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Gimp i Digital Painting
Ogólnie o przydatności Gimpa w di-
gital painting czytaliśmy już w po-
przednim numerze. Tym razem bar-
dziej praktycznie – zajmiemy się sy-
mulowaniem technik malarskich i ry-
sunkowych, czyli cyfrowym naślado-
waniem rysowania i malowania z uży-
ciem prawdziwych narzędzi i materia-
łów.

Całość na stronie 7

Opera Unite
Opera wielokrotnie zaskakiwała
swoich użytkowników innowacyjny-
mi rozwiązaniami (m. in. zakładki
są właśnie pomysłem norweskich
programistów). Teraz wraz z nad-
chodzącą dziesiątą wersją Opery
nie jest inaczej, czekają nas miłe
niespodzianki w postaci Opera Unite.

Całość na stronie 21
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Drodzy Czytelnicy
Witamy Was po przerwie wakacyjnej. Dla re-
dakcji był to pracowity okres, ale był też czas
na wypoczynek.
Pracowity, ponieważ pracowaliśmy nad no-
wą stroną i nowym numerem Dragonii. Ma-
my nadzieję, że nowa strona przypadnie
wam do gustu, tak jak i nowy numer.
Wspomniałem na początku, iż był też czas
na wypoczynek – pisząc to miałem na my-
śli pierwszy zlot redakcji Dragonii, który od-
był się w dniach 21–23 sierpnia w „Wilczym
Szańcu” koło Kętrzyna. Zlot dał nam możli-
wość poznania się bliżej, ale i przedyskuto-
wania tematów związanych z gazetą. Więcej
na temat zlotu przeczytacie na stronie 6 w re-
lacji ze zlotu.

W numerze znajdziecie również ciąg
dalszy zabaw z Gimpem, nowinki ze świa-
ta Opery pod postacią Opera Unite, wywiad
z Jarkiem Kowalskim szefem Novell Polska
na temat inicjatywy „Otwarta szkoła w sieci”
oraz wiele innych ciekawych artykułów.

Zapraszam do lektury.
Piotr Krakowiak
redaktor naczelny

Wszystkie publikowane materiały są objęte pra-
wem autorskim na zasadach licencji Creative
Commons CC-BY. Nie ponosimy odpowiedzial-
ności za treść ogłoszeń. Nazwy firm, nazwy han-
dlowe i znaki towarowe zostały użyte w publikacji
jedynie w celach informacyjnych i są własnością
poszczególnych podmiotów.
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System Podyskutuj o artykule na forum

XtremeOS 3.1 – jeszcze Mandriva czy już Xtreme?
Paulina Budzoń
W sierpniu Amazis.net udostępniło kolejną wersję swojej dystry-
bucji XtremeOS oznaczoną numerkiem 3.1. Jak można się dowie-
dzieć z oficjalnego komunikatu, wersja ta jest czymś pośrednim
pomiędzy „starą” Xtreme, będącą modyfikacją Mandrivy, a „no-
wym” XtremeOS, który ma stać się samodzielną dystrybucją Li-
nuksa.
XtremeOS (ciekawe ile osób ciągle pisze „extreme” albo wstawia spację przed
„OS”. . . ?) jest dostępny w dwóch wersjach: komercyjnej, czyli po prostu „Xtre-
meOS”, i darmowej nazwanej „XtremeOS Lite”. Różnica między nimi jest
w gruncie rzeczy taka sama, jak pomiędzy Mandrivą Free i Mandrivą Po-
werPack – wersja płatna zawiera komercyjne oprogramowanie, które w wersji
darmowej nie może istnieć ze względu na licencje. Jeżeli ktoś ma ochotę, może
też zaopatrzyć się w system na pendrivie – XtremeOS na USB jest, oczywiście,
dostępny.

Kilka technicznych informacji
XtremeOS posiada Kernel z numerkiem 2.6.30 i sądząc po nośnikach, których
używa do aktualizacji i instalacji oprogramowania oraz po wersji, którą przed-
stawia przy uruchamianiu instalatora – jest oparta na Mandrivie 2009.0. Przy
instalacji do wyboru mamy trzy środowiska graficzne: KDE 3.5.10 (które znik-
nie w kolejnym wydaniu), KDE 4.2.4 oraz trzecie „coś”, którego naturę trudno
określić, dopóki się tej opcji nie wybierze. Dla tych wszystkich, którzy tak jak ja
zastanawiali się „co to jest to trzecie” opisane wiele-mówiącą nazwą „Własne”,
odpowiadam – jest to standardowa, typowa dla Mandrivy możliwość wyboru
własnych pakietów do instalacji.

Instalacja
Proces instalacji jest, jak można się domyślić, wyjątkowo prosty. Niewiele się
w niej zmieniło od pierwszych wersji Xtreme, poza szatą graficzną samego in-
stalatora. Kolejne kroki są ciągle takie same: wybór języka, akceptacja licencji,
partycjonowanie (w którym mamy do wyboru tylko dwie opcje: automatyczny
podział miejsca na dysku lub zrobienie tego samodzielnie), potem następuje
sama instalacja (w czasie której możemy oglądać planszę reklamującą „Klub

Mandrivy”. . . ), po której trzeba podać podstawowe informacje, takie jak hasła
dla użytkowników, czas, nasz region itp.

Rysunek 1. Ekran uruchamiania systemu

Całość jest jak zawsze prosta, łatwa i przyjemna. Każdy, kto poradził sobie
z instalacją Mandrivy, nie będzie miał problemów z XtremeOS. Wszystko bę-
dzie dobrze, dopóki ktoś nie wpadnie na to, żeby kliknąć mały przycisk Pomoc
– tam informacje zazwyczaj są po angielsku i nie zawsze bywają adekwatne do
tego, co jest na ekranie. . . Ale nie należy się tym przejmować – w końcu pod-
czas tak prostego procesu instalacji, żadne dodatkowe informacje nie powinny
być nam potrzebne. Prawda?
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Sam system
W trakcie mojej zabawy z systemem zdecydowałam się na zainstalowanie KDE
w wersji 4, skoro wersja 3 ma być niedostępna w przyszłych wydaniach. Po uru-
chomieniu XtremeOS przywitał mnie bardzo ciekawy motyw graficzny, który
przewija się przez cały system. Oczywiście, jak można się domyślić, twórcy po-
zostali przy wyglądzie systemu w stylu „starej” Xtreme – dominuje tu czerń,
ale dodano też dużo czerwieni. Całość wygląda całkiem estetycznie.

Rysunek 2. Ekran startowy systemu – grafika systemowa

Co nas powita po instalacji? Efekty 3D, odświeżone menu, masa aplika-
cji (najczęściej po kilka do tego samego) i centrum sterowania, znane użyt-
kownikom Mandrivy, w nowej szacie. Systemu używa się bardzo przyjemnie
i wygodnie, nie powoduje on raczej większych problemów.

W przypadku XtremeOS nie można nie wspomnieć o ułatwieniach pod
kątem polskich użytkowników – oprócz drobiazgów, takich jak domyślnie in-
stalowane Kadu, system posiada rozszerzony graficzny konfigurator połączeń
sieciowych – można dzięki niemu bez problemu korzystać z internetu dostar-

czanego przez Netię czy Neostradę, a także połączeń bezprzewodowych, takich
jak choćby Orange Free i Blueconnect.

Rysunek 3. Centrum sterowania XtremeOS

Sam system korzysta z oficjalnych repozytoriów Mandrivy 2009.0, dlatego
każdy może doinstalować sobie swoje ulubione aplikacje, jeśli okaże się, że
brakuje ich w systemie. A co w nim jest? Wszystko, co typowe dla KDE (czyli
milion aplikacji zaczynających się na „K”), OpenOffice, Firefox, Thunderbird,
dziesięć odtwarzaczy multimedialnych i wszystko inne, co tylko może być nam
w jakiś sposób potrzebne.
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Rysunek 4. Dodawanie repozytoriów do systemu – z Mandrivy 2009.0

XtremeOS – warto czy nie warto?
System ten jest wart polecenia dla użytkowników, którzy nigdy wcześniej nie
używali Linuksa bądź mieli styczność z innymi prostymi w obsłudze dystry-
bucjami. XtremeOS posiada wszystko, czego można chcieć od takiego systemu
– łatwo się w nim zorientować, większość aplikacji, których używa przeciętny
użytkownik, jest dostępna od razu po instalacji a szata graficzna i efekty 3D na
pewno zostaną zaakceptowane przez wszystkich, którzy lubią, gdy ich system
ładnie wygląda.

Konkurs Dragonia Magazine
Regulamin konkursu
§1 Nagrody
1. miejsce – box Xtreme OS 3.1.
2. miejsce – książka pt. Ubuntu. Linux dla każdego aut. Rickford Grant.
3. miejsce – książka pt. Skrypty w Shellu. Programowanie w powłoce Bash

aut. Joanna Dróżdż, Hubert Dróżdż.

§2 Pytania
1. Wymień 3 powłoki inne niż sh i bash.
2. Co oznaczają skróty FIFO i LIFO?
3. Jaką nazwę kodową miało Ubuntu 4?

§3 Zasady uczestnictwa
1. Zgłoszenia należy wysyłać w terminie do 30.09.2009.
2. Odpowiedzi można nadesłać jedynie raz. Kolejna nadesłana odpowiedź nie

będzie uwzględniana.
3. Wśród autorów nadesłanych poprawnych odpowiedzi rozlosowane zostaną

nagrody.
4. Odpowiedzi należy wysyłać za pomocą poczty elektronicznej na adres

konkurs@dragonia.pl.
5. W konkursie nie mogą brać udziału redaktorzy Dragonii.

§4 Ogólne
1. Wyniki zostaną ogłoszone w następnym numerze Dragonia Magazine.
2. Nagrody zostaną wysłane pocztą.
3. Jeśli zwycięzca w terminie 30 dni od ogłoszenia wyniku nie dośle do Re-

dakcji adresu do wysyłki nagrody, to nagroda przepada.
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Relacja z pierwszego zlotu redakcji Dragonii
Tomasz Łuczak
Po trzech latach istnienia pisma, po wydaniu 31 numerów oraz
jednej, zeszłorocznej, nieudanej próbie, odbył się pierwszy zlot
redakcji Dragonia Magazine.
W dniach od 21-ego do 23-ego sierpnia do Gierłoży pod Kętrzynem zleciała
się większość członków naszej redakcji. Mimo dwu-, a nawet trzymiesięcznego
ustalania terminów, nie udało się ustalić dogodnego dla wszystkich terminu, a
z powodu „siły wyższej” dwoje redaktorów praktycznie w przeddzień musiało
pozostać w domu.

Niektórzy z nas nigdy się wcześniej nie spotkali z innymi redaktorami,
niektórzy miewali doroczne spotkania w dwu- lub trzyosobowych grupach,
nierzadko przy okazji wyjazdów służbowych. Kontakt utrzymujemy za pomo-
cą poczty elektronicznej, komunikatorów i sporadycznie telefonu. Rozpoznanie
się wśród innych gości „Wilczego Szańca” było wyzwaniem, szczególnie dla
przyjeżdżających późnym wieczorem.

Celem zlotu było przede wszystkim poznanie się w realnym świecie, co
powinno zaowocować jeszcze lepszą integracją redakcji. Poza integracją mogli-
śmy podyskutować znacznie szybciej niż za pomocą listy dyskusyjnej i szybko
podjąć pewne decyzje. A było o czym dyskutować.

Celem ożywionej dyskusji było podniesienie jakości pisma, tak byście Wy,
Drodzy Czytelnicy, chętniej i częściej mogli, a przede wszystkim chcieli nas
czytać. Jednym z widocznych efektów zlotu jest nowa strona internetowa Dra-
gonii.

Oprócz zebrania redakcyjnego, mimo mżawki, zwiedziliśmy zamek i bazy-
likę w Kętrzynie. Na zamku można się było dać zakuć w dyby, ale nikt z nas nie
miał aż tylu „zasług”, za to podziwialiśmy jak pracownica muzeum sprawnie
tka na zabytkowym krośnie. W bazylice znów nikt nie skorzystał z dwóch
wolnych cel karceru, za to zdobyliśmy wieżę i podziwialiśmy okolicę. Niestety
organów nie dane nam było usłyszeć.

Kolejną atrakcją była manufaktura ceramiczna przy pałacu w Nakomiadach.
Mogliśmy podziwiać kunszt artystek ręcznie malujących gliniane kafle, komin-
ki i naczynia. Przy pałacu, wreszcie „z głową” remontowanym, znajduje się
ogród, gdzie „miastowi” mogą zobaczyć, że warzywa rosną w ziemi, a nie
w hipermarkecie, a także jak wyglądają przyprawy i zioła, np. koper czy koci-
miętka, zanim trafią do torebek.

Atrakcją samą w sobie było miejsce zlotu – Gierłoż. Mieszkaliśmy na terenie
„Wilczego Szańca” – byłej wojennej kwatery wodza Trzeciej Rzeszy Adolfa Hi-

tlera, w ocalałych koszarach gwardii przybocznej, w których znajduje się teraz
hotel. Wczesnym rankiem, przed najazdem ciekawskich i wszędobylskich tury-
stów, można w ciszy i samotności zwiedzić pozostałości po „Wilczym Szańcu”.

Atrakcji starczyłoby na miesiąc, ale nasz czas było ograniczony. Wracaliśmy
do domu z uczuciem niedosytu, za to z pewnością, że na następnym zlocie
pojawimy się jeszcze chętniej i mamy nadzieję, że w liczniejszym składzie.

Jednym z pomysłów jest zorganizowanie zlotu Czytelników – czytajcie nas,
a my się postaramy, byśmy za rok licznie, hucznie i przede wszystkim wspólnie,
mogli spotkać się w ciekawym miejscu.
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Naturalnie w Gimpie – symulowanie tradycyjnych technik ma-
larskich
Tomasz Jurczyk
Ogólnie o przydatności Gimpa w digital painting pisałem już
wcześniej, w poprzednim numerze, więc tym razem bardziej prak-
tycznie – zajmę się symulowaniem technik malarskich i rysun-
kowych, czyli cyfrowym naśladowaniem rysowania i malowania
z użyciem prawdziwych narzędzi i materiałów.
Artykuł kierowany jest raczej do użytkowników tabletów graficz-
nych, ale opisane sposoby ingerencji w kanał zaznaczenia i prze-
źroczystości mogą się przydać także innym użytkownikom Gim-
pa, więc zapraszam do lektury.
Na początek suche media, czyli ołówki, kredki, pastele i wszystko inne, czym
rysujemy na papierze na sucho. Dzięki ścieraniu się materiału na chropowatej
powierzchni papieru powstaje charakterystyczny ślad – mocniejszy w miej-
scach, gdzie chropowatości wystają, a nieznaczny lub w ogóle znika w zagłę-
bieniach. Gimp nie ma osobnej funkcji symulowania chropowatości podłoża,
ale to nie problem, bo można ten efekt osiągnąć za pomocą zaznaczenia.

W dużym skrócie: musimy wkleić do kanału zaznaczenia bitmapę, której
ciemne obszary będą symbolizować wgłębienia, a jasne wypukłości, aby pod-
czas rysowania ślad zostawał nierównomierny, kontrolowany tą „fakturą”.

A teraz po kolei. Proponuję najpierw przygotować sobie co najmniej 3 war-
stwy, to znaczy:
– Warstwę z teksturą. Obraz powstanie w przestrzeni RGB, więc i wszystkie

warstwy będą w niej zapisane. Miejmy jednak na uwadze, że w tej warstwie
interesuje nas tylko jej jasność, a odcień i nasycenie są w tym zastosowaniu bez
znaczenia. Dlatego proponuję, aby warstwa miała tylko odcienie szarości,
czyli nasycenie równe zero.
Użyjemy jej do tworzenia zaznaczenia oraz do zrobienia tła wyglądającego
na chropowate, więc nie będzie widoczna w wynikowym obrazie. Możemy
ją zrobić za pomocą jakiegoś filtra, na przykład szumu, albo użyć gotowe-
go desenia z palety deseni Gimpa. Wypełnienie kolorowym deseniem od
razu proponuję odbarwić: kolory – desaturacja. Ważne też, żeby deseń był
bezszwowy, czyli nie powinno być widać granic między powtarzającymi się
kafelkami.

