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Czego nie wiesz o
Inkscape
Jeśli już słyszałeś o Inkscape, pew-
nie wiesz, że to edytor grafiki wek-
torowej na wolnej licencji i na wie-
le platform systemowych. Wiesz pew-
nie także, że natywnym formatem za-
pisu jest w nim SVG, czyli otwarty
standard zapisu grafiki wektorowej,
statycznej i animowanej, opracowany
głównie z myślą o zastosowaniach in-
ternetowych.
Ale jeśli nie doceniasz tego wspaniałe-
go narzędzia, to pewnie tylko dlatego,
że go nie znasz!

Całość na stronie 8

Wprowadzenie do
Pythona
Python to dynamiczny obiektowy ję-
zyk programowania, który jest łatwy
w nauce i można go wykorzystać
do tworzenia różnorakiego oprogra-
mowania. Python jest aktywnie roz-
wijany i posiada szerokie grono użyt-
kowników na całym świecie wlicza-
jąc w to Google czy NASA. Artykuł
prezentuje podstawy tego języka, jak
i możliwości jego wykorzystania.

Całość na stronie 28
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Drodzy Czytelnicy
Zmieniają się nie tylko pory roku, ale i świat,
co rusz zaskakują nas nowinki, obserwujemy
wciąż nowe, przełomowe technologie, któ-
re mają nam ułatwić życie. Moim zdaniem,
mimo zamiany glinianej tabliczki i rylca na
klawiaturę, niewiele się zmieniło. Głównym
wynalazkiem ludzkości obok koła jest pi-
smo, reszta to tylko usprawnienia. Dzięki te-
mu wynalazkowi wiedza może być rozpo-
wszechniana i ułatwia kolejnym pokoleniom
jej rozwój.
By korzystać z nowinek, należy mieć pod-
stawowe przygotowanie. Dlatego warto stać
na twardej podstawie, by było się od czego
odbijać w górę.

W bieżącym numerze Dragonii, prze-
czytacie o nowościach w Inkscape, o przeglą-
darkach z silnikiem Webkit.
Webmasterom przybliżamy Zend Framework,
czyli jak sobie ułatwić pracę z PHP. Nie za-
pominamy o podstawach Perla i Pythona.
Na deser serwujemy Wam wywiad z Carste-
nem Haitzlerem – założycielem projektu En-
lightenment.
Miłej lektury!
Tomasz Łuczak
zastępca redaktora naczelnego

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

Moblin
Tomasz Łuczak
W netbookach, ze względu na wielkość ekranu, standardowe GUI
systemu operacyjnego co najmniej nie pasuje. Na szczęście zauwa-
żono to i powstało kilka dedykowanych dla netbooków dystry-
bucji. Miałem okazję korzystać z Moblina 2.0 na netbooku Asus
EeePC 1000H. Poniżej spróbuję opisać swoje spostrzeżenia.

O Moblinie
Miłą cechą Moblina jest możliwość spróbowania go bez instalacji uruchamiając
go w wersji Live z pendrive. Popbrałem wersję 2.0, wrzuciłem na pendrive i uru-
chomiłem. Wyglądał ciekawie, więc został zainstalowany. Pozytywną cechą in-
stalatora jest możliwość pozostawienia partycji windowsowej lub możliwość
przepartycjonowania dysku po swojemu.

Kolejnym plusem Moblina to fantastyczne rozpoznanie sprzętu, kamera,
interfejsy sieciowe czy dźwięk zadziałały od razu. Jak nie w Linuksie. Miłym
zaskoczeniem jest szybki start Moblina, wydaje się, że uruchamia się o połowę
krócej od Slackware. Do tego po wybraniu języka mamy system po polsku.

Interfejs
Tym, co wyróżnia Moblina, to interfejs, który składa się z estetycznego wy-
suwanego górnego menu. Zamiast wirtualnych pulpitów i w ogóle pulpitu
są „zony”, tworzone dynamicznie przy otwieraniu aplikacji, chyba że chcemy
uruchomić je w istniejącej „zonie”. Można to przyrównać do XFCE z jednym
górnym chowanym paskiem z przyciskami. Tyle że jest o niebo ładniejszy.

GUI oparte jest na bibliotece GTK z dość przyjemnym ciemnym motywem.
Gruby pasek tytułowy okna zajmuje parę pikseli więcej niż cienki, ale za to
łatwiej w niego trafić.

Generalnie interfejs jest prosty i funkcjonalny, gdyby nie parę drobiazgów.
Ale o tym dalej.

Aplikacje
Po instalacji wydaje się, że mamy wszystko, co trzeba do surfowania. Lecz praw-
dziwym surferom potrzeba jeszcze Skype, by mogli pogadać. Przeglądarka jest
w zestawie, ale bez AdBlocka, to nie to.

Moblin zawiera sympatyczny menadżer aplikacji, które możemy doinstalo-
wać z internetu a menadżer sam rozwiązuje zależności i instaluje niezbędne
biblioteki i programy.

Aplikacji jest dość sporo. A że wszystkie są opensource, więc Skype czy
Acrobata nie znajdziemy. Mimo to można doinstalować aplikacje, bo to prze-
cież zwykły Linux na platformę x86. Moblin korzysta z pakietów RPM, więc
powinno być łatwo.

Schody zaczynają się w momencie, gdy chcemy do listy aplikacji dodać
coś własnego – mi się nie udało. Można wybrać kilka domyślnych aplikacji,
lecz mimo wyboru firefoksa jako domyślnej przeglądarki, Moblin korzystał ze
swojej.

Co mnie drażni
We wspomnianym XFCE mamy brzydki pasek, ale za to konfigurowalny. Tu
jest tylko ładny. To jeszcze można przeżyć, gdyby menu aplikacji było konfigu-
rowalne lub gdyby był przynajmniej zestaw ulubionych aplikacji. Przedzieranie
się przez grupy aplikacji na małym ekranie jest niewygodne.

Poza tym tuż po instalacji nie można posłuchać muzyki mp3 czy obejrzeć
filmiku avi, bo nie ma kodeków.

Moblin wydaje się być jak kiedyś BeOS – dla jednego użytkownika, który nie
powinien zajmować się czymś tak niepotrzebnym, jak logowanie. Choć hasło
i login należało podać podczas instalacji. Co gorsza, dodanie użytkowników
do systemu nie umożliwia im zalogowania się.

Podsumowanie
Do przeglądania internetu czy bardzo sporadycznego korzystania z innych apli-
kacji Moblin jest w sam raz. Gdy jednak chcemy wykorzystywać komputer
nie tylko jako przeglądarkę, to, przez swą marną konfigurowalność, Moblin
zaczyna być niewygodny. Być może to ja jestem winien, bo nie czytałem do-
kumentacji, ale w XXI wieku, systemy operacyjne powinny być przyjazne dla
ludzi i intuicyjne.

Miejmy nadzieję, że kolejne wersje będą już bardziej personalizowalne, bo
nawet mój telefon komórkowy pozwala na personalizację menu i klawiszy.

Odnośniki
[1] http://moblin.org
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Octave – zaawansowany kalkulator naukowy – część 2
Andrzej Warzyński
WitamWas w drugiej odsłonie kursu obliczeń naukowych w Octa-
ve. W poprzednim numerze poznaliście podstawowe założenia
i polecenia Octave. Teraz przyszła pora na bardziej złożone za-
dania. Zgodnie z maksymą „praktyka czyni mistrza”, będziemy
uczyć się na przykładach – licząc, licząc i jeszcze raz licząc.

Pierwszą lekcję Octave poświęciliśmy na naukę pracy z macierzami. No
właśnie – macierzami. O co tutaj chodzi? Większość kursów programowania
traktuje o operacjach na pojedynczych liczbach, a nie całych macierzach liczb.
Również na zajęciach z matematyki (tej szkolnej, jak i akademickiej), nawet
jeśli mówi się o macierzach, to wciąż nie stają się one automatycznie głów-
nymi obiektami, na których wykonuje się obliczenia. Dlaczego programiści
Octave (oraz Matlab) tak dużo miejsca poświęcają macierzom? To dość natu-
ralne podejście, ponieważ duża część skomplikowanych zadań obliczeniowych
(np. numeryczne wyznaczanie prognozy pogody albo komputerowe symulacje
eksperymentów w tunelach powietrznych) sprowadza się do rozwiązywania
ogromnych układów równań liniowych, które najwygodniej reprezentuje się
za pomocą macierzy.

Macierz to, jak wiemy, dwuwymiarowy wektor, a więc, jeśli jesteśmy w sta-
nie zwektoryzować nasze obliczenia, to również działania na samych macier-
zach będą wykonywane szybciej i efektywniej. W konsekwencji możemy liczyć
na m.in. dokładniejszą prognozę pogody. To dość uproszczone rozumowanie,
ale dobrze tłumaczy „o co tyle szumu”.

Wektoryzacja jako taka pojawiła się w świecie komputerów już wiele lat
temu. Współczesne procesory (również te stosowane w domowych kompute-
rach) posiadają zestawy specjalnych instrukcji, które mają na celu przyspiesze-
nie obliczeń na wektorach. Jest tylko jedno „ale” – korzystanie z tych instrukcji
jest czaso- i pracochłonne, ponieważ zazwyczaj sprowadza się do kodowania
w assemblerze. Tutaj też pojawia się fundamentalne pytanie: czy jesteśmy ma-
tematykami i nie chcemy wnikać w tajniki programowania, czy też jesteśmy
programistami i obsługa instrukcji procesora nie jest dla nas wyzwaniem? Jeśli
chcemy po prostu wypróbować nowy algorytm albo skupić się na obliczeniach
jako takich, a nie ich implementacji, to praca z assemblerem albo C/Fortranem
nie jest najwygodniejszym rozwiązaniem. To jest najlepszy moment, żeby za-
interesować się parą Octave i Matlab, bo wektoryzacja przy ich użyciu jest

niesamowicie prosta, a my dzięki nim nie musimy znać assemblera, żeby zwek-
toryzować swoje obliczenia.

Rysunek 1. Praca z (ascetycznym) Octave

Kilka przykładów
No dobrze, to tyle gwoli wprowadzenia – czas na przykłady i testy wydajności.
Skupimy się na prostym zadaniu dodawania i mnożenia macierzy. Zdefiniujmy
na początek kilka prostych macierzy

octave:1> N = 100; #rozmiar naszych macierzy
octave:1> A = ones(N); #macierz wymiaru N*N złożona z samych jedynek
octave:2> B = 2*ones(N); #macierz wymiaru N*N złożona z samych dwójek
octave:3> C = ones(N); #macierz wymiaru N*N złożona z samych jedynek
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Zadanie, które chcemy wykonać, to po prostu A = A+B ∗C. . Wykonamy
je na trzy różne sposoby, a żeby wszystko usprawnić, zapiszemy działania w
pliku skryptowym. Tak, tak – Octave pozwala na zapisywanie swoich obliczeń
w postaci bardzo wygodnych skryptów. Zaczynamy od utworzenia odpowied-
niego m-pliku (tak potocznie nazywa się takie skrypty)
touch przyklad.m

Rozszerzenie to oczywiście skrót od Matlab, a ponieważ Octave stara się być
kompatybilny z Matlabem, więc używa takiego samego formatu plików. Oczy-
wiście pliki skryptowe stworzone pod Octave będą działały pod Matlab i vice
versa. Problem mogą stwarzać jedynie bardzo skomplikowane i specyficzne
skrypty, ale zgodność tych dwóch środowisk jest i tak bardziej niż imponująca.

Tworzenie skryptów w Octave jest bardzo proste, ponieważ m-plik to nic
innego, jak plik tekstowy z poleceniami Octave’a. Wpiszmy w pliku przyklad.m
#Przykładowy plik skryptowy
N = 100; #rozmiar naszych macierzy
A = ones(N); #macierz wymiaru N*N złożona z samych jedynek
B = 2*ones(N); #macierz wymiaru N*N złożona z samych dwójek
C = ones(N); #macierz wymiaru N*N złożona z samych jedynek

Teraz, po wpisaniu w Octave przyklad, czyli nazwy naszego m-pliku (bez roz-
szerzenia), zostaną wykonane te same polecenia, które wcześniej wpisaliśmy
w konsoli. Znak # rozpoczyna komentarz. Powinniśmy jeszcze pamiętać, aby
uruchomiać Octave w tym samym katalogu, w którym zapisaliśmy nasz plik
skryptowy. W przeciwnym razie będziemy musieli poinformować nasz kalku-
lator, gdzie ma szukać odpowiedniego skryptu. Możemy również z poziomu
Octave zmienić katalog za pomocą znanego z konsoli polecenia cd.

Zapiszmy teraz nasze zadanie mnożenia i dodawania w najbardziej tra-
dycyjnej postaci tzn. w postaci trzech pętli. Poniżej znajdują się odpowiednie
polecenia, które należy dopisać do naszego m-pliku:
for i = 1:size(A,1)

for j = 1:size(B,2)
for k = 1:size(C,2)

A(i, j) = A(i, j) + B(i, k) * C(k, j);
end

end
end

Co prawda pojawiło się trochę nowych poleceń, ale ich znaczenie jest raczej
bardzo intuicyjne. Oczywiście:
for i = 1:size(A,1)

oznacza to samo, co w C
for(i = 1; i < rozmiar_A; i++)

Polecenie size poznaliśmy już ostatnim razem, ale wtedy użyliśmy tylko jednego
argumentu. Jeśli wpiszecie w Octave help size, to dowiecie się, że drugi argu-
ment funkcji size służy do wyboru „rozmiaru wierszowego” (drugi argument
równy 1) lub „kolumnowego” (drugi argument równy 2). A co robi polecenie
1:size(A, 1)? Najprościej przekonać się wpisując je w konsoli. Taki zapis oznacza
po prostu wektor o elementach od 1 do size(A, 1). Przyrost domyślnie jest równy
1.

Kolejny krok, który chcielibyśmy wykonać, to pomiar wydajność właśnie
zapisanego algorytmu. Najprościej będzie zmierzyć czas potrzebny do wyko-
nania naszych obliczeń. W tym celu wpisujemy tic przed główną pętlą i toc za
ostatnim end. W ten sposób zmierzymy czas, jaki upłynął od wywołania tych
dwóch poleceń. Ostatecznie nasza pętla przyjmuje postać:
tic;
for i = 1:size(A,1)

for j = 1:size(B,2)
for k = 1:size(C,2)

A(i, j) = A(i, j) + B(i, k)*C(k, j);
end

end
end
toc

Nie stawiajmy średnika po toc. Dzięki temu zabiegowi zobaczymy na ekranie
czas, który nas interesuje.

Pora na kolejny algorytm. Najpierw musimy jeszcze raz zdefiniować ma-
cierz C. Poniżej znajduje się drugi algorytm wraz z potrzebną definicją, który
dopisujemy do naszego pliku skryptowego:
C = ones(N);
tic;
for i = 1:size(A, 1)

for j = 1:size(B, 2)
A(i, j) = A(i, j) + B(i, :) * C(:, j);

end
end
toc

Tym razem są tylko dwie pętle for. Operowanie na wierszach i kolumnach
macierzy omawialiśmy w poprzedniej części tego kursu, więc nie pojawiło się
nic, czego byśmy już nie znali. Tak naprawdę rezygnacja z jednej pętli możliwa
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była dzięki samej definicji mnożenia macierzy, a ściślej jej wektorowej postaci,
połączonej z możliwościami Octave. To tak gwoli komentarz dla tych, którzy
będą szukali w tym uproszczeniu czegoś głębszego.

Ostatnia wersja algorytmu obliczającego A = A + B*C jest bardzo prosta
i po naszym pierwszym spotkaniu z Octave pewnie wyda się Wam najbardziej
naturalna:

C = ones(N);
tic;
A = A + B*C;
toc

Ta wersja mnożenia i dodawania jest najbardziej „zwektoryzowana”, a Octave
zadba o to, żeby najefektywniej skorzystać z matematycznych własności tego
zadania. Tak jak poprzednio, dopisujemy ostatni algorytm do naszego skryptu.

Nareszcie możemy wykonać długo oczekiwany eksperyment. Wpisujemy
w konsoli

octave:3> przyklad

i dostajemy bardzo interesujące wyniki. Na moim komputerze prezentują się
następująco:

Elapsed time is 50.8667 seconds.
Elapsed time is 0.67087 seconds.
Elapsed time is 0.00303509 seconds.

Okazuje się, że pierwszy algorytm jest najwolniejszy. Wektoryzacja wprowa-
dzona w drugim algorytmie zdecydowanie przyspiesza obliczenia, ale dopie-
ro ostatni algorytm pokazuje na co stać Octave. Wyobraźcie sobie teraz, że
wykonujecie dużo bardziej skomplikowane obliczenia, a wymiary macierzy
wykraczają poza możliwości domowych pecetów. Nam udało się przyspieszyć
obliczenia około 10 000 razy! To może na przykład oznaczać 1 dzień obliczeń
zamiast dziesięciu tysięcy. Ale to nie wszystko – przecież ostatnia wersja na-
szego algorytmu jest . . . banalnie prosta. To tylko jedna linia kodu zamiast
siedmiu! A to zaledwie ułamek tego, co potrafi Octave.

Wykresy i definicje funkcji
Na koniec zajmiemy się rysowaniem wykresów funkcji. Tak naprawdę tą czyn-
ność już w pewnym sensie opanowaliście, ponieważ Octave korzysta z opisa-
nego już w Dragonii Gnuplota. Również w tym przypadku Octave służy jako
bardzo wygodny interfejs do zewnętrznego oprogramowania. Większość infor-
macji na temat rysowania znajdziecie wpisując w konsoli:

octave:3>help plot

My skupimy się na najprostszym zastosowaniu funkcji plot, mianowicie nary-
sujemy wykres funkcji jednej zmiennej o wartościach rzeczywistych. Idealnym
przykładem jest funkcja sin(x). Na początek musimy wybrać przedział, który
będzie naszą dziedziną. Niech to będzie odcinek (−π, π). Następnie musimy
zdyskretyzować ten odcinek tzn. podać listę punktów, w których zostanie obli-
czona wartość funkcji sin(x). Im gęściej podzielimy nasz odcinek, tym wykres
będzie gładszy i dokładniejszy. W naszym przypadku 100 punktów zdecydo-
wanie wystarczy. W tym celu wpisujemy:

octave:3> x = linspace(-pi, pi, 100);

Funkcja linspace tworzy 100-elementowy wektor o elementach z zadanego prze-
działu. Wszystkie utworzone punkty są równo odlegle. Aby zobaczyć na ekra-
nie interesujący nas wykres, wystarczy teraz wpisać:

octave:3> plot(x, sin(x));

tak więc funkcji plot przekazujemy wektor będący dziedziną (x) oraz wektor
wartości (sin(x)). Otrzymany wykres możemy jeszcze podpisać i pokolorować
za pomocą polecenia

octave:3> plot(x, sin(x), ’r; Wykres funkcji sin(x);’);

Argumenty, które pojawiły się na końcu, to kolor wykresu (r to skrót od angiel-
skiego red) oraz podpis naszego wykresu (między średnikami). Więcej szcze-
gółów i dostępnych opcji znajdziecie w pomocy.

