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Slackware Linux

Slackware jest obecnie najstarszg dystrybucja
Linuksa. Od poczatku jego rozwojem kieruje
Patrick Volkerding. Pierwsza wersja ukazata sie
w kwietniu 1993 roku. Od poczatku system
tworzony byt z myslg jako stabilna i przejrzysta
dystrybucja, ktéra miata by¢ maksymalnie
podobna do UNIXa. Sumiennie autor kieruje sie
tymi zatozeniami do dzisiaj co bardzo wyraznie
wida¢, szczegdlnie jesli chodzi o kwestie
bezpieczenstwa.

> str.3

Logsurfer

Program Logsurfer+1 zostat napisany w jezyku Ci
jest wzorowany na programie Swatch napisanym w
jezyku Perl. Obydwa programy powstaty z mysla o
utatwieniu pracy administratorom ktérych praca w
duzej mierze polega na analizie logéw

systemowych. > str.30

Wprowadzenie do Tk czes¢ 2

Artykut jest kontynuacjg wprowadzenia do jezyka

Tcl/Tk. W niniejszym artykule przedstawione
zostang dalsze widgety Tk, tym razem bardziej

ztozone.
> str.22



Na wstepie chciatem poinfor-
mowac¢ o tym iz czasopismo jest
ponownie w catosci sktadane w Scri-
busie z czego bardzo jestem dumny.
Podziekowania Marcinowi Szewczu-
kowi za opracowanie nam layout -u
czasopisma. W biezacym numerze
obejmujacym az 47 stron przeczyta-
cie m.in. o dystrybucji linuksa Slac-
kware, jak ja zainstalowad i
skonfigurowac¢. Druga czes¢ artykutu
Novell OES przedstawi nam proces in-
stalacji tego systemu. Jak zwykle znaj-
dziemy co$ z programowania artykuty
Tk i C++. Dowiemy sie jak robic
zaawansowane wykresy za pomoca
programow QitPlot, LabPlot oraz Gnu-
plot ktory zostanie dokfadniej opisa-
ny w nastepnym numerze
czasopisma. Chciatem w tym miejscu
zachecic do odwiedzania i
uczestniczenia w dyskusjach na na-
szym FORUM
http://www.forum-dragonia.bee.pl
Zycze mitej lektury i czekamy na Wa-
sze opinie i sugestie dotyczace Dra-
gonia Magazine.

Piotr Krakowiak

Wszystkie materialy sq objete prawem autorskim (na
zasadach licencji Creative Commons). Nie ponosimy
odpowiedzialnosci za tres¢ ogloszeri. Nazwy firm, nazwy
handlowe i znaki towarowe, jesli zostaly zostaly uzyte w
publikacji, to jedynie w celach informacyjnych i sg wlasnoscig
poszczegblnych podmiotow.
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Slackware Linux

Slackware jest obecnie naj-
starszg dystrybucja Linuksa.
Od poczatku jego rozwojem
kieruje Patrick Volkerding.
Pierwsza wersja ukazata sie
w kwietniu 1993 roku. Od po-
czatku system tworzony byt

z myslg jako stabilna i przej-
rzysta dystrybucja, ktora
miata by¢ maksymalnie po-
dobna do UNIXa. Sumiennie
autor kieruje sie tymi zatoze-
niami do dzisiaj co bardzo wy-
raznie wida¢, szczegolnie
jesli chodzi o kwestie bez-
pieczenstwa.

Gléwnymi cechami systemu jest
prostota konstrukeji, ktéra nie zawsze
idzie w parze z prostotg uzytkowania. Po
pierwsze system ten jest pozbawiony
wszystkich  typowych dla ,,Window-
sopodobnych”  dystrybucji ~ konfigura-

torébw  obstugiwanych przy pomocy
myszki. Uzywajac Slackware trzeba si¢ po-
godzi¢ z klawiaturg i edytorami tekstowy-
mi, gdyz wigkszos§¢ zadan
konfiguracyjnych systemu sprowadza sie
do edycji odpowiednich plikéw. Moze to
przerazaé poczatkujacych, ale w czasie
takiej pracy poznaje sie Linuksa bardzo do-
ktadnie i pdzniejsze uzytkowanie dowol-
nej dystrybucji nie jest juz problemem.
Dodatkowo o wiele wiecej mozna
osiggna¢ edytujac pliki konfiguracyjne,
gdyz bardzo czesto wiele funkeji nie jest
dostepnych w konfiguratorach graficz-
nych.

Kolejng zaskakujaca rzeczg jest
system pakietow. Ot6z Slackware jako chy-
ba jedyna dystrybucja obecnie nie obstugu-
je zalezno$ci miedzy pakietami. Nie jest to
blad ani zaniedbanie. Moim zdaniem jest
to gléwna z zalet tego systemu. Instalacja
pakietéw nie wigze si¢ ze spelnianiem
kolejnych zaleznosci, ktére czesto s absur-
dalne. Jednocze$nie to my musimy zadba¢
o to by odpowiednie biblioteki byly dostep-
ne w systemie. Z pakietami wiaze sie
pewien duzy minus Slackware, a mianowi-
cie - mala w poréwnaniu z innymi dystry-
bucjami liczba prekompilowanych
pakietow. Wraz z systemem dostajemy
okoto 4Gb oprogramowania, dodatkowe

pakiety mozna $ciggnaé ze strony
http://www linuxpackages.net/, lub musi-
my je skompilowa¢ samemu (opisze to
przy konfiguracji systemu).

Przejdzmy do opisu najnowszej
wersji tego systemu. Po ponad roku dostep-
na jest wersja 11.0, ktéra jak gloszono
miata by¢ przetomowa. Czy jest tak? Na po-
czatku zawiodlem si¢ na tej wersji. Najwa-
zniejszg zmiang mialo by¢ przejécie z
kernela z linii 2.4.x na 2.6.x. Do tej pory do-
myslnie instalowany byl 2.4.x. Jednak po
przelomowych zmianach, mimo wcze$niej-
szych zapowiedzi ponownie kréluje 2.4. Za-
wiodlem sie poczatkowo. Sadzitem, ze ten
moment bedzie idealny by przejs¢ na 2.6.
Jednak jak sie okazato ,,w praniu” stare do-
bre 2.4 jest na razie lepszym wyjsciem i do-
brze zrobiono, ze to ono domyslnie jest
instalowane. Jednak z jedng rzeczg nie
moge sie pogodzi¢ i wciaz twierdze, ze ta
sprawe przegapiono - chodzi mi o serwer
graficzny X.org. Nie rozumiem czemu po-
zostano przy wersji 6.9, skoro mozna byto
skorzysta¢c z nadarzajacej si¢ okazji
zmiany numerku i przej§¢ na 7.0, ktére
jako modularne bedzie w przyszlosci
wylacznie rozwijane?

W najnowszej wersji do dyspozy-
¢ji mamy kernel 2.4.33.3, ktdry jest na-

prawde stabilnym jadrem i w wigkszosci
komputeréw wystarcza. Jesli mamy naj-
nowszg maszyne i zalezy nam na obstudze
nowinek technicznych i jednocze$nie
mozemy si¢ pogodzi¢ z mniejsza nieza-
wodnoscig to powinnismy zdecydowac sig¢
na kernel 2.6.17.13 dostepny w pakietach
extra, lub jesli jesteSmy prawdziwymi
maniakami nowinek to 2.6.18 dostepny w
testing.

Dostepnym $rodowiskiem
graficznym jest KDE 3.54 z dodanym
programem amarok. Mito$nikéw GNO-
ME zasmuci fakt, ze nie jest ono dostepne
w tej dystrybucji. Jesli nam na nim zalezy
to mozemy $ciagna¢ odpowiednie pakiety
z internetu, lub skompilowa¢ je samemu.

Na uwage zastuguje fakt, ze oto
po raz pierwszy oficjalna wersja udostep-
niana jest na DVD co znacznie przy-
spiesza i ulatwia instalacje.

Podsumowujac mimo paru wad
Slackware jest wcigz moim zdaniem naj-
lepsza dystrybucja na rynku, a na pewno
najbardziej przejrzysta jesli chodzi o budo-
we. Z tego powodu stal si¢ ona baza dla
wielu innych dystrybucji np. SUSE, czy
wersji LiveCD takich jak Slax. Zachecam
wszystkich by poswigcili cho¢ troche
czasu na zapoznanie si¢ z nim.
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Instalacja Slackware Linux

By zacza¢ poznawa¢ nowy system nalezy
go najpierw zdoby¢ i zainstalowa¢. Moze-
my zaméwi¢ wersje pudetkows Slackware
na stronie http://store.slackware.com/cgi-
bin/store, uzy¢ torrenta http://www.slac-
kware.com/getslack/torrents.php, lub $ci-
agna¢ plyty instalacyjne z jednego z
dostepnym mirroréw http://dev.slackwa-
re.it/getslack/mirrors.php.

Instalacje¢ poprowadze z nosnika DVD, je-
§li takowego nie posiadamy nalezy
zaopatrzy¢ sie w plyty CD instalacja prze-
biega w sposéb identyczny. Sciagajac ply-
ty instalacyjne mozemy pomingé te
zawierajace zrodla programéw. Gdy

mamy juz obraz dystrybucji musimy go
wypalic. Po tym sprawdzamy, czy nasz
komputer ma ustawiong odpowiednia
opcje bootowania w BIOSIE i restartuje-
my komputer. Po poprawnym zbootowa-
niu naszym oczom ukaze si¢ nastepujacy
obraz.

Widzimy tutaj informacje podstawowe
oraz sposéb na natychmiastowe roz-
poczecie instalacji. By przej$¢ od razu do

instalacji przy ustawieniach automatycz-
nych nalezy po prostu nacisng¢ ENTER.
Jednak woéwczas instalator zostanie uru-
chomiony z domyslnym kernelem, a wigc
2.4.33.13, jesli wolimy inny to ich lista do-
stepna jest po naci$nieciu F3. Gdy wy-
bierzemy kernel inny niz domyélny to
wpisujemy jego nazwe i naciskamy EN-
TER. Powinni$my woéwczas obserwowac
proces ladowania systemu, ktéry zostaje w
pewnym momencie zatrzymany i system
prosi nas o wpisanie 1 i naci$niecie EN-
TER jesli chcemy wybra¢ specjalny uklad
klawiatury, lub po prostu ENTER jesli
chcemy uzywa¢ domyélnego. Nas interesu-
je polski uktad. Wpiszmy, wiec 1 i naci$nij-
my ENTER. Na liscie, ktéra si¢ wowczas
pojawi odszukajmy wpis qwerty/pl.map i
po podswietleniu go nacisnijmy ENTER.
W otwartym okienku mozemy przete-
stowa¢ wybrany przez nas uklad.

el
werty niz. map
wertysmo-latinl

Na koniec wpiszmy 1 i naci$nijmy EN-
TER by potwierdzi¢ nasz wybér. Bootowa-
nie plyty instalacyjnej zakonczy sie i
ujrzymy kolejne informacje o systemie.

Jestesmy informowani o ilo$ci niezbed-
nych partycji do kontynuacji instalacji i o
sposobie jej rozpoczecia. Logujemy sie do

systeu jako root (nie trzeba podawac zad-
nego hasta). Plyta instalacyjna jest to po
prostu bootowalna prosta dystrybucja
przy pomocy, ktérej utworzymy partycje,
odpowiednio je sformatujemy i rozpakuje-
my pakiety, ktore bedg czescig naszego sys-
temu. Ale najpierw musimy dysponowaé
przynajmniej dwiema partycjami - na sys-
tem podstawowy i swap. Ich rozmiar jest
rézny w zalezno$ci od tego ile pakietow
chcemy zainstalowaé. By mie¢ je
wszystkie i jeszcze troche miejsca na pliki
uzytkownikéw proponuje utworzyé 5Gb
partycje na /, oraz dwukrotnie wiekszg od
RAMu partycje swap. Jesli jesteSmy bar-
dziej doswiadczeni to mozemy utworzy¢
wigcej partycji by na przykiad katalog /ho-
me, /ust/, /tmp byly na oddzielnych
czesciach dysku - zminimalizuje to nastep-
stwa ewentualnych awarii. Jednak zagad-
nienie  odpowiedniego  rozplanowania
systemu na dysku wykracza poza ramy
tego artykutu. Jak utworzy¢ partycje? Po-
stuzymy sie w tym celu programem fdisk,
ktéry dostepny jest w naszej bootowalnej
dystrybucji. Jest to bardzo dobry dziata-
jacy pod konsolg program, ktory udostep-
nia o wiele wiecej opcji niz graficzne
wersje dostepne w instalatorach Fedory,

czy SUSE. Wydajemy wiec polecenie:
fdisk $ciezka_do_dysku

Jedli instalacje przeprowadzamy na dysku
master podpietego do pierwszego kontro-
lera ide to wpisujemy fdisk /dev/hda, a
wiec nazewnictwo odpowiada temu

stosowanemu w Linuksach. Jedli uzywamy
innego trybu - scsi, sata to sami musimy
sprawdzi¢ jak system dany zaséb udostep-
nil. Po wydaniu tego polecenia z nazwg
odpowiednig dla naszego dysku powi-
nni$my ujrze¢ nastepujacy obraz.

Programu tego uzywamy wprowadzajac
odpowiednie litery oznaczajace dane
opcje i zatwierdzajac je ENTERem. Lista
dostepnych opcji zostanie wy$wietlona po
wpisaniu m. Opisz¢ tylko opcje, ktore
beda nam potrzebne. Istniejace partycje
usuwamy wpisujac d, a nastepnie na pyta-
nie programu o numer partycji od-
powiadamy wpisujac odpowiednig
warto$¢. Liste dostepnych partycji uzy-
skamy wpisujac p. Nowg partycje tworzy-
my wpisujac n, nastepnie podajemy jej typ
(p - partycja podstawowa, e — rozszerzo-
na), pierwszy cylinder (najczesciej wystar-
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czy warto$¢ domyélna) i koncowy, lub
mozemy po prostu podaé rozmiar partycji
postugujac sie zapisem +liczba_megabaj-
towM. Ponizej prezentuje przyklad two-
rzenia podstawowej partycji na system
gléwny o rozmiarze 4500Mb.

Podobnie tworzymy partycje swap. Gdy
mamy juz te dwie partycje mozemy
wyséwietli¢ ich liczbe i rodzaj wpisujgc p.
Ponizej znajduje sie przyktadowa konfigu-
racja dysku.

Musimy tylko zmienié typ partycji swap z

Linux na Linux swap, by mogta by¢ ona po-
prawnie rozpoznawana przez system. W
tym celu wpisujemy t, nastepnie numer
partycji swap i na koniec numer typu Li-
nux swap, jest to 82. Dla oséb, ktére intere-
suje mozliwo$¢ tworzenia innych partycji
dodatkowa informacja o typach znajduje
sie po wpisaniu litery L. Gdy mamy juz od-

powiednio skonfigurowany dysk nalezy za-
pisa¢ zmiany wpisujac w, lub jesli co$
poszto nie tak mozemy opusci¢ program
bez wprowadzania zmian poprzez wpisa-
nie q.

Gdy mamy juz odpowiednio skonfigurowa-
ny dysk mozemy uruchomi¢ instalator. W
wierszu polecenn wpisujemy setup i naci-
skamy ENTER. Po chwili naszym oczom
ukarze si¢ okno gléwne instalatora.