Następna ważną rzeczą jest histogram tej warstwy (histogram pokazuje licz-
bę pikseli mających poszczególne jasności). Staramy się, aby z lewej strony
(ciemne piksele) wykres nie dotykał brzegu, bo wtedy powstaną obszary,
na których nie zostanie żaden ślad oraz aby nie było zbyt wysokiego wykre-
su po prawej stronie, bo wtedy powstaną obszary blisko stuprocentowego
zaznaczenia, więc nie będzie widać wpływu papieru. Najlepiej jeśli wy-
kres histogramu będzie dość równomierny na całej szerokości. Kilka moich
papierów załączam do Dragonii. By z nich skorzystać, trzeba je skopio-
wać do C:\Documents and Settings\[użytkownik]\.gimp-2.6\patterns
(Windows), /home/[użytkownik]/.gimp-2.6/patterns (Linux), a następ-
nie odświeżyć paletę deseni ikonką na tej palecie.
Przykłady:

Rysunek 1. Za ciemna tekstura na papier. Na histogramie widać, że wiele pikseli ma
jasność równą lub bliską zeru.
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Rysunek 2. Tekstura zbyt jasna. Przy prawej krawędzi duży pik symbolizujący ilość
maksymalnie jasnych pikseli.

Rysunek 3. Miękki ołówek i chropowaty papier. To ustawienie będzie dobre także do
„rozmazania palcem”

Rysunek 4. Twardy ołówek – „chropowatość” nieznacznie wpłynie na ślad, który wy-
glądał będzie jak na gładkim papierze

Rysunek 5. Idealna faktura, z której łatwo będzie zrobić dwie poprzednie
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– Druga warstwa to tło i nie będziemy po niej nic rysować! Za to możemy
nadać jej jakiś pastelowy albo nawet dowolny kolor (artystyczne rysun-
kowe papiery są produkowane w różnych barwach). Papier ma oczywi-
ście fakturę, która jest widoczna, gdy światło pada pod kątem. Możemy
więc użyć naszej spodniej warstwy do wytłoczenia wzoru papieru: Fil-
try .Odwzorowania .Mapowanie wypukłości, by uzyskać efekt, jaki widzimy
w okienku podglądu (rys 6). Ja jednak zrezygnowałem z takiego mapowa-
nia i po prostu ustawiłem krycie papieru na 90%, tak by deseń był lekko
widoczny, co lepiej sprawdziło się w małej rozdzielczości przykładu.

Rysunek 6. Mapowanie wypukłości na podstawie warstwy „deseń”

Rysunek 7. Paleta warstw

– Trzecia i następne warstwy. To po nich będziemy rysować, by nie zniszczyć
faktury „papieru”, gdy użyjemy narzędzia rozsmarowywanie albo będzie-
my coś wymazywać gumką.

Skoro mamy już warstwy, to czas przejść do sedna tej metody – czyli do
kopiowania warstwy z deseniem na zaznaczenie. Najprostszym sposobem jest
wskazanie warstwy „deseń” i skopiowanie całości [Ctrl] + [C], przełączenie się
do szybkiej maski [Shift] + [Q] i wklejenie tam tego, co wcześniej skopiowali-
śmy. Szybka maska, to taki tryb wyświetlania, w którym zaznaczone piksele są
widoczne normalnie, a te będące zaznaczone częściowo albo całkiem poza za-
znaczeniem, zostają pokazane pod półprzeźroczystą czerwoną „maską”, która
jest tym bardziej czerwona im słabiej zaznaczenie pokrywa dany obszar. Ten
tryb jest po prostu sposobem prezentacji kanału zaznaczenia, umożliwiającym
także jego edycję, tak jak byśmy edytowali zwykły czarno-biały obraz. Można
w tym trybie używać filtrów i dostroić kolor (jasność). Możemy także wkleić
wcześniej skopiowaną warstwę z deseniem [Ctrl] + [V] i tak też robimy.

Po wyłączeniu szybkiej maski obszar obrazu zacznie mrugać, gdy Gimp bę-
dzie chciał pokazać obrys dla tak skomplikowanego zaznaczenia. Dlatego, aby
wygodnie malować, musimy ukryć to zaznaczenie: Widok .Wyświetl zaznaczenia
albo wygodniej [Ctrl] + [T].
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Rysunek 8. Obraz z wklejonym deseniem do zaznaczenia w trybie szybkiej maski. Ikona,
czerwony prostokąt w lewym dolnym rogu, także służy do włączania tego trybu

Dla bardzo dużych rozdzielczości warto zrobić jeszcze jeden zabieg celem
uniknięcia spadku wydajności, który jest odczuwalny, gdy rysujemy po obrazie
z zaznaczeniem. Można wkleić skopiowany deseń tylko na pewnym obszarze,
zamiast na całym obrazie. Wystarczy już w trybie szybkiej maski skorzystać
z zaznaczenia prostokątnego (skrót [R]), oznaczyć część obrazu i tylko w to
miejsce wkleić deseń.

Mimo że staramy się symulować ołówek, użyjemy narzędzia pędzel, a nie
ołówek. Najlepsze efekty otrzymamy ustawiając dynamikę pędzla, tak jak na
rys 9. Uzależniamy krycie, twardość i rozmiar od nacisku piórka na tablet,
zaznaczając opcję przyrostowe i nadając niewielkie krycie, które zostaje nieco
wzmocnione przy przyrostowym trybie malowania.

Rysunek 9. Ustawienia pędzla

Zastosowanie osobnych warstw na tło i na rysunek daje podobne możli-
wości, jakie mamy w programie ArtRage, czyli możliwość zmiany koloru tła
w każdym momencie. Takie rozwiązanie ma także tę zaletę, że rozmazywanie i
gumowanie rysunku nie zniszczy ewentualnie nadanego mapowaniem wzoru
„wypukłości”.

Na koniec kilka uwag: można oszczędzić trochę miejsca na dysku i w pa-
mięci przechowując „chropowatość” w dodatkowym kanale, zamiast na do-
datkowej warstwie (cała warstwa to trzy identyczne lub 4 kanały, a w zasadzie
potrzebny jest jeden). Jeśli więc ktoś jest doświadczonym użytkownikiem i wie
jak posługiwać się kanałami, może spróbować. Ja w opisie proponowałem ła-
twiejszą i chyba wygodniejszą metodę.
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Rysunek 10. Efekt symulowania ołówka (obraz w formacie XCF z pełną strukturą załą-
czono do numeru)

Jak widać na ostatniej ilustracji, metoda daje niezłe efekty w rysowaniu
i rozmazywaniu (cień pod głową Wilbera jest robiony narzędziem rozsmaro-
wywanie), więc jeśli jest potrzeba symulowania suchych mediów, da się to
zrobić w Gimpie, choć może nie tak wygodnie i prosto jak w specjalistycznych
programach do digital painting.

W poprzednim artykule pisałem też o możliwości naśladowania farb wod-
nych, czyli akwareli, dzięki możliwości malowania ze zmniejszonym kryciem
(przy wyłączonej opcji przyrostowe). Pojedyncze odbicia końcówki pędzla nie
sumują się wtedy w obrębie jednego pociągnięcia, a ślad pędzla osiąga maksy-
malnie takie krycie, jak ustawiliśmy w opcjach. Efekt takich ustawień przypo-
mina lawowanie – pokrywanie kolejnymi warstwami rozwodnionej farby lub
tuszu.

Jednak, gdy maluje się prawdziwą farbą wodną na prawdziwym papie-
rze, to przy wysychaniu powstaje ciekawy efekt na brzegu plamy – tak zwany
„grzyb” – czyli ciemniejsza obwódka na brzegach plamy. To przebarwienie jest
spowodowane wsiąkaniem wody w papier, bo gdy mokra plama jest otoczona
suchym jeszcze podłożem, które wchłania znaczną ilość wody pociągając za

sobą zawieszony w wodzie pigment. Pigmentu na brzegu pozostaje więcej niż
w środku, co przywodzi na myśl grzyb wokół plam na przemakającym suficie.

W Photoshopie jest zaimplementowana funkcja udająca ten efekt, nazywa
się mokra krawędź (ang. wet edge). Przy malowaniu pędzlem z włączoną tą
opcją, każde pociągnięcie otrzymuje ten ciemniejszy brzeg.

W Gimpie trzeba użyć sposobu, aby uzyskać efekt mokrej krawędzi –
w skrócie: należy malować na nowej przeźroczystej warstwie, a gdy zdecydu-
jemy się ją „suszyć”, trzeba będzie wykorzystać kanał alfa do przygotowania
odpowiedniego zaznaczenia samych brzegów plamy i wzmocnienia krycia na
tych obszarach.

Rysunek 11. Struktura warstw do symulacji akwareli

A więc po kolei. Potrzebne będą:
– Tło, które tak jak w poprzednim przypadku pozostanie niezamalowane i tak

jak poprzednio można przygotować sobie z niego jakiś ładny papier.
– Przeźroczyste warstwy, na których będziemy malować. Po każdym „susze-

niu” możemy połączyć warstwy, na których już jest efekt, i dodawać nową
do następnego lawowania. Tryb krycia takiej warstwy ustawiamy na mno-
żenie, by najlepiej oddać krycie farb wodnych lub zostawiamy tryb zwykły,
by móc malować jaśniejszymi farbami na ciemniejszym tle.

– Pomiędzy papierem i warstwami z akwarelą albo zupełnie na samej górze
możemy jeszcze dodać warstwę ze szkicem, który zostanie częścią rysunku
albo zostanie usunięty, gdy nie będzie potrzebny.

Drukuj Pełny ekran numer 32 – 2009 11

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


Software Podyskutuj o artykule na forum

Malujemy narzędziem kaligrafia, które ma zawsze twardą krawędź i pod
naciskiem może zmieniać rozmiar. Zachowuje się więc jak pędzel nanoszący
sporą ilość rzadkiej farby czy tuszu. Można także użyć pędzla mającego więcej
ustawień, umożliwiającego naśladowanie bardziej przypadkowych plam.

Pamiętajmy tylko o ustawieniu zmniejszonego krycia i wyłączeniu opcji
przyrostowe.

Gdy mamy już na warstwie przygotowane plamy udające rozwodnioną,
mokrą farbę (rys 13 a)), możemy przystąpić do wirtualnego suszenia i wy-
woływania efektu „grzyba”. Najpierw klikając prawym przyciskiem na war-
stwie wybieramy z menu kontekstowego Kanał alfa na zaznaczenie. Możemy
też wywołać to polecenie z menu warstwy, ale wywołanie przez kliknięcie na
odpowiedniej warstwie pozwoli uniknąć pomyłki i skopiowania alfy z innej
warstwy.

Rysunek 12. Modyfikacja krzywych kolorów w trybie szybkiej maski. Włączono loga-
rytmiczny podgląd histogramu

Tak oto w kanale zaznaczenia znalazła się kopia kanału przeźroczystości
(rys 13 b)), którą należy poprawić w trybie szybkiej maski (przypominam skrót
[Shift] + [Q]), by miała większy kontrast. Na ilustracji narzędzie Krzywe z odpo-
wiednim ustawieniem. Zwróćmy uwagę, że włączona jest opcja wyświetlania
histogramu logarytmicznego, by wiadomo było, gdzie kończy się wykres, bo
w to miejsce przeciągamy górny koniec krzywej (rys 12, rys 13 b)).

Następnym krokiem będzie odwrócenie zaznaczenia (rys 13 d)), a więc dalej
w szybkiej masce z menu kolory wybieramy inwersja.

Po tej operacji zaznaczenie pokrywa wszystko prócz plamy, więc rozmy-
ciem Gaussa należy spowodować, że zaznaczenie pokryje częściowo jej brzeg:
Filtry .Rozmycie .Rozmycie Gaussa z promieniem rozmycia o połowę większym
od pożądanej szerokości efektu (rys 13 e)).

Rysunek 13. a) półprzeźroczysta plama, b) zaznaczenie na podstawie kanału alfa –
szybka maska, c) kontrast poprawiony za pomocą krzywych, d) inwersja kolorów –
odwrócenie zaznaczenia, e) rozmycie Gaussa, f) zaznaczenie po wyłączeniu szybkiej
maski, g) kanał alfa zmodyfikowany za pomocą krzywych kolorów.

Możemy teraz wyłączyć szybką maskę (rys 13 f)) i z tak zaznaczonym brze-
giem znów zmodyfikować krzywe kolorów, ale tylko na kanale alfa (rys 14,
13 g)).

Drukuj Pełny ekran numer 32 – 2009 12

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


Software Podyskutuj o artykule na forum

Rysunek 14. Modyfikacja kanału alfa na zaznaczonych brzegach plamy

Tak jak malowanie farbami wodnymi na papierze i mozolne suszenie ko-
lejnych etapów lawowania, tak i cyfrowa akwarela jest nieco pracochłonna, ale
proszę spojrzeć, jak może wyglądać efekt (rys 15). Gotowy przykładowy obraz
z osobnymi warstwami jest także załączony do numeru.

Rysunek 15. Powyżej obraz z wielu warstw bez efektu, poniżej cyfrowy efekt „grzyba”
stosowany osobno na warstwy. Dodano także delikatny papier podobnie jak w przykła-
dzie naśladowania ołówka.
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Ten sposób nie daje efektów w trakcie samego malowania i trzeba trochę
zachodu, żeby osiągać efekt, który w Photoshopie pojawia się na żywo. Jed-
nak z drugiej strony daje większą kontrolę nad tym, jak intensywny będzie
efekt i na jakim obszarze wystąpi. Do tego jest też bliższy naturze, bo suszenie
następuje w kilku etapach i to wtedy, gdy zdecydujemy, a nie po każdym
pociągnięciu pędzla. Można zatem naśladować zlewanie się kilku pociągnięć
w jedno i dopiero wysuszyć, tak jak to się odbywa w najlepiej symulującym
akwarele Corelu Painterze, gdzie specjalny typ warstw suszy się skrótem klawi-
szowym (w Painterze suszenie to zamienianie specjalnej warstwy akwarelowej
na normalną, standardową warstwę).

Efekt wysychającej akwareli to dość powtarzalna sekwencja czynności, więc
można by napisać dla Gimpa skrypt (Script-Fu), zmapować skrót klawiszowy
i korzystać z niego równie łatwo, jak w Painterze. Może ktoś z czytelników
napisze coś takiego i podzieli się z nami na forum Dragonii (serdecznie zapra-
szam na forum w imieniu swoim i redakcji).

Malarskie programy dają jeszcze możliwość naśladowania malowania roz-
mazującym pędzlem charakterystycznym dla farb olejnych i akrylowych, który
jednocześnie zostawia zostawia kolor i rozmazuje tło. Gimp niestety nie działa
w ten sposób, ale można przecież na przemian użyć narzędzi pędzel i rozsma-
rowywanie z takimi samymi końcówkami pędzla. Mimo że trzeba za każdym
razem wykonać dwa pociągnięcia zamiast jednego, efekt jest bardzo realistycz-
ny dzięki opisanemu poprzednio świetnemu narzędziu do rozsmarowywania.
Skróty klawiszowe pozwalają szybko i często zmieniać narzędzia, więc malo-
wanie w ten sposób nie jest niewygodne.

Na koniec warto zauważyć, że naturalne techniki udaje się symulować
w Gimpie dzięki swobodnemu dostępowi do kanału przeźroczystości i kanału
zaznaczenia. Deweloperzy komercyjnych programów malarskich starają się nie
straszyć swoich klientów fachowymi terminami zakładając, że nie każdy artysta
musi zdawać sobie sprawę z budowy cyfrowego obrazu. Dlatego w Painterze,
ArtRage a nawet trochę w Photoshopie dostęp do tych dodatkowych kanałów
jest czasem utrudniony, a zachętą do kupienia programu jest naśladowanie
naturalnych mediów. Za to Gimp pozwala uwolnić kreatywność dając dostęp
do tego, co inne programy chowają przed użytkownikiem pod dywan.