Jeśli dla porównania chcemy zobaczyć wykresy funkcji sinus i cosinus na tym
samym obrazku, wystarczy odpowiednio wydłużyć listę argumentów. W prak-
tyce wygląda to następująco

octave:3> plot(x, sin(x), ’r; Wykres funkcji sin(x);’,
x, cos(x), ’g; Wykres funkcji cosinus(x);’);

Jak widzicie, dopisałem dokładnie taką sama listę argumentów, jak w przypad-
ku pojedynczego wykresu, zmieniając jedynie odpowiednie parametry. Wykres
funkcji cosinus będzie narysowany kolorem zielonym (green).

A co zrobić w sytuacji, gdy chcemy narysować wykres funkcji, która nie jest
standardowo zdefiniowana w Octave? To idealny moment, żeby nauczyć się jak
tworzyć własne . . . funkcje! Oczywiście, że Octave na to pozwala! Najprościej
będzie to zrobić w nowym m-pliku. Zdecydujmy się na tzw. „warszawską si-
nusoidę”, czyli funkcję f(x) = sin 1

x . W celu jej zdefiniowania tworzymy plik
o treści:
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#Definicja sinusoidy warszawskiej
function y = sinusoida(x)

y = sin(1./x);

endfunction

Uwaga – nazwa funkcji i pliku muszą się zgadzać. To oznacza, że nasz plik
musimy nazwać sinusoida.m. Wszystko jest raczej jasne. Zagadkowa może wy-
dawać się jedynie działanie „./”, które oznacza „wektorowe” dzielenie. Jeśli x
jest wektorem, to w jego wyniku otrzymamy wektor odwrotności X-ów. Jeśli
natomiast x jest skalarem, to wynikiem będzie po prostu jego odwrotność. To
bardzo wygodne uogólnienie, ponieważ często nie wiemy, co będziemy prze-
kazywać naszej funkcji: pojedynczy argument czy cały wektor. Narysowanie
wykresu naszej funkcji jest teraz bardzo proste:

octave:3>x = linspace(0,01, 0.1, 100); # 1/x nie jest określone w 0
octave:4>plot(x, sinusoida(x));

To oczywiście nie są wszystkie opcje funkcji plot. Więcej znajdziecie w odpo-
wiednim pliku pomocy.

Octave kontra Matlab
Nie chcę się podejmować sumiennego porównania Octave i Matlab, bo wydaje
mi się, że werdykt, mimo usilnych prób, byłby bardzo subiektywny. Różnice
między tymi środowiskami nie są odczuwalne dla początkujących użytkowni-
ków, ale z drugiej strony nie trzeba daleko szukać, żeby je znaleźć. Z funda-
mentalnych różnić należy chyba podkreślić fakt, że Octave jest rozprowadzany
w ramach licencji GPL, a Matlab to komercyjny produkt o zamkniętym ko-
dzie, ale za to z rozbudowanym wsparciem technicznym. Entuzjaści Octave
bez końca mogą wyliczać funkcje oraz rozwiązania, które w Octave zostały za-
implementowane sprytniej niż w Matlabie. Z drugiej strony, Matlab to nie tylko
język obliczeń naukowych, ale również duże, rozbudowane i bardzo wygodne
zintegrowane środowisko programistyczne.

Na koniec
Celem tego artykułu było jedynie przybliżenie Wam możliwości Octave’a, a nie
przedstawienie wyczerpującego kursu. Ten musiałby iść w parze z wykładem
matematyki, której starałem się tutaj nie nadużywać. Podkreślić jednak należy,
że potęgi Octave nie da się zgłębić i zrozumieć, jeśli nie pozna się matema-
tyki, która za nim stoi i dostarcza odpowiednich narzędzi. Jeśli czujecie, że

w tym artykule zabrakło technicznych szczegółów i precyzyjnych matematycz-
nych wyjaśnień, to zachęcam Was do dyskusji na forum Dragonia Magazine.
Postaramy się wszystko nadrobić w następnych numerach. Póki co, zachęcam
Was do zgłębiania dokumentacji Octave’a [1] oraz samodzielnego studiowania
tajników tego rozbudowanego kalkulatora. Jeśli chcielibyście się dowiedzieć
więcej na temat obliczeń naukowych oraz związanych z komputerami pułapek
matematycznych, to zachęcam Was do lektury artykułów [2] oraz [3] napisa-
nych przez dr Piotra Krzyżanowskiego z Uniwersytetu Warszawskiego.

Rysunek 2. Matlab w akcji

Odnośniki
[1] http://www.gnu.org/software/octave/doc/interpreter/ Dokumentacja Octave
[2] P. Krzyżanowski, Czy komputer potrafi rozwiązywać równania?, Delta 6/2009
[3] P. Krzyżanowski, Czy komputer potrafi liczyć?, Delta 3/2009
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Czego nie wiesz o Inkscape
Tomasz Jurczyk ikkiz
Jeśli już słyszałeś o Inkscape, pewnie wiesz, że to edytor grafiki
wektorowej na wolnej licencji i na wiele platform systemowych.
Wiesz pewnie także, że natywnym formatem zapisu jest w nim
SVG, czyli otwarty standard zapisu grafiki wektorowej, statycz-
nej i animowanej, opracowany głównie z myślą o zastosowaniach
internetowych.

Być może znalazłeś Inkscape w swojej dystrybucji albo sam go zainstalowa-
łeś jako „coś do wektorów na Linuksa, na licencji GPL” i widziałeś niepozorny
interfejs lub może nawet już zrobiłeś jakąś grafikę, ale jeśli nie doceniasz tego
wspaniałego narzędzia, to pewnie tylko dlatego, że go nie znasz!

Gdy powstawał ten tekst ukazała się (28. września) ostatnia próbna kompi-
lacja wraz z zapowiedzią, że oficjalna wersja 0.47 będzie miała premierę za dwa
tygodnie, czyli na dniach, więc jest okazja, żeby sobie opowiedzieć o zaletach
i funkcjach, o których spora część użytkowników nie wie.

Na początek numerek. Wersja 0.47 po sześciu latach rozwoju, może Ci się
wydać dziwna, sugerować wolny rozwój czy nieużyteczność programu. Cza-
sem zdarza się, że deweloperzy numerem jeden oznaczają już pierwszą wersję
nadającą się do użytku. Czy mamy zatem do czynienia z wersją, którą jej twórcy
uważają za mniej niż w połowie użyteczną?

Otóż nie. W przypadku Inkscape postawiono sobie za cel pełną imple-
mentacje standardu SVG 2.1 i dopiero wersja realizująca ten standard otrzy-
ma oznaczenie 1. Nie znaczy to, że Inkscape jest bezużyteczny, ani że wolno
się rozwija. Wręcz przeciwnie, rozwój tego programu jest dość systematyczny,
a zmiana w oznaczeniu na drugim miejscu po przecinku, oznacza tyle nowo-
ści, że w komercyjnym programie była by to następna wersja z całkowitym
numerem, sprzedawana na nowo lub jako uaktualnienie.

Nie wiadomo, kiedy pojawi się „jedynka” Inkscape, ale implementacja stan-
dardu to nie jedyny aspekt jego rozwoju. Bardzo zmieniają się narzędzia edy-
cyjne i funkcje ułatwiające tworzenie różnorakich efektów, z których wiele jest
stosowanych w trybie live, czyli możliwych do edycji z podglądem na żywo.
Rysunek w Inkscape zawsze da się zapisać do prawidłowo interpretowanego
przez inne programy (w tym przeglądarki internetowe) pliku SVG, jednak do
swoich plików dodaje informacje pozwalające na dalszą edycję efektów po po-
nownym otwarciu dokumentu. Te dodatkowe dane są po prostu ignorowane
przez inne programy. Jeśli chcesz opublikować plik tak jak go widać i pozbyć
się tych dodatkowych danych oraz możliwości późniejszej edycji efektu, możesz
zapisać dokument w czystym SVG (plain).

Interfejs po włączeniu Inkscape wygląda bardzo prosto, w porównaniu na
przykład do Adobe Illustratora witającego użytkownika sporą ilością palet.
Mogłeś odnieść pierwsze wrażenie, że różnica w ilości palet przekłada się na
różnicę w funkcjonalności, ale zapewniam, że to mylne wrażenie. W Inkscape,
podobnie jak w Corel Draw, palety trzeba dopiero włączyć i także jak w Core-
lu można je dokować i zwijać. Gdy chcesz zwolnić trochę miejsca w obszarze
roboczym, możesz je szybko ukryć za pomocą klawisza [F12].
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Rysunek 1. Okno inkscape z zadokowanymi paletami: wypełnienie i kontur, wyrównaj
i rozmieść, edytor efektów ścieżki, przekształć i warstwy. Przy prawej krawędzi także
zwinięte palety: Edytor efektów, Właściwości dokumentu, Ustawienia inkscape

Dlatego niektórzy nie wiedzą, że mają do dyspozycji możliwość edycji ob-
razu na warstwach, których paletę włączysz za pomocą skrótu [Shift]+[L]. Ni-
by w edytorze wektorowym obiekty i tak są osobnymi elementami, da się je
grupować, a grupy i obiekty i tak są ustawione w stos (wyższe przesłaniają
niższe), ale przy dużych projektach warstwy znakomicie ułatwią ci pracę, bo
możesz ustawić aktywną warstwę, blokować i ukrywać inne warstwy, zmieniać
kolejność, dodawać, kasować, globalnie zmienić przeźroczystość, a nawet tryb
krycia warstwy.

[Ctrl]+[Shift]+[A] wywołuje okno wyrównania i rozkładu obiektów. Masz
tutaj dostęp do kompletu funkcji pomagających zaprowadzić porządek w two-
im projekcie, dzięki nim wyrównasz zaznaczone obiekty do środka, górnej,
dolnej, lewej bądź prawej krawędzi, a także do linii bazowej tekstu, a odnie-
sieniem może być pierwszy lub ustani, największy lub najmniejszy obiekt, całe
zaznaczenie, cały rysunek albo strona.

Prócz wyrównania możesz także rozłożyć równomiernie obiekty w kon-
kretnym lub różnych kierunkach, postarać się rozłożyć je równomiernie albo
usunąć nakładanie powodując dodanie odstępu, który sam zadeklarujesz. Prócz
obiektów można wyrównywać lub rozkładać także pojedyncze węzły edytowa-
nej ścieżki. Dzięki palecie wyrównaj i rozmieść bardzo łatwo jest poradzić sobie
nawet z chaosem roju obiektów.

Prócz wyrównania możesz organizować drobne obiekty w dość szalony
sposób, po prostu je pozamiatać jak miotłą, narzędziem Ulepszanie (Tweak
tool, skrót [Shift]+[F2]) w trybie przesuwania.

Rysunek 2. Narzędzie ulepszanie. Widoczny moment przesuwania obiektów.

Ulepszanie ma mnóstwo trybów, które warto wymienić, bo to narzędzie jest
naprawdę unikalne i ostatnio mocno się rozwinęło:
– tryb przesuwania obiektów (zaznaczone obiekty są przesuwane),
– tryb podążania obiektów za kursorem (z [Shift] odwrotnie, obiekty są od-

pychane),
– tryb przesuwania losowo (zaznaczone obiekty dotknięte okręgiem otacza-

jącym kursor przesuwają się losowo we wszystkich kierunkach),
– tryb zmniejszania obiektów ([Shift] -– powiększanie),
– tryb obracania obiektów (w prawo, [Shift] -– w lewo),
– tryb duplikowania obiektów ([Shift] — usuwa),
– tryb popychania ścieżek, tym trybem i następnymi edytujemy ścieżki obiek-

tu,
– tryb zmniejszania części ścieżki (obiekty się kurczą, [Shift] — zwiększa,

obiekty puchną),
– tryb przyciągania ścieżek do kursora (podobnie jak poprzednio, tyle że

w kierunki kursora, [Shift] -– w przeciwnym kierunku),
– tryb tworzenia chropowatości (dodaje punkty na ścieżce i przesuwa je lo-

sowo),
– tryb malowania kolorem na zaznaczonych obiektach (działa stopniowo

zmieniając kolor na ustawiony, z [Shift]em na kolor dopełniający — ne-
gatywowy),

– tryb desynchronizowania kolorów (wprowadza losową zmianę nasycenia,
jasności o odcienia, chyba, że zablokuje się odpowiednie przełączniki)
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– tryb rozmywania (zwiększa rozmycie zaznaczonych obiektów, z shiftem —
zmniejsza)
Jeśli masz tablet graficzny i malowałeś w programach do grafiki bitma-

powej, ale nie spróbowałeś jeszcze użyć tabletu z narzędziem kaligrafia, to
spróbuj koniecznie, będziesz mile zaskoczony, bo współpraca tego narzędzia
z czułym na nacisk tabletem jest naprawdę wyjątkowa wśród edytorów grafiki
wektorowej. Nie dość, że działając bardzo wydajnie i płynnie kaligrafia potrafi
interpretować nacisk piórka, to jeszcze można ustawić jego „masę”, czyli pewną
bezwładność, powodującą wygładzenie odręcznych kresek. Do tego kaligrafia
ma jeszcze kilka ciekawych funkcji, na przykład możliwość uzależnienia gru-
bości kreski także od koloru podłoża (tego co w tej chwili widać w miejscu
gdzie rysujemy) i szybkości ruchu kursora, rysowania równoległych kresek
(gdy przytrzymamy [Ctrl], możemy poprowadzić następną linię równolegle
do poprzedniej w pewnej odległości, jak byśmy rysowani od szablonu)

Skoro wspominamy o modyfikatorach klawiszowych ([Shift], [Ctrl], [Alt])
to nadmienię jeszcze, że są bardzo pomocne, ale można nie wpaść na nie bez
czytania dokumentacji. Wiedziałeś o tym, że w narzędziach ołówek, piórko
i kaligrafia przytrzymanie [Shift] przed rozpoczęciem nowej kreski spowoduje,
że Inkscape doda nowe ścieżki do obiektu poprzednio zaznaczonego, zamiast
rozpoczynać nowy obiekt?
To bardzo wygodne, gdy chcesz dorysować dalszą część ścieżki i otwiera przed
tobą fajne możliwości, bo pozwala na przykład w połowie rysowania zmienić
narzędzie na wskaźnik (naciskając spację przełączającą do poprzednio włączo-
nego narzędzia) przeskalować rozpoczętą ścieżkę i znów zmieniając spacją na
pióro, skończyć rysować. Prawda, że to oszczędza roboty?

No to jeszcze więcej o ukrytych właściwościach służącego do rysowania ście-
żek za pomocą krzywych Beziera narzędzia pióro: Załóżmy, że obrysowywałeś
skomplikowany kształt, wiele punktów udało ci się umieścić gdzie trzeba, ale
któryś kolejny umieściłeś źle. Czy trzeba przerywać rysowanie albo skończyć
i potem go poprawiać?

Nie. Wystarczy nacisnąć delete, by punkt zniknął i można go było postawić
od nowa, a kilkakrotne naciśnięcie delete, usunie kilka ostatnich punktów bez
przerywania rysowania. W piórku też działają fajne modyfikatory klawiszowe,
na przykład shift wymusza powstanie ostrego węzła, gdy przeciągamy my-
szą i bez tego postałby gładki węzeł, natomiast Control powoduje, że kursor
przyczepia się jakby linii wychodzących z poprzedniego punktu we wszystkich
kierunkach co 15o, a to się przyda, gdy spróbujesz rysować jakieś geometryczne
kształty.

Rysunek 3. Narzędzie pióro z włączoną opcją rysowania ściężką ze schowka

Jeśli używałeś wcześniej Illustratora, może szukałeś także w Inkscape palety
brushes. Nie ma takiej palety, ale to nie znaczy, że nie da się rysować w ten
sposób, czyli przeciągając wektorowy element wzdłuż ścieżki, bo możesz to
zrobić kopiując ścieżkę do schowka i w narzędziach ołówek i pióro ustawić
kształt: ze schowka.

Rysunek 4. Edycja ścieżki z efektem deseń wzdłuż ścieżki. Za zielono widać deseń, który
może być także edytowany

Potem narzędziem edycji węzłów możesz edytować tę ścieżkę (a nawet
deseń, który widzisz jako zielony obrys w prawym górnym rogu kartki —
Ilustracja 5.), Inkscape pokaże podgląd na żywo.

Rysunek 5. Po naciśnięciu przycisku wyświetl do edycji następny parametr ścieżki, tutaj
pokazany strzałką, możemy edytować deseń.
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Rysowanie w ten sposób to tak naprawdę efekt ścieżki, możesz edytować
dodatkowe parametry na palecie Edytor efektów ścieżki ([Ctrl]+[Shift]+[F7]),
możesz wkleić tam inną ścieżkę lub usunąć efekt.

Jeśli potrzebujesz ułożyć wzdłuż ścieżki grupę obiektów, to nie da się tego
zrobić tak jak z pojedynczą ścieżką, ale też można, tyle, że wygięcie będzie
jednorazowe i nie będzie można edytować efektu za pomocą narzędzia do
edycji ścieżek. Sam spróbuj tego efektu — zaznacz ścieżkę i grupę obiektów
(grupa musi być ponad) i z menu efekty wybierz wygeneruj ze ścieżki, Deseń
wzdłuż ścieżki.