Poniewaz wybralismy juz ustawienia kodo-

Slackware Linux Setup (version 11.9)

wania klawiatury przechodzimy do opcji
ADDSWAP i naciskamy ENTER. Instala-
tor wyszuka partycje oznaczong jako swap
i jesli wszystko dobrze skonfigurowalismy
w fdisku to nam jg wyswietli. Potwierdza-
my jego wybdr. Nastepnie jesteSmy pytani
o sprawdzanie bad sectoréw. Jesli jeste-
$my pewni, ze nas dysk jest w 100% spraw-
ny mozemy odpowiedzie¢ na to pytanie
przeczaco. Nastepnie instalator podang
partycje sformatuje i podmontuje.

Poprosi nas o wybranie partycji glowne;.
Wybieramy ja z listy i przechodzimy
dalej. Pdzniej spyta czy chcemy by zostala
sformatowana. Nalezy odpowiedzie¢ twier-

dzaco i wybra¢ typ partycji. Polecam
reiserfs, ale je$li zalezy nam na predkos$ci
to lepszym rozwigzaniem bedzie ext3. Po
sformatowaniu partycji jesteSmy proszeni
o wybor sposobu instalacji. Pakiety moze-
my mie¢ na dysku instalacyjnym (tak jest
w naszym przypadku), na jednej z partycji
naszego komputera, mozemy je udostep-
nia¢ poprzez NFS w sieci, lub mogg sie¢
znajdowad na partycji przez nas wczeéniej
podmontowanej. Wybieramy pierwsza
opcje i nastepnie pozwalamy instala-
torowi automatycznie znalez¢ nasz naped.
Gdy to uczyni jesteSmy pytani o wybor
pakietow, ktore chcemy zainstalowal.
Mozna ,przejechal” po liScie zaznaczajac
i odznaczajac odpowiednie grupy. Moim
zdaniem wybdr domyélny jest najlepszy.
Potwierdzamy go naciskajagc ENTER.
Kolejnym oknem jest wybor sposobu insta-
lacji. Do wyboru mamy full(osobiscie po-
lecam go na poczatek), expert bedziemy
pytani o instalacje kazdego pakietu, menu
bedziemy wybieraé grupy pakietéw, w try-
bie newbie wyswietlane sg réwniez tagfile,
ktére zawierajg opis kazdego pakietu (do
czego stuzy), pozostate opcje s3 mniej wa-
zne. Ja polecam opcje full jako najszybsza.
Niepotrzebne pakiety mozna usung¢ po in-
stalacji. Wybierzmy wiec opcje full i insta-
lacja rozpocznie si¢. Jedli instalujemy z
CD mozemy by¢ proszeni o wkladanie
kolejnych plytek. Instalowanie pakietow
jest bardzo szybkie i trwa okoto 15 minut.
W czasie tego procesu jesteSmy na biezaco
informowani o tym co instaluje obecnie in-
stalator.

Po zainstalowaniu pakietéw zostaniemy

Installing package ==3dcus-2.3.1-noarch-25¢== [requircd]

poproszeni o wybranie miejsca instalacji
kernela. Najlepiej wybraé opcje skip by
zostal zainstalowany na dysku twardym.

Pézniej instalator zaproponuje utwo-

INSTALL LINUX KERNEL-

rzenie dyskietki startowej. Nasza od-
powiedz zalezy od upodoban ja osobiscie
jej nie tworze i uzywam dysku instalacyj-
nego jako medium do ewentualnej napra-
wy systemu. Pdzniej nastapi pytanie o
modem. Lepiej poming¢ ten krok wybiera-
jac domyélng opcje nomodem. Kolejne py-
tanie instalatora dotyczy automatycznego
wlaczania przy starcie skryptu hotplug,
ktéry automatycznie zaladuje moduly ob-
stugujace nasz sprzet. Nalezy tutaj za-
znaczyé, ze hotplug na pewnych
komputerach moze doprowadzaé do za-
wieszen, badz konfliktoéw sprzetowych.
Dodatkowo spowalnia proces tadowania
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systemu. Osobiécie go nie wlaczam i pozo-
stawiam wybor moduléw do etapu wstep-
nej konfiguracji. Jednak jesli nie znamy
sie dobrze na sprzecie, badZ nie czujemy
sie na sitach to mozemy wlaczy¢ hotplug.

Kolejne okno pyta o sposob instalacji
bootloadera (lilo). Proponuje wybra¢ tryb
simple i nastepnie po zbootowaniu sys-
temu dopisa¢ dodatkowe systemy w pliku
letc/lilo.conf. Z instalacjg lilo wigze si¢
réwniez konieczno$¢ wybrania rozdzielno-
$ci 1 ilosci koloréw z jakg bedzie dzialaé
konsola. Na koniec mozemy poda¢é dodat-
kowe parametry przekazywane przez lilo
kernelowi, oraz miejsce instalacji bootlo-
adera. Jesli jest to nasz jedyny system
proponuje wybrac opcje MBR.

Kolejnym krokiem jest wybranie typu my-
szy jesli takowg posiadamy. Nastepnie
mozemy nakaza¢ uruchamianie demona
obstugi myszy gpm wraz ze startem.

W kolejnym etapie ustawiamy obstuge
sieci. Podajemy nazwe komputera, dome-
ne i opcje zwigzane z adresem ip. Moze-
my go przypisa¢ na stale (opcja static),
uzyskiwa¢ z serwera dhcpd przy kazdym
starcie systemu (opcja DHCP) i ustawi¢
polaczenie modemowe badz internetowe.
Na koncu konfigurator sieci spyta czy chce-
my by automatycznie wykryl karte, czy
moze wolimy skonfigurowa¢ ja na etapie
pdzniejszym. Proponuje sprobowaé na-
kaza¢ mu wykrycie automatycznie karty.

Potem ustawiamy wustugi uruchamiane
wraz ze startem systemu. Mozemy je za-
znaczy¢, badZz odznaczy¢ (naciskajac
SPACJE). Wyb6r potwierdzamy ENTE-
Rem. Wybieramy czcionke. Proponuje jed-
ng z lat2. Odpowiadamy na pytanie o
sposOb ustawienia naszego zegara sys-
temowego i wybieramy strefe czasows. Na
koniec ustawiamy jednego z menedzerdw
graficznych jako domys$lny.

Zostajemy poinformowani o braku hasta
roota i poproszeni o podanie go. Na tym
nasza instalacja zostanie zakoniczona. Wy-
bieramy EXIT z menu gléwnego, a nastep-
nie wciskamy Ctl-Alt-Del by ponownie
uruchomi¢ komputer. Od tego momentu
mozemy uzywacé nowego systemu operacyj-

nego.
Po ponownym uruchomieniu komputera
przywita nas takie okno LILO.
Konfiguracja Slackware Linux

Zeby moéc efektywnie uzywaé i konfigu-
rowac system trzeba poznaé jego podstawo-
wa budowe. Pliki konfiguracyjne systemu
Slackware i oprogramowania w nim zain-
stalowanego w wiekszo$ci znajduja si¢ w
katalogu /etc. Dyski montowane sa w

/mnt, a napedy wymienne powinni$my
montowa¢ w /media. Katalogi uzytkow-
nika s3 w /home, kernele fadowane przy
starcie w /boot. Programy instalowane sg
w réznych lokalizacjach w zaleznosci od
SWojego przeznaczenia.

Jak zaznaczytem w opisie dystrybucji Slac-
kware powstawal jako prosta i przejrzysta
dystrybucja i $cidle trzymano si¢ tych
wstepnych zalozen. Informacje o zainstalo-
wanych w systemie pakietach znajduja sie
w katalogu /var/log/packages. Kazdy
pakiet reprezentowany jest przez plik tek-
stowy o nazwie takiej samej jak dana pacz-
ka, a zawarto$¢ tego pliku jest
szczegolowym opisem danego pakietu.

Pliki zwigzane ze startem systemu zajmuja
katalog /etc/rc.d. Pliki zaczynajace sie od
rc.cyfra badz rclitera odpowiadaja od-
powiednim trybom startu systemu np. 4
to tryb graficzny. Z kolei skrypty rc.nazwa
odpowiadajg danej ustudze w systemie. Je-
§li nadajemy badz odbieramy im prawa
do wykonania to tym samym nakazujemy
badz zabraniamy uruchamiania danej ustu-
gi wraz ze startem.

Konfiguracje zacznijmy od ustawienia ser-
wera X.org. Jak juz zdazyliSmy zauwazyé
domysélnie system uruchamia si¢ w trybie
tekstowym. Zalogujmy sie jako root. Kon-
figuracje X6w mozemy przeprowadzi¢ na
wiele sposobdéw wydajac ponizsze polece-
nia:

xorgcfg — automatyczne skonfigurowanie
ustawien (polecam na poczgtek),

xorgconfig — konfiguracja polegajaca na
odpowiadaniu na pytania zadawane przez
program (trzeba wiedzie¢ pare rzeczy o
sprzecie min. czestotliwo$¢ odswiezania
monitora, ilo§¢ RAMu w jakg wyposazona
jest karta graficzna),

xorgsetup — konfigurator Slackware, ktory
wiele opcji dobiera automatycznie i musi-
my zatwierdzaé proponowane przez niego
ustawienia;

Mozna réwniez recznie edytowaé tek-
stowy plik konfiguracyjny
/etc/X11/xorg.conf. Przed przystapieniem
do konfiguracji dobrze bytoby wiedzie¢ ile
pamieci ma nasza karta, jaki to model,
jakie tryby wys$wietlania obstuguje oraz
monitor. Sposdb ten jest jednak prze-
znaczony dla bardziej zaawansowanych
uzytkownikéw. Dlatego polecam uzycie
ktérego$ z powyzszych konfiguratorow.

Po poprawnym skonfigurowaniu Xoéw,
mozemy sprobowac je uruchomié¢. W tym
celu jako root wydajemy polecenie startx.
Jesli uruchomitl sie nam jedno z wybra-
nych w czasie instalacji srodowisk graficz-
nych i jesteSmy zadowoleni z jakosci
obrazu. Mozemy ustawi¢ by tryb graficz-
ny wraz z menedzerem logowania urucha-
mial sie automatycznie. Przydatne przy
naprawie ewentualnych bledéw moze sie
okaza¢ przejrzenie logéw na konsoli
roota, z ktérej uruchomiono $rodowisko.
W celu zmiany trybu uruchamiania sys-
temu musimy edytowaé plik /etc/inittab
naszym ulubionym edytorem. Polecam
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mcedit badz pico. Linijke :
id:3:initdefault:
zmieniamy na
id:4:initdefault:

To spowoduje, ze system bedzie wchodzit
w tryb 4 w czasie uruchamiania, czyli wia-
$nie w tryb graficzny. Jednocze$nie do-
brze jest doda¢ tryb graficzny do listy
trybow, w ktérych uruchamiane s3 kon-
sole systemu. Bez tego po uruchomieniu
systemu nie bedziemy sie mogli do nich
przelaczy¢ sekwencjg Ctrl-Alt-F1/6. By to
osiggna¢ we wszystkich linijkach:

cl:1235:respawn:/sbin/aget-
ty 38400 ttyl linux

gdzie cl zmienia sie od c1 do c6, dopisuje-
my 4 otrzymujac:

cl:12345:respawn:/sbin/aget—
ty 38400 ttyl linux

Oczywiscie zapisujemy zmiany w danym
pliku. Od tej pory system bedzie wlgczat
serwer X i menedzer logowania za
kazdym razem. Poniewaz w naszym sys-
temie brakuje paczek polonizacyjnych po-
winniémy je zainstalowaé. Dodawanie
nowych pakietow w Slackware jest bardzo
prostym zadaniem. W zasadzie sprowadza
sie do uzywania dwoch polecen installpkg
i removepkg wydawanych z konta roota.

Ich nazwy moéwig same za siebie. Pakiety
Slacka majg domyslne rozszerzenie tgz.
Musimy zamontowaé¢ dysk z pakietami.
Wchodzimy do katalogu slackware/kdei/
w jego wnetrzu i wydajemy polecenie:

# installpkg kde-il8n-pl-
3.5.4-noarch-1.tgz

Po chwili powinni$my mie¢ zainstalowa-
ny dodatek polonizacyjny do kde.

Z instalacjg oprogramowania wigzg sie jesz-
cze dwa pakiety checkinstall oraz pkgtool.
Checkinstall jest to bardzo wygodne i przy-
datne narzedzie zwlaszcza w dystrybucji,
ktérej  wiele  programéw  musimy
samodzielnie kompilowaé. W zasadzie in-
stalacja ze zrdodel danego pakietu sklada
sie z nastepujacych krokéw (dwa pierwsze
mozemy wykona¢ jako zwykly user, ale
do wykonania ostatniego konieczne jest po-
siadanie praw administratora):

$ ./configure
S make
# make install

Pierwsze polecenie przeprowadza wstep-
ng konfiguracje pakietu i sprawdza czy
wszystkie niezbedne do zainstalowania go
pakiety s3 juz zainstalowane. Make kompi-
luje odpowiednie pliki Zrodlowe, a make
install kopiuje je do odpowiednich miejsc
w systemie. W zaleznoéci od wielko$ci
pakietu trwa to krdcej badz dluzej. Jednak
z tym sposobem wigze sie pewien

problem mianowicie informacje o zainsta-
lowanym programie nie sg zapisywane w
systemie i nie da si¢ go usungé polece-
niem removepkg. W tym momencie przy-
chodzi nam na pomoc checkinstall.
Polecenie chceckinstall wywolujemy za-
miast make install. Program ten tworzy
paczke z naszego kodu zrédlowego, a na-
stepnie instaluje ja w systemie. Dzigki
temu pakiet mozna usungé poleceniem
removepkg.

Narzedzie pkgtool stuzy nie tylko do za-
rzadzania pakietami, ale réwniez do kon-
figuracji ~ systemu. Po  wywolaniu
polecenia pkgtool naszym oczom ukarze
sie gtéwne okno programu.

Mozemy w nim wybra¢ pare akgji:

Current - instalacja pakietéw z biezacego

katalogu,
Other - instalacja z innego podanego kata-
logu,

Floppy - instalacja z dyskietki,

Remove - usuwanie pakietéw z systemu,
View - przegladanie pakietéw zainstalowa-
nych w systemie,

Setup - konfiguracja systemu,

Exit — wyjscie;

Instalacji, usuwania i przegladania
pakietow zainstalowanych nie bede opi-
sywal gdyz jest to banalne zadanie.
Ciekawa jest natomiast mozliwo$¢ konfigu-
racji, ktorg przeprowadza si¢ poprzez uru-
chomienie wybranych i zaznaczonych
przyci$nieciem SPACJI. Wszystkie skryp-
ty znamy z instalacji systemu. Zachecam

PROGRAMOWANIE SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

do uruchomienia skryptu services, ktory
umozliwia wylacznie lub wlgcznie wybra-
nych ustug w systemie.