Na koniec wszystkim cyfrowo malującym w Gimpie chciałem polecić pro-
jekt Ramona Mirandy – Gimp Paint Studio, który jest sporym zestawem końcó-
wek pędzli, predefiniowanych ustawień narzędzi malujących i palet specjalnie
do digital painting. http://code.google.com/p/gps-gimp-paint-studio/
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Octave – zaawansowany kalkulator naukowy
Andrzej Warzyński
W poprzednich numerach Dragonii mogliście przeczytać o za-
stosowaniach współczesnych superkomputerów oraz o podstawo-
wych właściwościach i zaletach Octave – języku programowa-
nia wysokiego poziomu przeznaczonego głównie do obliczeń nu-
merycznych. Czas najwyższy, żebyśmy spróbowali własnych sił
w świecie super obliczeń i przekonali się w jaki sposób można
wykorzystać Octave do takich zadań. Zapraszam Was na kurs
wprowadzający do Octave.
Pierwsza wersja Octave ukazała się w roku 1988, a więc zanim jeszcze Li-
nus Torvalds opublikował swojego Linuksa. Na początku było to po prostu
oprogramowanie dołączone do podręcznika na temat projektowania reaktorów
chemicznych. Największy wpływ na obecny kształt Octave miał John W. Eaton,
który zaczął go rozwijać około roku 1992. Zarówno Eaton, jak i twórcy pierw-
szej wersji Octave, pracują na Uniwersytecie Wisconsin-Madison na Wydziale
Inżynierii Chemicznej i Biologicznej.

Celem twórców Octave było stworzenie narzędzi, które umożliwiłyby stu-
dentom przeprowadzanie skomplikowanych obliczeń, ale nie byłyby tak czaso-
i pracochłonne (z punktu widzenia programowania), jak kodowanie w Fortra-
nie – języku, który uważany był w latach 80. za język komputerowy inżynierów.
Oczywiście, Fortran wciąż jest używany, ale zdecydowanie rzadziej niż dwie
dekady temu. Swego czasu zaliczany był do bardzo nowoczesnych języków
programowania, ale obecnie dostępne są przyjaźniejsze oraz „łatwiejsze w ob-
słudze” języki programowania. To nie oznacza, że Fortran nie ma już racji bytu.
Wiele ważnych bibliotek numerycznych zostało zaimplementowanych właśnie
w tym języku. Do najpopularniejszych należy Lapack (z ang. Linear Algebra
PACKage), w którym znajdziemy zestaw najważniejszych algorytmów liniowej
algebry. Jeśli chcemy skorzystać z tej biblioteki, to musimy zrozumieć chociaż
podstawy Fortrana. Naukowcy zajmujący się rozwijaniem bibliotek oraz algo-
rytmów numerycznych bardzo często korzystają z tych bibliotek a znajomość
Fortrana to często warunek konieczny, aby do nich dołączyć.

Studiowanie Fortrana dla osób zainteresowanych rozwiązaniem konkretne-
go zadania (a nie rozwijaniem bibliotek numerycznych) jest zbyt czasochłonne.
W ten sposób powstał Octave, który z grubsza jest po prostu interfejsem do bi-
bliotek numerycznych i który w bardzo prosty sposób umożliwia skorzystanie

z ich potencjału. Octave ma składnię bardzo zbliżoną do C a jego nauka nie
wymaga większego doświadczenia programistycznego.

Octave to również bardzo udany klon Matlaba – środowiska, które może po-
szczycić się trochę większym sukcesem komercyjnym niż jego opensource’owy
brat. To, co jest dla nas ważne, to to, że oba te środowiska mają bardzo zbliżoną
składnię (momentami identyczną), więc po naszym kursie będziecie w stanie
wykorzystać swoją wiedzę również podczas pracy z Matlabem. O popularności
obydwu środowisk niech świadczy fakt, że w większości współczesnych pod-
ręczników do analizy numerycznej i obliczeń naukowych stosuje się notację
Matlab/Octave w celu prezentacji opisywanych algorytmów. Nie ma w tym
nic dziwnego – oba środowiska powstały właśnie po to, aby takie algorytmy
obliczeniowe można było łatwo, szybko i czytelnie zapisać w formie kodu.
Gotowi do pracy? Zaczynamy!

Podstawy
Komunikacja z Octave odbywa się za pomocą konsoli. Zaczynamy od wpisania
polecenia octave. Oprócz kilku wstępnych informacji na temat samego pakietu
zobaczycie również znak zachęty, z którym będziemy od tej pory pracować.

octave:1>

Naturalnie, Octave nie ma problemów 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^(i*pi)
ans = -1.0000e+00 + 1.2246e-16i

Wynik dwóch ostatnich operacji to namacalny dowód na to, że mamy do czy-
nienia z obliczeniami przybliżonymi (numerycznymi) w arytmetyce skończonej
precyzji. Dlatego właśnie sin(π) daje tylko w przybliżeniu 0, a wynikiem opera-
cji e(i∗π) jest „około” −1 (oczywiście poprawny wynik to −1). Dowiedzieliśmy
się również, że Octave dysponuje podstawowymi stałymi matematycznymi (e, π
oraz jednostkę urojoną i) oraz ma wbudowane elementarne funkcje matema-
tyczne.
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Dokumentacja
Octave dysponuje bardzo czytelną pomocą, dostępną w trakcie sesji za pomocą
polecenia help, np.

help computer

powie nam, że funkcja computer zwraca string identyfikujący komputer, na któ-
rym właśnie uruchomiony jest Octave. Z kolei help -i, np.

help -i quad

przegląda indeks podręcznika Octave w poszukiwaniu hasła quad i wyświetla
odpowiednią stronę.

Macierze, czyli podstawowe obiekty
Na początku wspomniałem już, że Octave to bardzo udany klon Matlaba, któ-
ry jest znacznie starszy od swojego „wolnego” brata (powstał na początku lat
80-tych). Nazwa Matlab powstała z dwóch angielskich słów: MATrix oraz LA-
Boratory. Czemu o tym piszę? Zarówno wMatlabie, jak i Octave, podstawowym
obiektem danych są właśnie macierze liczbowe (ang. matrix), którym poświę-
cimy teraz więcej uwagi.

Macierz definiujemy podając 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 widać najpierw podajemy elementy pierwszego wiersza oddzielając je prze-
cinkiem, następnie, po średniku, drugiego itd. Możemy również definiować
macierz stopniowo:

octave:5> B(1,1) = 1
B = 1
octave:6> B(2, 2) =3
B =

1 0
0 3

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

B =

1 0 0
0 3 0
0 0 5

Pierwsza komenda tworzy macierz jednoelementową, druga rozszerza ją au-
tomatycznie do macierzy 2x2, a trzecia do macierzy 3x3. Wszystkim niezde-
finiowanym przez nas elementom macierzy zostaje automatycznie przypisana
wartość 0. W przypadku definiowania dużych macierzy dużo lepiej jest naj-
pierw prealokować sobie macierze ustawiając na początek wszystkie elementy
na 0 :

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

1 0
0 2

W przeciwnym wypadku najpierw tworzona jest macierz mniejszego wymiaru,
a w przypadku jej „powiększenia” zostaje tworzona nowa macierz, a odpo-
wiednie elementy są kopiowane. Nietrudno sobie wyobrazić, że w przypadku
dużych macierzy takie operacje niepotrzebnie zaśmiecają pamięć i zużywają
czas procesora. Czy zauważyliście, że spośród ostatnich komend tylko trzecia
zakończyła się echem? Odpowiedzialny jest za to średnik (a raczej jego brak)
na końcu polecenia.

Elementarne operacje na macierzach
Wszystkie standardowe działania na macierzach są zdefiniowane zgodnie z
definicjami z algebry liniowej, i tak:

octave:11> C = A*B;

daje macierz, której elementy dane są formułą

ci,j =
∑
k

aikbkj .

(Uwaga – należy pamiętać, żeby wymiary macierzy się zgadzały!)
Co jeśli chcemy pomnożyć macierze elementami tzn. uzyskać macierz o ele-

mentach
ci,j = aijbij
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? Wystarczy wprowadzić drobną modyfikację do poprzedniej komendy:

octave:12> A.*B;

Co ciekawe, sztuczka z „.” działa również w przypadku innych operacji mate-
matycznych, np.

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

utworzy macierz, której elementy są piątą potęgą elementów macierzy A. W
przypadku wielu działań, których algebra liniowa nie definiuje, „kropka” nie
jest potrzebna. Dla przykładu polecenie

octave:15> E = cos(A);

utworzy macierz Z, której elementami są cosinusy elementów macierzy A.
Podobnie

octave:16> E = abs(A);

utworzy macierz Z, której elementami są wartości bezwzględne elementów
macierzy A.
Spróbujcie to samo wykonać w C albo innym języku programowania, a od razu
zrozumiecie czemu Octave oraz Matlab są tak bardzo lubianymi środowiskami
obliczeń naukowych.

Naturalnie Octave posiada również wiele funkcji, dzięki którym dowiemy
się wszystkich szczegółów 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. wartości własne
octave:22> trace(A); #6. ślad macierzy
octave:23> norm(A,p); #7. p-ta norma macierzy

Jak się pewnie domyślacie, znakiem „#” zaczynam komentarze (szczególnie
przydatne w plikach z funkcjami i skryptami, ale o tym później).

Notacja wektorowa
Przed chwilą poznaliście podstawowe narzędzia dostępne w Matlab/Octave,
które ułatwiają pracę z macierzami. Kolejnym takim narzędziem, trochę bar-
dziej rozbudowanym, jest tzw. notacja dwukropkowa Matlaba. O co w tym chodzi?
Widzieliśmy już, jak odwoływać się do poszczególnych elementów macierzy.
A co jeśli chcielibyśmy odwołać się (np. w celu wykonania tej samej operacji) do

jednego wiersza/kolumny albo całego bloku macierzy? Służy do tego wspomi-
nania już (bardzo intuicyjna) notacja dwukropkowa. Jej działanie wytłumaczę
za pomocą prostego przykładu. Polecenie:

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

zwróci nam wektor, który składa się z wierszy od 2 do 4 macierzy Awybranych
z kolumny trzeciej. Podobnie

octave:25> A(6:7;2:5)

definiuje macierz wymiaru 4x2, o elementach wybranych z przecięcia wierszy
od 6 do 7 z kolumnami od 2 do 5 macierzy A..

A(6:7;2:5)

A(2,2)

A(:;4:5)

W celu odwołania się do całej pierwszej kolumny lub drugiego wiersza
macierzy A można użyć skrótowej notacji

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

odpowiednio.
W następnym numerze Dragonii poćwiczymy zapisywanie algorytmów

i wtedy przekonamy się jak bardzo notacja dwukropkowa może umilić ży-
cie. Nauczymy się również jak tworzyć własne funkcje oraz pliki ze skryptami
a także przyjrzymy się bliżej niektórym bardziej zaawansowanym właściwo-
ściom.
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Kalzium – chemiczny scyzoryk
Karol Kozioł
Nadchodzi wrzesień – początek roku szkolnego dla uczniów pod-
stawówki, gimnazjum i liceum, zaś za miesiąc nastąpi początek ro-
ku akademickiego dla studentów. A skoro nadchodzi czas nauki,
chciałbym opisać mój ulubiony wolno źródłowy program eduka-
cyjny – Kalzium.

Rysunek 1. Główne okno programu Kalzium

Gdyby jednym zdaniem spróbować opisać program Kalzium, należałoby przed-
stawić go jako elektroniczny układ okresowy pierwiastków (w skrócie UOP).
Jednak owo stwierdzenie jest tylko półprawdą. Kalzium, pierwotnie stworzony
z myślą o byciu po prostu układem okresowym zawierającym podstawowe
informacje o pierwiastkach, rozwinął się w wielozadaniowe narzędzie infor-
macyjne dla chemika, taki chemiczny scyzoryk. Obecnie, w wersji 2.3, Kalzium
składa się z następujących modułów:

– układu okresowego wraz z dodatkowymi informacjami o każdym z pier-
wiastków (jest to oczywiście główna część programu);

– modułu do obliczania masy molowej związków;
– tablic z frazami ryzyka/bezpieczeństwa, symbolami liter greckich i przed-

rostkami liczbowymi;
– tablicy izotopów;
– edytora molekuł (opartego na bibliotece libavogadro);
– konwertera plików chemicznych (stanowiącego nakładkę na OpenBabel);
– modułu do rozwiązywania równań chemicznych metodą algebraiczną;
– modułu do wykreślania pewnych danych o pierwiastkach (np. elektroujem-

ności jako funkcji liczby atomowej);
– modułu do eksportu danych o pierwiastkach (w formacie HTML, XML

i CSV);
– słowniczka z podstawowymi terminami chemicznymi (np. co to jest pipeta).

Kalzium jest częścią składową pakietu KDE Edu [1], tak więc jest dostępny
na wszystkie platformy, na które są dostępne aplikacje KDE, czyli: GNU/Linux,
BSD, Windows i MacOS. Aktualna wersja programu – 2.3 – wchodzi w skład
środowiska KDE 4.3.

Rysunek 2. Kalzium jest brylantem w koronie programów edukacyjnych KDE

Drukuj Pełny ekran numer 32 – 2009 18

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


Software Podyskutuj o artykule na forum

UOP. . .
Tak jak napisałem wcześniej, główną częścią składową programu Kalzium jest
układ okresowy. W odróżnieniu od papierowych wersji układów okresowych,
w Kalzium informacje o pierwiastkach nie znajdują się „na powierzchni” ukła-
du, ale pojawiają się po kliknięciu na dany pierwiastek. Wróćmy jednak do
samego układu. Kalzium pozwala na wiele modyfikacji wyglądu naszego UOP.
Możemy wybrać układ tablicy UOP jako: klasyczny (domyślnie ustawiona i naj-
częściej obecnie używana forma długa wg Wernera), warstwowy (w wersji an-
gielskiej nazwany DZ), tzw. krótki (pokazuje tylko pierwiastki grup głównych;
nie jest tożsamy z klasyczną formą krótką wg Mendelejewa) oraz „tylko metale
przejściowe”.

Mam nadzieję, że może kiedyś w Kalzium znalazłyby się też inne formy
układu okresowego [2], np. stara forma krótka wg Mendelejewa i może nawet
jakaś forma spiralna (ale to tylko w ramach ciekawostki – wieki wychowania
kulturowego sprawiły, że przyzwyczajeni jesteśmy do przeszukiwania informa-
cji linia po linii a nie po spirali).

Dalej możemy spersonalizować zestaw graficzny (np. kolorowanie według
grup lub bloków oraz możliwość ustawienia widoku ikon pierwiastków z bar-
dzo ładnymi ikonami – rys. 1), gradient (np. według elektroujemności, masy
atomowej, temperatury wrzenia lub topnienia – dodatkowo na układzie poja-
wiają się wartości) i numerację grup (nową wg IUPAC lub starą CAS). Pomyślcie
tylko, ile kartek papieru musiało by się zmarnować, by pokazać układ okresowy
pierwiastków na tyle sposobów! Dodatkowo, korzystając z funkcji dostępnych
na panelu bocznym, możemy wejść w jeszcze większą interakcję z naszym
układem okresowym. W panelu bocznym znajdują się bowiem zakładki Stan
materii i Oś czasu. Manewrując odpowiednimi suwakami możemy sprawdzić
w jakich stanach skupienia znajdują się pierwiastki, np. w 2000 K, lub też
sprawdzić ile pierwiastków było znanych 200 lat temu.

Opiszę teraz informację o pierwiastkach, które możemy uzyskać za pomocą
Kalzium. Okno informacyjne jest siedmiodzielne, tak jak na rys. 2. W swojej
siedmiodzielności okno owe dzieli się na:
Przegląd – podstawowe informacje o danym pierwiastku: nazwa, symbol, licz-
ba atomowa i masowa (jeśli ustawiony jest tryb widoku ikon, to tutaj wi-
doczna jest tylko ikona pierwiastka, najczęściej związana z jego zastosowa-
niem w technice);

Model atomu – graficznie przedstawiona powłokowa struktura atomu;
Różne – różne informacje, zazwyczaj: blok, odkrywca i data odkrycia, pocho-

dzenie nazwy;

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

Przegląd danych – temperatury przemian fazowych, konfiguracja elektronowa,
różne energie, elektroujemność. . . ;

Dodatkowe informacje – odnośnik do Wikipedii;
Widmo – widmo emisyjne danego pierwiastka (z możliwością ustawienia za-
kresu długości fali). Czyli coś czego próżno szukać w papierowych układach
okresowych.
Warto też dodać, że w Kalzium, tak jak we wszystkich programach KDE4,

można zmienić język interfejsu (menu Pomoc .Zmień język aplikacji). Jest to naj-
prostsza droga, by zobaczyć jak nazywają się pierwiastki np. po francusku lub
w jakimś bardziej egzotycznym języku (oczywiście musimy mieć zainstalowane
odpowiednie pakiety językowe KDE).