Rysunek 6. Deseń wzdłuż ścieżki (cała grupa)

ModneWywijasy, które na swoim blogu Jacob Cass uznał za jeden z siedmiu
elementów i technik najczęściej nadużywanych w dzisiejszym projektowaniu
teraz jest łatwiej zrobić w Inkscepe, niż w jakimkolwiek innym programie,
bo następnym efektem ścieżki, który można włączyć już przy rysowaniu, jest
krzywa spiro. Aby to zrobić wciśnij drugą ikonkę na pasku opcji narzędzia sym-
bolizującą tryb Spiro, dzięki czemu nie będziesz się musiał szarpać z węzłami,
bo spiro-splines zapewnią, że krzywa przejdzie przez gładkie punkty kontrolne
w taki sposób, aby łuki były jak najbardziej łagodne, tak jak by ścieżka była
z elastycznego drutu starającego się utrzymać jak największy promień wygię-
cia. To , wraz z deseniem na ścieżce pozwoli na uzyskanie ładnych regularnych
wywijasów i spiral. Więc i ty możesz teraz ich nadużywać.

Rysunek 7. Efekt zastosowania spiro-splines, widać, że oryginalna ścieżka biegnie ina-
czej, choć przez te same punkty kontrolne

Są także inne efekty ścieżki dostępne z palety Efekty ścieżki, ale opisywa-
nie wszystkich wykroczyło by mocno poza ramy tego tekstu, więc polecam
samemu spróbować.

Kilka ostatnich zdań rozpisałem się nieco o rysowaniu, ogólnie mówiąc,
linii, to teraz może o wypełnianiu obiektów. Standardowo Inkscape obsługuje
wypełnienie jednolitym kolorem (łącznie z przeźroczystością), deseniem (który
możesz sam utworzyć z zaznaczonych obiektów) oraz dwa modele wypełnienia
gradientem; liniowy i radialny. Tylko takie wypełnienia znajdują się w spe-
cyfikacji SVG. Jeśli jesteś użytkownikiem Illustratora albo Corela to pewnie
odczuwasz brak możliwości pokolorowania za pomocą siatki, by wypełnienie
miało bardziej nieregularną formę. Otóż jest na to świetny sposób, nie wiele
bardziej pracochłonny i w dodatku bardziej elastyczny. Mówię tutaj o przy-
cinaniu obiektów z rozmyciem. Zasada jest bardzo prosta: trzeba utworzyć
proste obiekty o żądanym kolorze, ustawić im rozmycie na palecie Wypełnie-
nie i kontur ([Ctrl]+[Shift]+[F]), a potem przeyciąć go kopią obiektu, którego
wypełnienie się chce utworzyć (menu Obiekt — przytnij -– ustaw lub menu
kontekstowe; muszą być zaznaczone co najmniej dwa obiekty i przy standar-
dowych ustawieniach w opcjach, dolny zostanie przycięty do górnego, który
zniknie).

Prócz przycinania możesz także zastosować maskowanie, które różni się
tylko tym, że wyznacznikiem tego, co ma pozostać widoczne jest nie obrys,
a jasność maskującego obiektu, a maskowane stają tym bardziej przezroczyste
im ciemniejszy był ten był maskujący obiekt.
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Rysunek 8. Niestandardowe wypełnienie za pomocą przycinania

Cień także możesz utworzyć z półprzeźroczystej i rozmytej kopii obiektu,
ale im więcej takich rozmyć, tym wolniej Inkscape będzie wyświetlał obraz
(wszystkie te rozmycia trzeba wyrenderować).

Jeśli dało Ci się we znaki to przykre zjawisko spadku wydajności, to pewnie
nie wiesz, że możesz zrobić dwie rzeczy. Po pierwsze zmniejszyć w opcjach ja-
kość wyświetlania filtrów, a po drugie, możesz na chwilę wyłączyć filtry w me-
nu widok oraz skrótem [Ctrl]+[5] (z klawiatury numerycznej). Kolejne naciśnię-
cie przełączy w tryb szkieletowy (graficy nazywają go „drutami”), a następne
powróci do normalnego trybu wyświetlania.

Rysunek 9. Tryby wyświetlania

Twórcy Inkscape w tej wersji także postarali się o tak zwaną responsyw-
ność, czyli o to, by renderowanie widoku nie blokowało twoich działań, więc
już od poprzedniej wersji, gdy podczas renderowania grafiki zrobisz cokolwiek,
program przerywa i renderuje od nowa zmienione powiększenie albo zmodyfi-
kowaną grafikę. Dodatkowym udogodnieniem jest to, że wyświetlanie odbywa
się od środka ku górze, a potem od środka w dół ekranu, więc najważniejsze
elementy grafik zobaczysz nieco wcześniej.

Tak na marginesie — rozmycie jest tylko jednym z wielu filtrów, reszty
szukaj o menu filtry.

Także od niedawna Inkscape automatycznie, w tle, w ustalonym położe-
niu i odstępie czasu zapisuje kopię zapasową pliku. Szczegóły ustawisz sobie

w opcjach (zapis automatyczny w opcjach programu), więc jeśli włączysz so-
bie tę opcję, możesz spokojnie pracować, stracisz tylko kilka minut w razie
zawieszenia się Inkscape, a w odpowiednim miejscu będzie czekało kilka po-
przednich wersji tworzonych w zadanych odstępach czasu.

Możesz otwierać plik graficzne prosto z sieci (Inkscape może importować
wszystkie formaty grafiki internetowej) wystarczy normalnie wybrać importuj
z menu albo wcisnąć [Ctrl]+[I] i wkleić adres URL w pole nazwa pliku. Można
się było nie domyśleć, że w oknie, w którym wybiera się plik z dysku można
przywołać plik z internetu, prawda?

Było otwieranie bitmap, to teraz zapisywanie: Inkscape zapisuje tylko do
formatu PNG, ale jest opcja eksportu grup obiektów, jako serii plików PNG.
Taka seria, to mogą być elementy projektu strony WWW, więc możesz taki
projekt zrobić i od razu pociąć w Inkscape albo złożyć z nich w Gimpie wie-
lowarstwową bitmapową wersję twojego obrazu.

Z wersji na wersję poprawia się także eksport do innych typów plików
wektorowych, także do EPS i PDF, co jest szczególnie ważne, gdybyś chciał
przekazywać dalej swoje prace do druku lub do edycji w innych komercyjnych
programach.

To jeszcze na koniec kilka podpowiedzi co do klawiatury, myszy i tabletu:
– Wspomniałem już, że spacja zmienia narzędzie na poprzednio włączone,

więc teraz napiszę jeszcze, że gdy wciśniesz spację w momencie przesuwa-
nia obiektu (lub węzła w trybie edycji ścieżki) to Inkscape skopiuje obiekt,
tak jak by odbijał pieczątkę.

– Klawisz [Tab] przechodzi do następnego w kolejności obiektu,
a [Shift]+[Tab] zaznacza poprzedni obiekt.

– [Ctrl]+[Alt]+[X] włącza edytor XML, w którym podświetla się sekcja za-
znaczonego obiektu, a jeśli zaznaczymy inną sekcję w tym edytorze, to
zaznaczy się odpowiedni obiekt na obszarze roboczym.

– Środkowy klawisz myszy (dodatkowy klawisz na piórku tabletu) po klik-
nięciu przybliży rysunek, z [Shift] pomniejszy, a przeciągnięcie za pomocą
tego klawisza powoduje przesunięcie obrazu w oknie Inkscape.

– Jeśli przytrzymasz klawisz [Alt] i przeciągniesz myszą, kursor narysuje czer-
woną linię i zaznaczone zostaną tylko obiekty, których ta linia dotknie. To
alternatywny do obejmowania w prostokąt tryb zaznaczania, który wielo-
krotnie oszczędzi mozolnego klikania z [Shift]em.

– Jeśli natomiast masz zaznaczony jakiś obiekt, ale jest on pod innymi obiek-
tami, to możesz wcisnąć alt, a wtedy uda się go przesunąć nie zaznaczając
innych obiektów.

– Klawisz [Ctrl] pozwoli zaznaczyć pojedynczy obiekt, gdy ten należy do
grupy obiektów, a jeśli to Ci nie wystarcza, to wcale nie musisz rozgrupo-
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wywać obiektów, żeby wprowadzić zmiany w tej grupie, wystarczy kliknąć
prawym klawiszem na grupę i z menu wybrać „wejdź do grupy #gXXXX”
a po skończeniu wyjść z grupy, wybierając „przejdź do rodzica”.

– Powyższą możliwość można użyć do tworzenia czegoś na kształt kalejdo-
skopu: możesz zrobić jeden obiekt, z niego utworzyć grupę ([Ctrl]+[G]),
a z niej kilka klonów ([Alt]+D). Teraz grupa będzie miała swoje klony, a ty
możesz do niej wejść i dodać dowolną ilość obiektów, które także pojawią
się w tych klonach.

– W narzędziu Edycja węzłów (klawisz skrótu -– [N]) kliknięcie w węzeł
z [Ctrl] powoduje zmianę jego typu (cyklicznie: gładki, ostry, symetrycz-
ny, automatycznie wygładzony), kliknięcie z klawiszami [Ctrl]+[Alt] doda
lub usunie węzły, przeciągnięcie na segmencie między węzłami powoduje
wygięcie tego segmentu.

– [Ctrl]+[L] wygładza ścieżki redukując liczbę węzłów.
– Klawisze nawiasów okrągłych z [Alt] lub [Ctrl] odsuwają ścieżkę na ze-

wnątrz obiektu lub do wewnątrz (puchnięcie lub kurczenie obiektów).
– Nawiasy ostre powiększają i pomniejszają obiekt (lub zaznaczone węzły

ścieżki).
– Nawiasy kwadratowe obracają obiekt (lub zaznaczone węzły ścieżki).
– Strzałki przesuwają obiekt (lub zaznaczone węzły ścieżki) z tym, że z [Alt]

przesuwają o ułamek standardowego przesunięcia, z [Shift] -– o wielokrot-
ność, a z [Ctrl] przesuwają w oknie obszar roboczy. Wszystkie współczyn-
niki przesunięcia możesz dopasować do swoich potrzeb w opcjach.

Rozpisałem się trochę, choć poruszyłem ledwie kilka wybranych tematów, ale
uwierz, że opisanie w taki sposób całek funkcjonalności tego programu zajęło
by całkiem spory tom, więc jeśli wciąż ci mało, to zapraszam do lektury: pod-
ręcznika Inkscape [1], opisu skrótów i funkcji myszy [2], opisu nowości w tej
wersji [3] oraz do biblioteki wolnych clipartów [4].

Tak więc drogi Użytkowniku, Użytkowniczko, wybacz niestandardową for-
mę tego artykułu, że pisałem go w pierwszej osobie zwracając się do Ciebie
per „ty” oraz że sugerowałem, że możesz nie wiedzieć czegoś, co być może już
wiesz doskonale. Pisałem do Ciebie, jak bym pisał do znajomego, bo po części
tak jest. Mam znajomych, którzy używają Inkscape do różnych projektów, cza-
sem bardziej artystycznych, a czasem raczej użytkowych, ale zdarzało mi się
zauważyć, że nie korzystają z całego potencjału tego programu, a jedynie z tego,
co widać na wierzchu, nawet nie zdając sobie sprawy, co jest „od maską”. Im
także zaprezentuję ten tekst wraz z całym numerem Dragonii. Mam nadzie-
je, że i Tobie coś podpowiedziałem, jakoś ułatwiłem Ci pracę, a może nawet
uświadomiłem, że w Inkscape ma możliwości pozwalające tworzyć grafikę na

najwyższym poziomie i w bardzo swobodny sposób, gdy tylko dobrze pozna
się to świetne narzędzie.

Rysunek 10. Rysunek wykonany w całości w Inkscape. Cieniowanie za pomocą rozmy-
tych i przyciętych obiektów, kontury to deseń wzdłuż ścieżki, a wzór na koszulce jest
wypełnieniem deseniem.

Odnośniki
[1] http://tavmjong.free.fr/INKSCAPE/MANUAL/html/index.php
[2] http://inkscape.org/doc/keys046.html
[3] http://wiki.inkscape.org/wiki/index.php/ReleaseNotes047
[4] http://www.openclipart.org/
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Qt + Webkit = Arora + Rekonq
Karol Kozioł
Swego czasu, przed premierą KDE4, dużo mówiło się o tym, że
Konqueror miał używać Webkita – słynnego jako filar przeglądar-
ki Safari – jako podstawowego silnika do wyświetlania stron. Do
tej pory podstawowym silnikiem Konquerora jest nadal KHTML,
ale mariaż biblioteki interfejsu graficznego Qt i silnika Webkit wy-
dał owoce.

Jak to się zaczęło?
Wspomniane owoce, które chciałbym przybliżyć czytelnikom w tym tekście,
to przeglądarki Arora [1] i Rekonq [2]. Obie powstały z rozwinięcia aplika-
cji QtDemoBrowser, mającej być tylko demonstracją możliwości integracji Qt
z Webkitem. Pomysł okazał się jednak na tyle dobry, że w kwietniu 2008 roku
Benjamin Meyer postanowił rozwijać projekt pod nazwą Arora, zaś w grudniu
2008 roku Andrea Diamantini postanowił, że zrobi to po swojemu i powołał do
życia przeglądarkę Rekonq. Obecnie najnowsze wersje przeglądarek to 0.10.0
w przypadku Arory i 0.2.0 w przypadku Rekonq. Obu przeglądarkom przyglą-
dałem się już od początku roku, ale długo nie były one używalne (chociażby
z prostego powodu zawieszania się przeglądarki podczas wczytywania stron).
Na szczęście się to już zmieniło. . .

Części składowe
To, co łączy obie opisywane przeze mnie aplikacje, to duet Qt + Webkit. Opiszę
je pokrótce.

WebKit [3] jest silnikiem przeglądarki internetowej rozwijanym jako otwar-
te oprogramowanie. Powstał jako rozwijany przez firmę Apple fork silnika
KHTML. Po raz pierwszy został użyty w przeglądarce Safari (dla systemu Ma-
cOS X). Obecnie używany jest też przez przeglądarki: Google Chrome, Arora,
Midori, SRWare Iron, Rekonq, ABrowse, Sunrise, iCab, OmniWeb, Kazehakase
oraz kilka innych, co czyni go silnikiem używanym chyba przez największą
liczbę przeglądarek internetowych. Atuty Webkita to szybkość i wysoka wy-
dajność oraz duża zgodność z standardami internetowymi (przeglądarka Safari
z Webkitem jako pierwsza w pełni przeszła test Acid2 oraz Acid3).

Qt jest zestawem bibliotek i narzędzi programistycznych służących głównie
tworzeniu interfejsów graficznych. Z Qt korzystają m.in. środowisko graficzne
KDE i dedykowane mu programy, Opera, Skype, Adobe Photoshop Album,

komunikatory Psi, Gadu-Gadu i Tlen. Do integracji z Webkitem używa biblio-
teki QtWebKit. QtWebKit, od wersji 4.5 biblioteki Qt, obsługuje także wtyczkę
Flash.

Mimo że oba programy są napisane w Qt4, różnią się trochę interfejsem.
Rekonq wzoruje się na innych programach KDE4, szczególnie zaś na Konqu-
erorze. Arora wygląda troszeczkę inaczej. Złośliwie też chyba nie używa ikonek
Oxygen, zastępując je stylowymi czarnymi, które mi się nawet spodobały.

Arora
Arora, chociaż jest aplikacją stosunkowo nową, już narobiła w środowiskach
linuksowych sporo szumu. Jest przedstawiana jako lekka i szybka przeglądarka
– stojąca wysoko we wszelkiej maści testach.

Rysunek 1. Arora – strona YouTube

Oprócz szybkości przeglądania stron WWW Arora dorobiła się też wie-
lu funkcjonalności, które porządna przeglądarka w dzisiejszych czasach mieć
powinna. Są to: obsługa kart, tryb prywatny, pasek wyszukiwania, im-
port/eksport zakładek (ale tylko w formatach .html i .xml, czyli np. z Opery

Drukuj Pełny ekran numer 33 – 2009 14

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


Software Podyskutuj o artykule na forum

sobie nie zaimportujemy), blokowanie niechcianych elementów na stronie. . . Co
ciekawe, Arora do blokowania niechcianych elementów używa mechanizmu
AdBlock’a, co daje jej dostęp do olbrzymiej ilości filtrów stworzonych przez
użytkowników tego, chyba najpopularniejszego mechanizmu blokowania. Nie-
stety nie wszystko jest zrobione – Arora na przykład nie posiada mechanizmu
zapamiętywania haseł (chociaż uzupełnianie formularzy już jest), planuje się
zintegrowanie Arory z aplikacjami zarządzania hasłami w środowiskach KDE
i GNOME.

Interfejs Arory jest czytelny, nieprzeładowany, chociaż według mnie – zbyt
prosty. Aż się prosi o dodanie przycisku „Strona domowa” do paska narzę-
dziowego. A jeśli jesteśmy już przy stronie domowej – Arora w ostatniej wersji
dorobiła się własnej strony domowej a’la Firefox, tzn. wyszukiwarka Google
okraszona logiem Arory. Nie wiem też czy trafionym pomysłem jest umiejsco-
wienie przycisku otwarcia nowej karty na pozycji po skrajnie prawej stronie
(większość przeglądarek ma ten przycisk zaraz na prawo obok ostatniej otwar-
tej karty, czyli na początku po lewej stronie ekranu). Z mojego doświadczania
wynika, że najczęściej kursor myszki znajduje się po lewej stronie ekranu (cho-
ciażby po to, by używać przycisków „Wstecz” i „Naprzód”), więc uważam, że
lepsze byłoby „standardowe” umiejscowienie przycisku (oczywiście, jeśli ktoś
ma otwarte stale 10 kart, to nie zauważy różnicy). Irytuje też zbyt ubogie menu
kontekstowe (samo „Odśwież” to za mało).

Rysunek 2. Okno ustawień przeglądarki Arora

Rekonq
Rekonq natomiast powstał, przynajmniej ja tak to odbieram, jako wyraz „bun-
tu” przeciwko niewłączeniu WebKita jako głównego silnika w Konquerorze.
Rekonq stara się być podobny do Konquerora interfejsowo (w odróżnieniu od
Arory), korzysta, tak jak Konqueror, z Edytora zakładek KDE. Chociaż ostatnio
programiści Rekonq postanowili chyba nie kopiować dokładnie interfejsu Ko-
nquerora i dodali kilka swoich własnych elementów, np. przyciski do zakładek
oraz „najważniejszych opcji z menu’ obok paska adresu.