Poniewaz nie powinno sie pracowaé zbyt
czesto na koncie root, bo mozna popsué
system proponuje doda¢ kilku badz
przynajmniej jednego uzytkownika. Stuzy
do tego polecenie adduser po wydaniu go
tworzymy uzytkownika odpowiadajac na
kolejne pytania. W jednym z pytan jeste-
$my pytani o domyélng grupe proponuje
uzy¢ grupy user. Kolejne z pytan dotyczy
dodatkowych grup do ktérych uzytkow-
nik bedzie naleze¢. JeSli tworzymy uzyt-
kownika, ktéry bedzie pracowal na
naszym komputerze bezpoérednio (nie
przez sie¢ np. przy uzyciu ssh, czy ftp) po-
winni$my doda¢ go do grupy audio i vi-
deo  dzigki czemu bedzie mogt
wykorzystywa¢ multimedialne zalety na-
szego systemu. Po utworzeniu go musimy
przypisa¢ mu hasto w tym celu wydajemy
polecenie (jako root):

# passwd nazwa_uzytkownika

a nastepnie dwukrotnie wprowadzamy ha-
sto by mie¢ pewnos¢, ze sie nie pomylili-
$my. Od tego momentu mozemy logowaé
sie do systemu uzywajgc nowo utworzone-
go konta. Jesli nie zamierzamy konfigu-
rowaé systemu, badz wykonywaé zadan
nie wymagajacych uprawnien super uzyt-
kownika powinni$my uzywaé wtasnie
tego konta.

Kolejng rzecza, ktora nalezy skonfigu-
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rowaé w systemie jest dzwiek. Proponuje
uzy¢ do tego celu pakietu alsa, ktéry obstu-
guje wigkszoé¢ kart dzwigkowych wol-
nych oraz zintegrowanych z plyta gtéwna.
Wywolujemy polecenie alsaconf. Po
monicie programu, ktéry zatwierdzamy
szukane s3 dostepne w naszym kompute-
rze karty dzwiekowe.

Nastepnie wybieramy odpowiednig karte i
zatwierdzamy wybér. Dochodzi do au-
tomatycznej konfiguracji. Dodatkowe para-
metry takie jak glosno$¢, czy wyciszenie
wejécia mikrofonu mozna zmieniaé
programem alsamixer. Po wprowadzo-
nych zmianach zapisujemy je poleceniem
alsactl store. Dzigki temu zmiany obowi-
azywa¢ beda po ponownym urucho-
mieniu systemu.

Moze si¢ zdarzy¢, ze zwykli (nie nalezacy
do grupy root) uzytkownicy mimo dobrze
skonfigurowanej karty dzwigkowej nie sty-
szg dzwigku. Dzieje si¢ tak gdy w czasie
tworzenia nowego uzytkownika nie doda-
my go do grupy audio, ktéra nadaje mu
prawa do uzywania tego urzadzeni. By to
poprawi¢ edytujemy plik /etc/group i doda-
jemy nazwe naszego uzytkownika po prze-
cinku w linijce rozpoczynajacej si¢ od
nazwy grupy audio. Po tym zabiegu dany
uzytkownik powinien mie¢ juz mozliwo$¢
uzywania karty dzwigkowej.

Ostatnig czynnoécig jaka opisze jest kon-
figuracja pofaczenie z internetem przy uzy-
ciu modemu ADSL Sagem F@st 800
(uzywany przy polaczeniach z Neostrada).

Instalacji modemu Thomson nie bede opi-
sywaé, poniewaz zostato to bardzo dobrze
opisane we wczesniejszym numerze Dra-
gonii.

Konfiguracje modemu podziele na dwie
cze$ci. Pierwsza dotyczy uzytkownikdw
majacych wlaczony hotplug, a druga tych
z wylaczonym. Obie czesci dotycza kerne-
la 2.4. Kernel 2.6 ma wbudowany modut
do obstugi tego modemu.

Po pierwsze nalezy $ciggna¢ pliki zrodlo-
we 7 internetu (http://downlo-
ad.gna.org/eagleusb/eagle-usb-2.3.0/).
Polecam najnowszg wersje 2.3.3. By je
zainstalowa¢ wykonujemy nastepujace po-
lecenia:

tar jxvi eagle-usb*
cd eagle-usb-2.3.3

./autogen.sh
./configure

make

make install
eagleconfig

(jJjako root)

H H= 0 0 0 0 n

Ostatnie polecenie stuzy do konfiguracji
polaczenia. Musimy wprowadzi¢ tylko
kod naszego providera, nazwe uzytkow-
nika i hasto, a na reszte pytan odpowiada-
my ENTERem. Po udanej konfiguracji
nasz modem powinien si¢ zsynchronizo-
wad. Poleceniem:

# startadsl

faczymy sie z internetem, a
# stopadsl
rozlaczamy.

Jedli nie mamy zainstalowanego hotpluga
to konfiguracja zakonczy si¢ najprawdo-
podobniej niepowodzeniem z powodu bra-
kujacych modutéw. Proponuje skorzystaé
z napisanych przeze mnie w perlu dwéch
skryptow, ktdére automatycznie podnosza
polaczenie po starcie systemu i w razie ze-
rwania go. By to zadzialalo najpierw musi-
my usungé z systemu informacje o
niepowodzeniu polecenia eagleconfig w
tym  celu usuwamy plik eagle-
usb_must_be_configured:

# rm /etc/eagle-us/eagle-
usb_must_be_configured

Nastepnie $ciaggamy skrypty z adresu
http://dra-
gonia.rdnet.waw.pl/repos/nr5/slackware/

. Rozpakowujemy je w /etc/rc.d. Nadaje-
my im prawa do uruchamiania i dodaje-
my do /etc/rc.d/rclocal linijke:

rc.startadsl

Po ponownym starcie systemu polgczenie
powinno zosta¢ automatycznie urucho-
mione. Nie ponosze zadnej odpowiedzial-
noéci za bledne dzialanie tych skryptow.
Zostaly one przeze mnie w calosci napisa-
ne i mozna je dowolnie rozprowadzac.

Skrypt rc.stanadsl ustawia odpowiednie
rzeczy w systemie i podnosi polaczenie po
czym na koniec uruchamia rc.stanadsl,
ktéry przez caly czas dzialania systemu
bedzie sprawdzal czy polaczenie dziata i
jesli bedg z nim jakie§ problemy to au-
tomatycznie je ponownie podniesie.

Na tym zakoncz¢ opis wstepnej konfigura-
¢ji. Mam nadzieje, ze wyprowadzita ona
wiele os6b myslacych, ze Slackware jest
bardzo trudnym systemem przeznaczo-
nym wylacznie dla zaawansowanych z
bledu. Na koniec dodam, ze dodatkowe
pakiety takie jak np. OpenOffice, czy
mplayer mozna pobra¢ ze strony
http://www linuxpackages.net/. m

Przydatne adresy

http://www.slackware.com
http://store.slackware.com/cgi-

bin/store
http://www.linuxpackages.net/

Pliki do artykulu:
http://dragonia.rdnet.waw.pl/repos/n
r5/slackware/
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Novell Open Enterprise Server

- "Cross the bridge from NetWare to Linux” - cz. Il

Novell Open Enterprise
Server, w skrocie Novell OES,
jest potgczeniem najlep-
szych ustug jakie sg dostep-
ne w komercyjnym systemie
Novell NetWare oraz dystry-
bucji SuSE Linux.

W poprzedniej czeSci poradnika
staralem si¢ przedstawi¢ w skrécie
historie powstania systemu Novell OES.
W drugiej czeéci “poradnika OES a” posta-
ram si¢ przedstawi¢ i omowic¢ ustuge kata-
logowa Novell eDirectory oraz sposob
instalacji systemu. System OES mozna na-
zwalé potocznie systemem “dwuserco-
wym”. Jednym sercem jest jadro linuksa
bez ktérego nie bedzie dziatat system, dru-
gim natomiast jest eDirectory stanowigca
podstawe ustug sieciowych OES a.

eDirectory
eDirectory to replikowana i roz-

proszona baza danych, przeniesiona z sys-
temu NetWare, zgodna ze standardem
X.500 (http://en.wikipe-
dia.org/wiki/X.500) oraz LDAPv3. Ustu-
ga  katalogowa  eDirectory  dzieki
przechowywaniu wszystkich niezbednych
informacji o takich “elementach” sieci jak:
konta uzytkownikéw, grupy uzytkow-
nikéw, serwery, drukarki itp. moze stano-
wi¢ podstawe do stworzenia bezpiecznego
systemu zarzadzania tozsamoscia uzytkow-
nikéw czy tez samych sieci.
Gléwne wiasciwosci jakie oferuje eDirec-
tory to:
- przechowywanie informacji o roznych
typach obiektach,
- centralne uwierzytelnianie uzytkow-
nikéw - w “jednym” punkcie skupia sie
informacja o uzytkownikach, grupach,
uprawnieniach co pozwala na wykorzy-
stanie informacji zawartych w bazie na
potrzeby roznych ustug np: Apache, iFol-
der, logowanie do stacji linuksowych za
pomoca mechanizmu LUM bez po-
trzeby tworzenia lokalnych kont, logowa-
nie do stacji z system Microsoft
Windows lub tez wykorzystanie tych
samych kont w innych systemach np.

SAP za pomocyg technologii Identity
Management,

- bezpieczenstwo - centralna baza,
ktora jest replikowana, pozwala na fatwe
tworzenie kopii bezpieczenstwa infor-
macji w niej zawartych a jednoczesénie
moze stanowi¢ podstawe innych mecha-
nizméw bezpieczenstwa np. uwierzytel-
nianie do punktéw dostepowych Wi-Fi
za pomocg FreeRADIUS a,

- fatwe i szybkie przeszukiwanie drzewa
celem znalezienia informacji o danym
obiekcie — baza eDirectory korzysta z in-
deksowania co znaczaco skraca czas jaki
jest potrzebny do dostepu do danego
obiektu lub grupy obiektéw (np. szybka
zmiana atrybutéw dla wielu tysiecy obiek-
tow).

Korzystajac  z  technologii
trzeba  zapozna¢ sie z
oznaczeniami. Najwazniejsze to:

- nazwa obiektu “CN” (ang. Common
Name),

- kontekst (ang. Context) — okresla poto-
zenie danego obiektu w drzewie,

- kontener (ang. Container) — miejsce
ktére przechowuje inne obiekty,

- nazwa jednoznaczna “DN” (ang. Distin-

eDirectory
pewnymi

guished Name) - kombinacja nazwy
obiektu oraz kontekstu w ktérym sie
znajduje,

- lidcie - sg to obiekty drzewa, ktore nie
moga przechowywa¢ innych obiektow
np: uzytkownik czy drukarka.

Projektujac  drzewo eDirectory trzeba
mie¢ na uwadze, ze jest to struktura
hierarchiczna gdzie géra drzewa powinna
odzwierciedla¢ uklad fizyczny firmy a dot
uklad logiczny (czyli np. podziat na depar-
tamenty). Kazde drzewo powinno skltada¢
sie z nazwy drzewa czyli korzenia (ang.
Root), obiektow typu kraj “C” (ang. Coun-
try) lub lokalizacja “L” (ang. Locality), or-
ganizacji “O” (ang. Organization) oraz
obiektow organizacji “OU” (ang. Or-
ganizational Unit). Z reguly nie jest wy-
maga az tak zlozona struktura i w
przypadku firm znajdujacych si¢ w jed-
nym kraju projektowanie rozpoczyna sig
od obiektu organizacji “O”, a czgsci geo-
graficzne 1 odpowiednie elementy logicz-
ne firmy organizuje si¢ za pomoca
obiektéw “OU”.

Aby doktadnie zrozumie¢ ide¢ ustugi kata-
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logowej i jej hierachicznej struktury naj-
lepiej odnie$¢ powyzsze informacje do kon-
kretnego przyktadu.

Zalézmy, na potrzeby niniejszego porad-

cja, natomiast w Gdansku dzial marketin-
gu oraz finansowy. Struktura firmy
zostanie odwzorowana w strukturze eDi-
rectory. W dziatach IT i IT-POZ zostang

Schemat Drzewa eDirectory

O=DUZAFIRMA

OU=GDANSK

OU=MARKETING

OU=POZNAN OU=WARSZAWA
1 OU=IT-POZ — OU=KIEROWNICTWO
— OU=SPEDYCIA — OU=KADRY

OU=FINANSOWY

— OU=PRODUKCIJA

—OU=HANDLOWY

Serwer OES
“Mewa”

OU=IT

Serwer OES
“Bocian”

Rysunek 1. Schemat blokowy zaprojektowanego drzewa eDirectory.

nika, 7e system OES bedzie wdrazany w fik-
cyjnej firmie “DUZAFIRMA” 7z gléwna
siedzibg w Warszawie oraz zdalnymi od-
dziatami w Poznaniu i Gdansku. W War-
szawie znajdowa¢ sie bedg: dzial IT, dziat
handlowy, kierownictwo firmy oraz
kadry, w Poznaniu znajdowaé si¢ beda:
dziat IT poznanski, dziat produkgji i spedy-

umieszczone po jednym serwerze OES do
ktérych logowaé sie beda pracownicy z
Warszawy i Poznania, natomiast pracow-
nicy z Gdanska, dzieki szybkiemu
polaczeniu do centrali, beda sie logowaé
bezposrednio do serwera w Warszawie.
Schemat  struktury zaprojektowanego
drzewa dla opisywanej firmy przedstawia

rysunek nr 1.

Instalacja
Instalacja systemu OES nie rdzni
sie zasadniczo od instalacji systemu SuSE
Linux Enterprise Server na ktérym bazu-
je. Po uruchomieniu komputera z no$nika
instalacyjnego pojawia si¢ ekran z pyta-
niem czy chcemy rozpocza¢ instalacje, czy
tez uruchomi¢ juz istniejacy system. Wy-
bieramy opcje “Installation” (dodatkowo
mozna ustawi¢ inne parametry instalacji:
tryb tekstowy czy graficzny, rodzaj me-
dium z jakiego ma by¢ prowadzona instala-
Gja: CDROM, HTTP, NFS, FTP).
Przedstawiane zrzuty ekranu pochodzg z
i

from Hard 0
allatlon

Help 800 % 600 F3 GO-ROM F4 English FS Silent Fo Driver

Rysunek 2. Ekran powitalny instalatora OES.

nstalacji w trybie tekstowym, jednak insta-
lacji tekstowa oprécz “grafiki” nie rézni
sie od instalacji w trybie graficznym.

Na kolejnych ekranach, zgodnych z instala-
torem SLES, pojawiajg si¢: akceptacja licen-
cji, wybdr jezyka (poniewaz oficjalna
dokumentacja na stronie Novell'a do-

tyczaca OES jest w jezyku angielskim za-
lecam wybor wiasnie tego jezyka jako
domyslnego) oraz ustawienia instalacji.
Na ekranie “ustawiesi instalacji” mozemy
dostosowal takie aspekty instalacji jak:
uklad partycji, wybér programéw do in-
stalacji, strefe czasowg. Dla 0sdb ktore po
raz pierwszy instaluja Novell OES za-
lecam pozostanie przy domyslnych usta-
wieniach wygenerowanych przez
instalator. Po akceptacji ustawien pojawia
sie ekran z pytaniem czy na pewno chce-
my zainstalowaé system. Wybieramy “Yes,
install” po ktérym nastepuje formatowa-
nie partycji i kopiowanie pakietéw. Po
ponownym uruchomieniu komputera na-
stepuje druga faza instalacji. W pierwszej
kolejnosci konfigurujemy interfejs
sieciowy Network Configuration -->
Change --> Network Interfaces --> Change
gdzie wybieramy opcje:  Static IP
(192.168.0.50), Netmask (255.255.255.0),
Hostname (bocian), Domain name
(duzafirma.com). Waznym aspektem w
tym kroku jest wybor adresu IP i nazwy
serwera, tak by byly one niezmienne.
Poniewaz wszystkie ustugi sieciowe No-
vell'a uzywaja silnego uwierzytelnienia w
oparciu o infrastrukture PKI, ktéra z kolei
jest generowania i przytaczona do adresu
IP i nazwy, pdzniejsze zmiany adresu IP
wigzg si¢ z ponownym generowaniem cen-
trum certyfikacji i zmiany certyfikatéw.
Po skonfigurowaniu sieci pojawi sie ekran
z opcja konfiguracji “CA Management” w
oparciu o OpenLDAP gdzie zaznaczamy

opcje

Magazyn uzytkownikow Linuksa

numer 5 | 2006

10

dragonja.