. . . i dodatki
Jak wcześniej wspomniałem, Kalzium nie jest tylko elektronicznym układem
okresowym pierwiastków, ale zawiera także kilka przydatnych chemikowi in-
nych funkcjonalności. Wśród nich najważniejszymi, według mnie, są: moduł
do obliczania masy molowej związków, moduł do rozwiązywania równań che-
micznych, tablica izotopów oraz wbudowany edytor molekuł.

Najprostsza sprawa jest z modułem obliczania masy molowej. Z panelu po
lewej stronie wybieramy zakładkę Oblicz i wpisujemy w pole formuły wzór
związku, którego masę molową chcemy obliczyć. Przydatne, gdy do raportu
musimy mieć masę molową związku, którego próżno szukać w tablicach che-
micznych. Moduł ów ma jedną wadę a mianowicie nie rozpoznaje hydratów.
Można jednak sobie z tym poradzić wpisując w pole formuły np. CuSO4(H2O)5
zamiast CuSO4*5H2O.

Rysunek 3. Rozwiązywanie równań

Moduł rozwiązywania równań chemicznych (aby go uruchomić, należy wybrać
z menu Narzędzia .Rozwiązywanie równań lub kliknąć na odpowiednią ikonę na
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pasku narzędziowym) także jest prosty w użyciu. Wpisujemy po prostu w od-
powiednie pole równanie chemiczne ze wszystkimi substratami i produktami
oraz symbolami literowymi zamiast nieznanych współczynników (jeśli chcemy,
to część współczynników możemy podać jako znane) i klikamy przycisk Ob-
licz. Jeśli równanie nie jest sprzeczne, to otrzymujemy w wyniku rozwiązane
równanie ze znanymi współczynnikami, tak jak na rys. 3.

Tablica izotopów (rys. 4) zawiera informacje o masach atomowych i czasach
półtrwania (o ile są znane) wszystkich izotopów pierwiastków. Można przycze-
pić się tylko do faktu, że w tablicy brakuje w większości informacji o sposobie
rozpadu izotopów (nawet tak popularnych jak tryt).

Rysunek 4. Tablica izotopów

Na koniec chciałbym jeszcze omówić wbudowany w Kalzium trójwymia-
rowy edytor molekuł. Jest on oparty na bibliotece libavogadro, więc niewiele
różni się od programu Avogadro (oczywiście jest w stosunku do niego uprosz-
czony). Okno edytora molekuł składa się zasadniczo z dwóch części: prawej
z obszarem roboczym molekuły i lewej – panelu narzędziowego (rys. 5).

Oprócz kreacji cząsteczki (należy przełączyć się na zakładkę Modyfikuj), mo-
żemy także ją obracać, przesuwać, skalować (po przełączeniu się na zakładkę
Obraz) oraz zmierzyć odległości i kąty między atomami (zakładka Mierz). Stwo-
rzoną cząsteczkę możemy także zoptymalizować pod kątem geometrii (przycisk
Optymalizuj w zakładce Modyfikuj).

Oczywiście istnieje też możliwość wczytania i zapisu plików cząstek zapisa-
nych w popularnych formatach (Kalzium dysponuje też swoją pokazową bazą
cząsteczek).

Rysunek 5. Wbudowany edytor molekuł w Kalzium

Zakończenie
Mam nadzieję, że niechemicy wybaczą mi, iż tyle rozpisuję się nad jednym
programem edukacyjnym, ale uważam że Kalzium wart jest tego opisu. Jako
chemik wprawdzie widzę, że wiele funkcjonalności Kalzium dało by się zrobić
lepiej, ale do codziennych zastosowań w zupełności wystarczy.

Odnośniki
[1] http://edu.kde.org/kalzium
[2] http://en.wikipedia.org/Periodic_Table
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Opera Unite
Piotr Krakowiak
Opera wielokrotnie zaskakiwała swoich użytkowników innowa-
cyjnymi rozwiązaniami (m. in. zakładki są właśnie pomysłem
norweskich programistów). Teraz wraz z nadchodzącą dziesiątą
wersją Opery nie jest inaczej, czekają nas miłe niespodzianki, jak
choćby w postaci Opera Unite.
Opera Unite udostępnia nam szereg funkcji, takich jak udostępnianie plików,
fotografii, muzyki, stron www czy zostawianie notek na wirtualnej lodówce. Co
najciekawsze, udostępnianie odbywa się bezpośrednio z naszego dysku i nie
potrzeba żadnych dodatkowych serwerów. Poprzez Opera Unite podajemy link
znajomym i maja oni bezpośredni dostęp do plików przez nas udostępnionych.
Wszystko jest wykonywane poprzez przeglądarkę internetową.

Aby móc posmakować funkcji udostępnionych poprzez Opera Unite, mu-
simy pobrać i zainstalować wersję beta Opery 10. Po instalacji uruchamiamy
Operę odszukujemy ikonkę Unite w lewym dolnym rogu przeglądarki i wy-
bieramy Włącz Opera Unite.

Rysunek 1. Ikona Unite

Po tej czynności powinien uruchomić się kreator – jeżeli posiadamy konto
w My Opera lub Opera Link, to podajemy dane z tych kont; jeżeli nie, to
zakładamy nowe konto poprzez kreator Unite.

Z lewej strony mamy zakładkę Unite, którą rozwijamy i ukazują się naszym
oczom funkcje oferowane przez tę usługę. Rysunek 2. Zakładki Unite
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File Sharing – udostępnianie plików
Jedną z funkcji jest udostępnianie plików. Pliki mogą być udostępnione bez
zabezpieczeń oraz poprzez hasło. Aby udostępnić pliki ze swojego komputera,
należy dwa razy kliknąć na zakładkę File Sharing, co spowoduje uruchomienie
kreatora. W kreatorze należy wskazać katalog, który ma zostać udostępniony
– w przeglądarce będzie można ustalić czy katalog ma być dostępny ogólnie
wszystkim czy dostęp do niego będzie zabezpieczony hasłem oraz zobaczyć
jak wygląda bezpośredni link do udostępnionych plików.

Rysunek 3. File Sharing

Media Player – udostępnianie muzyki
Następną funkcją jest udostępnianie muzyki. Aby można było wykonywać tą
czynność, trzeba, tak jak w poprzednim przypadku, kliknąć dwa razy na ikonkę
Media Player, następnie wskazać katalog z muzyką, który chcemy udostępnić.
Przy każdym utworze z lewej strony znajduje się ikonka odtwarzania – wystar-
czy kliknąć ją i już możemy cieszyć ucho wybranym utworem.

Rysunek 4. Media Player
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Fridge – wirtualna lodówka
Funkcja ta udostępnia nam możliwość zamieszczania krótkich informacji (kar-
teczek) na wirtualnej lodówce. Dzięki Fridge mamy możliwość zamieszczenia
notek z każdego miejsca, do którego mamy dostęp do internetu i przeglądarki
internetowej.

Rysunek 5. Fridge

Photo Sharing – udostępnianie fotografii
Photo Sharing umożliwia udostępnianie obrazów. Aby uruchomić tę funkcję,
należy dwukrotnie kliknąć na ikonkę Photo Sharing, następnie wskazać kata-
log z obrazami, który chcemy udostępnić. Tak jak przy udostępnianiu plików,
istnieje możliwość zabezpieczenia katalogu hasłem.

Rysunek 6. Photo Sharing

To tyle w telegraficznym skrócie. Nie opisane zostały funkcje Web Serwer
(udostępnianie stron internetowych), The Lounge (własny chat) i Opera Messenger (ko-
munikacja ze znajomymi myopera) – zachęcam gorąco czytelników do samodziel-
nego przetestowania wszystkich funkcji tych opisanych i tych nie opisanych.
Opera po raz kolejny idzie krok naprzód w dziedzinie przeglądarek interneto-
wych.
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Rysunek 7. Strona główna administracyjna Opera Unite

Uzupełnienie
W trakcie pisania artykułu była dostępna wersja beta Opery 10 i funkcja Ope-
ra Unite była zaimplementowana w przeglądarce. O ile mi wiadomo funk-
cja ta nie znajdzie się w wersji finalnej przeglądarki. Jednak nic nie stoi na
przeszkodzie by pobrać wersję testową i wypróbować 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 rozwiązań opartych na Linuksie, jako wszech-

stronnej podstawy dla aplikacji, z których będą korzystać zarówno użyt-
kownicy domowi, jak i firmy.

§2 Przedmiot konkursu
1. Przedmiot konkursu stanowi wpis na stronę http://www.suse.pl/

katalog/. Dodawany wpis musi zawierać aplikację działającą pod syste-
mem Linux.

2. Przez wpis należy rozumieć dodanie do katalogu opisu aplikacji, której nie
ma w katalogu i działa pod systemami Linux bez użycia narzędzi typu
Wine, Cedega, CrossOver itp.

3. Wpis stanowi informacja, która zawiera: nazwę aplikacji, nazwę jej produ-
centa, kategorię oraz opis przeznaczenia programu.

§3 Ogólne
1. Organizatorem konkursu jest społeczność Portalu SUSE (http://portal.

suse.pl) oraz Dragonia Magazine.
2. Fundatorem nagród jest firma Novell.
3. Decydujący głos w sprawie tego konkursu ma jury w składzie Piotr Krako-

wiak, Rafał Kruschewski oraz Karol Kozioł.
4. Trzy najciekawsze wpisy zostaną 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.

§4 Przebieg konkursu
1. Rozpoczęcie konkursu 14.09.2009.
2. Każdy, kto doda aplikację do katalogu, musi wysłać potwierdzenie dodania

konkretnego wpisu na adres: konkurs@opensuse.biz.
3. Zakończenie konkursu 01.10.2009.
4. Wybór najciekawszych aplikacji dodanych do katalogu.
5. Zamknięcie konkursu oraz ogłoszenie wyników.
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SUSE Linux w szkole

Novell przygotował i bezpłatnie udo-
stępnił polskojęzyczne wydanie pod-
ręcznika do nauki systemu Linux. Z ko-
lei w ramach inicjatywy „Otwarta szko-
ła w sieci” szkoły i uczelnie mogą otrzy-
mać dożywotnią licencję na wybrane
produkty firmy Novell za kilka procent
ich ceny. O celach tych inicjatyw i pożą-
danych zmianach w programie naucza-
nia informatyki w szkołach rozmawia-
my z Jarkiem Kowalskim, szefem No-
vella w Polsce.

Redakcja: Zacznijmy od bezpłatnego podręcznika. . . Czy ma szansę przeła-
mać monopol w szkołach, gdzie do nauczania wykorzystuje się niemal zawsze
Windows i Microsoft Office?
Jarek Kowalski: Na pewno jest to jeden z ważniejszych kroków w tym kie-
runku, chociaż wiele jeszcze pozostaje do zrobienia. Do dyspozycji uczniów
i nauczycieli przekazaliśmy dwutomowe, polskojęzyczne wydanie podręczni-
ka do nauki systemu Linux. Podręcznik ten jest opublikowany na bazie wolnej
licencji Creative Commons, a więc można go bezpłatnie pobierać czy powie-
lać, by – nieodpłatnie – przekazać kolejnym osobom. Materiał dydaktyczny
zawarty w tej książce został profesjonalnie przygotowany przez dział szkole-
niowy Novell Training Services i oparty jest na systemie operacyjnym SUSE
Linux Enterprise Desktop. Wraz z książką dostępne jest bezpłatnie całe opro-
gramowanie potrzebne do nauki. Tłumaczenie podręcznika sfinansowało pol-
skie biuro Novella a ostateczna wersja powstała przy zaangażowaniu Małgosi
Piotrowskiej (Polskie Towarzystwo Użytkowników Novella) i członków Polskiej
Grupy Użytkowników Linuksa. Dlatego podręcznik można pobrać ze strony
http://www.linux.org.pl/PLUG/susebook.

R: Zaletą podręcznika jest przystępność zgromadzonego w nim materiału. Czy
można go wykorzystywać już w szkole podstawowej?

JK: Podręcznik został celowo przygotowany w bardzo przystępnej formie, więc
powinien być łatwo przyswajalny nawet przez małe dzieci. Pierwszy tom prze-
znaczony jest dla początkujących użytkowników Linuksa, zaś druga część na
pewno przyda się w szkołach gimnazjalnych i liceach. W podręczniku omó-
wione są zasady tworzenia oprogramowania w modelu Open Source, historia
rozwoju systemów Unix i Linux, proces instalowania systemu operacyjnego na
przykładzie SUSE Linux Enterprise Desktop, zasady poruszania się w środo-
wisku graficznym (zarówno Gnome, jak i KDE), posługiwanie się narzędziami
i aplikacjami Open Source, takimi jak przeglądarka Firefox, program biurowy
OpenOffice.org (obsługa dokumentów, w tym arkuszy kalkulacyjnych, tworze-
nie prezentacji, tworzenie wzorów w OpenOffice Math i ilustracji w OpenOffice
Draw), komunikator Gaim, klient poczty Evolution, narzędzie do obróbki ob-
razów Gimp czy aplikacje do obsługi multimediów.
Tom drugi podręcznika skierowany jest do bardziej zaawansowanych użyt-
kowników komputerów. Omawia architekturę systemu Linux, budowę powłoki
(tzw. shell), narzędzia do zarządzania oprogramowaniem systemowym, plika-
mi, tworzeniem skryptów a także podstawy programowania. Dlatego przyda
się też w szkołach wyższych i o profilu zawodowym, przygotowującym tech-
ników informatyków.

R: Na jakie jeszcze bezpłatne materiały można liczyć ze strony Novella?
JK: Uczniowie i nauczyciele mogą być również zainteresowani projektem
„openSUSE dla szkół”, w ramach którego udostępniane jest dodatkowe opro-
gramowanie pomocne w edukacji i przygotowane do uruchomienia na syste-
mie SUSE Linux (zobacz: http://en.opensuse.org/Education). Novell udo-
stępnia też wiele innych kursów i materiałów szkoleniowych, które są do-
stępne bezpłatnie w Internecie na stronie Novell OpenCourseWare (http:
//ocw.novell.com).