Rysunek 3. Rekonq – strona Dragonii Magazine

Rekonq jest aplikacją młodszą od Arory a więc także mniej dopracowaną.
Nie mogłem na przykład zalogować się na pocztę Gmail. Wśród uprzykrzają-
cych niedogodności podczas używania Rekonq można zaliczyć brak: zapamię-
tywania haseł, mechanizmu blokowania niechcianych elementów na stronie,
paska wyszukiwarek (chociaż Rekonq korzysta z identycznych, jak w przypad-
ku Konquerora skrótów sieciowych, więc jest to rekompensowane, ponieważ
pasek adresu może służyć jako wyszukiwarka). Aby już więcej nie narzekać,
dodam tylko, że Rekonq także posiada, poniekąd ostatnio modną, opcję pry-
watnego przeglądania sieci.
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Podsumowanie
Obie przeglądarki mogę obecnie spokojnie polecić internautom, którzy od swo-
jej przeglądarki nie wymagają zbyt wielu funkcji, ale cenią sobie szybkość
przeglądania stron. Dużym minusem obu przeglądarek jest brak obsługi za-
pamiętywania haseł, a przecież we współczesnej sieci ciągle trzeba się gdzieś
logować. Dlatego też osobiście nie używam często Arory czy Rekonq, aczkol-
wiek z uwagą przyglądam się rozwojowi obu przeglądarek.

×

Odnośniki
[1] http://code.google.com/p/arora/
[2] http://rekonq.sourceforge.net/
[3] http://webkit.org/

Znalezione w sieci. . .
UNetbootin
Pendrive’y od kilku lat zwiększają swoją popularność. Nawet do tego stopnia,
że obecnie niektóre laptopy nie posiadają napędu optycznego. Jeszcze nie tak
dawno stworzenie bootowalnego pendrive’a z dystrybucją Linuksa w wersji
Live wymagała pewnej wiedzy lub przekopywania się przez odpowiednie po-
radniki. Jednak to się zmieniło kiedy powstał projekt UNetbootin.

Ze strony UNetbootin [1] można ściągnąć aplikację o tej samej nazwie
(w wersji na Windowsa lub na Linuksa) która umożliwia proste stworzenie
dystrybucji Linuksa Live na pendriva, jeżeli tylko dysponujemy jej obrazem
ISO. Potem wystarczy tylko zmienić kolejność bootowania w BIOS-ie i już mo-
żemy cieszyć się naszą dystrybucją Live.

Odnośniki
[1] http://unetbootin.sourceforge.net/
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Wywiad z Carstenem Haitzlerem – twórcą Enlightenment
Carsten Haitzler – założyciel projektu Enlightenment, znany także
jako Rasterman, pracował nad wieloma różnymi projektami zwią-
zanymi z Open Source. Dzisiaj dzieli się z nami swoimi doświad-
czeniami i pasją, jaką ciągle żywi do Wolnego Oprogramowania.

Paulina Budzoń: Powiedz nam kilka słów o sobie.
Carsten Haitzler: Dużą część muszę pominąć. Zajmuję się programowaniem
związanym z Linuksem i Open Source od jakichś 13 lat. Zawodowo od 12.
Samym programowaniem zajmowałem się dużo wcześniej. Nigdy nie przecho-
dziłem przez ten cały proces posiadania komputera z DOS-em. Z Commodore
vic20, c64 i Amigi przeszedłem od razu na komputer z Linuksem, dlatego
często mam inne spojrzenie na niektóre rzeczy. Uważam, że częstotliwość ma
znaczenie. Uważam, że pamięć ma znaczenie. Wydajność jest dla mnie najważ-
niejsza. To nic dziwnego zobaczyć mnie stukającego w jakieś małe urządzonko
z Linuksem.
Mieszkałem w wielu krajach, na kilku kontynentach. Poznałem przy tym kilka
języków (tych ludzkich). Uważam, że świat to fascynujące miejsce.

PB: Twoje doświadczenie zawodowe jest bardzo bogate: pracowałeś dla Red
Hata, VA Linux Systems, Fluffy Spider Technologies – czy możesz nam powie-
dzieć nad czym pracujesz teraz?
CH: Pracowałem nie tylko tam – również w Va Linux Japan, Morgan Stanley,
Openmoko. Aktualnie zajmuję się konsultingiem i staram się jak mogę, żeby
programowanie oraz produkt, który otrzymuje użytkownik małych urządzeń
dotykowych, był jak najprostszy i jak najlepszy. Nie mogę niestety rozmawiać
o tym, czym się zajmuję w tym momencie, ponieważ projekt jest ciągle w fazie
rozwoju i nie jest dostępy publicznie. Ale kiedy nadejdzie odpowiedni czas,
wszystko się wyjaśni.

PB: Jak zaczął się projekt Enlightenment? Jak narodził się ten pomysł?
CH: W przeciwieństwie do większości oprogramowania Open Source ten pro-
jekt nie jest politycznym „polem minowym”. Powstał, żeby zaspokoić pewną
potrzebę – polegała ona na tym, że mój pulpit był brzydki. Wręcz obrzydliwy.
Wiedziałem, że mój komputer i X11 może być lepszy. Byłem świadom tego, co
X-y potrafią. Ludzie używali wielu rzeczy (libpxm na przykład) do zapisywa-
nia, ładowania, wyświetlania itp. obrazków, które były koszmarne, jeśli chodzi
o wydajność, nie wspominając o ograniczonej przestrzeni kolorów (jak paleta
256 kolorów dla xpm, chociaż Gimp lubi tworzyć xpmy, które przekraczają ten

limit 256, to oryginalnie xpm miał tylko 256 kolorów, co było prawie sensowne,
mimo że wyglądało koszmarnie).
Jeśli cały dzień siedzę przed ekranem, to chcę, żeby wyglądał dobrze. Chcę
mieć możliwość ustawienia go w taki sposób, żeby wyglądał tak, jak mi się w
danym momencie umyśli, a nie móc tylko zmienić kolor i czcionkę. Chcę móc
ustawić przyciski jako świecące kuleczki albo po prostu nudne szare guziki. . .
albo cokolwiek.
Enlightenment powstało jako (i ciągle jest) menedżer okien. Taki, który może
więcej. Uruchamia aplikacje, zarządza nimi, przełącza między nimi a e17 także
zarządza plikami. Ale to nie wszystko, co E potrafi. Ale wszystko inne to „inny
projekt” i może, ale nie musi, podchodzić pod szeroki wachlarz E.

PB: Planujecie wypuścić kiedyś stabilną wersję e17?
CH: Tak. Stworzyliśmy listę ToDo. Jest nawet opublikowana na naszym Tra-
cWiki. Kiedy odznaczymy wszystkie punkty z planu wydania, przyjdzie czas
na wersję alpha. Betę wydamy, kiedy poprawimy błędy znalezione w alphie,
a wydanie stabilne po poprawieniu błędów z bety. Wszystko podzielone jest
na zadania.

PB: Na waszym TracWiki znajduje się informacja, że planujecie wydać wydać
betę w październiku, a wersję finalną na Święta – myślisz, że to się uda? Mamy
się spodziewać wspaniałego prezentu na Święta?
CH: To nie ja to tam umieściłem. I byłem całkowicie przeciw umieszczaniu
tam tego. Kiedy nie ma się konkretnych środków, ludzi i czasu, którzy będą
nad czymś pracować, (dla przykładu: masz jedną osobę, która pracuje 10 go-
dzin w tygodniu), niemożliwym jest stworzenie planu. Nawet zgadywanie czasu
potrzebnego na każde zadanie jest w najlepszym wypadku trudne, a w najgor-
szym całkowicie błędne.
Przykładowo, to może być dobry sposób na oszacowanie: a/b = c, gdzie: c –
czas do ukończenia, a – ilość pracy, którą trzeba wykonać (w godzinach) b –
dostępne zasoby (godziny, które ludzie przeznaczą)
Nie znamy b. b to może być 10 godzin od jednego gościa w 1 tygodniu, 2 od
innego, 20 od trzeciego i 0 od wielu innych przez kilka tygodni. Nie znamy tej
wartości. A stworzenie planu czasowego bez niej jest niemożliwe. Ale nalegali,
żeby to tam i tak wkleić. Tyle mam do powiedzenia na ten temat. Nikt nie płaci
za wydanie e17. To praca z miłości, w każdej wolnej chwili jaką mogę znaleźć.
A dla wielu z nas wolny czas to rzadkość.
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PB: Jak namówiłbyś użytkowników do przejścia na Enlightenment? Jakie cie-
kawe możliwości Enlightenment oferuje użytkownikom?
CH: Cóż, powiedziałbym to, co zawsze mówię. Wybierzcie to, co najlepiej się
wam spisuje. Enlightenment dla mnie jest najlepsze. Do tego, jest wyjątkowo
elastyczne i ma duże możliwości konfiguracji, a to są rzeczy, które są dla mnie
naprawdę ważne. Enlightenment prawdopodobnie będzie mało opcję, której
szukacie lub potrzebujecie albo postawi was przed sytuacją w stylu „nie wie-
działem, że to można zrobić!”. Przy tym, jest w miarę małe i szybkie, biorąc
pod uwagę to, ile potrafi. Wspominałem już wcześniej o częstotliwości i pamięci
– w to wierzą także inni deweloperzy Enlightenment.
Jeżeli chcesz mieć więcej kontroli, więcej opcji, więcej możliwości, więcej wol-
nego procesora i RAM-u dostępnych dla innych rzeczy, to Enlightenment może
być dla Ciebie. Drzewo w SVN jest całkiem stabilne. Używam go codziennie
– i robię tak od lat. Robimy częste snapshoty co 1–3 miesiące, więc zawsze
można też ściągnąć któryś z nich.
PB: Czy można jakoś pomóc projektowi Enlightenment?
CH: Oczywiście. Można pomóc posunąć do przodu listę ToDo. Jeżeli ktoś umie
programować, na wiki dla wszystkich dostępna jest lista na ten temat. Jeżeli
ktoś nie umie programować, naszej stronie przydałyby się częstsze aktualizacje
i podsumowania tego, co znajduje się w SVN. My, programiści, zajmujemy się
kodem, nie marketingiem :)
PB: Czy możesz powiedzieć nam coś więcej na temat projektów (aktualnych
i przeszłych), nad którymi pracowałeś? Który z nich był najbardziej interesują-
cy? Uważasz, że E jest najlepszym z nich?
CH: Ummm. . . Cóż, pracowałem nad GNOME i GTK. Szczerze mówiąc, nie
lubiłem bawić się w politykę. A było jej tam stanowczo za dużo. Wydawało
się, jakby wszystko miało na celu naśladowanie Windowsa, zamiast „Ej, nie
pokonamy ich w ich własnej grze. Będziemy ciągle tylko do nich dobiegać.
Bądźmy inni! Zróbmy coś inaczej! Miejmy jakiś własny pomysł, coś co będzie
nas wyróżniać i w końcu ludzie sami do nas przyjdą, bo tam nie będą dostawać
tego, czego chcą”. Apple ma takie podejście i wychodzi na tym całkiem nieźle.
W ciągu ostatnich kilku lat wiele zostało powiedziane na temat tego, jak Linux
za bardzo próbuje naśladować, zamiast być oryginalnym. Mówiłem o tym już
ponad 10 lat temu. Dlatego przestałem zajmować się GNOME. To nie było
coś, czego chciałbym używać, a tym bardziej nie miałem zamiaru bawić się w
politykę. Więc skoro mam pracować nad projektem Open Source, z którego nie
będę korzystał i którego nie mogę zmienić, tak, żebym zaczął chcieć z niego
korzystać to. . . po co to robić? To była decyzja osobista, bo po prostu nie mo-
głem się zgodzić z tym, jak to wszystko działa.

Pracowałem też trochę nad Debianem. Ale to nie było zbyt ekscytujące.
Pracowałem też nad Openmoko (otwarty telefon komórkowy), ale – jak możecie
zobaczyć – firma praktycznie już nie działa (nie ma żadnych – możliwych do
wymienienia – pracowników i teraz tylko wyprzedaje stare akcje), więc jestem
zadowolony, że odszedłem stamtąd w dobrym momencie.
Robiłem też wiele innych rzeczy, ale E jest czymś, co znam, czymś, co kocham,
czymś na co mam duży wpływ i przy czym nie muszę bawić się w politykę.
Chciałbym, żeby E zostało dalej wolne od polityki. Kod jest walutą w świecie
E. A przez kod rozumiem też stronę internetową, grafiki i wszystko, co mate-
rialnie go wspiera i sprawia, że jest coraz lepszy. To jak plewienie nietkniętego
pola. Albo chodzenie nieprzetartą ścieżką. Dawanie światu czegoś nowego,
czegoś co jest lepsze. Nawet jeżeli nikt nigdy nie będzie używał E, to ono i tak
będzie działać, bo będzie demonstracją pionierskich pomysłów, na temat tego
co i jak można zrobić, z czego będą mogły skorzystać inne projekty. Jestem
szczęśliwym człowiekiem. Zmieniłem świat. Zrobiłem coś, żeby stał się trochę
lepszy. Nawet jeśli to nie mój konkretny kod to sprawił.

PB: Co najbardziej podoba ci się w Open Source?
CH: To, że działa. Po prostu. To, że działa. Możesz porozmawiać z progra-
mistą, który napisał i zajmuje się kodem. Nie ma żadnych działów wsparcia.
Żadnych czarnych skrzynek. Jeśli nie wiesz, jak coś działa. . . przeczytaj kod!
Jeśli znajdziesz błąd, napraw go, wyślij poprawkę albo nawet udostępnij po-
prawioną wersję kodu i binarek. Jeżeli pierwotny deweloper już się tym nie
zajmuje, umarł albo nie chce Ci pomóc. . . możesz sobie pomóc SAM. A jeżeli
może/chce pomóc. . . rozmawiasz jak programista z programistą. Rozumiecie
się wzajemnie. Coś zostaje zrobione. To dużo lepsza metoda rozwiązywania
problemów. „Nie można” zostaje zastąpione przez „A jak mogę. . . ?”. Jest po-
wód, dla którego to działa. Koniec końców Open Source nie jest „darmowe”.
Też kosztuje. Tylko że kosztuje w inny sposób. Może kosztować Cię twój czas,
Twoje pieniądze albo zasoby itp. Ale w końcu okazuje się, że zostałeś częścią
procesu i masz wpływ na rozwój oprogramowania, na którym możesz polegać.
To taki bonus.

PB: Powiedziałeś, że świat to fascynujące miejsce – co lubisz w nim bardziej:
ludzi czy świat jako taki?
CH: Myślę, że oba. To, które jest bardziej fascynujące zależy od miejsca, w któ-
rym się znajdujesz. Mógłbym znaleźć tutaj zbyt wiele przykładów, dlatego nie
chcę się w to wgłębiać.
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PB: Dziękujemy bardzo za wywiad. To, co powiedziałeś na temat Open Source,
było chyba jedną z najbardziej inspirujących rzeczy, jakie w życiu słyszałam.
CH: To ja dziękuję! Poza tym, to wszystko, to po prostu coś w co wierzę.
Jestem pragmatykiem i dla mnie Open Source jest po prostu pragmatycznie
lepsze. Mógłbym przytoczyć masę przykładów o tym, jak Open Source potrafi
Cię uratować, kiedy zamknięte oprogramowanie Cię zawiedzie. To samo tyczy
się tych, którzy to zamknięte oprogramowanie tworzą. O tym, jak Open Source
po prostu sprawia, że twoje życie staje się łatwiejsze, jeżeli chcesz coś zmienić.
Słyszałem 101 wymówek i powodów, dlaczego lepiej tworzyć rzeczy zamknię-
te. Od minimalizacji pozwów patentowych, przez brak praw do kodu, który
dołączasz i na którym polegasz, po „przecież się pod tym podpisuję”. Prawie
wszystkie z nich, to tylko sposoby na uniknięcie zmian. Bo zmiany są trudne.

Wyniki konkursu Dragonia
Magazine
1 Pakiet Xtreme BOX otrzymuje Robert z Konina.
2 Książkę Ubuntu Linux dla każdego otrzymuje Mateusz z Kostrzyna Wlkp.
3 Książkę Skrypty w Shellu otrzymuje Grzegorz z Warszawy.

Nagrody zostały wysłane do zwycięzców.
Fundatorami nagród są PWN oraz Amazis.net

Claws Mail
Klient poczty
http://www.claws-mail.org

Claws Mail to klient poczty, będący niezłą alternatywą dla innych programów
tego typu, które często można znaleźć w popularnych środowiskach graficz-
nych (jak KMail w KDE czy Evolution w GNOME). Claws posiada prawie
wszystkie funkcje, których można wymagać od programu pocztowego (od ob-
sługi wielu kont, po filtrowanie wiadomości), nie ma chyba jedynie możliwości
pisania listów w HTMLu. Poza tym jest lekki i nie posiada zależności, które
wiążą jego „braci” z KDE czy GNOME. Posiada oczywiście sprawdzanie pi-
sowni czy obsługę PDA. Co ciekawe, mimo że spokojnie można go używać
w każdym środowisku graficznym bez konieczności instalacji połowy biblio-
tek innych środowisk, Claws może zostać skompilowany z obsługą KDE lub
GNOME przez co lepiej integruje się z tymi środowiskami.

Do najciekawszych funkcji programu można chyba zaliczyć filtry – zależnie
od potrzeb można w nim zdefiniować fitry, które będą wykonywane przed
pobraniem wiadomości z serwera lub po. Posiada także obsługę etykiet wiado-
mości, a także wtyczki znakomicie rozszerzające możliwości programu (np. do
spamu, wyświetlania wiadomości w HTML i wiele innych). Dzięki przechowy-
waniu wiadomości w formacie maildir zarządzanie tysiącami waidomości jest
szybkie i efektywne.

Claws Mail to ciekawa alternatywa dla osób, które korzystają z innych śro-
dowisk graficznych niż KDE czy GNOME (i nie posiadają zainstalowanych tych
środowisk) lub po prostu szukają innej aplikacji do obsługi swojej poczty.
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Zend Framework, czyli PHP to coś więcej niż „echo”
Mateusz Kamiński
Niniejszym artykułem chciałbym Wam pokazać, że język PHP to
nie tylko mechanizm do prostego wyświetlania treści z bazy da-
nych przeplatany kodem HTML. PHP to coś więcej, to potężny
silnik, z wykorzystaniem którego możemy tworzyć spore aplika-
cje internetowe z przejrzystym kodem. Bardzo pomocny w tym
wypadku jest framework.