PROGRAMOWANIE SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA
SYSTEM

“Skip configuration CA Management”, ten
punkt pomijamy poniewaz bedziemy wy-
korzystywa¢ CA w oparciu o eDirectory.
Nastepnie pojawia si¢ pytanie czy chcemy
teraz konfigurowaé OES czy tez skonfigu-
rujemy go pozniej (doktadnie chodzi o
konfiguracje  eDirectory). Wybieramy
opcje “Configure Now”. W kolejnych
krokach konfigurujemy drzewo. Najpierw
decydujemy czy dana instalacja OES
bedzie tworzy¢ nowe drzewo, czy tez
bedziemy przylaczaé serwer do istniejace-
go drzewa. Dla pierwszego serwera z na-
szego przykladu (Bocian, Warszawa)

Rysunek 3. Wybdr nazwy dla nowego drzewa.

wybieramy opcje “New tree” i podajemy
nazwe dla nowego drzewa “Tree Name”
(DUZAFIRMA-TREE).

Nastepnie podajemy miejsce (kontener)
gdzie bedzie znajdowat si¢ obiekt konta ad-
ministratora “admin” drzewa oraz jego ha-
sto. Dla konta “admin” wybieramy
kontekst: “cn=admin.OU=IT.OU=
WARSZAWA.O=DUZAFIRMA”. Instala-
tor na podstawie tych danych zalozy od-
powiednia strukture eDirectory.

Rysunek 4. Wybor kontenera i kontekstu dla konta
admin.

Po wybraniu lokalizacji konta “admin” wy-
bieramy miejsce gdzie bedzie znajdowal
sie obiekt serwera. Na potrzeby niniej-
szego poradnika zakladamy, ze obiekty ser-
weréw bedg znajdowaly sie w dziatach IT
miast w ktérych sie znajduja czyli dla
pierwszego serwera “Bocian” otrzymamy:
“‘OU=IT.OU=WARSZAWA.O=
DUZAFIRMA”. Domy$lne ustawienia od-

Rysunek 5. Wybor kontenera i kontekstu dla serwera
“Bocian”.

no$nie lokalizacji plikéw eDirectory oraz

portoéw sieciowych z nig zwigzanych pozo-
stawiamy niezmienione.

Pozostala cze$§¢ konfiguracji pozosta-
wiamy na domys$lnych ustawieniach. Po
ponownym uruchomieniu serwera moze-
my cieszy¢ sie wlasnym $rodowiskiem eDi-
rectory. Instalacja drugiego serwera
przebiega podobnie przy czym: podajemy
inny adres “Static IP” (192.168.0.51) oraz
nazwe serwera Hostname (mewa). Przy
oknie konfiguracji eDirectory wybieramy
opcje “Existing Tree” i podajemy “Tree Na-
me” (DUZAFIRMA-TREE). Kolejnym
krokiem jest podanie adresu IP

Enter, hCP Turd on the
wisting Serveriind
ipecify the T

Rysunek 6. Dane autoryzacyjne wymagane przy
podigczaniu serwera “Mewa”.

(192.168.0.50) serwera z juz istniejacym
drzewem i kontekstu konta “admin”,
“ecn=admin.OU=IT.OU=WAR-
SZAWA.O=DUZAFIRMA”.

Po udanej autoryzacji wybieramy konte-
ner w ktérym bedzie sie znajdowal obiekt
nowego serwera. Podobnie jak poprzed-
nio wybieramy dzial IT lokalizacji w
ktdrej bedzie znajdowal sie serwer czyli:
“OU=IT-POZ.OU=POZNAN.O

irectory tree.
tary
armation lase (D0}

Rysunek 7. Wybér kontenera i kontekstu dla serwera
“Mewa”.

=DUZAFIRMA”.
Kiedy instalacja bedzie zakonczona

drzewo eDirectory bedzie posiadato struk-
| I8 Novell GonsaleQne > =
File Edit View Wizards Tools Help

wap®eq il seele Hduse

| 8 PoziaN
| %8 wARSZAWA

@ §5 DUZAFIRMA-TREE
© 3 DUZAFIRMA
© “H WARSZAMA
?TEmT
€@ BOCLAN-YW
@ [ pocian_SYS
& bocian
9“8 POZMAN
® *giT-roz
€2 MEWA-W
e 3 rmewa 5vs
mewa
©= [} Security

Rysunek 8. Wyglad struktury eDirectory w programie
ConsoleOne.

ture przedstawiong na rysunku 8 (zrzut
ekranu z programu ConsoleOne, ktéry
bedzie omawiany w nastepnej czesci po-
radnika).

W kolejnej czgsci poradnika zajmiemy sig¢
omoéwieniem narzedzi administracyjnych
systemu Novell OES. |

Magazyn uzytkownikow Linuksa
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Emerge + Gentoolkit - zarzadca doskonaty?

Czyli jak postugiwac sie narzedziami portage.

Kiedy Daniel Robbins
tworzyt dystrybucje Gentoo
byt zafascynowany FreeBSD i
jego “portami”, umozli-
wiajgcymi w tatwy sposob in-
stalacje oprogramowania i
zarzgdzanie zalezno$ciami.
Postanowit przenies¢ to do
swojej dystrybucji. | tak po-
wstat Portage, jeden z najlep-
szych, jezeli nie najlepszy
system zarzgdzania
oprogramowaniem w Linuk-
sie.

Jest wiele dystrybucji, jest wiele
sposobow instalowania programéw. Naj-
ogélniej mozna podzieli¢ je na dwie
grupy: instalacja z przygotowanych przez
kogo$ innego (najczesciej producenta)
paczek (.rpm lub .deb) lub tez wlasnorecz-
na kompilacja programu ze zrddet. Zaletg

pierwszego sposobu jest jego prostota. Wy-
starczy jedna komenda lub dwuklik w me-
nedzerze plikbw i  program  jest
zainstalowany, przynajmniej w zalozeniu.
Gorzej jest gdy instalacja paczki X pocigga
ze soba instalacje paczki Y lub tez nie
moze ruszy¢ bez obecnosci biblioteczki Z,
ktorej instalacja z kolei ... Zaleznosci sg
pietg achillesowg dystrybucji opierajacych
sie na paczkach. W celu ulatwienia zycia
uzytkownikowi powstato wiele
programéw specjalistycznych po-
magajacych w instalacji oprogramowania
i wraz z jego zalezno$ciami tzw. 'package
manager’, np. YaST w SuSE, Apt-get w
Debianie, Uprmi w Mandrivie czy Poldek
w PLD. Takze instalacja programéw za
zrédel ma swoje zalety i wady. Zaletg jest
to ze instalujemy program tak jak nam sie
podoba, a nie tak jak to wymyslil develo-
per paczki. Dodatkowo programy skompi-
lowane pod dang konfiguracje systemu sg
szybsze niz instalowane z paczek ktore
czesto sg robione jako kompatybilne
wstecz. Wadg natomiast jest to, ze jezeli
brakuje nam jakiej§ Dbiblioteczki sys-
temowej wymaganej przy kompilacji to za-
den menadzer oprogramowanie nic nam
nie zasugeruje, i trzeba samemu szukaé

rozwigzania problemu.

Portage jest polgczeniem dwdch
powyzszych  filozofii, czyli instalacji
programéw za zrdédel oraz bardzo dobre-
go mechanizmu zarzadzania zalezno-
§ciami. Programy zgrupowane s3 w
drzewo portage, ktore jest podzielone na
galezie réznych typéw programéw (np.
app-editors, x11-wm, kde-base) w
ktdrych znajduja si¢ ebuildy do poszczegol-
nych programéw. Ebuild to przepis jak
zainstalowa¢ dany program, skad $ciggnad
zrodla, jakie flagi obstuguje dany
program, informacje o zalezno$ciach. In-
stalacja programéw z drzewa portage od-
bywa sie za pomocg narzedzia emerge.

Emerge — Napisany w pythonie skrypt jest
podstawowym narzedziem stuzacym do in-
stalacji 1 deinstalacji oprogramowania.
Podstawowe komendy to:

emerge sync -uaktualnia drzewo por-
tage

emerge -s nazwa -
drzewie portage programu zawierajacego
w nazwie podany zwrot np. emerge -s
office znajduje pakiety majace w nazwie
stéwko office czyli m.in. pakiety openo-

szuka w

ffice czy koffice

emerge -S nazwa - szuka w
drzewie portage programu zawierajgcego
w nazwie oraz w opisie podany zwrot
emerge nazwa_programu
staluje dany program w najnowszej wersji
np. emerge mozilla-firefox instaluje fire-
foksa

emerge =nazwa_programu-nume-
r_wersji - instaluje program w
konkretnie podanej wersji np. emerge
=opera-9.01 instaluje opere w wersji 9.01
chociaz dostepna jest juz wersja 9.02
USE="flagal -flaga2” emerge
nazwa_programu - instaluje program
z obslugg flagil i bez obstugi flagi2; od-
powiednimi manipulacjami flag mozna
kontrolowa¢ zaleznosci np. USE="-arts”
emerge kmail skompiluje Kmail bez obstu-
gi arts

emerge -p nazwa_programu -
emerge tylko udaje ze chce zainstalowal
program

emerge -pv nazwa_programu -
emerge wypisuje wszystkie flagi z ktorymi
bylby instalowany program, gdyby byl, ale
nie jest dzigki opcji -p, oraz wszystkie za-
leznosci ktore bedg instalowane; jedna z
najczesciej uzywanych przeze mnie opcji

- in-

numer 5 | 2006

12

dragopja.



PROGRAMOWANIE SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA
SYSTEM

np. emerge -pv gnumeric pokaze jakie
pakiety sa wymagane jako zaleznosci do
gnumerica

emerge —-a nazwa_programu - pod-
czas instalacji emerge pyta czy chcemy
kontynuowa¢, wiec w tym miejscu mozna
przerwa( instalacja

emerge -u nazwa_programu - ak-
tualizacja programu do nowszej wersji
emerge -Du nazwa_programu - ak-
tualizacja programu ale wraz z aktualiza-
cja zalezno$ci

emerge -C nazwa_programu - usu-
wa dany program

emerge depclean - usuwa zbedne za-
leznosci w systemie; jest to troche niebez-
pieczne, poniewaz emerge moze usungc
jaki$ programik ktéry wlasnie zainstalowa-
lismy a ktory on uznal za zbedng zalezno-
$§¢, dlatego najlepiej uzywac z opcja -pv to
nam pokaze co chce usungé

Zamiast nazwy programu mozna
uzy¢ okreslenia system, czyli zesp6t podsta-

— A
Serjs Edydn Wk Zukachi Umwena Pemcc
T e Tam Ty

™ Panioka

Wynik polecenia Is /usr/portage
wowych komponentéw systemowych lub

tez world, czyli wszystkie zainstalowane
pakiety. I tak polecenie emerge -Du world
zaktualizuje nam wszystkie istniejgce w na-
szym systemie pakiety.

Pytanie, jak dowiedzie¢ sie jakie pakiety
mamy w drzewie portage?

Nic prostszego. Wystarczy s /usr/portage
i wyéwietli nam si¢ podzial na galezie
drzewa portage, a nastepnie np. Is /usr/por-
tage/www-client aby zobaczy¢ liste prze-
gladarek www.

Gentoolkit - Zestaw narzedzi administra-
cyjnych wspomagajacych prace z pakieta-
mi. Zawiera takie ciekawe programy jak:
equery, qpkg czy revdep-rebuild.

Equery - Narzedzie umozli-
wiajgce dowiedzenie si¢ wielu ciekawych
informacji o juz  zainstalowanych

pakietach. Posiada kilka parametréw z
czego najwazniejsze to:

equery files nazwa_pakietu -
pokazuje z jakich plikéw sktada si¢ dany
pakiet i gdzie si¢ one znajduja; przydatne
gdy zainstalowaliémy co$ i nie mozemy
znalez¢ $ciezki do pliku wykonywalnego

equery Dbelongs $ciezka_do-
_pliku - znajduje pakiet do ktérego na-
lezy dany plik

equery depgraph nazwa-

_pakietu - rozrysowuje drzewko za-
leznosci danego pakietu
equery list
_pakietu - pokazuje wszystkie
zainstalowane pakiety zawierajagce w na-
zwie dany zwrot

nazwa-—

equery uses na- |

= Powloka - Konsola o9

Sesja Edycia Widok Zakladki Ustawienia Pomoc

zwa_pakietu - po-
kazuje z jakimi
flagami zostal skompi-
lowany dany pakiet
QOpkg - Program po-
zwalajacy dostal infor-
macje o  drzewie
portage i zainstalowa-
nych pakietach.

aependency geaph oE
-~ wwu-client/mozilla-firefox

== sys-kernel/
-- mys-devel/
-~ dev-java/java-cont
== dev-lang/python-I

as
-- xll-mise/tomkLdic-3.

apkg -I - pokaze li-
ste  zainstalowanych
pakietow (bez roz-
rozniania wersji)

agpkg -I -v - po-
kaze liste zainstalowa-
nych pakietéw wraz z ich wersjami

gpkg -U - lista niezainstalowa-
nych pakietéw (j.w. z opcja -v pokaze wer-
sje)

gekg -9 - lista zainstalowanych
pakietow wraz z pakietami ktére od nich
zalezg

-- media-liba/)peg-gb-rd
-- wu-cllent/mozilla-
-- sys-apps/portage
-- dev-pyrhon/pyrh

| ™ Powloka |

Revdep-rebuild - Ten program po-
zwala na odbudowanie utraconych zalezno-
ci, np. jedli zbyt pochopnie uzylismy
polecenia emerge depclean.

Ponizszy artykul nie ma na celu
wyczerpywania tematu w tym zakresie,
nie zajmowalem sie flagami USE ani
opcjami maskowania pakietéw. Jednak
mozna go traktowad jako mini $ciggawke
z podstawowymi opcjami emerge/equery
dla tych ktorzy dopiero poznajg Gentoo
lub tez dla tych ktdrzy chcieliby sie na nie-

pengl-upda

~TenKaum-1.7.
-- sys-apps/deblanucils-I.14.1-rl

[ Searching for packages matching mozilla-firefox... ]

Tl

Wykres zaleznosci stworzony przez equery

g0 przesigsc.

Reasumujac, uwazam zestaw
emerge + gentoolkit za potezne narzedzie
do zarzadzania oprogramowaniem. Po-
zwala ono nie tylko instalowa¢ najnowsze
wersje oprogramowania, ale takze w bar-
dzo dobry sposob zarzadza zaleznosciami,
a nawet umozliwia stworzenie wykresu za-
leznosci. I to wszystko w konsoli! Wpraw-
dzie nie ma narzedzi doskonatych, jak to
przewrotnie zasugerowalem w tytule, ale
system Portage to najlepszy system za-
rzadzania pakietami z jakim mialem do
czynienia. u

n utytkownikow Linuk
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L.?
XN Mandriva
- 2007

A

Mandriva Linux 2007 jest najnowszg wersjq
systemu Mandriva Linux. Jest jeszcze prostszy w
obstudze, jeszcze Dbardziej przyjazny dla
uzytkownika i bardziej wydajny. Zostat zaprojet-
kowany w taki sposob, aby zaspokoi¢ wszystkie

. Powerpack potzeby i _ocskinania _ waykownik: o
‘% poczatkujacych po zaawansowanych.