R: Wracając do inicjatywy „Otwarta szkoła w sieci”. . . 20-krotna obniżka cen
dla szkół to oczywiście dużo, a czy można je też otrzymać za darmo?
JK: Tak, wystarczy że oprogramowanie Novella będzie służyć do nauczania
danego produktu. Można więc do celów nauczania pobrać np. SUSE Linux
Enterprise Desktop czy Server, zainstalować w szkolnej pracowni i przygoto-
wać płyty dla uczniów, by zabrali je do domu – i nic za to nie zapłacić.
Z kolei w ramach inicjatywy „Otwarta szkoła w sieci” dowolne instytucje
oświatowe i akademickie w Polsce mogą zostać wyposażone w wybrane ko-
mercyjne produkty firmy Novell i wykorzystać je nie tylko w pracowniach
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szkolnych, ale również do obsługi administracji szkoły, sekretariatu, kadry na-
uczycielskiej, komunikacji z rodzicami i lokalnymi społecznościami, w całej
sieci w szkole. Skorzystać z tego mogą szkoły publiczne lub prywatne, jak
i każda inna jednostka edukacyjna posiadająca akredytację Ministerstwa Edu-
kacji Narodowej lub Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyższego.
R: Co konkretnie jest dostępne dla szkół w tych cenach?
JK: Specjalne ceny obejmują komplet najnowszego oprogramowania sieciowe-
go, biurowego, komunikacyjnego i do organizacji pracy grupowej oraz narzędzi
do zarządzania siecią, komputerami PC i serwerami. Wszystkie te elementy
zostały zintegrowane w zestawie Novell Open Workgroup Suite + Teaming
(patrz: http://www.novell.com/nows) obejmujące produkty takie jak system
dla komputerów biurowych – SUSE Linux Enterprise Desktop (SLED), system
serwerowy – SUSE Linux Enterprise Server (SLES), system sieciowy – Open En-
terprise Server (OES z takimi usługami, jak iFolder czy iPrint), pakiet aplikacji
biurowych – OpenOffice.org Novell Edition dla MS Windows i Linuksa, serwer
poczty i pracy grupowej – GroupWise 8, narzędzia do zarządzania w sieci –
ZENworks (m.in. zdalne odtwarzanie stacji Windows i jej ustawień, podgląd
stacji roboczej ucznia, zarządzanie desktopami Windows i Linux oraz serwe-
rami itp.). Ostatnim, ale szczególnie ciekawym elementem zestawu, jest Novell
Teaming (wersja Open Source jest rozwijana w ramach projektu kablink.org),
czyli narzędzia Web 2.0 pozwalające na proste uruchamianie portalu do or-
ganizowania pracy i gromadzenia informacji, w tym bazy wiedzy, organizacja
zespołów projektowych, fora społecznościowe, głosowania online, wiki. Można
sobie wyobrazić, że w oparciu o Teaming szkoła może tworzyć wewnętrzny
serwis intranetowy i udostępniać wybrane informacje np. rodzicom lub gmi-
nom, które nadzorują większość placówek oświatowych. Teaming jest też o tyle
ciekawy, że oferuje silne mechanizmy weryfikacji i autoryzacji dostępu, jakich
brakuje podobnym rozwiązaniom tego typu na rynku.
R: Ile taki zestaw będzie kosztował?
JK: Cena za jedną licencję na zestaw NOWS+Teaming dla jednostki edukacyjnej
to ok. 19e netto, czyli ok. 75 zł za licencję na komputer w szkole. W tej cenie
otrzymuje się już roczną asystę techniczną producenta, a więc nieograniczony
dostęp do pomocy technicznej świadczonej drogą elektroniczną, bezpłatnych
poprawek, nowych wersji oprogramowania udostępnionych w trakcie trwania
asysty a także szkoleń z obsługi produktu udostępnionych na stronach interne-
towych. Szkolenia te omawiają zagadnienia instalacji, podstawowej konfiguracji
i funkcjonalności produktu.
Dodam, że w odróżnieniu od oferty konkurencji [Microsoft, przyp. red.] skie-
rowanej do instytucji oświatowych, Novell nie wymaga odnawiania udziału

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 opłat ani ograniczeń co do liczby serwerów.

R: Jeśli szkoła zdecyduje się na skorzystanie z inicjatywy Novella, do kogo
powinna się zwrócić?
JK: Szkoła może zwrócić się do dowolnego resellera w Polsce, a ten z ko-
lei zakupi dla niej oprogramowanie u każdego z dystrybutorów firmy Novell
w Polsce, w firmie ABC Data lub Veracomp. Zawsze można też zwrócić się
z pytaniem o najbliższego dostawcę produktów Novella do naszej bezpłatnej
infolinii pod numerem 0–800 226685.

R: Kto jeszcze w Polsce oprócz szkół może liczyć na takie specjalne traktowa-
nie?
JK: Dodatkowe upusty – choć faktycznie nie aż tak duże – są dostępne dla
jednostek administracji państwowej i samorządowej oraz instytucji non-profit.
Mogą one korzystać z dodatkowego upustu na nowe wersje oprogramowania,
uaktualnienia, subskrypcje produktów linuksowych oraz usługi asysty tech-
nicznej. W szczególnych przypadkach możemy też wnioskować do naszej cen-
trali w Stanach o wyrażenie zgody na darowizny na potrzeby specyficznych
projektów – ale to są naprawdę wyjątki i zarządzający projektem musi przy-
gotować całą dokumentację i wniosek (w jęz. angielskim).
Komercyjnym użytkownikom pozostaje korzystanie ze specjalnych promocji,
takich jak obowiązująca do 29 października w Polsce oferta na wspomniane
zestawy oprogramowania do obsługi sieci, poczty email i pracy grupowej, czy-
li NOWS. Ceny obniżyliśmy o ponad 60 procent, dzięki czemu koszt całości
zestawu jest niższy od ceny licencji każdego ze składników w zestawie.

R: Dziękujemy za rozmowę.
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Życiowe programowanie w Perlu – część 2
Paweł Dyngosz
Pierwsza część cyklu pozwoliła nam dotknąć Perla w jego śro-
dowisku naturalnym. Listy rozentuzjazmowanych czytelników,
a zwłaszcza mnogie części intymnej garderoby czytelniczek, przy-
syłane od momentu tamtej publikacji, uświadomiły mi, że jest po-
pyt na część drugą. W gospodarce liberalnej, jakiej resztki umie-
rają na naszych oczach dookoła, popyt stymuluje podaż. Tak więc
i ja, podążając za instynktownym pragnieniem zaspokojenia ryn-
ku, wracam z drugą częścią perlowskiej serii.

Co tym razem?
W poprzedniej części stąpaliśmy twardo po mocnym gruncie programowania
funkcjonalnego, którego rezultaty mogły być przydatne. Być może ktoś z Was
rzeczywiście zaczął używać skryptu, który został dołączony do publikacji. Jeśli
tak, tym lepiej. Nawet jeśli nie znalazła się taka osoba wśród czytelników –
używam go ja, więc dalej to był przydatny kawałek kodu (w tekście jest nieco
odwołań do mojego pierwszego artykułu, więc może warto się z nim zapoznać?
Jest zawarty w numerze 31 Dragonii).

Niestety, nie będzie tak różowo w tej części. Nie dość, że będzie długa, to
praktycznie na 100% opiszę coś, co nikomu się nigdy nie przyda. Na szczę-
ście niektóre narzędzia mogą być przydatne nie tylko same w sobie, ale także
poprzez analogię.

Co to będzie, Panie Autorze? – moglibyście zapytać. Zgodnie z zapowiedzią
postaramy się nauczyć podstawowej obsługi biblioteki WWW::Mechanize, która
każdemu z nas może ułatwić życie w pewnych szczególnych przypadkach.
Jest to świetny kawałek kodu Perla, który potrafi dać dużo radości. Nauka
będzie przeprowadzana na życiowym (dla niektórych) przykładzie – zabawy
z serwisem nasza-klasa.pl.

WWW::Mechanize (od tej pory pozwolę sobie skracać tę nazwę do WM) to
biblioteka pozwalająca na łatwe poruszanie się po stronach WWW za pomocą
wygodnych obiektów i metod Perla. Obsługuje formularze, linki, historię i kil-
kanaście rzeczy, których nigdy nie używałem. Prostym i krótkim kawałkiem
kodu z wykorzystaniem tej biblioteki możemy zalogować się w portalu, po-
brać z niego informacje, przekształcić za pomocą nieograniczonych możliwości
Perla i odesłać z powrotem. Możemy przyspieszać, automatyzować, usprawniać
i urozmaicać nasze codzienne kontakty z wirtualną rzeczywistością. Możemy
też spamować, palić i niszczyć, ale tego przecież nie będę reklamował.

WM można bardzo łatwo uzyskać z CPAN, gdzie zamieszkuje, gdy nie jest
niepokojona. Robimy to wchodząc jako root (będziemy w końcu instalować) do
konsoli modułu CPAN i po jej uruchomieniu wydając prośbę o instalację:

sudo perl -MCPAN -eshell
install WWW::Mechanize

Instalacja potrwa kilka minut i wyprodukuje spore ilości informacji, które
większości osób się nie przydadzą. Można oczywiście poczytać manuala do
instalacji z CPAN. Ja polecam godzić się na wszystko (będą pytania o połącze-
nie z internetem, prośby o doinstalowanie sporej ilości komponentów i kilka
innych) i cierpliwie czekać. Nie jest to podejście cechujące każdego dobrego
użytkownika Linuksa, ale jest to podejście najłatwiejsze do wprowadzenia.

Zastosowania WWW::Mechanize
Przykład, na którym opieram swój artykuł, jest chyba najgłupszy z dostępnych
możliwości modułu WM. Istnieje przynajmniej setka dobrych przypadków za-
stosowania tej biblioteki, każdy z nich znacząco przyspieszający lub ułatwiający
pracę. WMmoże uwolnić nas od rutyny obowiązków, takich jak pobieranie tych
samych danych, testowanie jakiejś witryny czy powtarzanie pewnych kroków
w serwisach internetowych.

Być może mamy spis słów kluczowych i chcemy sprawdzić, na którym
miejscu w wyszukiwarce po wpisaniu każdego z nich jest nasza strona. Jeśli
ta lista jest dłuższa niż trzy słowa, a dane chcemy oglądać co tydzień – warto
zastanowić się nad automatyzacją. Komputer nie będzie marudził, jeśli każemy
mu wykonywać jakieś polecenie w kółko, aż uznamy, że wystarczy.

Być może piszemy jakiś skrypt w PHP i chcemy przeprowadzać testy dla
różnych wartości do niego przekazywanych. Jeśli to jest skrypt dostępny przez
stronę WWW, możemy uniknąć robienia tego ręcznie na korzyść wygodnej
metody automatycznej. Będziemy mieli pewność, że dane wejściowe nie będą
się zmieniały w czasie w skutek naszej pomyłki, a więc testy będą wiarygodne.

Być może jesteśmy członkiem forum 4Chan i chcemy zmanipulować wyniki
plebiscytu na człowieka roku magazynu Time. Nic prostszego – piszemy skrypt
w Perlu z wykorzystaniem WWW::Mechanize (zajmuje nam to około dwustu
wierszy kodu), odpalamy go na całą noc i mówi się o nas w tysiącach mediów
elektronicznych. To jest akurat prawdziwa historia.
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Inne powody (jeśli komuś dalej jest mało) znajdują się w książce Spidering
Hacks, którą polecam każdemu zainteresowanemu tym artykułem.

Założenia i wady projektu
Skoro wcześniej podałem tyle dobrych pomysłów na przykładowy projekt, cze-
mu opisuję akurat naszą-klasę? Serwisy społecznościowe są w modzie, ja mam
gotowy zestaw skryptów z moich początków programowania z WM, a mi-
liony osób i tak spędzają godziny komentując bzdurami swoich „znajomych”.
W sumie możemy się do tego dołożyć, wchodząc z całą zabawą na wyższy
poziom. Przynajmniej podniesiemy poprzeczkę – jeśli już musimy brać udział
w serwisach społecznościowych, róbmy to z klasą.

Projekt, który tutaj przedstawię, będzie składał się z kilku plików, które mają
minimalną wartość programistyczną, za to nieco większą wartość edukacyjną.
Warto pamiętać, że to tylko przykłady wykorzystania możliwości biblioteki
WM. Kod, który jest dołączony do wydania, jest niskiej jakości. O ile w przy-
padku skryptu służącego do ściągania plików z serwerów RapidShare zależało
nam na czytelności, stabilności i możliwości powrotu do źródła skryptu po
jakimś czasie (efekty pozostawiam ocenie innych), tutaj sytuacja jest luźniejsza.
Nie poszukujemy żadnej z tych rzeczy.

Będziemy produkować kod, który ma wykonać jakieś działanie. Może za-
kończyć pracę z błędem, może nie osiągnąć celu, może nawet wykonać coś
nieprawidłowego. W większości przypadków konstrukcje zastosowane nie mo-
głyby się znaleźć w kodzie pokazywanym na zewnątrz, czy sprzedawanym. Nie
powstały w wyniku przemyśleń, a zaledwie w wyniku potrzeby danej chwili.
Polecenia typu goto są nagminne. Cóż, wygoda, szybkość i bezmyślność.

Na szczęście zapraszanie losowych ludzi, czy wyszukiwanie młodych ko-
biet to jest zajęcie na jeden, góra dwa tygodnie. Nie będziemy więc budować
listy wymagań, specyfikacji, przypadków użycia ani dokumentacji, poza ko-
mentarzami w kilku miejscach. Tak naprawdę te skrypty to kaleki prototyp
aplikacji, która mogłaby być zbudowana, gdyby harcowanie po NK miało jakiś
sens ekonomiczny, czy choćby programistyczny.

Trzeba też brać pod uwagę, że każdy serwis może być modyfikowany w do-
wolnej chwili. To, co działa w poniedziałek, może powodować błędy we wtorek,
a w środę może znowu dać wyniki, tyle że przeciwne do poniedziałkowych.
Dlatego zamiast szlifować kod, raczej trzeba trzymać rękę na pulsie i dostoso-
wywać się do zmian, bo posługujemy się nierozumnym automatem w środo-
wisku chaotycznie budowanym przez ludzi.

Podstawowe informacje na temat WWW::Mechanize
Korzystając z tej biblioteki małpujemy zachowanie normalnego użytkownika,
klikanie myszką, wprowadzanie tekstu z klawiatury. W poprzednim skrypcie,

ściągającym pliki z RS, również wysyłaliśmy do serwera zapytania imitujące
interakcję internauty z witryną, ale tym razem nie wystarczy nam po prostu
treść źródła strony, jaką uzyskamy w odpowiedzi. Jest w nim za dużo hała-
su, co na dłuższą metę zbyt utrudnia pracę. Dlatego chcemy mieć to źródło
ładnie ułożone i usystematyzowane. Chcemy widzieć treść tak, jak widzi ją
użytkownik danego serwisu.

Internauta (taki średni) nie przejmuje się adresami internetowymi, sposoba-
mi pokazywania i rozmieszczenia informacji czy aspektami technicznymi typu
align:right. Jego interesuje treść i łatwy dostęp do niej.

WM pozwala praktycznie na przejście na taki sam poziom abstrakcji, na
jakim jest typowy user. Możemy surfować po linkach i formularzach zgodnie
z ich nazwą, id, numerem (np. trzeci link na stronie), wyrażeniem regularnym,
do jakiego pasują ich nazwy lub adresy. Jednym słowem przechodzimy od
zabałaganionego spisu deklaracji HTML-a do logicznej struktury. To sprawia,
że spacer po internecie z poziomu konsoli chyba nie może być prostszy.

Zbieranie informacji do budowy skryptu – teoria
OK, ten spacer nie może być prostszy z poziomu konsoli, jednak wciąż daleko
mu do poziomu myszki i klawiatury. Na przykład żeby wiedzieć jak się zalo-
gować, trzeba znać nazwę, id lub numer formularza z polami do logowania.
Użytkownik zobaczy to w przeglądarce, my niestety nie. Proszę się nie dziwić:
gdyby konsola była wygodniejsza, nikt nie trudziłby się przy projektowaniu
systemów graficznych.

Wracając do problemu logowania: istnieją dwie opcje uzyskania wymaga-
nych informacji. Trudniejsza – przeczytanie tego z kodu źródłowego. Nie jest
to aż takie trudne, gdy mamy Firebuga zainstalowanego w naszym Firefoksie.
Firebug to dodatek pozwalający na m. in. manipulację źródłem witryny, w locie
pokazujący efekty naszych działań. Pozwala oczywiście na wiele więcej (zain-
teresowanych odsyłam do [4]).

Łatwiejsza wersja – użycie modułu 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 działa zbyt dobrze, a szukanie informacji, jak
go usprawnić nie jest dla mnie warte czasu – badanie kodu poprzez Firebuga
jest nieco wolniejsze, ale pewne. Być może jednak u kogoś innego ten moduł
będzie działał dobrze.

Na stronie [2] jest opis HTTP::Recorder, a na stronie [3] plik z przykłado-
wym serwerem proxy i przydatne informacje. Od siebie dodam tylko, że po
uruchomieniu pliku proxy.pl ze strony [3] w Firefoksie należy ustawić adres
proxy na localhost:8080 (w Preferencjach).
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Nasz pierwszy skrypt – nieodebraneNum.pl
Teoria jest bardzo dobra, jeśli wykładamy matematykę. Niestety, w przypadku
programowania ciężko jest „zaskoczyć”, jeśli jedyne, co mamy do dyspozycji,
to garść słów w języku, który nie jest kompilowalny (jak na przykład polski czy
angielski). Zatem teraz zbudujemy prosty skrypt do logowania na naszą-klasę
i pobierania ilości wiadomości nieodebranych. Kroki do wykonania:
1. wejście na witrynę nasza-klasa.pl,
2. zalogowanie do systemu,
3. pobranie ilości wiadomości nieodebranych i wyświetlenie jej na ekran.