Zacznijmy w takim razie od definicji (za Wikipedią):
Framework (rama projektowa, szkielet) to w programowaniu struktura wspomagająca
tworzenie, rozwój i testowanie powstającej aplikacji. Z reguły na framework składają
się programy wspomagające, biblioteki kodu źródłowego i inne podobne narzędzia.

Aktualnie na rynku mamy spory wybór frameworków dla języka PHP: Ca-
kePHP, Code Igniter, KohanaPHP, Symfony, Zend Framework. Swego rodzaju fra-
meworkiem (patrząc na definicję powyżej) jest również PEAR. Jest to ogromna
baza rozwiązań problemów i dodatków wspomagających programowanie. Ale
w dzisiejszych czasach w PHP od frameworka wymagamy czegoś więcej niż
kiedyś. . .

Początkowy programista stara się pisać wszystko samemu. Tworzy własne
klasy odpowiadające za połączenia z bazą, własne mechanizmy wyświetlania
poszczególnych podstron. Na rzeczy zupełnie nie związane ze zleconym projek-
tem traci mnóstwo czasu. Dzięki frameworkom możemy w końcu skupić się na
rozwiązywaniu konkretnych problemów (np. implementacja koszyka w sklepie
internetowym).

Od kilku lat korzystam z Zend Frameworka (w skrócie ZF). Wybrałem wła-
śnie ten framework nie dlatego, że od początku był lepszy od innych – wręcz
przeciwnie, wiele rzeczy trzeba było samemu zrobić, ciągle rozszerzać funk-
cjonalność ZF. Powód był jeden: Zend Framework jest tworzony/nadzorowany
przez Zend Technologies, tę samą firmę, która jest odpowiedzialna za PHP. Dzięki
temu wierzyłem, że prace nad ZF nie zostaną porzucone a z czasem stanie się
popularniejszy od innych.

Zend Framework jest otwartym projektem. Od początku jest tworzony
w pełni obiektowo. Początkowo był tylko zbiorem komponentów, ale z czasem
stał się samowystarczalnym środowiskiem. Najczęściej używane komponenty
to Zend_Controller, Zend_Db_Table, Zend_Layout, Zend_Registry i Zend_Config.
Aktualnie do działania wymaga przynajmniej PHP w wersji 5.2.4.

Zaczynamy
Poniżej przedstawię jak stworzyć prostą aplikację internetową z wykorzysta-
niem dobrodziejstw Zend Frameworka. Dla przykładu stwórzmy aplikację do
zarządzania naszą domową biblioteczką z książkami.
Jeśli nie posiadamy jeszcze zainstalowanego serwera WWW i PHP, polecam
skorzystanie z Zend Server Community [1], który zawiera sam w sobie m.in.
Apache, PHP i Zend Framework.
W innym wypadku najpierw musimy pobrać aktualną wersję ZF [2]. Aby nie
tworzyć kopii ZF dla każdego projektu i móc korzystać bez problemu z dobro-
dziejstw Zend_Tool, umieśćmy pliki w uniwersalnym miejscu:

– Windows
– w katalogu C:\Program Files tworzymy katalog ZendFramework,
– rozpakujemy do niego zawartość paczki ZF,

(w C:\Program Files\ZendFramework powinny powstać katalogi: bin i li-
brary),

– następnie dodajemy nowe katalogi do systemowego PATH.
W Panelu sterowania otwieramy System a następnie wybieramy zakładkę
Zaawansowane, gdzie klikamy w guzik Zmienne środowiskowe.

– Znajdujemy pozycję Path w Zmienne środowiskowe i zaczynamy ją edyto-
wać. Na końcu dodajemy ;C:\Program Files\ZendFramework\bin i naciska-
my przycisk Ok.

– restart.
– Linux

– w katalogu /usr/local tworzymy katalog ZendFramework,
– rozpakowujemy do niego zawartość paczki ZF.

(w /usr/local/ZendFramework powinny powstać katalogi: bin i library)
– otwórieramy do edycji plik profilu BASH (~/.bash_profile),
– dodajemy w nim linijkę:

alias zf=/usr/local/ZendFramework/bin/zf.sh i zapisujemy,
– logujemy się ponownie.

Zend_Tool jest konsolowym narzędziem, które, poza dostarczaniem informa-
cji o zainstalowanym ZF, potrafi również jednym poleceniem stworzyć nowy
projekt ZF, dodać do niego kontroler itp.
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Po wykonaniu powyższych operacji, bez względu na nasz system operacyj-
ny, w terminalu możemy sprawdzić poprawność instalacji Zend_Tool wydając
polecenie:

zf show version

Jako rezultat powinniśmy zobaczyć komunikat podobny do tego:

Zend Framework Version: 1.9.3

Aby w pełni móc korzystać z Zend Framework, musimy jeszcze w pliku
php.ini do include_path musimy dodać lokalizację katalogu library, gdzie znaj-
duje się katalog Zend.
I najważniejsze: określmy, gdzie będziemy przechowywać nasze projekty. Dla
uproszczenia w Windowsie przyjmiemy, że projekty tworzymy w katalogu
c:\projekty, a pod Linuksem /home/projekty. W dalszej części te lokalizacje będę
nazywać „katalog z projektami”.

Projekt domowej biblioteczki
Gdy już mamy przygotowane środowisko pracy, możemy spokojnie zacząć pro-
jektować naszą aplikację.
W skład naszej domowej biblioteczki wchodzą oczywiście książki. Książki mo-
żemy dodawać do biblioteki, sprawdzać jakie mamy na stanie, jak również
usuwać. Pojedynczą książkę możemy opisać za pomocą poniższego schematu
w MySQL

CREATE TABLE ‘ksiazka‘ (
‘id‘ INTEGER(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘tytul‘ VARCHAR(100) NOT NULL,
‘autor‘ VARCHAR(100) NOT NULL,
‘rok_wydania‘ SMALLINT(4) UNSIGNED NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id‘)

) ENGINE=InnoDB;

Operacje, które będziemy mogli wykonać z poziomu naszego serwisu:
– lista książek,
– dodawanie książki,
– usuwanie książki.

Gdy już nasza wspaniała aplikacja jest zaprojektowana w minimalny spo-
sób, możemy ją po prostu utworzyć za pomocą Zend Framework. Zmieńmy
katalog bieżący w konsoli na nasz katalog z projektami a następnie wykonajmy
polecenie:

zf create project biblioteka

Rysunek 1. Struktura projektu

Zend Framework automatycznie utworzy ca-
łą strukturę aplikacji w katalogu biblio-
teka. ZF_Tool utworzył w naszej aplika-
cji m.in. katalogi: models, views i con-
trollers, ponieważ ZF oparty jest m.in.
o bardzo popularny ostatnio wzorzec MVC
(Model-View-Controller). W wielkim skrócie
filozofia MVC polega na oddzieleniu od sie-
bie poszczególnych warstw:
– Model – odpowiedzialna za przechowy-

wanie i operacje na danych (logika biz-
nesowa),

– View – odpowiedzialna za prezentacje
wyników użytkownikowi aplikacji,

– Controller – odpowiedzialna za przeka-
zanie wyników z Modelu do odpowied-
niego Widoku (View) (obsługa poszcze-
gólnych procesów biznesowych).

W ramach katalogu views wydzielone są 2
katalogi: helpers i scripts. Pierwszym na ra-
zie nie będziemy się zajmować. W ramach
scripts każdy podkatalog reprezentuje jeden kontroler (IndexController) o tej
samej nazwie (index) a każdy plik phtml reprezentuje akcję danego kontrolera.
Dodatkowo całą aplikację mamy podzieloną na dwie części: application i public.
Według filozofii Zend, serwer WWW dostaje wyłącznie dostęp do katalogu
public, gdzie przechowujemy index.php (o nim za chwilę) i różnej maści pliki
prezentacji (CSS, JS, obrazki). Całe serce aplikacji jest schowane w osobnym
korzeniu – application. Dlatego podczas konfiguracji serwera Apache Documen-
tRoot ustawiamy na katalog public.

Konfiguracja systemu
Na maszynie deweloperskiej do testowania projektów używam zawsze opcji
wirtualnych maszyn w Apache. Dzięki temu bez problemu mogę robić po-
prawki w kilku projektach na raz. Dla naszej aplikacji skonfigurujmy obsługę
domeny biblioteka.dev. W tym celu musimy wykonać 2 rzeczy:
– konfigurujemy serwer Apache:

<VirtualHost *:80>
ServerName biblioteka.dev
DocumentRoot /home/projekty/biblioteka/public
<Directory "/home/projekty/biblioteka/public">
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AllowOverride All
</Directory>
</VirtualHost>

– informujemy system, że nasza maszyna obsługuje domenę biblioteka.dev:
– Windows: do pliku c:\windows\system32\drivers\etc\hosts
– Linux: do pliku /etc/hosts
dodajemy wpis:

127.0.0.1 biblioteka.dev
Do poprawnego działania naszej aplikacji opartej o Zend Framework wymaga-
ne jest włączenie obsługi mod_rewrite w Apache.
Po ponownym uruchomieniu usługi Apache będziemy mogli w przeglądarce
zobaczyć wynik działania Zend_Tool pod adresem http://biblioteka.dev

Rysunek 2. Strona główna

Wspomniałem wcześniej o pliku index.php. Jeśli wykonaliście powyższe ope-
racje, sami możecie sprawdzić jego zawartość.
W aktualnej wersji ZF w index.php inicjowany jest wyłącznie obiekt
Zend_Application, któremu przekazujemy jedynie plik konfiguracyjny (APPLI-
CATION_PATH . ’/configs/application.ini’) wraz z nazwą środowiska, które uru-
chamiamy (APPLICATION_ENV). Dzięki stałej APPLICATION_ENV w łatwy
sposób możemy powiedzieć naszej aplikacji, że ma użyć konkretnych danych
konfiguracyjnych. Wartość tej stałej ustawiana jest z poziomu pliku .htaccess, do
którego trafiają wszystkie wywołania płynące do naszej domeny biblioteka.dev:

SetEnv APPLICATION_ENV development

RewriteEngine On
RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} -s [OR]
RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} -l [OR]
RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} -d
RewriteRule ^.*$ - [NC,L]
RewriteRule ^.*$ index.php [NC,L]

Wywołania wszystkiego, co nie jest fizycznym bytem (plikiem, katalogiem),
w /public są przekierowywane do pliku index.php.
Adresy URL w Zend Framework mają postać:

http://domena.pl/kontroler/akcja/id/wartość_id

Dla przykładu nasz URL będzie miał postać biblioteka.dev/ksiazka/usun/id/1, co
oznacza, że ZF postara się uruchomić akcję usun w kontrolerze ksiazka i jako
parametr przekaże id=1. W żaden sposób nie musimy się martwić obsługą
przyjaznych linków, robi to za nas framework.

Gdy otworzymy plik konfiguracyjny aplikacji (application.ini), zobaczymy,
że jest on podzielony na sekcje. Główną sekcją jest [production], dodatkowo
domyślnie są jeszcze sekcje: testing i development, które dziedziczą podstawowe
ustawienia z production (dzięki dodaniu w nazwie sekcji : production).

W zamierzchłych czasach Zend Frameworka plik application.ini był margi-
nalizowany. Poza danymi związanymi z połączeniem bazodanowym zawierał
głównie własną twórczość. Aktualnie ten niepozorny pliczek jest mózgiem apli-
kacji. Jednym wpisem możemy włączyć dodatkową wtyczkę albo dodać zasób,
dodatkowo skonfigurować połączenie z bazą, sprecyzować właściwości wido-
ku.
W domyślnej konfiguracji, po utworzeniu projektu, w pliku konfiguracyj-
nym widzimy również wpis definiujący lokalizację pliku Bootstrap.php (applica-
tion/Bootstrap.php), który na razie pominiemy w omawianiu ZF.

Zend_Tool w akcji
Wróćmy jednak do naszej aplikacji. Jak już widzieliśmy, mamy gotowy, dzia-
łający szkielet naszej biblioteki. Stwórzmy teraz dodatkowy kontroler, który
będzie zajmował się wyłącznie operacjami na książkach. W tym celu w konsoli
wchodzimy do katalogu z naszym projektem i wydajemy polecenie:

zf create controller ksiazka

Zend_Tool utworzył plik o nazwie KsiazkaKontroller.php, w którym znajduje
się klasa KsiazkaController oraz odpowiedni katalog wraz z plikami w warstwie
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widoku. Warto wspomnieć, że w ZF jeden plik może zawierać tylko jedną klasę.
Dzięki temu mamy większy porządek w kodzie.
Do utworzonego kontrolera dodajmy od razu akcje dodawania i usuwania,
o których mówiliśmy podczas projektowania:

zf create action dodaj ksiazka
zf create action usun ksiazka

Ostatecznie nasza struktura wzbogaciła się o klasę KsiazkaController oraz
odpowiednie pliki widoków:
– ksiazka/dodaj.phtml
– ksiazka/index.phtml
– ksiazka/usun.phtml

Teraz z poziomu przeglądarki powinny nam działać URL-e:
– biblioteka.dev/ksiazka/
– biblioteka.dev/ksiazka/dodaj
– biblioteka.dev/ksiazka/usun

Domyślną akcją w każdym kontrolerze jest zawsze index. Dlatego w prze-
glądarce, gdy podamy tylko nazwę kontrolera, to ZF automatycznie spróbuje
uruchomić indexAction().
Niestety każde z powyższych wywołań zwróci nam tylko informację co zostało
wywołane, dla akcji domyślnej (index):
View script for controller ksiazka and script/action name index

Baza danych
Do operacji (select, insert, update, delete) na bazie danych Zend Framework
używa klasy Zend_Db_Table. Aby móc z niej skorzystać, musimy do pliku kon-
figuracyjnego application.ini w sekcji production dodać informacje dotyczące za-
sobu bazodanowego:

[production]
resources.db.adapter = PDO_MYSQL
resources.db.params.host = localhost
resources.db.params.username = nowak
resources.db.params.password = qwe
resources.db.params.dbname = biblioteka

Po tej zmianie nasza aplikacja automatycznie połączy się z bazą danych
dzięki Zend Framework.

Mam nadzieję, że utworzyliście tabelę ksiazka, uzupełnijmy ją teraz przykła-
dowymi danymi:

INSERT INTO ksiazka(tytul,autor,rok_wydania) VALUES
(’Opowieść o niczym’, ’Jan Nowak’, 2009),
(’Książka kucharska’, ’Bazyliszek’, 2000),
(’Baśnie’, ’Hans Christian Andersen’, 1835);

Spróbujemy teraz wyświetlić zawartość tabeli ksiazka w akcji index kontro-
lera KsiazkaController. To, czego nam brakuje, to modelu tabeli ksiazka.
Musimy utworzyć klasęModel_DbTable_Ksiazka, niestety domyślnie nie posiada-
my katalogu DbTable w application/models – utwórzmy go. Następnie stwórzmy
plik, który będzie zawierał klasę – application/models/DbTable/Ksiazka.php.
Najważniejszą własnością klasy dziedziczącej po Zend_Db_Table jest pole $_na-
me, które zawiera nazwę tabeli, na której nasza klasa będzie operować. Podsu-
mowując, zawartość pliku powinna wyglądać na razie tak:

<?php
class Model_DbTable_Ksiazka extends Zend_Db_Table_Abstract
{

protected $_name = ’ksiazka’;
}

Teraz będziemy już mogli korzystać z tabeli ksiazka w naszej aplikacji. Aby
móc korzystać z nowej klasy w kontrolerze, musimy w bardzo prosty sposób
dodać katalog /application do ścieżek systemowych. W index.php zamiast:

set_include_path(implode(PATH_SEPARATOR, array(
realpath(APPLICATION_PATH . ’/../library’),
get_include_path(),

)));

powinniśmy podać:

set_include_path(implode(PATH_SEPARATOR, array(
realpath(APPLICATION_PATH),
realpath(APPLICATION_PATH . ’/../library’),
get_include_path(),

)));

Zabierzmy się w końcu za KsiazkaController. Domyślna metoda indexAction()
powinna wyglądać następująco:

public function indexAction()
{

require_once(’models/DbTable/Ksiazka.php’);
$ksiazkaModel = new Model_DbTable_Ksiazka();

Drukuj Pełny ekran numer 33 – 2009 23

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


Programowanie Podyskutuj o artykule na forum

$this->view->ksiazki = $ksiazkaModel->fetchAll();
}

Chwila wyjaśnienia. Pierwsza linijka jest chyba jasna – ładujemy plik z mo-
delem Ksiazka (powinniśmy rozwiązać ten problem poprzez autoloader, ale
to innym razem). Następnie tworzymy obiekt modelu. Model domyślnie po-
siada takie publiczne metody, jak: fetchAll, fetchRow, insert czy delete. Moim
zdaniem nie powinniśmy nimi posługiwać się bezpośrednio w kontrolerze,
ale dla ułatwienia pozwólmy sobie dzisiaj skorzystać z fetchAll, która zwraca
po prostu wynik operacji SQL select * from ksiazka jako tablica obiektów (typ
Zend_Db_Table_Rowset).
Wszystkie dane, które w kontrolerze przekażemy do $this->view (w naszym
wypadku ksiazki), zostaną przekazane do widoku. W naszym wypadku w pli-
ku widoku akcji index będziemy mogli posłużyć się właściwością ksiazki w taki
oto sposób: plik /application/views/scripts/ksiazka/index.phtml:
<ul>

<?php foreach($this->ksiazki as $ksiazka) : ?>
<li><?php echo $ksiazka->tytul ?></li>
<?php endforeach; ?>

</ul>

W rezultacie, po wpisaniu do przeglądarki adresu biblioteka.dev/ksiazka, zo-
baczymy listę:

– Opowieść o niczym
– Książka kucharska
– Baśnie

Oczywiście brakuje nam odpowiedniej definicji nagłówka HTML, zaplano-
wanych akcji dodawania i usuwania książki.
Nic straconego, tymi sprawami i nie tylko zajmiemy się następnym razem.
Jeśli artykuł skłonił Was do większego zainteresowania PHP i Zend Framework,
zapraszam do coraz lepszej dokumentacji projektu[4] oraz mojego bloga [5].