Dzieki kompatybilnemu oprogramowaniu TransGaming
Cedega, mozliwosé grania w World of Warcraft, Battle-
field 2, Civilization IV, Counter-Strike i wiele wiecej. W
dystrybucji zawarto petng wersje gry Flatout.

Mandriva Linux 2007 zawiera InterVideo LinDVD, ktory
pozwala Ci legalnie odtwarzac twoje ptyty DVD. InterVideo
jest wiodacym dostawca oprogramowania DVD.

= KAPIR|KY 8
Leader in Security Kaspersky Lab jako pierwsza wprowadzita
oprogramowanie antywiru-sowe zintegrowane

z Linuksem. Zabezpiecz sie przed wirusami i innym
niechcianym oprogramowaniem.

Nowe wsparcie dla 3D desktop (AIGLX i Xgl) oraz nowe
narzedzie do konfiguracji (drak3d): jestesmy pierwsza
dystrybucja ktéra umozliwia wykorzystanie obu tych technol-
gii.

Anti-Virus, Antl-Spam,
Anti-Spywares for Li

Mandriva pracowata nad lepszym narzedziem umozliwiajgcym instalowanie, odin-

stalowanie i aktualizacje oprogramowania. Nowy RPMDrake szybko pokazuje Ci co
masz, co mozesz zainstalowac, co poleca Mandriva, jakie aktualizacje sg dostepne
i wiele wiecej.

Mandriva Poland

KASPERSKY

Credegs e Gy el A

Included
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CH++ cza4

Jak obiecatem wczesniej w
tym odcinku kursu zajmiemy
sie typami ztozonymi. Za-
czniemy od tablic, a nastep-
nie przejdziemy do funkgji.

Tablica to obiekt sktadajacy si¢ z wielu
elementéw tego samego typu zebranych
pod wspélng nazwa, do ktérych mozemy
odnosi¢ si¢ przy pomocy indeksu licz-
bowego. Brzmi to zawile, ale jak si¢ wkrot-
ce przekonacie bedzie to bardzo czesta
struktura uzywana przez Was w Waszych
programach bez ktdrej trudno by bylo pew-
ne rzeczy osiggnaé¢ tak niewielkim nakla-
dem kosztéw. Przejdzmy od razu do
dziatania. Ponizej przedstawi¢ prosta
definicje tablicy:

int tab[10];

Jak widzimy nie jest to zbyt skomplikowa-
ny zapis. tab jest nazwa naszej tablicy,
ktérej bedziemy uzywaé w programie by
si¢ do niej odnies$¢. Tablica ta przechowu-
je dziesig¢ ([10]) zmiennych typu int. Licz-
be zmiennych podajemy w nawiasie

kwadratowym po nazwie tablicy. To jest
nasza pierwsza tablica.

Musze jednak powiedzie¢ o tablicach
troche wiecej zanim zaczniemy ich uzy-

waé. Tablica w C++ jest bardzo
niskopoziomowg struktura danych. Po
pierwsze je§li definiowana jest w

programie w powyzszy sposob to ma ona
staly rozmiar, ktorego nie da si¢ zmieni¢
w trakcie dzialania programu, zmiana wy-
maga dokonania odpowiednich poprawek
w kodzie i ponownej kompilacji. Jest to
pewne ograniczenie, gdyz piszczac nasz
program musimy z gory zatozy¢ jak wiele
danych bedziemy w niej przechowywaé
(jest jednak sposob by to obejs¢ i po-
znamy go w przysztym odcinku). Dodat-
kowo elementy tablicy numerowane sg od
0 do liczby_elementéw — 1. W przypadku
naszej tablicy sg to elementy od numeru 0
do 9. Dodatkowo jesli odniesiemy sie do
elementu o numerze wiekszym niz roz-
miar tablicy to w najlepszym przypadku
odczytamy $mieci, a w najgorszym zawiesi-
my program. Nalezy, wigc bardzo uwaza¢é
na to, do ktérego elementu si¢ odnosimy.
Na poczatku czesto uzywajgc tablicy np.
25-elementowej (o przykladowej definicji
int tablica[25]) bedziecie chcieli odnie$¢
sie do jej ostatniego elementu stosujgc za-
pis tablica[25], a nie tablica[24], a jest to

blad.

Zastanawiacie si¢ czemu kompilator nie
ostrzega nas przed odniesieniem sie do
elementu spoza zakresu tablicy, otdz
dzieje si¢ tak dla naszego dobra, poniewaz
odwotywanie si¢ bezpo$rednio do elemen-
tu z pominieciem kontroli zakresu jest bar-
dzo szybkie. Jesli zalezy nam na tablicach
z kontrolowanym zakresem to musimy
zainteresowal si¢ klasami szablonowymi
vector. Dojdziemy do nich, ale w swoim
czasie. Napiszmy nasz pierwszy program
korzystajacy z nowo poznanego elementu
jezyka.

SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

Srednia wprowadzonych liczb

wynosi = 6e+12

(1)Tworzymy zmienng, ktora bedzie prze-
chowywal rozmiar naszej tablicy. Moze-
my w definicji poda¢ jej rozmiar
bezposrednio w formie literalu licz-
bowego, a wiec tak jak zrobilimy to w
pierwszej definicji na poczatku tego odcin-
ka, lub w formie zmiennej, ale tutaj jest
wazne ograniczenie - zmienna ta musi
mie¢ specyfikator const, ktory nie pozwoli
na jej zmiang w trakcie dziania programu.
Dzieje sie tak poniewaz jak juz po-

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
const int rozmiar = 5; // (1)
double tab[rozmiar]; //(2)
for(int i = 0 ; i < rozmiar i++) //(3)
{
: cin >> tabl[i]; //(4)
double suma = 0.0; /(5)
for(int i = 0 ; i < rozmiar ; i++) //(6)
{
: suma += tabl[i]; //(7)
cout << "Srednia wprowadzonych liczb wynosi = " << (suma / rozmiar) <<

(}andl; //(8)

Przyktadowy wynik programu:

12.123
12el2
12.24
56.33
1.0987

wiedzialem rozmiar tablic definiowanych
w ten sposob jest staly w przypadku C++ i
musi by¢ znany w trakcie kompilacji. Z
tego powodu wlasnie ten przydomek wy-

stepuje. Proponuje go skasowal i
sprébowal  ponownie  skompilowaé
program.

(2)Tutaj definiujemy nasza tablice. Jest to
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piecioelementowa tablica przechowujgca
obiekty typu double.

(3)Tutaj znajduje sie pierwsza petla w tym
programie. Petle powstaly do obstugi
tablic i najczesciej uzywane sg wlasnie do
tego celu. Nie wprowadzitem tablic razem
z petlami we wcze$niejszej czesci tylko dla-
tego, ze nie chcialem by czytelnicy pogu-
bili sie¢ w ilo$ci szczegolow. W tej czesci
jednak nadrobimy zaleglosci. W petli for,
a dokladnie w jej instrukgji inicjujacej two-
rz¢ zmienng i, ktéra bedzie stuzyta nam
jako licznik do odwotywania si¢ do okreslo-
nych elementéw tablicy. Nadaje jej war-
to$¢ poczatkowa 0, a wiec odpowiedni
numer pierwszego elementu. Dalej widzi-
my warunek petli. Bedzie si¢ ona wykony-
waé dopdki jest on prawdziwy, a wiec
dopoki zmienna i bedzie mniejsza od
zmiennej rozmiar, ktéra przechowuje wiel-
ko$¢ petli. Poniewaz zastosowalem znak
mniejszo$¢ petla w  swoim ostatnim
obiegu bedzie pracowa¢ na elemencie
petli oznaczonym indeksem 4, a wigc ostat-
nim dziegki temu nie ma niebez-
pieczenstwa zapisania informacji poza
tablicg - uszkodzenia programu i w kon-
sekwencji jego zakonczenia. W instrukeji
kroku zwiekszamy i dzieki czemu za
kazdym razem, bedziemy odnosi¢ sie do
nastepnego elementu.

(4)A oto cialo naszej petli. Wartosci
wprowadzane z klawiatury beda zapisywa-
ne w kolejnych elementach tablicy, az do
zakonczenia petli. Przedledzcie jak zmien-
na sie warto$¢ i i do ktérego elementu zapi-
sujemy.
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(5)Tworzymy zmienng suma, w Kktorej
znajdzie si¢ suma wprowadzonych przez
nas zmian.

(6)Kolejna  petla jest identyczna z
wczesniejsza, wiec nie bede jej opisywac.
(7)Po  kolei dodajemy wartos¢ kazdej
wprowadzonej przez nas liczby do zmien-
nej suma.

(8)Wypisujemy wynik programu dzielac
sume przez liczbe elementdéw naszej tabli-
¢y (zmienng rozmiar) w celu obliczenia
$rednie;j.

Powyzszy program mozna zaimplemen-
towaé na pewno latwiej i bez uzycia tabli-
cy. Ja wybralem ten sposéb by omoéwic¢
pare cech tablic i pokaza¢ jak si¢ nich uzy-
wa. Do wybranego elementu tablicy moze-
my sie odnosi¢ podajac jego numer w
nawiasach kwadratowych za nazwg tabli-
¢y, lub wstawiajgc tam zmienng przecho-
wujgcg odpowiedni numer. Wowczas
kompilator sprawdzi jaka jest w niej war-
to$¢ odszuka element o tym numerze i
nam go udostepni. Zmienna ta nie musi
by¢ juz utworzona ze specyfikatorem
const.

Tablice nie muszg stuzy¢ jedynie do prze-
chowywania tylko i wylgcznie wartoéci licz-
bowych.  Mozna  tworzy¢  tablice
dowolnych elementéw. Jak sie pdzniej
przekonamy nawet definiowanych przez
nas samych. Zanim przejdziemy do funk-
¢ji przedstawie jeszcze jeden rodzaj zmien-
nych przechowywanych w tablicach, a

mianowicie znaki.

Jak zapewne zauwazyliScie do tej pory na-
sze programy byl czysto liczbowe. To
znaczy operowaly jedynie na liczbach,
badz sporadycznie na pojedynczych
znakach. Dzieje si¢ tak poniewaz w C++
nie ma wbudowanego typu odpowiedzial-
nego za przechowywanie napiséw (w in-
nych jezykach nazywanych czasami
stringami). By przechowa¢ napisy moze-
my uzywac tablic znakéw (lub jak poézniej
si¢ przekonamy o wiele wygodniejszych
szablondéw string). Napis w C++ to tablica
znakéw, ktéra zakonczona jest znakiem
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(1)Tworzymy dwie tablice znakowe. Jed-
na imie przechowujaca 20 znakéw, a dru-
ga nazwisko, ktéra przechowuje 40
znakéw. Poniewaz tablice maja staly roz-
miar to z géry musimy zalozy¢ jakiej mak-
symalnej wielkosci beda wprowadzane
przez nas nazwisko i imie.

(2)Widzimy, ze wprowadzanie napiséw z
klawiatury do tablicy znakowej jest tak
samo latwe jak do zwyklej zmienne;.
Tutaj wczytujemy imie i odpowiednio
nizej nazwisko.

(3)Roéwnie prosto jak sie wczytuje mozna

#include <iostream>
using namespace std;

%nt main ()

char imie[20]1; // (1)

char nazwisko[40];

cout << "Podaj swo;e imie :
cin >> imie; //(2)

cout << "Podaj
cin >> nazwisko;

"
’

swoje nazwisko : ";

cout << "Nazywasz sie " << nazwisko << " "; //(3)
for(int i = 0 ; imie[i] != '\0' ; i++ // (4
( cout << imie[&]% //(5) ) &

cout << endl;

null, czyli wezesniej poznanym "\0'.
Przykladowy wynik programu:

Jan
: Kowal-

Podaj swoje imie
Podaj swoje nazwisko
ski

Nazywasz sie Kowalski Jan

wypisywac wartosci zachowane w tablicy
znakowej. Wysylajac jej zawarto$¢ przy
pomocy operatora << na standardowe
wyijscie.

(4)Mozna réwniez wypisywaé zawarto$é
tablicy znak po znaku na wyjscie za
kazdym razem odnoszac si¢ do kolejnej li-
tery. Warunkiem koncowym jest imie[i]

dragopja.
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= "\0. Jak juz powiedzialem tablice
znakowe (ktore bede od tego momentu na-
zywal stringami) konczg sie znakiem null.
Operator wczytywania z klawiatury bez na-
szej ingerencji na koncu nazwiska i
imienia wstawil wla$nie ten znak. Dzieki
temu mozemy latwo rozpozna¢ koniec
tablicy nie znajac jej dlugosci. Jest to stan-
dardowy sposéb konczenia lancucha
znakéw, ktéry uzywany jest funkcjach
bibliotecznych C++ i jest opisany w stan-
dardzie.

Moéwigc o tablicach musimy powiedzie¢
sobie o jeszcze dwdch sprawach mianowi-
cie o sposobach inicjacji tablic oraz o tabli-
cach wielowymiarowych.

Tablice nie muszg by¢ strukturami pla-
skimi. Oznacza to, ze nie muszg one mieé¢
tylko jednego wiersza wartosci, moze by¢
ich wiele. W C++ tablice wielowymiarowe
sg to po prostu tablice tablic. Brzmi to do-
sy¢ skomplikowanie, ale poniewaz poznali-
§my juz tablice jednowymiarowe nie
bedziemy mie¢ zadnego problemu z tabli-
cami wielowymiarowymi. Przyktad:

int tabl([3][4];

Linijka ta oznacza definicje trdjelemen-
towej  tablicy, ktéra  przechowuje
czteroelementowe tablice typu int. Mozna
graficznie przedstawi¢ to w nastepujacy
sposob:

0o 1 2 3

PROGRAMOWANIE

0 [int][int][int][int]
1 [int] [int][int][int]
2 [int][int][int][int]

Numeracje zaczalem od zera gdyz jak
pamietamy tablice w C++ numerowane s3
wlasnie od tej liczby poczagwszy. Tablice
wielowymiarowa mozna wiec sobie
wyobrazi¢ jako tablice skladajaca si¢ z od-
powiedniej liczby kolumn i wierszy, a od-
powiednia komoérka pamiegci znajduje si¢
w miejscu oznaczonym przez dwie
wspélrzedne. Jest to tablica dwuwy-
miarowa, ale tablice w C++ mogg mie¢ do-
wolnie wiele wymiaréw. Ich rozmiar
ogranicza jedynie ilo§¢ pamieci w jaka
nasz komputer jest wyposazony.

char znaki[10][311[7]1([2]1;

To jest juz bardziej skomplikowany zapis i
trudniej go sobie graficznie wyobrazic.
Jest to 10-elementowa tablica, ktdrej
elementami sg 3-elementowe tablice,
ktérych elementami sg 7-elementowe tabli-
ce, ktérych elementy s3 2-elementowymi
tablicami przechowujacymi wartosci typu
char. Wyglada to strasznie i tak skompli-
kowanych tablic praktycznie si¢ nie stosu-
je, gdyz trudno znalez¢ dla nich jakies
sensowe zastosowanie. Ile zmiennych
char jest w stanie pomiescic ta tablica? Od-
powiedz jest prosta mnozymy kazdy wy-
miar, czyli 10x3x7x2 = 420. Moze
pomiesci¢ 420 elementéw. Z tablicami
takimi pracuje si¢ identycznie jak z jedno-
elementowymi, tylko po prostu musimy

poda¢ odpowiednie wartosci
elementu. Jesli mamy tablice:

danego

char tab[3][4];

i chcemy si¢ odnies¢ do trzeciego elemen-
tu w drugim rzedzie to stosujemy zapis:

tab[1][2];

Musimy pamieta¢ o numeracji rozpoczy-
najacej sie od zera.