Wejście i logowanie jest częścią jednej procedury nk_login. Najważniejsza
część procedury logowania (reszta to głównie minimalne sprawdzanie błędów):

1 my $mech = WWW::Mechanize->new();
2 $mech->get($url);
3 $mech->form_number(1);
4 $mech->set_visible($u, $p);
5 my $res = $mech->click();

1. tworzymy obiekt typu WWW::Mechanize, to on jest naszą „przeglądarką”;
2. przechodzimy pod wybrany adres;
3. wybieramy pierwszy formularz na stronie (wcześniej sprawdziliśmy, że

formularz logowania jest pierwszy). Komenda mogłaby też wyglądać tak:
$mech->form_id(’login’);, bo ten formularz ma id o wartości „login”;

4. ustawiamy jego widoczne pola na użytkownika i hasło;
5. logujemy się, możemy użyć też $mech->submit();.

Jak widać, nie ma tutaj nic trudnego. Większość akcji możemy wykonać na
wiele sposobów (There’s more than one way to do it). Zamiast ustawiać widoczne
pola (czyli te pola, które widać w normalnej przeglądarce, jak input, textarea,
checkbox, radiobutton itd.) w kolejności, w jakiej są w źródle, możemy ustawić
dowolne pole za pomocą jego nazwy. Zamiast wybierać formularz, ustawiać
jego pola i dopiero wysyłać, możemy to wszystko zrobić w jednym poleceniu.
Co kto lubi, opcji i funkcji opisanych w [1] jest mnogość.

Teraz nadszedł czas na wyciąganie ilości wiadomości nieodebranych. Inte-
resująca nas informacja jest pobrana z kodu źródłowego (już bez pomocy WM,
sami musimy zbudować regexp, który wygrzebie te dane spośród ton śmieci).

1 $mech = nk_login($username, $password);
2 $zrodlo = $mech->content();
3 $zrodlo =~ s:\s+: :g;
4 $zrodlo =~ m:<span class="small">\((\d+)\)</span>:
5 and print $1 or print "Brak nieprzeczytanych wiadomości";

1. logowanie;
2. pobranie zawartości źródła strony do zmiennej;
3. zamiana ciągów białych znaków na pojedynczą spację, żeby uzyskać jeden

długi wiersz (łatwiej się w nim szuka);
4. wyszukujemy ilość wiadomości i wypisujemy.

Mam nadzieję, że podstawy są jasne. Za pomocą Firebuga zbadaliśmy jak
wygląda formularz logowania i wykorzystaliśmy te dane do przejścia na stronę
główną swojego profilu. Następnie zbadaliśmy źródło strony i dowiedzieliśmy
się, gdzie jest ukryta informacja na temat ewentualnej ilości wiadomości nie-
odebranych.
Voilà!

Nieco trudniejszy przykład – delete_messages.pl
Skrypt do pobierania ilości wiadomości nieodebranych może się do czegoś
przydać. Można by go podpiąć pod jakiś brzęczyk i puścić w pętli. Sprawdzał-
by co minutę, czy ktoś do nas nie napisał i gdyby znalazł jakąś nieprzeczyta-
ną wiadomość, brzęczałby wniebogłosy. Jeśli nie możesz żyć bez wiadomości
z naszej-klasy, to byłoby całkiem niezłe.

Nie jest to jednak szczyt naszych możliwości. Wyobraźmy sobie, że mamy
zapchaną skrzynkę pocztową i chcemy się pozbyć np. wiadomości o zaprosze-
niach, czy wiadomości od danej osoby. Damy radę? Kroki do wykonania:
1. logowanie,
2. przejście do wybranego katalogu poczty (zależy co chcemy usuwać),
3. przeszukanie danego katalogu wybranie interesujących nas wiadomości

i usunięcie ich.
Ponieważ w różnych katalogach są różne opcje, można przemyśleć posia-

danie kilku wersji skryptu dla różnych folderów. Ja prezentuję wersję służącą
do przenoszenia wiadomości odebranych do kosza.

W katalogach wiadomości są zgrupowane na stronach po ileś wiadomości
(20? 30?). Jeśli masz 400 wiadomości, będą one rozdzielone na np. 20 stron.
Skrypt sprawdza wiadomości od końca, od najstarszej. Usuwając w ten sposób
mamy pewność, że na każdej stronie spisu wiadomości zagościmy tylko raz,
kasując od razu wszystkie spełniające nasze warunki. Gdybyśmy sprawdzali
od przodu, moglibyśmy utknąć na jednej stronie na bardzo długo, usuwając
po jednej wiadomości, jeśli przy każdym odświeżeniu dochodziłaby jedna nie-
chciana. Ten akapit zyska nieco sensu po ponownym przeczytaniu.

Skrypt niekoniecznie musi teraz działać, działał kiedy NK miała nieco mniej
fajerwerków. Nie mam aż tyle wiadomości na pospiesznie stworzonym do ce-
lów tego artykułu koncie, żeby musiały być podzielone na strony. Ale, jak pisał
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Dukaj, programy nie są tworzone od nowa, tylko narastają, więc chyba możemy
założyć, że NK aż tak bardzo się nie zmieniła i ten kod jest dalej funkcjonalny.

Co ciekawsze elementy kodu
Przechodzenie do kolejnej strony listy wiadomości:
my $wynik = $mech->find_link(text_regex => qr/wstecz/i);
if ($wynik){
$mech->get($wynik->url());
}

Wyszukujemy link, którego tekst (to, co jest wyświetlane użytkownikowi, to
co jest między <a> i </a>) pasuje do wzorca „wstecz”. Jeśli znajdziemy taki,
przechodzimy do jego adresu URL. Proszę zauważyć, że WM nie gubi sesji,
nie musimy się logować ponownie.

Oczywiście można to zrobić inaczej (funkcja follow_link), ale rezultat nie
działał. Można było poświęcić 15 minut na wyjaśnianie, dlaczego nie chce dzia-
łać, można było obejść w sposób prezentowany wyżej.
Usuwanie wiadomości pasujących do wzorca:

1 $mech->form_id("mail_form");
2 foreach my $tmp (@du){
3 $mech->tick("delete[]", $tmp, true);
4 }
5 $mech->field(’activities2’, ’trash’);
6 $in = $mech->current_form()->find_input(’send’, ’image’);
7 $mech->click_button(input => $in);

1. wybieramy formularz do usuwania wiadomości,
2. @du – tablica z numerami wiadomości do usunięcia,
3. zaznaczamy checkboksy z nazwą „delete[]” i wartością równą numerowi

wiadomości, którą chcemy usunąć,
4. wybieramy z selecta umiejscowionego pod listą wiadomości opcję przeno-

szenia do kosza.

Ponieważ ten formularz nie posiada przycisku do jego wysłania (a jedy-
nie obrazek, który zachowuje się identycznie z punktu widzenia normalnego
użytkownika, ale nam robi sporą różnicę), nie mogliśmy wysłać tego za po-
mocą funkcji submit czy click. Trzeba było sposobu – najpierw wyszukujemy
ten obrazek, który wysyła formularz. Robimy to za pomocą funkcji z modułu
HTTP::Form (ten moduł instaluje się sam razem z WM). Dopiero potem „klika-
my” ten przycisk.

Jak widać po tym skrypcie, czasem zabawa w przeglądarkę może być nie-
oczywista. Niektóre rzeczy nie chcą działać (choć powinny) i trzeba kombi-

nować, szukając zamienników. Dlatego gorąco zachęcam do poczytania doku-
mentacji modułu WWW::Mechanize z linku [1]. Naprawdę wiele ułatwia.

No chyba, że ktoś chce dokładnie wiedzieć jak coś działa i dlaczego może
odmawiać posłuszeństwa. Wtedy nie trzeba mu wiedzy na temat zamienni-
ków danego polecenia, przyda mu się raczej cierpliwość do testowania. Tutaj
nie jestem w stanie pomóc.

Skryptem o nieco niższej trudności jest get_all_friends.pl służący do po-
bierania listy wszystkich znajomych danego profilu. Nie będę go więc opisywał.
W kodzie są komentarze.

Element dynamiczny – accept_invitations.pl
Zaproszenia na NK są akceptowane przez wysłanie formularza, a nie kliknięcie
odnośnika (choć tak może się wydawać zwykłemu zjadaczowi chleba). Nie sta-
nowiłoby to dla nas żadnego problemu, wystarczy przecież znać jego numer,
nazwę lub id, prawda? Otóż, nie do końca.

Po wejściu w opcję „zaproszenia” portalu widzimy dwie części – zaprosze-
nia wysłane przez nas i te wysłane do nas. Ponieważ ilość zaproszeń wysłanych
przez nas może się wahać od 0 do 30 (chyba), nie da się zakodować numeru
formularza na stałe w skrypcie. Również nazwy niewiele nam pomogą, bo do
każdego formularza jest inna nazwa (np. „form_accept_242342”, gdzie numer
jest inny dla każdego zaproszenia), a id nie ma. Musimy sobie poradzić inaczej:
1. sprawdzamy, czy jest jakiekolwiek zaproszenie, które możemy zaakcepto-

wać (szukamy ciągu „accept” w źródle);
2. przechodzimy wszystkie formularze, aż znajdziemy jakiś z „accept” w na-

zwie;
3. wysyłamy taki formularz.

Zatem, jak widać, „dynamicznie” szukamy sobie tego formularza. Ładne
(relatywnie) i szybkie obejście trudnego problemu dzięki bogatemu składowi
funkcji WM.

Pełne działa – komentuj.pl
Dobrze. Umiemy już się logować, zbierać listy znajomych, akceptować zapro-
szenia. Co więcej robi statystyczny użytkownik serwisu nasza-klasa.pl?
– komentuje,
– zaprasza znajomych.

Pora więc usiąść i napisać kod implementujący te funkcje. Zaraz, wcale nie
trzeba – ja już to zrobiłem. Niestety, nie zaimplementowałem komentowania
zdjęć, bo po pierwsze nie miałem na to chęci, po drugie skrypt jest przedpoto-
powy – sprzed wprowadzenia przez NK fajerwerków, albumów i ocen. Jestem
za to pewien, że po lekturze tak długiego artykułu oprogramowanie obsługi
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kontrowersyjnych „usprawnień” portalu nie powinno zająć więcej niż godzinę,
o ile ktoś jest w stanie tyle poświęcić.

Co zatem jest w pliku komentuj.pl? Ten skrypt na wejściu pobiera listę
adresów do profili i przechodzi każdy z nich, komentując losową treścią braną
z pliku, którego nazwa jest przekazywana jako argument. Każdy wers pliku to
jedna możliwa wypowiedź, nowe linie w tej wypowiedzi są zaznaczane jako
„|” (np. Absolutną pewność daje tylko niewiedza.||Kazimierz Matan).
cat lista_adresow | ./komentuj plik_z_trescia

Do tego skrypt ma zaimplementowaną funkcję do przyjaznego wyświetla-
nia postępów. To naprawdę ciężkie działo na NK, jego możliwości wydają się
niepozorne, ale pozwalają na praktycznie wszystko. Mimo to nie ma sensu go
dokładniej opisywać, gdyż nie wnosi nic nowego do posiadanych już przez nas
informacji. W kodzie jest nieco komentarzy i nie posiada on żadnych nowych
konstrukcji, które mogłyby nas interesować ze względu na bibliotekę WM.

Na bazie tych komponentów można stworzyć całą resztę, jeśli ktokolwiek
potrzebuje reszty. Nie sądzę, żeby jakiejś akcji na portalu nasza-klasa.pl nie
dało się zautomatyzować, przyspieszyć czy uprościć za pomocą podejścia pro-
gramistycznego.

Informacje ogólne
W tej sekcji chciałbym podzielić się kilkoma spostrzeżeniami, jeśli ktokolwiek
zechce rzeczywiście używać załączonych do wydania skryptów. Na początku
przypominam o konieczności wpisania loginu i hasła własnego konta w każ-
dym z plików dołączonych do wydania. A poza tym:

Po pierwsze: nasza-klasa poważnie traktuje biznes, który prowadzi. Należy
unikać interakcji z jej pracownikami i raczej ich nie irytować. Z tego powodu
w każdym moim skrypcie jest polecenie sleep, które opóźnia jego wykonywa-
nie, nie pozwalając na zalewanie serwerów dużą ilością żądań na raz. Zmniej-
sza to ryzyko wykrycia nas przez informatyków portalu (może im się przecież
nie spodobać, że komentujemy 20k osób dziennie), ale nie tylko. NK zaimple-
mentowała zabezpieczenia przed spamerami. Jeśli wysyłamy za dużo zapytań
na raz, zostajemy „wycięci” przez system – widzimy taki sam komunikat, jak
w dawnych czasach (Serwery przeciążone, spróbuj za xxxx sekund, gdzie xxxx to
jakaś liczba zależna od tego, jak bardzo nabroiliśmy. Osobisty rekord to 1600.).

Pod drugie, prawdziwa zabawa wymaga bardzo długiej pracy komputera.
Żeby nie zostać wyciętym przez wyżej wymienione zabezpieczenia antyspa-
merskie, skrypt musi głównie czekać, na jedno zapytanie przypada nawet 5–10
sekund snu. Z tego powodu do imponowania dziewczynom ilością znajomych
na portalu niezbędne jest konto shellowe z dostępem do Perla i WM (baaardzo
rzadka rzecz) lub komputer włączony praktycznie 24/7.

Po trzecie, nie warto.

Inne możliwości i braki WWW::Mechanize
W tym artykule omówiłem wąski wycinek funkcji modułu WM. Pozwalają one
na większość manipulacji zawartością witryn WWW, jakich możemy potrze-
bować do hobbistycznego programowania, choć istnieje ogrom innych opcji.
Można na przykład korzystać z serwera proxy, podszywać się pod wybraną
przeglądarkę, wymusić czekanie pewnej ilości czasu za pomocą klasy dziedzi-
czącej po WM – WWW::Mechanize::Sleepy (do pobrania z CPAN) itp.

Jeśli chcemy na poważnie zajmować się budowaniem pająków sieciowych,
bardzo przydatne może być też poznanie klas, na których bazuje WM, jak
już wspomniany HTML::Form, czy inne z rodziny HTML lub LWP. Na pewno
wzbogaci to warsztat programistyczny, ułatwiając i dając więcej kontroli nad
tworzonym kodem. Elementy użyte w tym artykule to zaledwie powierzchnia
worka pełnego narzędzi.

Oczywiście nie wszystko jest możliwe z poziomu konsoli. Mimo apeli o za-
pewnienie równego dostępu do informacji osobom niepełnosprawnym, część
witryn w dalszym ciągu oferuje wyłącznie wersje „nietolerancyjne” – oparte na
technologiach nieprzetłumaczalnych na statyczny tekst (czyli Java, Flash, Ajax).
Takie serwisy polecam omijać szerokim łukiem.

Na szczęście większe portale, starające się o szerszą rzeszę odbiorców, dbają
też o ludzi z innym zestawem oprogramowania niż ten używany przez więk-
szość internautów. Po takich witrynach nasz pajączek może chodzić bez żad-
nych problemów i chwała za to ich twórcom.

Odnośniki
[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/

P.S. Dziękuję Em, mojej korektorce, za dopilnowanie poprawności językowej.
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Kurs PHP – część 3
Krzysztof Biskup Irish

W poprzednich numerach Dragonia Magazi-
ne przedstawiłem podstawy składni języka
PHP. W tej części opiszę typ zmiennych ta-
blicowych, tablice predefiniowane oraz pod-
stawowe funkcje do ich obsługi.

Tablice
Niejednokrotnie przychodzi nam napisać aplikację, która ma obsługiwać dłu-
gie ciągi danych czy zbiory liczb – w takim przypadku, do przechowywania
i przetwarzania informacji, najlepiej nadają się tablice. Zmienną tablicową moż-
na deklarować na kilka sposobów:

1.
$nazwa_zmiennej[]=’dane1’;
$nazwa_zmiennej[]=’dane2’;

2.
$nazwa_zmiennej=array(’dane1’,’dane2’);

Te dwa przykłady obrazują sposoby deklarowania tej samej zmiennej w nieco
odmiennym stylu. W obydwu jednak nie określamy indeksu, który ogólnie
rzecz biorąc może być liczbą lub tekstem.

1.
$nazwa_zmiennej[1]=’dane1’;
$nazwa_zmiennej[2]=’dane2’;

2.
$nazwa_zmiennej=array(1=>’dane1’,2=>’dane2’);

Oczywiście, w tych przykładach określiliśmy klucz tablicy, czyli numer po-
la tablicy. Elementy tablicy nie muszą być numerowane liczbami, mogą być
określane przy pomocy dowolnych ciągów znaków – takie tablice nazywają się
tablicami asocjacyjnymi.