Odnośniki
[1] http://www.zend.com/en/products/server-ce/downloads
[2] http://framework.zend.com/download/latest
[3] http://pl.wikipedia.org/wiki/MVC
[4] http://framework.zend.com/manual/en/
[5] http://matipl.pl/tag/zend/

Ankieta Dragonia Magazine
Na naszej stronie internetowej umieściliśmy miniblog. Chcemy Was zapytać, co
chcielibyście w tym blogu czytać. Mamy kilka propozycji, ale jesteśmy otwarci
na Wasze pomysły.

Nasze propozycje
1. Newsy ze świata wolnego oprogramowania.
2. Newsy z życia Dragonii.
3. Po godzinach?
4. Informacje o oprogramowaniu.
5. Z życia redaktorów (czym się zajmują, nad czym pracują, itp.).
6. Postępach prac nad nowymi numerami.
7. Pomysły na artykuły i zmiany w Dragonii.

Nagrody
– Książka Jak stworzyć najlepszy BLOG - WordPress 2.0 aut. P. Lipiec, Ł. Sosna.
– Książka Blog więcej niż internetowy pamiętnik aut. M. Sokół, R. Sokół.
– Gadżety od Mandriva.

Zasady uczestnictwa
1. Zgłoszenia należy wysyłać w terminie do 30 listopada 2009.
2. Propozycje można nadesłać jedynie raz. Kolejna nadesłana nie będzie

uwzględniana.
3. Wśród autorów nadesłanych propozycji rozlosowane zostaną nagrody.
4. Propozycje należy wysyłać za pomocą poczty elektronicznej na adres

konkurs@dragonia.pl.
5. Redaktorzy Dragonii nie biorą udziału w losowaniu nagród.

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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Życiowe programowanie w Perlu – część 3
Paweł Dyngosz
W życiu każdego mężczyzny, po okresie nieudanego eksperymen-
tu edukacyjnego, następuje chwila, gdy trzeba zakasać rękawy
i zacząć na siebie zarabiać. Choć nie każdy z nas ma zadatki
na przysłowiowy już dobry bank, to nieliczni dzielnie zmagają się
z berlińskim murem urzędniczych obostrzeń zakładając własne
(zwykle małe) firmy. W dzisiejszym artykule przedstawię perlowy
(rzecz jasna!) pomysł na pewne ułatwienia dotyczące tworzenia
dokumentacji sprzedaży, a dokładniej – wystawiania faktur VAT.

Smutna rzeczywistość
Projekt budżetu Polski na rok 2009 zakłada 94 000 000 000 zł przychodu z tytułu
podatku od towarów i usług (VAT). Do końca sierpnia 2009 wpływy z VAT-u
przekroczyły 66 mld złotych. Podatek VAT jest wszechobecny. Każdy, kto pro-
wadzi działalność, każdy, kto oferuje lub nabywa towary lub usługi (czyli tak
naprawdę cokolwiek, gdyż nie ma trzeciej kategorii), musi zapłacić VAT.

Jeśli prowadzimy firmę, płacimy VAT od produktów, które sprzedajemy.
Jednocześnie od podatku należnego skarbówce możemy odliczyć ten już przez
nas zapłacony we wszystkich zakupionych w danym okresie rozliczeniowym
produktach/usługach wymaganych do funkcjonowania firmy. Podstawą takich
odliczeń są faktury VAT. Z tego powodu praktycznie cała wymiana handlowa
między firmami jest prowadzona na podstawie faktur VAT.

Wystawianie faktur VAT to chleb powszedni dla każdego polskiego przed-
siębiorcy. Dlatego chciałbym przedstawić programik, pomagający w tym żmud-
nym zadaniu. Choć pomaga on głównie mi i nie wątpię, że po opublikowaniu
tego artykułu dalej tylko ja będę w stanie go używać i mieć z tego pożytek, to
może przy okazji czegoś się nauczymy.

Cechy prezentowanego skryptu
Zadanie, jakie postawiłem sobie kilka dni temu, polegało na stworzeniu proste-
go systemu, który mógłby generować dynamicznie układane faktury VAT na
podstawie zdefiniowanego wcześniej przeze mnie szablonu. Faktury powinny
być zapisywane w formacie PDF w celu umożliwienia szybkiego drukowania,
korzystania z nich w późniejszym terminie na różnych systemach i czytelnej
prezentacji osobom trzecim.

Jako rozsądny użytkownik Linuksa, jestem świadom możliwości, jakie nie-
sie mój system. Zamierzam pisać tak mało kodu, jak to tylko możliwe, inten-

sywnie korzystając ze wszystkiego, co choćby o pół kroczku może skrócić drogę
do celu.

Przede wszystkim należy odrzucić pomysł samotnego generowania plików
PDF. Nie jest to przesadnie trudne, CPAN posiada wiele modułów ułatwiają-
cych manipulację obiektami w formacie PDF. Jest to jednak niepotrzebne, a pro-
gramiście, pod groźbą wykluczenia z cechu zawodowego, nie wolno marnotra-
wić czasu i środków na coś, co ktoś inny zrobił lepiej i udostępnia za darmo.
Nie wiem, kto taką zasadę wymyślił, ale bardzo sobie cenię widok uwielbienia
w oczach studentek na widok karty klubowej, więc nie będę ryzykował.

PDF-y utworzymy za pomocą LATEX-a. LATEX to cudowna technologia, dla
której (w dziedzinie składania tekstu) nie ma rzeczy niemożliwych. Cała Dra-
gonia powstaje przy jej znaczącym udziale. Co więcej, pliki źródłowe LATEX-a są
plikami czysto tekstowymi, więc manipulacja nimi za pomocą Perla nie przy-
sporzy nikomu żadnego kłopotu.

Podsumowując działanie dołączonego do wydania skryptu – ten genialny
kawałek kodu bierze szablon faktury (w formacie LATEX-a), podmienia to, co
sobie zażyczymy i uruchamia LATEX-a, dając po kilku chwilach gotowy plik
PDF. Pamiętajmy, że wszystkie przełomowe wynalazki były proste. . .

Oprogramowanie konkurencji
Na rynku jest kilka programów do fakturowania. Nawet nie tylko do tego. Przy
okazji do magazynowania, wystawiania not korygujących, wypełniania dekla-
racji podatkowych i raportowania danych statystycznych. Większość z tych apli-
kacji to kombajny, ilość ikon na paskach przerazi nawet długoletniego użyt-
kownika Windowsa, co dopiero nieśmiałego ortodoksa konsolowego. Nie by-
łem w stanie ogarnąć mnogości opcji. Ja przecież chciałem tylko utwórz fakturę
i drukuj!

Poza tym, korzystając z czyjegoś oprogramowania, mamy niewielkie moż-
liwości zmiany elementów, które nas drażnią. Nie lubię, gdy druk faktury wy-
stawianej znanym od dawna klientom, zawiera groźby, podstawy prawne czy
choćby nieprzyjemny dla oka layout. Pisanie narzędzi własnoręcznie gwaran-
tuje, że otrzymamy coś dopasowanego do naszych potrzeb (lub możliwości
programowania). Można też przyspieszyć pracę (np. eliminując klikanie my-
szą).
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Oczywiście, specjalizacja narzędzia może działać na jego niekorzyść. Skal-
pelem chleba nie ukroimy. Tak samo jest ze skryptem, który prezentuję tutaj.
Spełnia on moje wymagania. Na pewno nie powiedzie się próba jego imple-
mentacji na serwerach Tesco.

Jest też duża szansa, że istnieje idealny dla każdego program, który operuje
na szablonach LATEX-a, jest ładny, okienkowy i wygodny. Niestety, nie znalazłem
takiego (nie szukałem też specjalnie intensywnie), postanowiłem napisać coś
własnego. Jednak dla kogoś, kogo odrzucą ograniczenia mojej propozycji, taki
program byłby pewnie wybawieniem. Radzę przeszukać internet, a tymczasem
zastanówmy się nad tymi ograniczeniami.

Wady projektu względem oprogramowania komer-
cyjnego
Z racji rodzaju prowadzonej działalności faktury, które muszę wystawiać, speł-
niają pewne ułatwiające życie warunki:
klienci: mam stałą, niewielką listę klientów, którzy zmieniają się bardzo rzad-

ko. Nie potrzebuję żadnej nakładki do szybkiego i zręcznego wprowadzania
takich danych, mogę je zaprogramować w źródle skryptu lub pliku konfi-
guracyjnym.

towary: tak samo, jak z klientami. Jest tego niewiele, zmienia się tylko ilość na
fakturze. Każdy klient ma przypisane do siebie pozycje na fakturze.

okres: skrypt służy mi do wystawiania faktur co miesiąc, z tego powodu ta
wersja tylko do tego się nadaje.
Należy także wspomnieć, że do działania skryptu potrzebujemy zainstalo-

wanego LATEX-a, który jest właściwie najważniejszym elementem całej aplikacji.
Te założenia ogromnie redukują ilość zastosowań takiego skryptu. Zapew-

ne 95% przedstawicieli small businessu właśnie przestało czytać. Szkoda, bo
warto pamiętać, że ja nie sprzedaję oprogramowania, ja sprzedaję wiedzę. Być
może znajomość mojego systemu pozwoli komuś utworzyć swój własny, lepszy,
szybszy i wydajniejszy? Patrząc na jakość dołączonego kodu – nie byłoby to
niemożliwe.

Jednak zanim zaczniemy się zastanawiać dlaczego popełniłem coś równie
nieprzydatnego, spójrzmy na drugą stronę medalu.

Zalety projektu w.o.k
Jeśli wystawianie pewnych faktur polega wyłącznie na schematycznym wybra-
niu zawsze tego samego zestawu: kontrahenta, listy towarów , numeru faktury
i daty wystawienia – jest nieźle. Jeśli wystawiamy je okresowo (np. co miesiąc,
jak ja), z małymi zmianami jedynie w ilości towarów – jesteśmy w domu.

Wystarczy wpisać dane towarów lub usług, stworzyć z nich listę pozycji
na danej fakturze, przypisać listę do kontrahenta i już możemy wystawiać po-
trzebne nam dokumenty.

Mamy też sporą łatwość w wyborze podmiotu, na który wystawiamy fak-
tury. Ten problem dotyczy bardzo ograniczonego grona osób, niemniej jed-
nak występuje u mnie – wystawiam dokumenty na kilka firm. Korzystając
ze skryptu nie martwię się o przełączanie między użytkownikami. Po prostu
w wywołaniu skryptu zastępuję nazwę jednej firmy inną i generuje się faktura
dopasowana do nowych okoliczności.

Skrypt jest szybszy od człowieka. Wszystkie faktury, które kiedyś tworzy-
łem w 15–20 minut, teraz są gotowe do druku w ciągu kilku sekund.

To są zalety bezpośrednie tego kodu. A pośrednie? Otóż można za jego po-
mocą zobaczyć, jak tworzyć dynamiczne PDF-y używając szablonów, LATEX-a
i kilku wierszy Perla. Jeśli musimy tworzyć wszelkiego rodzaju raporty, zesta-
wienia czy ogólnie dosyć ładnie wyglądające dokumenty z danych, którymi
można manipulować za pomocą Perla, rzut oka na kod skryptu może być po-
mocny.

Jakiś przykład? Powiedzmy, że pracujemy w dużej firmie, gdzie trzeba stwo-
rzyć 150 mocno spersonalizowanych listów do klientów wypełnionych tabelka-
mi z danymi statystycznymi na ich temat. Za pomocą Perla i części źródła
tego skryptu będziemy to w stanie zaprogramować w 15 minut, a efekt będzie
zadowalający każdego i w pełni konfigurowalny za pomocą LATEX-a. Jednym
słowem przechodzimy na wyższy poziom tworzenia dokumentów.

W oparciu o idee przedstawione przeze mnie każdy średnio ogarnięty pro-
gramista jest w stanie stworzyć naprawdę rozbudowany system generowania
ładnych wydruków. Co więcej, rodzielenie szablonu i opracowania danych po-
zwala na łatwe dostosowanie widoku dokumentu, bez żadnej ingerencji w mózg
aplikacji. Cały proces tworzenia dokumentów przypomina, nieco kalekie, za-
stosowanie wzorca projektowego MVC (Model - View - Controller). To brzmi
tak inteligentnie, że warto w CV wpisać.

Opis działania
Skrypt uruchamiamy prostym poleceniem

./vat.pl firmaA firmaB miesiac

gdzie firmaA to wystawiający, firmaB to kontrahent a miesiąc to np. 2009-10 lub
2009-02.

Celem skryptu jest uzupełnienie szablonu faktury VAT. Szablon jest zbu-
dowany głównie z dużej ilości zmiennych, które w skrypcie Perla musimy
zadeklarować i zapisać. Plik szablonu bez uzupełnienia przez skrypt się nie
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skompiluje do pliku PDF. To tylko wzorzec, z którego dopiero po uruchomie-
niu skryptu powstaje pełnoprawny plik TEX.

Szablon zawiera dwa wiersze rezerwujące miejsce na dane niezbędne do
utworzenia pożądanego przez nas dokumentu:
%variables_setup% w tym miejscu zadeklarujemy (za pomocą dyrektyw

LATEX-a \def \nazwaZmiennej{Wartość_zmiennej}) wszystkie zmienne widocz-
ne w szablonie, takie jak adres, numer NIP, kwota łączna, na jaką opiewa
faktura, kwota łączna słownie itd.

%table_rows% miejsce na wiersze tabeli zawierającej pozycje faktury. Z powo-
du tego, że ilość towarów/usług na fakturze jest zmienna, ciężko by było
to zrobić za pomocą zmiennych LATEX-a.
Skrypt zabiera się do pracy w prosty sposób. Po otrzymaniu na wejściu

nazwy firm i miesiąca:
1. pobiera wszystkie dane obu firm i zapisuje do zmiennych,
2. odnajduje listę pozycji dla tego konkretnego kupującego i przechodzi całą

tę listę:
a) pobiera nazwę aktualnie przetwarzanego towaru, jego cenę i stawkę

VAT-u, zapisuje jako kolejny wiersz tabeli,
b) dodaje wszystkie wartości liczbowe do zmiennych podsumowujących

kwoty netto, brutto i podatku na fakturze,
3. odczytuje szablon, podmienia wiersze rezerwujące na wygenerowane

zmienne,
4. tworzy w dwóch wersjach (oryginał i kopia) pliki LATEX-a za pomocą wyge-

nerowanego kodu,
5. generuje PDF-y z plików LATEX-a, zapisuje też ukryte kopie latechowych

źródeł dla potomności.
Jeden z towarów – w moim przykładzie energia elektryczna – ma wolumen

ustalany co miesiąc na nowo. Program odczytuje wartości licznika energii z pli-
ku tekstowego, przyporządkowuje je odpowiednim kontrahentom i zapisuje w
tabeli. Następnie, gdy tworzymy fakturę dla któregoś z tych kontrahentów, te
dane są wyciągane z tabeli i po przekształceniu służą jako podstawa do wyzna-
czenia ilości zużytej energii. Do wyciągnięcia odpowiednich danych istotna jest
zmienna miesiąc podawana na wejściu (musimy wiedzieć, z jakiego miesiąca
mamy wziąć stan licznika). Służy też tworzeniu numeracji, daty wystawienia
a także daty terminu płatności.

Nie da się ukryć, że skrypt ten nie jest specjalnie skomplikowany. Na upar-
tego można by go ograniczyć do 50-60 linii. Najwięcej zajmuje zamiana kwoty
na słowną reprezentację, z poszanowaniem elementarnej gramatyki.

Błędy wykonania
Jeśli skrypt uruchamiamy za pomocą polecenia, które pokazałem nieco wcze-
śniej, naszym głównym wskaźnikiem, że coś jest nie tak jest fakt, że program
nie wyprodukował ani jednego pliku PDF.

Jeśli wygenerowany z szablonu plik LATEX-a zawiera błędy, interpreter zapi-
sze je do pliku LOG, o nazwie takiej samej, jaką miał nosić gotowy dokument
PDF. Z powodu tego, że wszystkie pośrednie pliki (OUT, AUX, LOG) są póź-
niej usuwane przez skrypt, możemy nie mieć możliwości sprawdzenia co błąd
spowodowało.

Najlepszym rozwiązaniem w takiej sytuacji jest otworzenie wygenerowanej
ukrytej kopii (z kropeczką na początku nazwy) pliku LATEX-a w jakimś edytorze
(polecam Kile) i próba jego samodzielnego skompilowania.

Można też usunąć pliki LOG z listy usuwanych po zakończeniu generowania
dokumentu. To ułatwi debugowanie naszego szablonu, ale kiedy posiadamy
już działającą aplikację, możemy nie potrzebować sterty plików z wydrukami
interpretera LATEX i raczej będziemy chcieli wrócić do pozbywania się wszyst-
kiego, poza samym wynikiem.

Pliki dołączone do wydania
Razem z tym artykułem dorzucam garść plików:
vat.pl główny skrypt, konstruuje faktury, uruchamiany tak, jak opisałem wyżej.
faktury_szablon.tex szablon do tworzenia faktur. Nie jest to mistrzostwo świa-

ta w opanowaniu systemu LATEX, ale mi się podoba. Ambitnych zachęcam
do zmian i eksperymentowania.

elektrycznosc archiwalne dane na temat zużycia energii elektrycznej. Miesiąc
użycie1 użycie2, gdzie użycia są odpowiednio dla 1-go i 2-go kontrahenta.
Należy pamiętać, że wszelkie dane, we wszystkich plikach dołączonych do

wydania, są fikcyjne.
Testowe uruchomienie, które wygeneruje dwa pliki o nazwach

09-10_a_KOP.pdf i 09-10_a_ORY.pdf może wyglądać tak:
perl vat.pl Jan a 2009-10

Zarówno nazwa sprzedawcy, jak i kontrahenta, muszą odpowiadać tym za-
pisanym w skrypcie, bo inaczej nie podejmie on działania, a tylko wyświetli
informacje o błędnych danych.

Dziękuję za uwagę tym, którzy dotrwali do końca.

P.S. Dziękuję też Em, mojej korektorce, za dopilnowanie poprawności języ-
kowej. P.P.S. (od Działu Korekty "Dragonii") My również dziękujemy Ci Em:

dzięki Tobie mieliśmy trochę mniej pracy.
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Wprowadzenie do Pythona
Piotr Maliński
Python to dynamiczny obiektowy język programowania, który jest
łatwy w nauce i można go wykorzystać do tworzenia różnorakie-
go oprogramowania. Python jest aktywnie rozwijany i posiada
szerokie grono użytkowników na całym świecie wliczając w to
Google czy NASA. W tym artykule zaprezentuję podstawy tego
języka, jak i możliwości jego wykorzystania.