Mam nadzieje, Ze wszyscy pamigtaja co
inicjalizacja oznacza. Jest to nadanie war-
toéci od razu w momencie definiowania
danego obiektu w przypadku zwyktych
»pojedynczych” zmiennych jest to bardzo
proste, jest to rowniez proste w przypad-
ku tablic. Mozna si¢ spyta¢ po co nam
inicjalizacja tablic, skoro znamy sposéb
na nadawanie tablicy wartoéci. Poznali-
$my go pare linijek wyzej. Ot6z na przy-
klad po to by moc utworzyé tablice
stalych wartoéci (z atrybutem const). Jedy-
nym sposobem nadania wartoéci takim
obiektom jest wlasnie inicjalizacja.
Ponizej zamieszcze przyklady wszystkich
mozliwych sposobdw incjalizacji.

char trzy_ litery([3] = {'a',
'b', 'c'}; // (1)

int szesc_cyfr([2]1[3] = { 1,
2, 3, 4, 5, 6}; //(2)

int szesc_liter[2] [3]

{

//(3)
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{lal, lbl, ICI},
{ldl, lel},
bi
const char imie[]
IlJanll;
// (4)

(1)Widzimy pierwszy sposob przypisania
warto$ci tablicy. Po utworzeniu tablicy
stosujemy operator inicjalizacji i miedzy
nawiasy klamrowe wprowadzamy od-
powiednig liczbe elementéw. Odpowiada
ona liczbie podanej przy definicji tablicy.
Nie musi tak jednak by¢ gdyz moze by¢
ona réwniez mniejsza (ale nigdy nie moze
by¢ wieksza). Wowczas kompilator od-
powiednim elementom tablicy, ktérych
wartos$ci jawnie nie podaliSmy przypisze
warto$¢ zero.

(2)Tutaj widzimy sposob inicjacji tablicy
wielowymiarowej. Moze to by¢ dziwne,
ale jest on identyczny z inicjalizacjg tabli-
cy jednoelementowej. Dzieje sie tak ponie-
waz tablice wielowymiarowe nie s3
przechowywane w pamieci w formie
takiej jak graficzna jej reprezentacja prze-
ze mnie przedstawiona, ale jako cigg war-
tosci o dlugosci iloczynu wszystkich
wymiaréw. Inicjalizacja odbywa sie w ten
sposdb, ze wartoci przypisywane sg kolej-
nym elementom w ten sposdb, ze:

szesc_cyfr[0][0] otrzyma
wartosc¢ 1
szesc_cyfr[0][1] otrzyma
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wartoscé 2

szesc_cyfr[0][2] otrzy—
ma wartos$é 3

itd. ,a

szesc_cyfr[1l][2] otrzy—
ma wartosé 6

Tak wiec najszybciej zmienia sie
najbardziej prawy wymiar. Oczywiscie war-
to$ci moze by¢ mniej niz elementéw
tablicy, woéwczas brakujace wartoéci za-
stepowane s3 zerami.

(3) To jest inny sposob inicjacji tablicy
wielowymiarowej. Lepiej oddaje on spo-
s6b w jaki o takiej strukturze myslimy.
Migedzy dwoma nawiasami klamrowymi
wstawiamy kolejne nawiasy klam-
rowe odpowiadajace odpowiedniemu wer-
sowi wartosci w tablicy i oddzielamy je
przecinkami. Mozemy réwniez albo opu-
$ci¢ odpowiednie wartosci w wierszu lub
nawet cale wiersze, ale tylko konicowe.

(4) To ostatni przyktad. Widzimy, ze two-
rzymy tablice z warto$ciami, ktére opi-
sywane sg przez specyfikator const, a wiec
nie mozemy ich modyfikowac. Jest w tej li-
nijce jednak pewna dziwna rzecz mianowi-
cie sposéb inicjalizacji. Mozna go
stosowal jedynie do tablic znakowych, a
wigc stringéw. Wprowadzono go dla ula-
twienia notacji. Wpisywanie po przecinku
znakéw ujetych w apostrofy jest dosy¢
problematyczne. Dlatego napis mozna po-
da¢ bezposrednio w cudzystowach. Jest to
sygnat dla kompilatora by kazdy ze
znakéw umiescit w osobnej komorce tabli-
cy. Jednak z tym sposobem wigze si¢ pew-
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na wazna cecha. Poniewaz jest on
uzywany do inicjalizacji stringéw, a jak
juz wiemy te koncza si¢ zawsze znakiem
null (\0) to kompilator do ostatniej
komorki wstawi wlasnie ten znak. Z tego
powodu tworzona tak tablica jest zawsze o
jeden element wigksza niz dlugos¢ ta-
ncucha znakowego. Trzeba o tym
pamietaé. W tej linijce opuécitem réwniez
liczbe elementéw tablicy. Kompilator

widzac taka sytuacje sam policzy sobie
jaka liczbe elementéw chcemy w tablicy za-
mieéci¢ nastepnie utworzy ja o odpowied-
niej wielkosci.

#include <10stream5
using namespace st

int suma(int a, int b);
int main()

intliczha) = g7

int razem; (l1czba1 11czEa2

/1(1)
11(2)

razem = su
cout <<

< 1qz?3a2 S
o géilczgafj>>‘q1cz]!i) Z;Y RS)

" << suma(liczbal, liczba2) << end]l;

cout << "Ich suma wynosi :

}
int suma(int a, int b) 11(7)
S T VO

Z zainicjowang tablica mozemy pracowaé
tak samo jak z tablicami, ktérym wartoéci
przypisujemy dopiero w momencie dziata-
nia programu.

Teraz zaczniemy omawiaé funkcje, ktore
razem 7 tablicami bedg przez nas bardzo

intensywnie uzywane. Czym jest funkcja?
Funkcja jest to pewna cze§¢ instrukeji
programu, wydzielona z niego. Posiada-
jaca pewna niepowtarzalng nazwe (jak sie
pdzniej dowiemy nie musi tak by¢). Moze-
my ja wywolywaé w dowolnym miejscu
programu, a przez to i zawarte w niej in-
strukcje. Funkcje pozwalajg nam lepiej or-
ganizowa¢ kod i nim zarzadza(,
umozliwiaja réwniez ponowne uzycie juz
raz napisanych instrukcji. Wszystkie udo-
godnienia dostarczane przez biblioteki Li-
nuksa dostarczane sg nam w formie
funkeji. Najlepiej jest przedstawi¢ funkcje

(3)

<< razem << endl; //(4)

11(6)

bezposrednio w dziataniu.
Przykladowy wynik:

123 + 99 = 222
Podaj dwie liczby:
34

12
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Ich suma wynosi : 46

(I)W tym miejscu nasze programy zaczy-
najg sie komplikowaé i to znacznie. Od
tego momentu zaczniemy postugiwaé sie
pojeciem funkgji i bedziemy ich bardzo
czesto uzywaé. W tej linijce dochodzi do
deklaracji funkcji. Czym jest deklaracja?
Moéwilismy juz o tym we wczesniejszych
kursach. Deklaracja jest to wytlumaczenie
kompilatorowi co dana nazwa oznacza
bez jednoczesnej definicji danej nazwy. W
tym miejscu ttumaczymy, ze kazde nastep-
ne uzycie nazwy suma bedzie si¢ odnosi¢
do funkcji. Ktora przyjmuje dwa argu-
menty typu int i zwraca na koniec swoje-
go dziatania réwniez obiekt typu int.
Brzmi to strasznie, ale po krotkim wyttu-
maczeniu i kilku programach stanie sie
naturalne jak definicja zmiennej typu int.
Musimy sobie powiedzie¢, Ze operatorem
funkcji sa znaki nawiasu zwyklego (w
przypadku tablicy byly to nawiasy klam-
rowe). Miedzy tymi nawiasami opisujemy
warto$ci, ktére do funkcji mozemy w
momencie wywolania jej przestaé. War-
tosci te nazywane sg argumentami, badz
inaczej parametrami funkcji. Nie rdznig
sie one niczym od zwyklych deklaracji
zmiennych, oddzielone sg przecinkami.
Mozemy podaé tutaj dowolng liczbe
zmiennych. Przed nazwag funkcji wsta-
wiamy typ wartoéci zwracanej. Funkcja
nasza przyjmujac wartoSci typu int,
zwrdci warto$¢ takiego samego typu. Nie
jest to regula. Funkcje moga zwracac i
przyjmowaé wartosci dowolnego typu,
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ktdre nie musza odpowiadaé sobie typem.
Moga nawet nie przyjmowac i nie zwracac
zadnej wartoéci. Jest tylko jedno
ograniczenie. funkcja moze przyjaé co
prawda dowolng liczbe zmiennych, ale
zwréci¢ moze tylko jedna albo wcale.
Wbrew pozorom nie jest to wcale takie
wielkie utrudnienie przy programowaniu.
Musimy nauczy¢ sie teraz deklarowal
funkcje. Deklaracja funkgji jest bardzo wa-
zna i musi by¢ umieszczona wczesniej
przed wywolaniem funkcji, bowiem daje
to mozliwoé¢ kompilatorowi sprawdzenia
poprawnosdci uzycia przez nas nazwy.
Moze on sprawdzi¢ czy czasem do funk-
¢ji, ktéra przyjmuje obiekty double nie
przesytamy wczes$niej wczytanego stringu
z nazwiskiem. Jednoczes$nie bez deklaracji
kompilator nie wiedzial by co dana nazwa
w programie oznacza. Deklaracja wigc jak-
by zapowiada funkcje. Jej pelna definicja
znajduje sie nizej w programie. Jesli
pamietamy o zasadzie, ze definicja jest row-
nocze$nie deklaracjg to mozemy umiescié
definicje przed wywotaniem funkeji i wte-
dy nie potrzebna jest deklaracja, ale w przy-
padku duzej liczby funkcji moze taki styl
zasmieca¢ kod zZrédlowy, dlatego naj-
czedciej stosuje sie deklaracje na poczatku
i definicje po main. Deklarujgc funkcje w
nawiasach podajemy typy zmiennych, a na-
zwy s3 opcjonalne i w definicji nie sg
przez kompilator w ogéle uzywane. Jesli
nie chcemy przesyta¢ ani odbieraé z funk-
¢ji zadnych wartoéci stosujemy typ void,
lub pozostawiamy liste argumentéw
miedzy nawiasami pusta. Void jest jed-
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nym z typéw wbudowanych, ale nie moze-
my tworzy¢ zmiennych prostych tego
typu. Stuzy on jedynie do opisu pewnych
obiektow ztozonych. Uzywamy go by po-
wiedzieé, ze czego$ nie ma lub, ze doklad-
na specyfikacja nas nie interesuje. Ponizej
zamieszczam pare przykladéw definicji
funkeiji:

double sumuj(double a, double b);
definicja funkcji o nazwie sumuj, ktéra
zwraca obiekt typu double i przyjmuje
dwa obiekty typu double

void nowa_linia(); definicja funkcji nowa
linia, ktéra nie zwraca zadnych wartosci i
zadnych warto$ci nie przyjmuje

void wypisz(char znak, int ile_razy);
definicja funkcji nie zwracajacej zadnej
warto$ci, ktéra przyjmuje dwa obiekty
zmienng typu char i liczbe int

double losuj(void); funkcja zwraca liczbe
double i nie przyjmuje zadnych wartosci

(2) Tworzymy  obiekty, w
ktérych zapiszemy liczby podlegajace ope-
racji dodawania.

(3) Pierwsze wywolanie funkcji suma. Wy-
wolanie wyglada w ten sposéb, ze po na-
zwie funkcji miedzy nawiasy zwykle
wstawiamy zmienne, ktére do funkcji wy-
sylamy. Je$li w definicji powiedzieli$my,
ze funkcja przyjmuje okreslong liczbe
zmiennych o okreslonym typie i nie do-
stosujemy sie do tej zasady to kompilator

zglosi to jako blad. Widzimy réwniez, ze
warto$¢ ktoéra zwraca funkcja po prostu
przypisujemy zmiennej razem. Jednak w
przypadku zawracanej warto$ci nie musi-
my jej odbieraé. Je$li nie przypiszemy jej
zadnej zmiennej to po prostu przepadnie.
(4) Wypisujemy wynik dodawania.

(5) Wezytujemy dwie zmienne z kla-
wiatury. Zapis ten jest krotki i przejrzysty.
Wartoéci zmiennym bedg przypisane od
strony lewej do prawej, a wiec najpierw
wpiszemy warto$¢ zmiennej liczbal, a po-
tem liczba2.

(6) W tej linijce widzimy, ze warto$é,
ktéra zwracana jest przez funkcje moze
by¢ bezposrednio przekazana na wyjscie
bez uprzedniego zapisania w zmienne;j.

(7) 1 tak oto doszliémy do definicji funk-
cji, ktoérej do tej pory uzywaliSmy nie
wiedzac jak dziala. Jest to de facto jedna z
gtownych zalet funkcji. Gdyz mozemy sie
nimi postugiwaé znajac ich przeznaczenie,
ale nie koniecznie sposob w jaki
programista dang rzecz osiggnagl. Mozemy
na przyktad dostaé funkcje, ktora losuje
jakas liczbe. Mozemy w  naszym
programie wielokrotnie uzywa¢ losowania
nie zaprzatajac sobie glowy jak to losowa-
nie wyglada. Pierwsza linijka definicji jest
identyczna jak deklaracja (chyba, ze w
deklaracji pomingliSmy nazwy argumen-
tow wtedy w definicji trzeba je podac) tyl-
ko, ze nie konczy si¢ $rednikiem. Wiemy
juz jak ja czytaé. Nastepnie w nawiasach
klamrowych  umieszczamy  instrukcje,
ktére beda cialem naszej funkcji. We-
wnatrz ciala mozemy uzywaé argumen-
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tow, zawieraja one wartoéci, ktore
przekazano w czasie wywolania funkcji.

(8) W funkcji mozemy réwniez powoly-
wal inne zmienne i s3 one tak zwanymi
zmiennymi automatycznymi, czyli two-
rzone sg przy kazdym wywolaniu funkgji i
po kazdym wywolaniu s3 niszczone razem
ze SwWoj3 zawartos$cig.

(9) Po stowie return znajduje si¢ zmienna,
ktdrej wartos¢ zostanie przekazana na ze-
wnatrz na koniec dzialania funkcji. Jesli
zadeklarowalismy, ze funkcja zwraca jaka$
warto$¢ to pominiecie tej linijki w funkeji
jest bledem, przeciwnie je$li powiedzieli-
$my, ze nie zwraca ona wartosci to proba
wystania czego$ na zewnatrz réwniez jest
bledem. Instrukcja return konczy dziata-
nie funkgeji i wykonanie programu powra-
ca z powrotem do miejsca wywolania
naszej funkgji.