1.
$nazwa_zmiennej[’pierwsza’]=’dane1’;
$nazwa_zmiennej[’druga’]=’dane2’;

2.
$nazwa_zmiennej=array(’pierwsza’=>’dane1’,’druga’=>dane2’);

Takie podejście do tablic ma swoje plusy i minusy. Zdecydowany plus to czy-
telność, niestety jeśli nie znamy dokładnych nazw wszystkich kluczy, to prze-
glądanie takiej struktury wymaga użycia dodatkowych funkcji.

<?
$tab[’imie’] = ’Wojciech’;
$tab[’nazwisko’] = ’Nowak’;
$tab[’adres’] = ’Lesna 12’;
while( list($klucz, $wartosc) = each($tab) )
echo "$klucz: $wartosc<BR>";
?>

Rysunek 1. Efekt działania skryptu – 1

W tym przykładzie użyliśmy funkcji (tak naprawdę to nie funkcja, a polecenie
języka php) list() służącej do rozłożenia tablicy na dwie zmienne oraz funk-
cji each(), która zwraca bieżącą parę klucza i wartości z tablicy przesuwając
wewnętrzny wskaźnik tablicy do przodu o jeden element. Jeśli wewnętrzny
wskaźnik tablicy wskazuje na miejsce poza końcem zawartości tablicy, funkcja
each() zwraca FALSE. Istnieje jeszcze jeden prostszy sposób szybkiego wyświe-
tlenia całej tablicy, do tego celu należy użyć funkcji print_r()

<?
$tab[’imie’] = ’Wojciech’;
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$tab[’nazwisko’] = ’Nowak’;
$tab[’adres’] = ’Lesna 12’;
print_r($tab);
?>

Rysunek 2. Efekt działania skryptu – 2

Tablice predefiniowane
Jak na razie zostały omówione sposoby deklarowania i przeglądania zmiennych
tablicowych. Warto jednak zauważyć, że istnieją zmienne tablicowe predefinio-
wane w systemie – mają one bardzo szerokie zastosowanie, dlatego je teraz
przedstawię.

1. $_GET

Zmienne dostarczone do skryptu za pomocą metody GET protokołu HTTP. Są
więc one umieszczane bezpośrednio w adresie URL. Na przykład po wywoła-
niu adresu http://www.moja-strona.pl/skrypt.php?x=1&y=2 można powiedzieć, że
wartością zmiennej $_GET[’x’] będzie 1, a zmiennej $_GET[’y’] będzie 2.

2. $_POST

Zmienne dostarczone do skryptu z pól formularza za pomocą metody POST
protokołu HTTP.

3. $_COOKIE

Zmienne dostarczone do skryptu przez ciasteczka HTTP. Nazwa cookie jest klu-
czem a wartość cookie staje się wartością w tablicy.

4. $_FILES

Zmienne dostarczone do skryptu przez przesłanie plików do serwera metodą
POST protokołu HTTP. Pola tablica $_FILES to:

$_FILES[’nazwa_pola_formularza’][’name’] – oryginalna nazwa pliku
$_FILES[’nazwa_pola_formularza’][’type’] – typ pliku np. image/jpeg

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

$_FILES[’nazwa_pola_formularza’][’error’] – kod błędu, jeśli takowy wystąpił
przy przesyłaniu

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

5. $_SERVER

Zmienne tworzone przez serwer WWW, głównie takie jak DOCUMENT_ROOT,
REMOTE_ADDR, SERVER_NAME oraz wiele innych. Pełną listę znajdziesz
używając funkcji phpinfo(). Innym sposobem przejrzenia pełnej listy jest wy-
korzystanie zmodyfikowanej wersji skryptu 1.

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

Rysunek 3. Efekt działania skryptu – 3
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6. $_ENV

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

Rysunek 4. Efekt działania skryptu - 4

7. $_REQUEST

Zmienne użytkownika dostarczone do skryptu przez każdy mechanizm wej-
ścia. Domyślna kolejność importowania zmiennych to GPC.

8. $_SESSION

Zmienne aktualnie zarejestrowane jako sesyjne. Sesjami zajmiemy się szczegó-
łowiej w jednej z kolejnych części kursu.

Funkcje pomocne przy obsłudze tablic
Do pracy z tablicami w języku PHP jest przygotowanych wiele funkcji. Teraz
wymienię i krótko opiszę kilka z nich.

– is_array() – funkcja służąca do sprawdzania czy dana zmienna jest tablicą.
A oto trywialny przykład jej użycia:
<?
$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>";
?>

Rysunek 5. Efekt działania skryptu - 5

– array_key_exists() – funkcja służąca do sprawdzenia czy w tablicy istnieje
element o danym kluczu. Choć funkcja wydaje się błaha, tak naprawdę
często się przydaje. Poniższy skrypt obrazuje sposób jej użycia.
<?
$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>";
?>

Rysunek 6. Efekt działania skryptu - 6

– implode() – funkcja służąca do łączenia elementów tablicy w jeden łańcuch.
Elementy zostaną rozdzielone ustawionym przez nas znakiem. Przyjrzyjmy
się przykładowi.
<?
$tab[’imie’]=’Wojciech’;
$tab[’nazwisko’]=’Nowak’;
$tab[’wiek’]=100;
$lancuch=implode(’, ’,$tab);
echo $lancuch;
?>
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Rysunek 7. Efekt działania skryptu - 7

– explode() – funkcja służąca do rozdzielania łańcucha na elementy tablicy.
Jest odwrotna do implode(). Przykład wykorzystuje łańcuch jaki powstał po-
przednio.
<?
$lancuch ="Wojciech, Nowak, 100";
$tab=explode(’, ’,$lancuch);
print_r ($tab);
?>

Rysunek 8. Efekt działania skryptu - 8

– count – funkcja służąca do zliczania ilości elementów w tablicy.
<?
$tab = Array("1 strona", "2 strona", "3 strona","4 strona",
"5 strona", "6 strona", "7 strona","8 strona", "9 strona",
"10 strona", "11 strona", "12 strona");
echo count($tab);
?>

Rysunek 9. Efekt działania skryptu - 9

– sort() – funkcja sortująca elementy tablicy od najmniejszego do największego
– asort() – funkcja sortująca elementy tablicy od największego do najmniej-

szego. Funkcja sortuje odwrotnie do funkcji sort()
– natsort() – funkcja sortuje łańcuchy alfanumeryczne
– ksort() – funkcja sortuje według klucza, w porządku od najmniejszego do

największego

– krsort() – funkcja sortuje według klucza, w porządku od największego do
najmniejszego Jak działają poszczególne funkcje sortujące, najlepiej obrazuje
poniższy przykładowy skrypt:
<?
$tab = Array("1 strona", "2 strona", "3 strona", "4 strona",
"5 strona", "6 strona", "7 strona", "8 strona", "9 strona",
"10 strona", "11 strona", "12 strona");
echo "Start<br>";
print_r ($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);
?>

Drukuj Pełny ekran numer 32 – 2009 35

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


Programowanie Podyskutuj o artykule na forum

Rysunek 10. Efekt działania skryptu - 10

Oczywiście funkcji obsługujących tablice jest znacznie więcej. Tu przedstawiłem
te, z których częściej się korzysta. W tej części to chyba wszystko, o czym chcia-
łem napisać. Dla wytrwałych proponuję poćwiczyć z załączonymi przykładami,
dokonując w nich modyfikacji i adaptacji do nowych zadań.

Odnośniki
[1] http://www.php.net/
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Tworzymy grę czasu rzeczywistego on-line „Batalia” – część 1
Wiesław Wudarczyk
Zanim zaczniemy tworzyć naszą grę, kilka słów wstępu. Kurs ten
ma na celu pokazać, w jaki sposób można stworzyć własną grę
on-line, w którą będziemy grali za pomocą przeglądarki interne-
towej. Pamiętaj, że jest to prezentacja jednego z rozwiązań, jakie
możesz zastosować przy tworzeniu własnej gry. Rozwiązania za-
warte w tym kursie mają zapoznać Cię z mechanizmami, jakie
występują w trakcie gry i nie są jedynymi możliwymi rozwiąza-
niami. Kod gry jest przygotowany w taki sposób, abyś czytając
go nie miał problemów z jego zrozumieniem. Bardziej doświad-
czeni w użyciu PHP i SQL mogą stwierdzić, że można to upro-
ścić/zoptymalizować, ale kurs ten jest przygotowany dla mniej
doświadczonych w PHP i SQL.
Co oznacza „gra czasu rzeczywistego on-line”? Jest to gra, w której każda nasza
wykonana akcja dzieje się w czasie rzeczywistym i gra toczy się 24 godziny na
dobę 7 dni w tygodniu i, mimo że się wylogowujesz z gry, to ona dalej trwa.

Kilka słów na temat kursu. Każda część kursu będzie składała się zawsze
z trzech etapów:
– etap 1 – opis problemu i rozwiązania;
– etap 2 – rozwiązanie problemu;
– etap 3 – zadanie domowe (wyzwanie dla uczestnika kursu).
Na koniec. Gra, którą tworzymy, jest grą przykładową, więc dokonuj w niej
zmian według własnego uznania i doskonal swoje umiejętności. Dobrze, koń-
czymy z tym wstępem i zaczynamy działać!

Etap 1. Przygotowanie do pisania gry – trochę teorii
i papierowej roboty
Od czego zaczynamy? Aby zacząć tworzyć jakąkolwiek grę, musimy wyko-
nać/ustalić kilka rzeczy:
– Przygotować papier i coś do pisania.
– Pomysł na grę. Musimy wiedzieć, co chcemy zrobić, czyli wymyślić gene-

ralną fabułę naszej gry. W tym momencie nie skupiamy się na szczegółach.
– Rozpisać nasz pomysł. Podanie wszystkich danych, które ułatwią nam pi-

sanie gry.
– Przygotować środowisko pracy. Przygotowanie naszego serwera do pracy.

– Ustalić harmonogram tworzenia gry. Ustalenie naszego harmonogramu pra-
cy nad grą.

– Krok po kroku tworzyć naszą grę. Nie piszemy całej gry od razu, ale pisze-
my ją małymi kroczkami – element po elemencie.

– Testy. Bardzo ważny element tworzenia naszej gry. To tutaj jesteśmy w stanie
wyłapać błędy i je usunąć.

– Uaktualniać/rozbudowywać naszą grę. Analizując opis gry i dodając jej
nowe elementy sprawiamy, że nasza gra staje się bardziej atrakcyjna.

– Testy. Pamiętaj, że bez testów nie jesteśmy w stanie w porę wyeliminować
błędów w naszej grze. W testach próbuj też dokonywać zmian w kodzie,
w celu uzyskania efektu, który chcesz osiągnąć – zmiany parametrów itp.

Etap 2. Tworzymy grę
Nasz przykład:
– Tworzymy grę, w której gracz posiada armię, którą walczy z innymi gra-

czami.
– Cel gry: dominacja na polu bitwy.
– Opis naszej gry: Nazwa gry: Batalia.
– Dla kogo ta gra: dla wszystkich uczących się, jak taką grę napisać.
– Gracz posiada armię, którą walczy. Armia posiada parametry: ilość wojow-

ników, morale itp.
– Gracz posiada parametry: nazwa, hasło, czas ostatniego ataku, czas ostatniej

porażki, ilość wygranych pojedynków, ilość remisów, ilość przegranych itp.
– Gracz może: walczyć z innymi graczami, podnosić morale swojej armii,

werbować nowych wojowników, wykonywać zlecane zadania itp.
Do testowania/pisania naszej gry potrzebujemy: PHP i MySQL. Taki kom-

plet oprogramowania będę nazywał ”serwerem”. Dodatkowo, potrzebujemy
edytor kodu (najlepiej edytor z kolorowaniem składni), ale może być też naj-
prostszy edytor tekstu. Uwaga! Wszystkie pliki kursu zawierają kodowanie
UTF-8.

Nasz harmonogram tworzenia gry:
1. Opisanie naszej gry – opis naszej gry powinien zawierać informacje, które

pomogą nam w tworzeniu gry.
2. Wgranie przykładowych plików do naszego serwera. Pamiętaj, aby nie zmie-

niać nazw plików i folderów ani nie przenosić plików pomiędzy folderami.
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3. Przetestowanie aktualnego stanu naszej gry – sprawdzenie, czy wszystko
chodzi tak, jak my chcemy – poprawiamy, jeżeli jest to konieczne.

4. Analizowanie kodu gry – pozwoli nam na zapoznanie się z kodem i doko-
nanie ewentualnych poprawek w kodzie.

5. Analizowanie naszego opisu gry – sprawdzenie, jaki element będziemy im-
plementować w naszej grze, bądź sprawdzamy, co trzeba zmienić lub dodać
do opisu gry.

6. Zaimplementowanie nowego elementu.
7. Przejście do punktu nr 3.

Zaczynamy naszą zabawę! Na początek musisz wykonać kilka ćwiczeń
praktycznych.

Ćwiczenie nr 1
Zadanie: Połączenie się z bazą danych i załadowanie danych do naszej gry.

1. Wejdź do folderu batalia/instalacja/ i skopiuj jego zawartość do serwera.
2. Za pomocą edytora tekstu otwórz plik baza_danych.php i dokonaj stosownych

zmian:
var $bduzytkownik=’użytkownik’;
//zamiast użytkownik wpisz użytkownika bazy danych.
var $bdhaslo=’hasło’;
//zamiast hasło wpisz hasło do bazy danych.
var $bdserwer=’localhost’;
//zamiast localhost wpisz adres bazy danych.
var $bdnazwa=’batalia’;
//zamiast batalia wpisz nazwę bazy danych.
Ten plik jest bardzo ważny, ponieważ zawiera on dane odnośnie obsługi
bazy danych.

3. Na serwerze uruchom skrypt instalowanie_gry.php w celu załadowania da-
nych potrzebnych do funkcjonowania naszej gry.

Podsumowanie
Dlaczego nie ma instalatora, który pobierze wszystkie dane? Celem tego ćwi-
czenia jest pokazanie Tobie zawartości pliku i dokonanie w nim zmian manu-
alnie. Jedną z zasad tego kursu jest praca z kodem, a nie po prostu wrzucanie
plików na serwer i cieszenie się efektami czyjejś pracy. Dodatkowo każda nasza
ingerencja w kod pozwala nam nauczyć się czegoś nowego. Jeżeli wykonałeś
wszystkie czynności prawidłowo, to połączenie z bazą danych jest prawidło-
we i nastąpiło załadowanie danych startowych do naszej gry. Jeżeli na swoim
serwerze posiadasz oprogramowanie, takie jak phpMyAmin, możesz podejrzeć
zaimportowane dane.

W naszym ćwiczeniu zaimportowaliśmy do bazy danych:
– Tabele: gracze i wiadomości.
– Dane do tabeli: informacje o graczach i wiadomości powitalne dla graczy.

Ćwiczenie nr 2
Zadanie: Instalowanie pozostałych skryptów.

1. Usuń skrypt instalowanie_gry.php ze swojego serwera.
2. Otwórz folder batalia/pozostale i skopiuj jego zawartość na serwer.
3. Otwórz przeglądarkę internetową i wpisz adres swojego serwera.

Podsumowanie
Jeżeli wykonałeś prawidłowo wszystkie czynności, powinieneś zobaczyć for-
mularz logowania do gry Batalia.

Rysunek 1. Ekran logowania
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Ćwiczenie nr 3
Zadanie: Zalogowanie się do gry i sprawdzenie jej.

1. Do logowania się użyj następujących danych:
Gracz Hasło
gracz4 gracz1
gracz4 gracz2
gracz4 gracz3
gracz4 gracz4

2. Sprawdź, co możemy zrobić za pomocą MENU.

Podsumowanie
Po zalogowaniu się do gry powinieneś ujrzeć widok, jak na rysunku 12.2.3.

Rysunek 2. Koszary

Logując się do gry, możemy zapoznać się z możliwościami, jakie ona nam daje
na tym etapie tworzenia. Jeżeli dziwią Cię kolory zastosowane w grze, to na tym
etapie nie przejmuj się. W późniejszych ćwiczeniach poruszymy zagadnienia
związane ze zmianą szaty graficznej naszej gry.

Ćwiczenie nr 4
Zadanie: Analiza kodu gry.