Po co mi Python?
Język ten jest stosowany do różnych celów i trudno określić krótko do czego
służy. Ostatnio jest bardzo popularnym językiem do tworzenia wydajnych i zło-
żonych aplikacji internetowych dzięki frameworkom takim jak Django, Twisted,
Tornado czy platforma Zope i Plone. Z powodzeniem stosowany jest jako język
skryptowy różnych silników gier, animacji 3D (wykorzystany m.in. w Świątyni
Pierwotnego Zła). Bardzo łatwo też wystawiać w Pythonie API bibliotek na-
pisanych w C czy C++ dzięki czemu bardzo dużo takich bibliotek dostępnych
jest też w Pythonie. Znając ten język mamy więc bardzo szerokie pole wyboru
co do jego wykorzystania. Jeżeli chodzi o rynek pracy, to podobnie jak Ruby
jest to „wschodząca gwiazda” – pojawia się coraz więcej ofert pracy z wymo-
giem znajomości Pythona (i zazwyczaj frameworków webowych). Są to posady
dobrze płatne, ale wymagana jest większa wiedza niż przy tworzeniu prostych
stronek firmowych za pomocą PHP/CMS.

Dla zobrazowania wszechstronności tego języka można przejrzeć ilość bi-
bliotek dodatkowych, np. w repozytoriach Gentoo i Ubuntu [1], [2].

Sam język posiada również spore możliwości dzięki bogatej bibliotece stan-
dardowej pozwalającej tworzyć skrypty wykorzystujące protokoły sieciowe,
operujące na plikach i katalogach, czy wykorzystujące usługi systemu ope-
racyjnego. Pełna dokumentacja dostępna jest na [3].

Python na Pingwinie
Python dostępny jest praktycznie w każdej dystrybucji Linuksa a na większo-
ści z nich będzie domyślnie zainstalowany i wykorzystywany w różnych narzę-
dziach (np. Ubuntu czy Gentoo). Wystarczy w menedżerze pakietów dystrybu-
cji wyszukać pakiet Pythona i sprawdzić czy jest zainstalowany. W przypadku
niektórych dystrybucji dostępne są różne jego wersje.

Python 3.X (3.1) to najnowsza wersja języka, zawierająca sporo wstecznie nie-
zgodnych zmian w porównaniu do wersji 2.X. Na chwilę obecną Python
3.X nie jest praktycznie wykorzystywany w warunkach produkcyjnych.

Python 2.X (2.6) to obecnie powszechnie używana wersja tego języka. W star-
szych dystrybucjach stosowany jest wersja 2.5 a w dystrybucjach o bardzo
długim czasie wsparcia – 2.4, która jest już mocno przestarzała. Niniejszy
artykuł będzie opierał się na Pythonie 2.X (domyślnie 2.6).

Podstawy składni
Przed nami konieczna do przebycia droga – nauka składni Pythona – czyli jak
wyglądają skrypty, jak się je uruchamia, jak wyglądają zmienne i podstawowe
konstrukcje języka. Gdy to opanujemy, będziemy mogli zastosować ten język
w praktyce.

Tworzenie i wykonywanie skryptów z terminala
Przez skrypt rozumiemy plik tekstowy o rozszerzeniu .py. By go wykonać,
wydajemy polecenie:
python nazwa_pliku.py

lub po prostu
./nazwa_pliku.py

jeżeli plik na początku zawiera odwołanie do interpretera:
#!/usr/bin/env python

Jeżeli wykonujemy skrypty Pythona bezpośrednio, to pliki te muszą być także
oznaczone jako wykonywalne:
chmod 755 nazwa_pliku.py

Zapisz podany kod jako skrypt1.py i uruchom go jedną z opisanych wcześniej
metod:
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
print u"""Witaj w świecie Pythona"""
print "Jeszcze raz"
print ’I po raz trzeci’
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Rysunek 1. Wynik wykonania naszego pierwszego skryptu Pythona w konsoli

Powinieneś zobaczyć trzy wiersze z tekstem ze skryptu. Skrypt ten prezentuje
napisy (łańcuchy). W Pythonie napisy zamykane są poprzez pojedynczy lub
podwójny cudzysłów. W powyższym przykładzie pierwszy napis ograniczony
został trzema cudzysłowami – stosowanie potrójnych cudzysłowów pozwala
na stosowanie wielowierszowych tekstów (domyślnie muszą być jednowier-
szowe). Zastosowane polecenie print służy w Pythonie do wyświetlania tekstu
(w konsoli). Umieszczenie małej litery u przed cudzysłowami zawierającymi
napis spowoduje, iż będzie on traktowany jako unikod, a nie ASCII. Dzięki
temu zapewnimy poprawną obsługę polskich znaków.

Oto kolejny skrypt:

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
a = u’Witaj w świecie Pythona’
print a[0]
print a[0:5]

Gdy go wykonamy, zobaczymy w pierwszym wierszu W a w drugim Witaj.
W skrypcie tym przypisaliśmy napis Witaj w swiecie Pythona do zmiennej a

i następnie skorzystaliśmy z operatora indeksowania, by wyświetlić określony
fragment napisu. Operator indeksowania ma postać:
nazwa_zmiennej[od:do]

gdzie od:do oznacza numery porządkowe w napisie (od którego wyświe-
tlać /do którego wyświetlać). Jeżeli podamy tylko jedną liczbę, to zostanie
wyświetlony znak z pozycji o podanym numerze.
Do łączenia napisów służy znak +:
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
a = u’Witaj w świecie Pythona’
b = u’ w 2009 roku’
print a + b

Co wyświetli Witaj w swiecie Pythona w 2009 roku.
Do łączenia napisów ze zmiennymi innych typów służą funkcje str czy

unicode:
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
a = u’Witaj w swiecie Pythona’
b = u’ w 2009 roku. Szczesliwy numerek to: ’
c = 13
print a + b + str(c)
print a + b + unicode(c)

str zamienia typ zmiennej na typ napisowy, co umożliwia dołączenie np. liczby
do napisu. Funkcja unicode też zmienia typ na napisowy, ale zarazem wymusza
kodowanie unikodowe dla tego napisu.

Trzecie rozwiązanie, dość powszechnie stosowanie to formatowanie napi-
sów:
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
a = u’Witaj w swiecie Pythona’
b = u’ w 2009 roku. Szczesliwy numerek to: ’
c = 13
print ’Wartość c to: %d’ % c
print ’%s %s%d’ % (a, b, c)

Formatowanie napisów umożliwia wstawianie do nich danych poprzez ope-
ratory oznaczające różne typy danych, jak %s oznacza inny napis, a %d oznacza
liczbę. Dane do wstawienia podajemy na końcu napisu po znaku%. Jeżeli wsta-
wiamy tylko jedną daną, można ją podać bezpośrednio po znaku %. Jeżeli jest
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ich więcej, to wszystkie umieszczamy w liście, jak pokazałem to na powyższym
przykładzie.

Liczby
Operacje matematyczne są proste i wyglądają podobnie jak w innych językach.
Oto przykład:

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
a = 2
b = 5
print a+b
print a*b
print a/b
print a%b

Wyjaśnienia wymaga znak %, który oznacza tutaj dzielenie modulo – zwróci
resztę z dzielenia dwóch podanych liczb. Wynik będzie następujący:

7
10
0
2

Trzeci wynik, dzielenie zwróciło wynik zero. Dlaczego? Gdyż operujemy na
liczbach całkowitych (integer, int). Liczby zmiennoprzecinkowe zapisalibyśmy
w Pythonie tak:

a = 2.0
b = 5.0

przez co otrzymalibyśmy wynik:

7.0
10.0
0.4
2.0
\ens{Verbatim}
Stosując formatowanie napisów możemy zapisać to też tak:
\begin{Verbatim}
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
a = 2.0
b = 5.0
wynik = a/b

poczatek = u"Wynik dzielenia wynosi:"
koniec = u"co było oczekiwane"
print u"%s %f, %s" % (poczatek, wynik, koniec)

Co da Wynik dzielenia wynosi: 0.400000, co było oczekiwane. %s, %d i %f to od-
powiednio – napis, liczba całkowita i liczba zmiennoprzecinkowa.

Instrukcje Warunkowe
Do wykonywania testów „jeżeli warunek to” służy składnia:

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
b = 2
a = 1
if a > b:

print b
else:

print a

c = 2
if a > b and a > c:

print a
elif c == b:

print u"C i B równe"
else:

print b

Po wykonaniu skryptu zobaczymy 1 i C i B równe. Struktura składni ma postać:

if warunek:
instrukcje

else:
instrukcje

Należy zwrócić uwagę na wcięcia – są one obowiązkowe! W Pythonie za po-
mocą wcięć oddziela się bloki kodu (w C/C++ czy np. PHP odpowiednikiem
są nawiasy klamrowe). Jako warunki podajemy zdarzenia zwracające wartości
prawda/fałsz, np.:
== – jest równe
!= – nie jest równe
< > – mniejsze, większe niż
Należy pamiętać że a = b to przypisanie, natomiast a == b to porównanie.
Pominięcie jednego znaku równości jest częstym błędem i interpreter zwróci
wyjątek błędu składni.
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Listy i krotki (tuple)
Listy i krotki (nazywane czasami tuplami) są sekwencjami/zbiorami różnych
obiektów. Są podobne do np. tablic PHP. Oto przykład:

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
imiona = [ "zbychu", "rychu", "zdzisiu" ]
print imiona
imiona[1] = "rychu2"
print imiona[1]
print len(imiona)
imiona.append("Renata")
print imiona

Na początku tworzymy listę imiona. By wyświetlić wpis z danej pozycji ko-
rzystamy z opisanego wcześniej operatora indeksowania. Polecenie imiona[1] =
"rychu2" zmienia wartość drugiego (numeracja elementów rozpoczyna się od
zera) elementu listy. Funkcja len zwraca ilość elementów listy. Oprócz tego listy
i krotki mają sporo innych opcji, o których powiem później. Mogą one zawierać
również np. liczby czy inne listy/krotki. Za pomocą operatora + można łączyć
kilka list/krotek w jedną. Krotki różnią się tym od list, że nie można zmieniać
wartości elementów krotki po jej utworzeniu. Krotkę tworzymy tak:

krotka = (1, 3, "jurek")

Metody Listy
Poniżej zebrałem często używane metody list. Za ich pomocą można operować
na ich zawartości:
list(s) – konwertuje sekwencję s na listę
s.append(x) – dodaje nowy element x na końcu s
s.extend(t) – dodaje nową listę t na końcu s
s.count(x) – zlicza wystąpienie x w s
s.index(x) – zwraca najmniejszy indeks i, gdzie s[i] == x
s.pop([i )] – zwraca i-ty element i usuwa go z listy. Jeżeli nie podamy parame-

tru, to usunięty zostanie ostatni element
s.remove(x) – odnajduje x i usuwa go z listy s
s.reverse() – odwraca w miejscu kolejność elementów s
s.sort([funkcja )] — Sortuje w miejscu elementy. „funkcja” to funkcja porów-

nawcza.

Metody Napisów
Za pomocą poniższych metod można operować na napisach:
s.capitalize() – zmienia pierwszą literę na dużą
s.center(długość) – Centruje napis w polu o podanej długości
s.count(sub) – zlicza wystąpienie podciągu sub w napisie s
s.encode(kodowanie) – zwraca zakodowaną wersję napisu (’utf-8’, ’ascii’,

’utf-16’)
s.isalnum() – sprawdza, czy wszystkie znaki są znakami alfanumerycznymi
s.isdigit() – sprawdza, czy wszystkie znaki są cyframi
s.islower() – sprawdza, czy wszystkie litery są małe
s.isspace() – sprawdza, czy wszystkie znaki są białymi znakami
s.isupper() – sprawdza, czy wszystkie litery są duże
s.join(t) – łączy wszystkie napisy na liście t używając s jako separatora

l = [’a’, ’b’, ’c’]
s = ’.’
print s.join(l)

s.lstrip() – usuwa początkowe białe znaki
s.replace(old, new) – zastępuje stary podciąg nowym
s.rstrip() – usuwa końcowe białe znaki
s.split(separator) – dzieli napis używają podanego separatora
s.strip() – usuwa początkowe i końcowe białe znaki

Pętle
W Pythonie mamy też kilka rodzajów pętli. Pierwsza z nich to while:

#!/usr/bin/env python
licznik = 10
wartosc = 15
while licznik <= wartosc:

licznik += 1
print "Jestem w while."

Po wykonaniu kodu zobaczymy sześć razy Jestem w while.. Pętla ta ma postać
ogólną:

while WARUNEK:
ZDARZENIA_DLA_PĘTLI

Kolejna pętla wygląda następująco:

#!/usr/bin/env python
for i in range(10):

print i
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print "Petla 2:"
for i in range(3, 5):

print i

print "Petla 3:"
for i in range(10, 100, 10):

print i

Funkcja range tworzy listę liczb całkowitych od zera do podanej wartości
(jeżeli podamy jeden argument) lub od - do (jeżeli podamy dwa argumenty).
Możemy podać też trzeci parametr określający przyrost (normalnie +1). For
może też iterować inne typy danych, np. napisy, listy:

#!/usr/bin/env python
bar = "Zdrabniamy literki"
for i in bar:

print i

bar = ["foo", "bar", "yaz"]
for i in bar:

print i

Jeżeli zakres liczb od – do ma być duży, to lepiej użyć funkcji xrange, której
efekt działania jest taki sam, lecz nie tworzy ona listy od–do.

Słowniki
Słowniki, w odróżnieniu od list, przechowują swoje dane w postaci
klucz–wartość. Do unikalnego klucza można przypisać dowolną wartość. Oto
przykład:

#!/usr/bin/env python
bar = {"imie" : "jurek", "nazwisko" : "lepper"}
print bar["imie"]

for i in bar:
print i + " - " +bar[i]

Struktura słownika wygląda następująco:

nazwa = { "klucz" : "wartość", "klucz" : "wartość" }

Słowniki podobne są do list: by wyświetlić określony wpis wystarczy podać
jego klucz – nazwa_słownika["nazwa_klucza"].
Próba odwołania się do nieistniejącego klucza spowoduje błąd wykonywania

się skryptu. Jeżeli może zdarzyć się sytuacja, że klucz nie istnieje, to warto
skorzystać z metody słownika has_key:
if bar.has_key("imie"):

print bar["imie"]

lub:
print bar.get("imie", "Brak klucza")

Pierwszy parametr metody get to nazwa klucza a drugi (opcjonalny, do-
myślnie – None) to wartość do użycia w przypadku braku klucza. By uzyskać
listę kluczy, wystarczy użyć metody keys(). Do usuwania elementów słownika
służy instrukcja del. Oto przykładowy kod:
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
bar = {

"imie" : "jurek",
"nazwisko" : "lepper"
}

# tworzymy listę kluczy i wyświetlamy
lista = bar.keys()
for i in lista:

print i

#kasujemy jeden z kluczy
del bar["imie"]
print "
"

# tworzymy nową listę, tym razem nie ma klucza "imie"
lista = bar.keys()
for i in lista:

print i

Funkcje
Funkcję definiujemy za pomocą instrukcji def. Oto przykład:
#!/usr/bin/env python
def nasza_funkcja(argument1, argument2):

argumenty = argument1+" - "+argument2
return argumenty

print nasza_funkcja("Poczatek", "Koniec")
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Schemat funkcji wygląda następująco:

def nazwa_funkcji(parametr, parametr, parametr):
#kod funkcji
return JakiśObiekt

Co do return – zwraca podane wyrażenie (zmienna, obiekt itp.). Jeżeli chce-
my zwrócić więcej niż jedną wartość, to stosujemy np. krotkę, listę lub słownik.
Zmienne w definicji funkcji (argumenty funkcji) mogą mieć przypisane warto-
ści domyślne (jeżeli w wywołaniu funkcji nie podamy wartości parametru, to
użyta zostanie wartość domyślna). Zmienne utworzone wewnątrz funkcji nie
są dostępne poza nią.

Klasy
Instrukcja class pozwala definiować klasy – używane w programowaniu obiek-
towym. Klasy to w dużym uproszczeniu zbiory funkcji powiązanych między
sobą, co pozwala na tworzenie w łatwy i niezależny sposób wielu komponen-
tów złożonej aplikacji przez wielu programistów. Oto przykład prostej klasy:

#!/usr/bin/env python
class koszyk:

def __init__ (self):
self.koszyk = []

def dodaj(self,obiekt):
self.koszyk.append(obiekt)

def rozmiar(self):
return len(self.koszyk)

s = koszyk()
s.dodaj("pierwszy wpis")
s.dodaj("drugi wpis")
print s.rozmiar()
del s

Metody klasy definiowane są za pomocą def. Pierwszy argument każdej
metody odnosi się do obiektu klasy i stosuje się nazwę self. Wszystkie operacje
wykorzystujące atrybuty obiektu muszą odwoływać się do nich poprzez tą
zmienną. Metody poprzedzone _ to metody specjalne, np. _init_ jest wykony-
wana przy utworzeniu obiektu klasy (wywołaniu klasy s = koszyk()).

Moduły
W przypadku dużych projektów, całego skryptu w jednym pliku raczej nie
„zmieścimy”. Istnieje potrzeba zastosowania szeregu plików, które jako całość

budują aplikację czy bibliotekę.
Utwórz plik doda.py:

#!/usr/bin/env python
def dodaj(a,b):

return a+b

W drugim pliku-skrypcie, by wykorzystać funkcje z pliku doda.py, wystar-
czy użyć takiego rozwiązania:

#!/usr/bin/env python
import doda
print doda.dodaj(2, 2)

gdzie import doda to import NAZWA_PLIKU (bez rozszerzenia .py). Wszyst-
kie obiekty zawarte w tym module dostępne są poprzez jego nazwę – NA-
ZWA_PLIKU.dodaj(a,b). Można też załadować określony element – from doda
import dodaj lub też załadować wszystko do bieżącej przestrzeni nazw from
doda import *, oto przykład:

#!/usr/bin/env python
from doda import *
print dodaj(2, 2)

Przedstawiony moduł stosuje jego dość uproszczoną wersję, lecz szczegóły bu-
dowy modułów nie są nam teraz potrzebne. Powyższe kilkanaście stron opi-
sujących składnię Pythona pozwoli nam teraz wykorzystać ten język do two-
rzenia prostych i ciekawych skryptów. Wykorzystamy też trochę dodatkowych
modułów.