Czasami zdarza sie tak, ze jaka$ funkcje
wywolujemy bardzo czesto z danym war-
toscig jednego argumentu, a tylko spora-
dycznie z inna. Jest to ucigzliwe.
Rozwigzaniem tego problemu s3 parame-
try domysélne. Zapisuje sie je w definicji
lub deklaracji przed pierwszym wywota-
niem funkcji. Obowigzujg w danym zasi-
egu waznoéci. Sposob ich zapisu jest
nastepujacy:

void
char koniec =

wypisz (char *

'\l’l');

tekst,

Powyzszy zapis informuje kompilator, ze
jesli podamy tylko jeden parametr to dru-
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gi oznacza warto$¢ znaku nowego wier-
sza, jeSli natomiast podamy dwa parame-
try to ten wprowadzony przez nas
zastepuje domyélny. Parametry domyslne
moga by¢ okreslane tylko na koncu dekla-
racji. Zajmiemy si¢ nimi dokladniej w przy-
sztosci, kiedy omawiaé bedziemy obiekty.

Na koniec powiem jeszcze o jednej rzeczy
mianowicie o przetadowanych nazwach
funkcji. Jedli programowaliscie do tej po-
ry w innych jezykach to mozecie by¢ tym
zdziwieni. Jedli nie to macie szczecie, bo
mechanizm ten bedzie dla was naturalny i
logiczny. W C++ inaczej niz w innych jezy-
kach programowania dwie funkcje w
programie moga mie¢ identyczng nazwe.
Jedyne co je musi odrdzniaé to typy argu-
mentéw - ich rodzaje badz kolejnos¢.
Czemu stuzy ten mechanizm zwany przeta-
dowaniem nazwy. Jest on po prostu ula-
twieniem dla programistow i
uzytkownikéw kodu. Czgsto dwie funkgje
wykonuja to samo zadanie tylko, Ze na od-
miennych typach parametréw np. podno-
szenie do potegi. Mozna to rozwigzaé w

ten sposob:

int powi(int liczba, int po-
tega) ;

doube powd (double liczba,

int potega);

Rozwigzuje to problem potegowania liczb
catkowitych i utamkéw, ale musimy za
kazdym razem piszac program sprawdzad
dla jakich parametréw wywolujemy po-

PROGRAMOWANIE

tegowanie i wywolywaé odpowiednia
zmienng np.

int a = 2, b = 3;

double d = 4.34;

cout << powi (a, b);

cout << powd(d, 5);

Oczywiscie w niewielkich programach nie
jest to, zaden problem, ale jesli program li-
czy kilka tysiecy linijek i mamy np. 10
rodzajow funkcji robigcych to samo, ale
na réznych parametrach to moze by¢ to do-
sy¢ nieznoséne, dlatego wygodniej postu-
VAYS sie mechanizmem funkcji
przetadowanych (jednak tak naprawde
funkcje przeladowane przydaja sie najbar-
dziej w przypadku obiektéw). W przypad-
ku takich funkcji to kompilator dba o
wywotanie odpowiedniej wersji, a my tyl-

ko okreslamy co chcemy zrobi¢.
Wynik programu:

2 do potegi 3 wynosi 8
4.345 do potegi 2 wynosi 18.879

(1)Widzimy tutaj deklaracje funkcji. Funk-
cja ta przyjmuje dwa argumenty. Oba s3
typu int, funkcja zwraca réwniez warto$é
typu int. Drugi argument ma domyslng
warto$¢ 2. Oznacza to, Ze jedli nie podamy
drugiej wartoéci to potegowanie bedzie do-
myslne do drugiej potegi.

(2)Tutaj jest druga deklaracja. Jak dobrze
widzimy ta funkcja ma taka sama nazwe,
ale inne argumenty. Jest to wigc mecha-
nizm funkcji przeladowanych. Dodat-
kowo podobnie jak w powyzszej funkcji
drugi argument ma warto$¢ domy$lna.
(3)Tutaj definiujemy kilka zmiennych,

#include <1ostream5
using namespace st

int pow(int liczba, int n = 2); /1(1)
double pow(double liczba, int n = 2);
1nt main()

ptaRZzbrdis, 110G

COll <<€ <L Wynost

}

int pow(int liczba, int n) /1(6)

’hcz a,

%n ‘Ag,tl— Oﬁlkgn

return wyii

cou <<a<<., go Bg%gé% 2<< b <<,

11(2)

nosi ' <<
<< pow(c

) << e?ﬂls)//
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ktérymi bedziemy si¢ pdzniej postugiwaé
W naszym programie,

(4)Widzimy pierwsze wywotanie funkgji.
Na podstawie nazwy nie mozemy okre-
$li¢, ktora doktadnie wersja zostanie wy-
wolana, musimy  sprawdzi¢  typy
argumentéw funkgji. Robi to za nas kom-
pilator. Jak widzimy podajemy warto$¢
potegi 3 i wlasnie takg potege zwraca nam
program.

(5)Tutaj podobnie kompilator decyduje o
rodzaju wywotywanej funkeji. Nie podaje-
my warto$ci potegi i liczba domyslnie
zostanie podniesiona do potegi 2. Jesli
przyjrzymy si¢ wynikowi to rzeczywiscie
kompilator wywotat odpowiednie funkgje.
(6)Tutaj mamy definicje funkcji podno-
szacej liczbe do okreslonej potegi. Opisze
tylko ta wersje, bo funkcja obstugujaca
liczby zmiennoprzecinkowe jest identycz-
na, a rozni si¢ tylko typ wyniku. We-
wnatrz funkcji tworzymy automatyczng
zmienng wynik, ktérg mnozymy okreslo-
ng przez zmienng n razy wewnatrz petli.
Nastepnie zwracamy jej warto$¢ w ostat-
niej linijce.

Do tej pory méwigc o main uzywalem
okreslenia blok. Jednak jesli dobrze sie
przyjrzymy to jest to nic innego jak funk-
cja tylko, ze specjalna. Funkcja ta urucha-
miana jest od razu przy starcie programu i
jej koniec oznacza koniec programu.
Funkgji tej nie mozna jako jedynej wywo-
tywa¢ z innych funkcji i nie mozna jej
przetadowaé. Jednak podobnie jak inne
funkcje moze ona przyjmowac i zwraca
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wartodci. Argumenty przyjmuje z wiersza
polecen, a wartosci zwraca do systemu ope-
racyjnego jako tak zwany kod za-
koficzenia programu. Przyjmuje sie
powszechnie, ze program konczacy si¢ i
zwracajgcy warto$¢ 0 zakonczyt sie popraw-
nie, a w przypadku kazdej innej wartosci
nastgpil jaki§ blad. Mozecie sie zasta-
nawia¢, gdzie w takim razie jest to zapisa-
ne w programie. Odpowiem, ze nigdzie.
Celowo do tej pory opuszczalem te dwie
sprawy, by nie odwraca¢ waszej uwagi od
spraw wazniejszych. Jednocze$nie zapis
takiej funkcji main byt prostszy i krotszy.
Jedli jawnie nie podamy z jaka wartoscia
program sie konczy to kompilator domysl-
nie przyjmuje warto$¢ zwracana 0. Jednak
z odbiorem wartosci z wiersza polecen zaj-
miemy si¢ na nastepnej czesci, gdyz naj-
pierw musimy poznad pojecie
wskaznikéw i o tym bedzie cala nastepna
cze$¢. Zaraz po nich zajmiemy sie juz tym
z czego C++ slynie, a mianowicie obiekta-
mi. u

SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

»-

Ubuntu to stare afrykanskie
stowo  oznaczajgce  "czio
wieczeistwo dla wszystkich".
Firma Canonical Ltd. pod tg na
zwg opracowata i udostepnita
opartg na Debianie dystry
bucje Linuksa Ubuntu.

WWW.UBUNTU.COM

WWW.UBUNTU.PL
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Wprowadzenie do Tk czes¢ 2

Artykut jest kontynuacja
wprowadzenia do jezyka
Tcl/Tk. W niniejszym artykule
przedstawione zostang dal-
sze widgety Tk, tym razem
bardziej ztozone.

1 Pozostate widgety standardowe Tk
Ze wrzgledu na obszerno$¢ tematu do-
tyczacego opisywanych wtym artykule
widgetow wydaje mi sie, ze podany przy-
ktad wystarczy dla ilustracji wykorzysta-
nia a zainteresowanych pelniejsza
,eksploatacja” musze odesta¢ do dokumen-
tacji Tk.

1.1 Entry - pole do wpisania tekstu
entry widget ? opcija war-
tos¢?

Widget jednowierszowego pola edycji.
Mozna okresli¢ znak zastepujacy wpisywa-
ne znaki, np. dla pdl z hastami czy wery-
fikacje ~ wpisywanego  tekstu,  np.
dopuszczenie wpisywania tylko cyfr czy
okreslonych znakéw. Przyklady:

entry .el

entry .e2 —-show *

Istotne s3 dwa polecenia widgetu: insert

i get pozwalajace na dodanie ipobranie

elementéw z i do widgetu. Przyklady:

.e insert end "Jaki$ tekst"
.e get

Wstawiamy i pobieramy zawsze jeden la-

ncuch.

1.2 Text - pole testowe

text widget ? opcja war-
tose?

Rozbudowany widget wyswietlania i edy-
¢ji tekstu. Dzigki bogatym opcjom i wbudo-
wanym  poleceniom  mozna latwo
stworzy¢ edytor o funkcjonalnosci wiek-
szej od Notepada.

1.3 Listbox - lista wyboru

listbox widget ? opcija war-—
tose?

Widget pozwala na utworzenie listy, ktére
elementy mozna zaznaczaé, atakze do-
konywa¢ wielokrotnych wyborow.

Istotne s3 dwa polecenia widgetu: insert
i get pozwalajace na dodanie ipobranie
elementéw z i do widgetu. Przyklady:

.1b insert end pierwszy dru-
gi trzeci .lb get 0 end
Wstawiamy i pobieramy zawsze liste.

1.4 Scrollbar - suwaki

scrollbar widget ? opcja war-
tose?

Suwaki mozna dodawa¢ do wiekszo$ci wid-
getéw. Nalezy pamieta¢ o podaniu kierun-
ku (poziomo albo pionowo) potozeniu
suwakow.

1.5 Pozostate widgety

Dla kompletno$ci wykladu powinienem
jeszcze opisa¢ dwa standardowe widgety:
canvas i scale przeznaczone do umieszcza-
nia grafik irysowania oraz do tworzenia
skal z suwakiem.

Ze wzgledu na rzadko$¢ stosowania dru-
giego z nich i obszerno$¢ pierwszego zosta-
ng one opisane wdalszych czeéciach
niniejszego cyklu.

1.6 Przyktad prostego okna aplikacji

’ WysSwiet] tekst | Wyéwietl hasto |

‘ Koniec |

Listing - widget2.tcl

Tre$¢ przykladu mozna zapisa¢ do pliku,
ktéry potem uruchamiamy lub urucho-
mi¢ interepreter Tcl-Tk za pomoca po-
lecenia tclsh lub wish, wpisywaé kolejne
polecenia przyktadu i obserwowaé wyniki
na ekranie.

2 Predefiniowane okna dialogowe Tk
Wraz z Tk dostajemy kilka gotowych zlo-
zonych megawidgetow typowych okien
dialogowych znakomicie upraszczajacych
tworzenie aplikacji. Ponizsze widgety to
oddzielne  okna isg  wySwietlane
w momencie ich wywolania.

2.1 tk_chooseColor - wybor koloru

=4

hor:
Czerwonz: [217 — w:97343
I#

Zelany: [115 f
A
tiobieski: [67 [T
&

-oe

rTextiscrollhar———  -Entry i Listhox
Zhyt diugi tekst 1 nie mi Hasto
Drugl Wierssz
123456 T800123456789012345 I
Czwarty wiersz Lista
Elaty wiersz T T E
Szosty wiersz Widget listhox

V] Alai As
| Lo

Figure 1: Przyklad prostego okna aplikacji

Figure 2: Przyktad okna tk_chooseColor
tk_chooseColor ? opcja war-—
tosgé?

Widget wyswietla okno dialogowe wy-
boru koloru. Wazniejsze opcje:
—-initialcolor kolor -kolorpo
czatkowy,
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-title tytui_okna - tytul okna
dialogowego.
Przyktad:

tk_chooseColor —-title
bierz ulubiony kolor"
tk_chooseColor —-initialco-
lor {#c3d4eb5}

llWy_

2.2 tk_chooseDirectory — wybor katalo-
qu

tk_chooseDirectory ? opcja
wartosé?

Widget wyswietla okno wyboru katalogu.
Wazniejsze opcje:

—initialdir katalog - katalogpo-
czatkowy,

-mustexist wartosé¢ - jesli wartosé

jest jeden to mozna wybraé tylko
istniejacy katalog,

-title tytui_okna - tytul okna
dialogowego.

TR —_
Katalog: homeftiu _.l

3 thumbnails £ xine 7 Deskiop

3 thunderbird £3 =mms 7 Download

7 trash £3 swmconfig 7 GEM

£ tuxpaint 3 000 7 Media

£ wmveare 3 0000 £7 PATH

£ wine (7 54000C 7 PCPM

£ #fm £ Backup_Marian 7 svn

E—— B

Wybdr: |fhomesti

Figure 3: Przyktad okna tk_chooseDirectory
Przyktad:

tk_chooseDirectory -title

PROGRAMOWANIE

"Wybierz katalog"

2.3 tk_dialog - okno dialogowe
tk_dialog widget tytul tek-
st ikona przyciski etykieta

? etykieta?

Widget otwiera okno z tytulem w ktérym
wyéwietlany jest tekst, apo jego lewej
stronie ikona (taki sam wybdr jak dla
tk_messageBox opisanemu w ?). U dolu
okna wys$wietlane sg przyciski.

Liczba przyciskow okreslona jest w argu-
mencie przyciski. Uwaga: -1 oznacza brak
przyciskow, 0 — jeden przycisk itd.

Argument etykieta okredla nazwy
przyciskow.
_ Quiz - e

@ Czy wiesz jak masz na imie?

Hie | Hie wiem I|

Figure 4: Przyklad okna tk_dialog

Przyktad:

tk_dialog .a "Quiz" "Czy

wiesz Jjak masz na imie?" \
question 2 "Tak" "Nie"

"Nie wiem"

Takl

2.4 tk_getOpenFile - wybér pliku do
otwarcia

tk_getOpenFile ? opcja war-—
tosc¢?

Widget wyswietla okno wyboru pliku do
otwarcia. Plik musi istnie¢. Wazniejsze
opgcje:

-initialdir katalog -katalogpo-

czatkowy,

-multiple - pozwala na wybdr wielu
plikéw naraz,

—defaultextension roz-—
szerzenie - domySlne rozszerzenie
pliku, jesli go nie podano,

-filetypes wzorzec - okreéla fil-
try wy$wietlania plikéw w oknie,

-title tytui_okna - tytul okna
dialogowego.

; _ e
Kataloy: thomeftlu _.|
3 Desktop £ wimware [El rdpssh.sh
3 Download 7 Work [El rdpsshtunel.sh
£ GEM [E 00lang.sh El skencil.sh
£3 Media El 00xres.sh
£] PATH El bhbsh
£7 PCPM El bksh
£3 swn [El rdp.sh

JES—
Nazwra pliku: || | | Wezyta |
Pliki typu:  Bash (*.sh,".bash}) = | Anuluj |

Figure 5: Przyktad okna tk_getOpenFile
Przyktad:
tk_getOpenFile —-title
"Otwoz skrypt" \

—filetypes {{Bash {*.sh
*.bash}} {Tcl *.tcl}}

2.5 tk_getSaveFile - okno zapisu pliku
tk_getSaveFile ? opcja war-—
toser

Okno zapisu pliku. Jedli plik o takiej
samej nazwie juz istnieje uzytkownik
musi potwierdzi¢ jego zastgpienie. Opcje
identyczne jak dla tk_getOpenFile.
Polecenie zwraca nazwe pliku, procedure

SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

zapisu nalezy oprogramowac samemu.

