia, ze oba-
wiam sig, ze méj egzemplarz niedlugo sig rozpadnie.

Na koniec brawa dla Heliona, za wydanie tak sympatycznej i przydatnej
ksigzki.
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http://newforum.dragonia.pl/viewforum.php?id=16
http://helion.pl/ksiazki/freeb2.htm
http://dragonia.pl
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