Dodatkowe moduły Pythona można instalować na różne sposoby. Pierw-
szy to pakiety z repozytorium dystrybucji, drugi to skorzystanie z easy_install
a trzeci to skrypt instalacyjny pakietu setup.py.
easy_install wchodzi w skład pakietu setuptools i za jego pomocą można insta-
lować pakiety dostępne w katalogu PyPi [13]. Z narzędzia korzystamy z konta
roota lub poprzez sudo:

sudo easy_install NAZWA_PAKIETU

Niektóre moduły, biblioteki, które nie są dostępne w tym katalogu, udo-
stępniają archiwa zawierające skrypt instalacyjny (setup.py), który wykonujemy
z konta roota lub poprzez sudo:

sudo python setup.py install

Zainstalowane moduły są gotowe do użycia w naszych skryptach.
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Python w akcji – przykładowe skrypty
Teraz przedstawię kilka prostych, lecz praktycznych zastosowań Pythona na ba-
zie kilku często wykorzystywanych modułów dodatkowych. Zanim zabierzesz
się za tworzenie bardziej złożonych aplikacji i skryptów warto dla oswojenia
się z kodem Pythona pobawić różnymi modułami na prostych przykładach.

Generowanie miniatur ze zdjęć
Do obróbki grafiki w Pythonie służy Python Imaging Library (PIL lub Imaging
w skrócie). Biblioteka ta powinna być dostępna w repozytoriach dystrybucji
Linuksa, a jeżeli jej nie znajdziemy to źródła dostępne są na stronie projektu
[14].

Poniżej prosty skrypt tworzący miniaturę z podanego pliku z zachowaniem
i bez zachowania proporcji:
[pil.py]

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
import Image
im = Image.open("img.jpg")

# tworzymy miniaturę z zachowaniem proporcji
im.thumbnail((228, 228))
im.save(’thumb_with_ratio.jpg’, "JPEG", quality=90)
print im.size

# tworzymy miniaturę bez zachowania proporcji
im = Image.open("img.jpg")
im = im.resize((228, 228))
im.save(’thumb_without_ratio.jpg’, "JPEG", quality=90)
print im.size

Plik graficzny (jpg, png, gif i inne) otwieramy za pomocą metody Image.open
wchodzącą w skład biblioteki PIL. Na otwartym w ten sposób pliku może-
my wykonywać metody klasy, jak np. thumbnail czy resize odpowiedzialne za
skalowanie pliku graficznego. Jako argument przyjmują dwuelementową listę
zawierającą pożądaną długość i wysokość. Plik po obróbce zapisujemy pod
nową nazwą za pomocą metody save.

PIL posiada wiele innych klas pozwalających nakładać np. różne filtry i efek-
ty na grafikę. Jednym z takich efektów jest wyostrzanie zaprezentowane w po-
niższym skrypcie

[pil2.py]

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
import Image, ImageEnhance
im = Image.open("img.jpg")

# tworzymy miniaturę z zachowaniem proporcji
im.thumbnail((400, 400))
sharpener = ImageEnhance.Sharpness(im)
im = sharpener.enhance(1.4)im.save(’thumb_with_ratio.jpg’, "JPEG", quality=90)
print im.size

# tworzymy miniaturę bez zachowania proporcji
im = Image.open("img.jpg")
im = im.resize((400, 400))
sharpener = ImageEnhance.Sharpness(im)
im = sharpener.enhance(1.4)
im.save(’thumb_without_ratio.jpg’, "JPEG", quality=90)
print im.size

Klasa ImageEnhance.Sharpness pozwala wyostrzyć obraz, co często przydaje
się przy tworzeniu miniatur. Metoda enhance przyjmuje liczbę określającą siłę
wyostrzenia – im większa, tym obraz będzie bardziej wyostrzony.

Proste wykresy w Pythonie
Za pomocą biblioteki pygooglecharts można z poziomu Pythona wykorzystać
generator wykresów Google Charts. Jeżeli biblioteki nie ma w repozytorium, to
można zainstalować ją za pomocą easy_install:

easy_install pygooglechart

Na stronie biblioteki [15] znajdziemy liczne przykłady wykresów, jakie można
generować za pomocą tej biblioteki i usługi Google.

Rysunek 2. Wykres wygenerowany za pomocą PyGoogleChart

Drukuj Pełny ekran numer 33 – 2009 34

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


Programowanie Podyskutuj o artykule na forum

[gcharts.py]
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python

from pygooglechart import XYLineChart
from pygooglechart import PieChart3D
from pygooglechart import Axis

# Tworzymy prosty wykres
chart = XYLineChart(300, 300, x_range=(0, 100), y_range=(0, 100))
chart.add_data([1, 11, 98]) # X
chart.add_data([1,20,80]) # Y
chart.download(’wykres.png’)
#można też uzyskać sam URL do wykresu
#print chart.get_url()

# Tworzymy wykres kolisty 3D
chart = PieChart3D(250, 100)
# Przykładowe dane
chart.add_data([20, 10])
# Przypisanie etykiet
chart.set_pie_labels([’Witaj’, ’Świecie’.encode(’utf-8’)])

chart.download(’wykres3d.png’)

By stworzyć wykres danego typu, musimy wybrać odpowiadającą mu klasę
z pygooglechart. Klasa jako argumenty przyjmuje wymiary wykresu. Następnie
dodajemy dane (metoda add_data). Opcjonalnie można także ustawiać etykiety,
dodatkowe opisy itp. (np. metoda set_pie_labels). Google Chart tworzy wykres
na bazie danych przesłanych w URL-u i biblioteka pygooglechart może nam
zwrócić albo gotowy taki URL, albo pobrany wykres zapisany do pliku o po-
danej nazwie. Do wykresów naukowych lub o większej szczegółowości można
użyć biblioteki Matplotlib ([16]). Oto przykład:
[matplotlib.py]
# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
from pylab import *

# wykres generowany przez matplotlib
xlabel(’dane startowe (x)’)
ylabel(’wynik (y)’)

title(’Wykres’)
plot([1,2,3,4], [1,4,9,16])
savefig(’mat_wykres.png’)

Na stronie projektu znajdziemy bardzo dużą ilość przykładów złożonych
wykresów, jakie można generować za pomocą tej biblioteki.

Generowanie plików PDF
Biblioteka Reportlab służy do generowania plików PDF o programowo określo-
nej budowie i zawartości (np. generowanie raportów). Posiada bogate API i jest
powszechnie używana w wielu projektach. Pakiet powinien być bez problemu
dostępny w repozytoriach dystrybucji Linuksa. Nie potrafi ona jednak genero-
wać plików PDF z dokumentów HTML. Poniżej prosty skrypt generujący plik
PDF za pomocą tej biblioteki:

Rysunek 3. Plik PDF stworzony za pomocą Reportlab

[report.py]

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python
from reportlab.platypus import Table, TableStyle, Paragraph
from reportlab.lib import colors
from reportlab.pdfgen import canvas
from reportlab.lib.pagesizes import A4
from reportlab.pdfbase import pdfmetrics
from reportlab.pdfbase.ttfonts import TTFont
from reportlab.lib.styles import getSampleStyleSheet

c = canvas.Canvas(’plik.pdf’, pagesize=A4)
width, height = A4
# dodanie czcionek
pdfmetrics.registerFont(TTFont(’Arial-Bold’, ’arialbd.ttf’))
pdfmetrics.registerFont(TTFont(’Arial’, ’arial.ttf’))
pdfmetrics.registerFont(TTFont(’Dejavu-Italic’, ’DejaVuSerif-Italic.ttf’))
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# umieszczanie grafiki
minus = 110
c.drawImage(’pic.png’, 40, (height-minus))
minus += 40

# prosty tekst
c.setFont("Arial", 14)
c.drawString(40,(height-minus), "Prosty tekst")
minus += 40

# paragraf
stylesheet=getSampleStyleSheet()
styleN = stylesheet[’Normal’]
styleN.fontSize = 17
styleN.fontName = ’Dejavu-Italic’
p = Paragraph(u’<para align="center">Tekst złożony <u>bardziej</u></para>’,
styleN)
w,h = p.wrap(width, height)
p.drawOn(c, 0, height-minus)

# zapis do pliku
c.showPage()
c.save()

Jest to dość długi skrypt, mimo iż nie robi wiele. To dlatego, że wszystko
określane jest programowo za pomocą odpowiednich metod. Zaczynamy od
określenia płótna (canvas), czyli rozmiaru strony i nazwy pliku. Następnie reje-
strujemy fonty, jakich chcemy użyć (podane pliki ttf muszą być dostępne w po-
danej ścieżce). W Reportlab elementy umieszczane (rysowane) są w miejscu X,Y
określonym w pikselach lub innej skali (cale, centymetry itd.). W powyższym
przykładzie „rysujemy” plik graficzny:

drawImage(nazwa_pliku, margines lewy, (margines górny))

a także prosty nieformatowany tekst (drawString) oraz tekst formatowany
(Paragraph). Wszystkie te elementy posiadają szereg opcji odpowiedzialnych za
ich wygląd, szczegóły znajdziemy w dokumentacji. Więcej na temat Reportlab
można znaleźć na stronach: [8] i [9].

Blip z Pythonem
Moduł blipy [10] pozwala na odczytywanie i wysyłanie wiadomości na nasze
konto na Blipie. Oto przykład:
[blip.py]

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python

import blipy

# logowanie
u = blipy.Account()
u.set_credentials(’LOGIN’, ’HASŁO’)

# pobieranie powiadomień
n = blipy.Notice.get_last(u, limit = 10)
for item in n:

print item.id, item.body, item.user_path, item.created_at

# pobieranie naszych wiadomości
d = blipy.Update()
for i in d.list(u):

print i.id, i.body

# wysłanie wiadomości
d = blipy.Update()
d.create(u, ’A testuję blipy w #python’)

Wystarczy podać login i hasło i wykonać skrypt. Odczyta on ostatnie 10
powiadomień, ostatnie nasze wiadomości i na koniec wyśle prostego blipa.

Python na Twitterze
Użytkownicy Twittera mogą skorzystać z modułu python-twitter [11], żeby wy-
syłać i odbierać wiadomości w podobny sposób, jak dla blipa:
[twitter.py]

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python

# logowanie
import twitter
api = twitter.Api(username=’LOGIN’, password=’HASŁO’)
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# pobieranie wiadomości
statuses = api.GetUserTimeline(’LOGIN_JAKIEGOS_USERA’)
print [s.text for s in statuses]

# wysyłanie wiadomości
status = api.PostUpdate(’Testing python-twitter :)’)
print status.text

GMail przez Pythona
Dostęp do poczty z poziomu Pythona jest możliwy na kilka sposobów.

W przypadku poczty GMail możemy wykorzystać specjalną bibliotekę libgmail
(powinna być w repozytoriach, strona projektu to [12]). A na dowolną skrzyn-
kę pocztową obsłużymy za pomocą modułów poplib i imaplib wchodzących
w skład biblioteki standardowej Pythona. Oto przykładowy skrypt dla libgmail:
[lgmail.py]

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python

import libgmail

ga = libgmail.GmailAccount("LOGIN", "HASŁO")
ga.login()
folder = ga.getMessagesByFolder(’inbox’)

for thread in folder:
print thread.id, len(thread), thread.subject
for msg in thread:

print " ", msg.id, msg.number, msg.subject
print msg.source

By skorzystać z protokołu POP3 i modułu poplib, konto pocztowe musi
wykorzystywać ten protokół. W przypadku kont GMail trzeba włączyć go w
ustawieniach konta. Oto przykładowy skrypt dla modułu poplib:
[pop.py]

# -*- coding: utf-8 -*-
#!/usr/bin/env python

import poplib
import email

M = poplib.POP3_SSL(’pop.gmail.com’)

M.user(’LOGIN@DOMENA’)
M.pass_(’HASŁO’)
numMessages = len(M.list()[1])
for i in range(numMessages):

print M.retr(i+1)[1]

Co dalej?
Kurs wprowadzający w świat Pythona dobiega końca (hurra!). Po jego lekturze
czytelnik powinien być w stanie tworzyć proste skrypty i znać składnię Pytho-
na. Jest to niezbędne, by wykorzystać ten język do bardziej spektakularnych
celi, jak tworzenie aplikacji webowych za pomocą Django, czy np. aplikacji de-
sktopowych z graficznym interfejsem użytkownika w PyQt4 o czym napiszę
w kolejnym artykule z tej serii.
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Książki wydawnictwa PWN
Oracle Database 11g. To co najważniejsze
Rick Greenwald, Robert Stackowiak, Jonathan Stern
Dla nowych użytkowników Oracle – admini-
stratorów baz danych, architektów i menedże-
rów – książka ta będzie niezastąpionym, kom-
pletnym wprowadzeniem do wachlarza techno-
logii i narzędzi Oracle, w tym najnowszej Oracle
Database 11g. Nawet jeśli Twoje półki pełne są
już dokumentacji dotyczącej Oracle, to właśnie
do tej niewielkiej książki będziesz wracać naj-
częściej.

Oracle to olbrzymi, obejmujący dziesiątki
technologii, opcji i wersji system. Większość
użytkowników, nawet doświadczonych archi-
tektów i administratorów baz danych, ma pro-
blemy z objęciem całości związanego z nim ma-
teriału. Każda kolejna wersja bazy Oracle ozna-
cza wprowadzenie kolejnego pakietu dodatkowych technologii, a co za tym
idzie, nowe wyzwania dla jej użytkowników. Najnowszym z nich jest Oracle
Database 11g.

Książka scala olbrzymie ilości informacji w jeden poręczny i przystępny
pakiet, wypełniony nie odbiegającym od tematu tekstem, przejrzystymi sche-
matami i mnóstwem praktycznych podpowiedzi.

Oracle PL/SQL. Kieszonkowy słownik języka
Steven Feuerstein, Bill Pribyl, Chip Dawes
Książka zawiera wszystkie informacje niezbęd-
ne do korzystania z języka PL/SQL (z uwzględ-
nieniem nowych możliwości systemu Oracle
Database 11g).

Opis składni i semantyki języka PL/SQL po-
dzielono na cztery kategorie:
– podstawowe części składowe programów

(np. struktury blokowe, identyfikatory, typy
danych, deklaracje);

– kontrola logiki programów, obsługa kurso-
rów i wyjątków oraz korzystanie z funkcji
PL/SQL w wyrażeniach języka SQL;

– rekordy, procedury, funkcje, wyzwalacze
i pakiety;

– konfiguracja kompilatorowa, mechanizmy
obiektowe i kolekcje.
Słownik uwzględnia nowe możliwości systemu Oracle Database 11g – m.in.

pamięć podręczną rezultatów funkcji, wyzwalacze złożone, polecenie CON-
TINUE, typ SIMPLE_INTEGER, ulepszenia mechanizmu kompilacji natywnej,
rozszerzenia wyrażeń regularnych oraz nowe metody optymalizacji kompila-
torowej (m.in. mechanizm intra-unit inlining). W osobnych działach opisano
również funkcje i pakiety wchodzące w skład systemu Oracle. Niniejsza książ-
ka umożliwia szybkie rozwiązywanie problemów pojawiających się w trakcie
pracy nad kodem.
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Książki wydawnictwa HELION
PHP5. Zaawansowane programowanie.
E. Lecky-Thompson, H. Eide-Goodman, S. D. Nowicki, A. Cove
Paulina Budzoń
PHP 5 chyba nie trzeba nikomu przedstawiać.
Ta nowa, całkowicie obiektowa wersja popular-
nego języka programowania bywa czasem ma-
łym utrapieniem dla programistów korzystają-
cych do tej pory z jej starych wersji, w któ-
rych obiektowość nie była najważniejsza. PHP5.
Zaawansowane programowanie. to książka prze-
znaczona właśnie dla tych deweloperów, którzy
chcą ”przestawić się” na programowanie obiek-
towe. Pozycja ta w przystępny i zrozumiały spo-
sób przedstawia wszystkie zagadnienia związa-
ne z obiektowością i pozwala na szybkie i pełne
zrozumienie nowych zagadnień.

Książka podzielona jest na cztery logiczne części: Technologia obiektowa, któ-
ra poświęcona jest niejako wprowadzeniu do programowania obiektowego –
przedstawia wszystkie związanie z nim zagadnienia, rozwija wątpliwości na
temat składni a programistom ”starego” PHP dostarcza kilku momentów zdzi-
wienia. Część druga i trzecia: Tworzenie obiektowego zestawu narzędziowego. Proste
klasy i interfejsy. i Tworzenie zestawu narzędzi do wielokrotnego wykorzystania. Narzę-
dzia złożone (choć nieskomplikowane). przedstawiają się dokładnie swoimi tytuła-
mi. W częściach tych czytelnik poznaje coraz bardziej zaawansowane i skompli-
kowane techniki programowania a książka odkrywa przed nim coraz to nowe
zagadnienia i funkcje języka. Część czwarta Studium przypadku – automatyzacja
działu sprzedaży pozwala czytelnikowi na całkowicie praktyczne wykorzystanie
nabytych umiejętności i przeprowadza go przez kompletny proces tworzenia
oprogramowania.

Całość napisana jest językiem zrozumiałym dla każdego programisty, szcze-
gólnie takiego, który już wcześniej był związany z PHP. Książka jest idealnym
rozwiązaniem dla tych wszystkich, którzy ciągle nie mogą przekonać się do
obiektowego programowania w PHP bądź po prostu do tej pory nie mogli go
do końca „ogarnąć”. Powinna się także znaleźć na półkach wszystkich progra-
mistów, którzy na co dzień dobrze rozumieją się z PHP 5 – idealnie nadaje

się do uzupełnienia i uporządkowania posiadanej wiedzy a potem może być
wykorzystywana jako punkt odniesienia w rozwiązywaniu konkretnych pro-
blemów.

Mówiąc krótko: PHP5. Zaawansowane programowanie. jest pozycją, która przy-
da się każdemu, kto chce się związać z PHP 5 – niezależnie od tego czy robi
to zawodowo, czy hobbistycznie.
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