1. Za pomocą edytora tekstu otwórz plik powitanie.php.
2. Odnajdź wpis:

echo ’Tutaj będzie treść mojego powitania’;
i wpisz swoje powitanie. Zastąp zwrot „Tutaj będzie treść mojego powita-
nia” swoją wersją powitania dla gracza (na początku staraj się nie używać
elementów HTML w powitaniu), tak aby efekt końcowy był taki:

echo ’Twoje nowe powitanie’;

3. Zapisz plik.
4. Przejdź do przeglądarki i zaloguj się do gry.
5. Sprawdź, jakie jest teraz powitanie dla gracza.

Podsumowanie
Jesteś w stanie zmienić powitanie gracza, który zalogował się do gry.

Ćwiczenie nr 5
Zadanie: Analiza budowy naszej gry.

1. Sprawdź ile plików jest na serwerze. Dlaczego tyle plików?
Moja odpowiedź na pytanie: Niektóre pliki to moduły – niezależne elemen-
ty. Pozwala to na szybkie lokalizowanie fragmentów kodu i poprawianie go
w jednym miejscu, a nie w każdym pliku, w którym mógłby wystąpić.
Przykład: menu.php – plik zawiera odwołania do różnych działań, które mo-
że wykonać gracz. Gdy dokonamy zmiany w tym pliku, to pliki: kantyna.php,
koszary.php, pole_bitwy.php, ranking.php, wiadomości.php, zamek.php nie ulegają
zmianie. Tak więc zastosowanie menu.php ułatwia nam pracę, bo zmiana
jest dokonywana w jednym miejscu, ale wpływa na pracę całej gry.

2. Za pomocą edytora tekstu przeglądnij zawartość plików naszej gry.
3. Znajdź pliki, które są modułami, jak menu.php.

Podsumowanie Znasz budowę naszej gry. Wiesz, co daje nam tworzenie mo-
dułów.
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Ćwiczenie nr 6
Zadanie: Zmiana nazwy i logo gry.

1. Za pomocą edytora tekstu otwórz plik naglowek.php.
2. Odnajdź fragment:

<title>Batalia</title>
3. Zamień wpis Batalia na swoją nazwę.
4. W programie graficznym stwórz nowe logo o wymiarach: szerokość 800,

wysokość 150 o rozszerzeniu GIF i wgraj na serwer do folderu obrazki.
5. Sprawdź efekt swojej pracy uruchamiając grę.

Podsumowanie Potrafisz zmienić nazwę i logo gry.

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

1. Za pomocą edytora tekstu otwórz plik stopka.php.
2. Odszukaj fragment:

<div id="stopka">
To jest moja stopka i mogę w niej umieścić dodatkowe informacje.

</div>
3. Dokonaj zmiany pomiędzy tagami <div id=“stopka“> i </div>.
4. Jeżeli nie chcesz stopki w swojej grze, to usuń odszukany fragment.
5. Zapisz plik.
6. Sprawdź efekt swojej pracy uruchamiając grę.

Podsumowanie Potrafisz zmieniać zawartość stopki strony i, jeżeli jej nie po-
trzebujesz, potrafisz ją usunąć.

Etap 3. Zadania domowe.
Cóż to byłby za kurs, jeżeli kursant nie mógł się dalej rozwijać poznanego
tematu?

Zadanie domowe nr 1
1. Przetestuj walkę w naszej grze.
2. Przemyśl jak Ty byś rozwiązał te problemy i zrób notatki odnośnie twoich

rozwiązań:
– W jaki sposób regenerować morale w kantynie?
– Jakie zadania mógłby otrzymywać gracz w zamku?
– Jaki powinien być efekt walki, gdy gracz wygrywa, remisuje lub prze-

grywa?

3. Pobaw się grafiką i spróbuj zrobić nowe grafiki do gry:

Grafika Wymiary (szerokość/wysokość)
logo.gif 800/150

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

menu.gif 150/550

4. Dla ambitnych:
– Wymyśl swoją grę i zrób jej opis,
– Wymyśl historię, która jest wprowadzeniem do gry.

Kilka uwag na koniec tej części kursu
Po tej części kursu widzisz już, że tworzenie własnej gry nie jest takie proste
i jest to długi, i żmudny oraz niekończący się proces. Jeżeli na tym etapie
tworzenia gry masz jeszcze problemy, to nie zrażaj się, „Nie od razu Kraków
zbudowano”. Krok po kroku analizuj ćwiczenia i kod a pewnego dnia będziesz
na tyle dobry, że sam zaczniesz tworzyć własne rozwiązania. Czasami tworze-
nie gry przez jedną osobę jest zbyt absorbujące, bo trzeba pamiętać i realizować
zbyt dużo rzeczy naraz. Zastanów się więc, czy nie lepiej znaleźć kogoś, kto
wykonałby jakąś część gry, np.: stworzenie grafiki, napisanie kodu gry, wymy-
ślenie nowych elementów gry, przetestowanie gry itp.

W następnym odcinku naszego kursu:
– Analiza procesu walki.
– Dodajemy wiadomości do naszych akcji.
– Rozbudujemy naszą kantynę.
– Analiza arkusza stylów.
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Marudzenie o narzekaniu
Tomasz Łuczak
Czy to ja jestem rozpieszczony, a może to inni nie chcą mieć tak
dobrze jak ja? Czyli próba spojrzenia oczami przeciętnego turysty.
Przyzwyczaiłem się, że drogi prowadzące do okolicznych (tak aktualnych jak
i byłych) miast wojewódzkich są dwujezdniowe, o dwóch pasach ruchu w każ-
dym kierunku. Drogi pomiędzy miastami mają nierzadko trzy pasy w jednym
kierunku a przejazd przez trzy czy cztery miasta trwa zaledwie kilka minut.
Dla pewności – piszę o Polsce, nie Zagłębiu Ruhry.
Przyzwyczaiłem się także, że jeśli jest coś interesującego w okolicy lub nawet
zwykłe usługi, to jest to reklamowane, często wiele kilometrów wcześniej. Chcę
pożeglować, to jadę nad jezioro czy zalew i w pierwszej lepszej marinie wy-
najmuję żaglówkę. Podobnie z pracą, jeśli nie mogę pracować na innych, to
pracuję na siebie.

Wydawało mi się, że wszyscy chcą żyć lepiej, zarabiać lepiej, cieszyć się
z życia. Ale jak się okazuje nie wszyscy tak chcą. Niektórzy wolą narzekać że
u nich bieda i wolą w niej trwać, by to udowodnić. Nie wiem tylko po co?

Parę wakacyjnych dni spędziłem na północy miejsca, które kandyduje do
miana siódmego współczesnego cudu świata. Faktycznie, na miejscu było pięk-
nie. Dawno nie widziałem tylu gwiazd na niebie, mlecznej drogi, gdzie lekko
się oddycha czystym powietrzem . . .
W hotelu nie było internetu ani tv w pokojach, telefony komórkowe łapały
zasięg tylko przy oknie, co motywowało do relaksowania się na świeżym po-
wietrzu. Nie było zadaszenia nad grillem czy choćby ławkami, dzięki czemu
można było odczuwać krystalicznie czysty deszcz na całym ciele . . .
Restauracja zadbała o gości hotelowych, by w sobotni wieczór przemienili się
w myśliwych i żywili się tym, co upolują lub znajdą w lesie, bo akurat wesele
wypadło. Oczywiście można było iść do sklepu, najbliższy 4 km, następny za
kolejne 4 km, a czynny za dalsze 3 km. Restauracja pewno się znajdzie – za
minimum 11 km. Niby blisko, dopóki mam samochód, nie wypiłem piwa lub
mam zapasowego kierowcę. A jeśli nie mam?

Wiadomo region turystami stoi, nawet leży, bo dojechać tam niełatwo – dro-
gi wąskie, kręte. Informacje turystyczne są, a jakże – o miastach partnerskich
(czyli wiemy dokąd rajcowie miejscy podróżują). Przecież prawdziwy turysta
ma zawsze mapę, namiot i konserwy!

Bez internetu praktycznie nie da się znaleźć jachtu do wynajęcia na kilka
godzin, a że w hotelu nie ma internetu, to nici z żeglowania.

Podobnie z innymi atrakcjami turystycznymi, czasem są drogowskazy, ale
tylko na drogach, z których trudno nie trafić. Gdyby był internet . . .

W internecie kraina tysiąca jezior wygląda faktycznie jak siódmy cud świata.
Na miejscu można się przekonać, że bogactwo turystyczne się niestety marnuje.
Na szczęście nie wszyscy chcą udowadniać biedę, niektórym się chce, co widać
po witrynach internetowych, ale niestety u części na witrynie się kończy.

Z drugiej strony ludzie nie czerpią wiedzy od turystów na temat tego czym
się oni zachwycają i na czym można później zarabiać. Chyba zbyt mało wyjeż-
dżają gdzieś dalej, by natchnęło ich pomysłami i świeżym spojrzeniem na to
co mają. A szkoda, bo sami nie zdają sobie sprawy ile bogactwa jest wokoło,
które może dać kolorów ich życiu.

Co to ma wspólnego z oprogramowaniem? Ma, bo oprogramowanie to efekt
tego, że komuś się chciało. Brakowało komuś narzędzia, ktoś miał pomysł, ktoś
zauważył potrzebę na rynku – ten ktoś pomyślał, napisał sam lub ze znajomymi
czy zamówił u tych, co potrafią.

Oczywiście nikogo nie namawiam, by zaraz pisał programy komputerowe,
bo nie każdy może i powinien to robić. Zachęcam jedynie do tego, by ruszyć
głową zamiast nudzić się i narzekać. Bo z nudów, jak wiadomo, głupoty lu-
dziom przychodzą do głowy, niektórzy nawet felietony piszą . . .
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Książki wydawnictwa PWN
Asembler. Wykłady i ćwiczenia
Stanisław Kruk
Książka zawiera podstawowe wiadomości
o programowaniu w języku Asembler. Poświę-
cona jest nauce pisania programów funkcjonu-
jących zarówno w systemie DOS, jak i Win-
dows. W stosunku do poprzednich wydań zo-
stała wzbogacona o teorię a także o technikę
programowania wykorzystującą najnowsze roz-
kazy zaimplementowane w procesorach, ope-
rujące w sposób złożony na liczbach formatu
całkowitego oraz zmiennoprzecinkowego.

Końcowe rozdziały książki sygnalizują
współczesne tendencje w dziedzinie informa-
tyki. Chodzi o informatykę kwantową, gałąź
nauki powstającą z połączenia informatyki i fi-
zyki kwantowej. Prawdopodobnie to ona będzie
wyznaczać postęp w technice komputerowej
w najbliższych dziesięcioleciach.

Zamieszczone ilustracje, rysunki, obrazy ekranowe sprawiają, że książka
staje się prosta i zrozumiała nawet dla początkującego Czytelnika.

Domeny internetowe
Maciej Dutko
Każdego dnia przez internetowe (i nie tylko) au-
kcje i giełdy przewijają się tysiące domen. Mówi
się wręcz, że ich rynek rozgrzany jest do czer-
woności. Czym tak naprawdę jest domena inter-
netowa? Jak zdobyć własny adres w Sieci? Czy
na handlu domenami można zbić majątek i jak
to zrobić? Kto i dlaczego jest w stanie zapła-
cić kilkanaście milionów dolarów za jeden wir-
tualny adres? Wreszcie: jak skutecznie walczyć
z „porywaczami domen” i odzyskać skradziony
adres? Na te i szereg innych pytań odpowiada
niniejsza publikacja.

Domeny internetowe to pierwsza książka
w nowej serii Krótko i na temat, a zarazem
pierwsza w Polsce publikacja w tak wyczerpu-
jący sposób przedstawiająca najważniejsze za-
gadnienia dotyczące adresów internetowych. Jest to źródło wiedzy niezbędnej
dla każdego właściciela strony WWW, webmastera i internauty a także dla
tych wszystkich, którzy – ulegając „gorączce domenowego złota” – chcą dzięki
handlowi domenami z dnia na dzień zdobyć fortunę.
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Książki wydawnictwa HELION
FreeBSD. Podstawy administracji systemem. Wydanie II
Michael W. Lucas
Tomasz Łuczak

Na wstępie, brawa dla autora za lekkie pió-
ro i umiejętność prostego wyjaśniania trudnych
zagadnień. Brawa należą się również tłumaczo-
wi za niezłe tłumaczenie.

Ta książka to nie tylko świetnie napisany
podręcznik, ale także coś więcej, coś co bardzo
rzadko się spotyka: historia, którą każdy powi-
nien znać oraz filozofia nurtu Open Source. Po-
nadto autor zachęca czytelników, by aktywnie
wspierali rozwój FreeBSD, bo jak się okazuje –
każdy może pomóc, o ile chce.

Pochwalę jeszcze raz autora za umiejętność
napisania książki dla „zielonych” – przyszłych
użytkowników FreeBSD, jak i dla bardziej do-
świadczonych, tak by czytając ten sam rozdział każdy z nich się czegoś dowie-
dział.

W książce opisano wersję 7.1, więc dla bieżącej wersji 7.2 jest wciąż aktualna.
Zresztą nie w numerkach siła, a w zrozumieniu.

Co w książce? Rozdział pierwszy – nietypowo – o poszukiwaniu pomocy,
gdy książka nie wystarczy. Kolejny rozdział to przejrzysty opis instalacji sys-
temu FreeBSD. W dalszej części znajdziemy również opis tworzenia macierzy
programowej RAID.

Po zainstalowaniu mamy opis rozruchu systemu i objaśnienia podstawo-
wych plików konfiguracyjnych i katalogów a także opis jak skonfigurować
i skompilować własny kernel.

Sieć została wyjaśniona od podstaw: od adresu IP, przez warstwy sieciowe
aż po optymalizację wydajności sieci.

W książce znajdziemy nie tylko opis jak zabezpieczyć system, ale i po co.
Autor nie stroni od bardziej zaawansowanych technik, jak filtr pakietów czy
jail.

O systemach plików przeczytamy prosto, dokładnie, po ludzku i z przy-
kładami, np. przeniesienia systemu na inny dysk czy tworzenia macierzy dys-

kowych. Oddzielny rozdział dotyczy zarządzania oprogramowaniem, portów
i aktualizacji systemu.

O zarządzaniu podstawowymi usługami sieciowymi, takimi jak: smtp,
pop3/imap, dns, ssh, ntp, inetd, dhcp, http, mamy trzy rozdziały. Jednak jak
na podstawy administracji, zbyt mało jest informacji o drukowaniu, sambie
i ftp. Nie znajdziemy informacji o NIS/YP, CVS/SVN, VPN, ale to już chyba
nie należy do podstaw administracji.

Jak na książkę dla administratorów przystało, możemy przeczytać o wy-
dajności systemu i jego monitorowaniu, a także o logach czy snmp. Ponadto
znajdziemy rozdział o awariach systemu i jak z nimi sobie radzić.

Opis stacji bezdyskowych, LiveCD z FreeBSD czy nanoBSD to już nie po-
ziom podstawowy, ale daje pogląd, że to wcale nie jest takie trudne, jak by się
wydawało.

Nieodłącznym elementem książki są tzw. dobre praktyki, jak np. wykorzysta-
nie z RCS jako systemu kontroli wersji dla plików konfiguracyjnych.

Tyle pokrótce o poruszonych tematach w książce FreeBSD. Podstawy admini-
stracji systemem. Po lekturze „cegły” i własnych próbach będziemy nieźle prze-
szkoleni a zaraz potem zaczniemy odczuwać, że z FreeBSD można wycisnąć
dużo więcej. Bo można!

Książka, według mnie, przeznaczona jest nie tylko dla użytkowników Free-
BSD, ale również Linuksa i powinna być obowiązkową lekturą dla wszystkich,
bo każdy znajdzie w niej coś, co go zainteresuje. Szkoda, że nie przeczytałem
jej wcześniej. . .

Na koniec zaś przestroga dla czytelników: książka zachęca do FreeBSD tak
skutecznie, że można we FreeBSD wsiąknąć na stałe.

Jedyny minus to oprawa – 900 stron w miękkiej oprawie sprawia, że oba-
wiam się, że mój egzemplarz niedługo się rozpadnie.

Na koniec brawa dla Heliona, za wydanie tak sympatycznej i przydatnej
książki.
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