2.6 tk_messageBox - okno

komunikatu

tk_messageBox ? opcja war-—
todce?

Widget wyswietla okno z komunikatem
i zestawem przyciskow. Wazniejsze opcje:

-title tytui_okna - tytul okna
dialogowego,
-message komunikat - tresc
komunikatu,
-icon ikona - wy$wietla jedna

z ikon: error, info, question, warning,
-type przycisk - wyswietla zesta-

wy przyciskow: abortretryigno-
re, ok, okcancel,
retrycancel, yesno, yesno-
cancel.

T 5 ——1!

@ PotwrierdZ zakoniczenie programu

‘ Tak | Hie

Figure 6: Przyktad okna tk_messageBox
Przyktad:
tk_messageBox —-title
"Potwierdzenie" \

—icon question -type
yesno \

-message "Potwierdz
zakonczenie programu"

2.7 tk_optionMenu - wybdr opcji
tk_optionmenu widget zmien-
na wartos¢ ? wartoscé?
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Widget wyswietla przycisk wyboru jeden
zn. Wybrana opcja jest przypisywana
zmiennej podanej w wywolaniu widgetu.
Widget wymaga jawnego umieszczenia
w oknie aplikacji, gdyz nie stanowi oddziel-
nego okna.

Opcja A — |
A % Alfa |
=~ Beta
“~ Gama

% Delta

Figure 7: Przyktad widgetow wyboru tk_optionMenu
Przyklad:

tk_optionMenu .oml zmiennal
"Opcja A" "Opcija B" "Opcja
c

tk_optionMenu .om2 zmienna?2
"Alfa" "Beta" "Gama" "Delta"

2.8 tk_popup - menu podreczne

Figure 8: Przyktad menu podrecznego
tk_popup widget x y ? in-
deks?

PROGRAMOWANIE

Widget wyswietla menu podreczne dostep-
ne po naci$nieciu prawego klawisza my-
szy. Parametry x iy okre$laja wspolrzedne
wyswietlenia menu podrecznego
wzgledem lewego gérnego naroznika ekra-
nu. Zmienne %X i%Y zawierajg biezaca
pozycje kursora.

Przykiad:

menu .mp

.mp add command -label
"Otwoz" —command

tk_getOpenFile

.mp add command -label
"Zapisz" —command
tk_getSaveFile

.mp add command -label
"Koniec" —-command exit

bind . <Button-3> {tk_popup
.mp %X %Y}

3 Menu

menu widget ? opcja war-—
toscé? Widget do tworzenia menu roz-
wijalnego.

Najistotniejszym poleceniem widgetu jest
polecenie add pozwalajace na dodanie
opcji menu ipodmenu. Przy dodawaniu
elementéw menu nalezy okresli¢ co dodaje-
my, a do wyboru mamy:

command polecenie wykonane po
wyborze pozycji,
cascade podmenu,

checkbutton pozycje zzaznaczonym
wyborem,

radiobutton pozycje do wyboru,
separator  kreska separujgca pozy-

SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

cje menu.

Flik. Inne Pomoc

[~ Opcjat

& Wyhierz A
“* \iyhierz B

Figure 9: Przyktad okna z menu
Przyklad: Listing - widgetmenu.tcl

4 Zakonczenie

Mysle, ze po lekturze kolejnego artykultu
o Tcl-Tk budowanie interfejsu uzytkow-
nika wyglada wystarczajaco jasno. W na-

stepnej czesci  przedstawie  pierwsza
»zyjaca”  aplikacje  czyli  zaczniemy
programowac w Tcl. m

Zrédta do artykutu

http://dragonia.rdnet.waw.pl/repos/nr5/tk/
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Jak prosto i przyjemnie zrobic¢ wykres
czyli plotery na GNU/Linuksa

Jak najprosciej zrobic¢ wy-
kres? Wiekszos¢ osob obe-
znanych z komputerami od
razu wigczy jakis arkusz kalku-
lacyjny i po wprowadzeniu
danych do odpowiednich
komdrek wygeneruje tadny,
kolorowy wykresik.

Jednakze, chociaz obecnie arkusze kalkula-
cyjne s3 mocno rozbudowane i potrafig ob-
liczy¢ regresje, juz o tak blachej rzeczy jak
wariancja zbioru danych nie
wspominajac, to jednak do zastosowan
profesjonalnych bardziej odpowiednie s3
inne programy.

Ponizszy artykul jest przegladem
trzech  uzywanych  przeze  mnie
programéw do tworzenia wykreséw i ich
wstepnej  obrobki  matematyczno-sta-
tystycznej. A imiona ich to: Gnuplot, Qti-
Plot i LabPlot.

1. Gnuplot

Jest to aplikacja dzialajagca w X-ach, jed-
nakze obslugiwana za pomoca linii po-
lecenn w konsoli. Pozwala na generowanie
wykreséw 2D i 3D, zaréwno we wspdtrzed-
nych kartezjanskich jak i sferycznych, jak
réwniez wykreséw parametrycznych. Wy-
kresy sa kre§lone na podstawie zadanej
funkcji (czyli wpisujemy funkcje i robi
nam wykres ), dane wejSciowe mozna tez
czerpaé z pliku zewnetrznego. Domyélnie
wykres wyswietlany jest w okienku na ekra-
nie. W razie potrzeby mozna go jednak eks-
portowaé do pliku .png lub .ps albo tez
wygenerowac tablice z punktami wykresu.

Gnuplot i wygenerowany przez niego wykresik

Zasadniczo generowanie wykresow jest
proste. Sprowadza si¢ do komendy plot

(dla wykreséw 2D) lub splot (dla wykre-
s6w 3D), podania przedziatu (jesli to opu-
$cimy to wykres bedzie tworzony w
przedziale domy§lnym) oraz podania funk-
¢ji i ewentualnie tytutu wykresu. Osobom
przyzwyczajonym do arkuszy kalkulacyj-
nych troche klopotu moze sprawi¢ znak
potegowania, ktéry tu zapisuje si¢ jako **
anie A, Przyklad:

plot [-8:10] sin(x**2+1)-
exp (2*x) “Wykresik funk-
Cji"

spowoduje stworzenie wykresu sin(x2+1)-
e2x w granicach od -8 do 10 z powyzszym
tytulem.

Bardzo ciekawe sa wykresy funkcji w
trzech wymiarach, szczegélnie ze wykres
mozna obracaé ze wszystkich stron. Na
przyklad polecenie:

splot [0:5] [0:5]
sin(sin(x**2)+cos (x**y))

spowoduje powstanie nastepujacego wykre-
su

Aby wyeksportowa¢ wykres do pliku png
wykonujemy komende

set terminal png small no-
transparent color x0099ff

co spowoduje zmiane wyjscia ze standar-
dowego ekranu na plik .png o rozmiarze
small (640x480) bez przezroczystosci, o
pelnej palecie koloréw (mozliwe s3 tez wy-
kresy monochromiczne) i kolorze tla
oznaczonego szestnastkowo #0099ff (nie-
bieski). Parametry nastepujace po png sg
opcjonalne. Nastepnie wykonujemy

set output
splot [0:5]

“‘pliczek.png” ;
[0:5]
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sin(sin(x**2)+cos (x**y))

w wyniku czego poprzedni wykres nie
pojawi si¢ na ekranie ale zostanie prze-
kierowany do pliku o nazwie pliczek.png .
Po dokladniejszy opis funkcji programu
(a jest ich troche) zapraszam na oficjalne
strone http://www.gnuplot.info lub na pol-
ska strong http://fatcat.ftj.agh.edu.pl/~tom-
czyk

2. QtiPlot

Jest to program oparty na bibliotece Qt,
CO mozna poznac po nazwie :-) a wiec
dedykowany KDE. Pozwala na generowa-
nie wykresu z zadanej funkgji, jak réwniez
z danych podanych tabelarycznie, w posta-
ci macierzy, albo importowanych z pliku
tekstowego. Jest kilkanascie typéw mozli-
wych wykreséw 2D i 3D, w tym najwazniej-
sze: punktowy, liniowy, polowy, kotowy,
schodkowy, histogram. Wykresy tréjwy-
miarowe mozna oczywiscie obracaé, aby
zobaczy¢ jak nasze dane wygladaja z
kazdej strony.

A& Gibio - uriiiied e
aws He

Rézne rodzaje wykreséw generowanych przez QtiPlot

W przypadku wykreséw punktowych, a
takie sg najczestsze w praktyce na-
ukowej/laboratoryjnej, mozna dokonaé
fitowania punktéw doswiadczalnych za po-
mocg funkcji: liniowej, potegowej, eks-
ponencjalnej, sinusoidy i wielu innych.
Program obliczy nam réwnanie regresji i
wspélczynnik  korelacji. Z  innych
ciekawych funkcji nalezaloby wspomnie¢
o mozliwosci rdézniczkowania i catkowa-
nia numerycznego oraz o normalizacji
danych dla kolumn, oraz o takich podsta-
wowych dziataniach na macierzach jak
transpozycja czy obliczanie wyznacznika.
Wykresy mozna eksportowaé do kilku for-
matéw graficznych (,jpg, .bmp, .png) jak
réwniez do formatéw postscriptowych
(.eps). Oczywiscie dane sa opcje for-
matowania wykreséw, zniana koloréw
czcionki tytutéw i tym podobne. Program
jest naprawde poteznym narzedziem typu
ploter dla réznego rodzaju projektéw na-
ukowych. Polecam, gdyz program mnie na-
prawde urzekt.

Strona domowa: http://soft.proindepen-
dent.com/qtiplot.html

3. LabPlot

I ostatni z mojej trojki :-) Generuje wykre-
sy z zadanej funkcji lub z pliku. Ilo§¢ mozli-
wych rodzajéow wykreséw jest nieco
mniejsza niz w przypadku QtiPlota; sa za-
tem: punktowe, plaszczyznowe (bardzo
fadne 3D z kolorem okreslajagcym nateze-
nie wartosci), kolowe. Za ciekawostke na-
lezy wspomniec wykresy we
wspolrzednych sferycznych i tréjkatnych.

7 funkgji statystycznych program potrafi
przeprowadzi¢ na zadanym zbiorze
danych fitowanie, catkowanie i réznicz-
kowanie  numeryczne,  transformacje
fourierowska, interpolacje, a takie wy-
konac histogram.

Na wygenerowanych wykresach mozna

7 LabPlot 1 40 - LabPiok ane
Ele Edt Pt Aralss Appeagince Duawing Sheet it Script Sepings Heb
L2 doB0We= » % MELF LTS

L Aol i

E AT i»

_Title ' :;:

FENEFFEEEERN ¥ X 4% »

° y-xis

Tréjwymiarowy wykres stworzony za pomocg
programu LabPlot
przeprowadzi¢ proste operacje plastyczne
prosto w programie, takie jak dodanie ob-
razka lub dodatkowego opisu w ramce.
Program potrafi eksportowac do wielu for-
matéw graficznych (m.in. .jpeg, .png,
.bmp, .tiff), a takze do plikéw postscrip-
towych i do pdf-6w. Wprawdzie w LabPlo-
cie pracowalo mi sie nieco mniej
przyjemnie (dlaczego nie mozna stworzy¢
nowej tabeli z danymi tylko trzeba jg im-
portowac?) niz w QtiPlocie, ale program
ma swoje mozliwosci. Strona domowa:
http://labplot.sourceforge.net

Programéw do generowania wy-
kreséw na Linuksa jest z pewnoscia o
wiele wiecej niz tylko trzy tu wymienione,

po prostu opisalem te z ktérymi mialem
do czynienia. Ogélnie rzecz ujmujac, do
wykredlania wykreséw z zadanej funkcji
polecam Gnuplota, generuje naprawde
eleganckie wykresy. Natomiast do obréb-
ki graficznej danych naukowych do wy-
boru: QtiPlot lub LabPlot. ]

Mitej zabawy!
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Jak ujarzmic¢ LaTeXa?

LaTeX wbrew powszechnej
opinii nie jest wcale trudny!
Artykut ten ma na celu za-
prezentowanie jak bez Gim-
pa, czy Corela zaprojektowac
wizytowke uzywajac tylko La-
TeXa.

Skad wzig¢ LaTeXa?

Jesdli uzywasz Linuksa, LaTeXa, a konkret-
nie teTeXa masz najprawdopodobniej
dotgczonego do dystrybucji. W przypad-
ku, gdy uzywasz innego systemu operacyj-
nego powiniene$ $ciggna¢ i zainstalowac
TeXa samodzielnie. Oprocz samego TeXa
przyda nam sie si¢ rowniez jaki$§ prosty w
obstudze edytor. Proponuje Kile, ktory
jest doé¢ przyjazny nawet dla poczatku-
jacych TeXnikéw. Opcjonalnie uzy¢
mozesz dystrybucji Linuksa typu Live
CD/DVD, gdzie wszystkie te narzedzia
masz pod rekg bez potrzeby ich instalacji
na dysku. Dystrybucjg taka jest na przy-
ktad TeaM-TL. W niej zamiast teTeXa
jest pelna wersja TeXLive oraz wszystkie
potrzebne do pracy narzedzia.

A gdy mamy juz LaTeXa...

Zakltadam, ze uzywasz Linuksa. Otwiera-
my wiec Kile i tworzymy nowy pusty doku-
ment.

W pierwszej kolejnosci zdefiniowaé¢ musi-
my preambule dokumentu, czyli zadekla-
rowa¢ wymiary naszej wizytéwki, pakiety
jakich bedziemy uzywa¢, jezyk dokumen-
tu oraz opcjonalnie czcionki oraz ich kolo-
ry.

Najpierw definiujemy klase dokumentu.
Dla wizytéwki proponuje¢ article, ale jesli
kto$ woli moze wybra¢ klase report. Po wy-
braniu klasy dokumentu deklarujemy
pakiety, ktérych bedziemy uzywacd. Ja za-
proponowalam pakiet geometry, ktéry po-
stuzy nam do okreélenia podstawowych
parametréw strony takich jak wysokosc,
szeroko$¢ oraz marginesy, nastepnie
pakiet dla czcionek iwona, dzieki ktéremu
mozemy nada¢ naszej wizytéwce ladniej-
szy wyglad poprzez do$¢ oryginalne cyfry
nautyczne. Deklaracja czcionek nie jest
obowigzkowa. Jezeli chcemy wstawi¢ ob-
razek na naszej wizytéwce musimy tez za-
deklarowa¢é odpowiedni pakiet, ktéry nam
to umozliwi. Tym pakietem jest graphicx.
Do naszych rodzimych "ogonkéw" wy-
korzystamy pakiety polski i inputenc by La-
TeX rozumial kodowanie latin2. Jezeli
chicemy uzy¢ kolorowej czcionki musimy
po pierwsze uzy¢ pakietu color,

a po drugie dany kolor zdefiniowaé, co
réwniez robimy w preambule dokumen-
tu. Zdefiniowany kolor mozemy uzy¢ do
kolorowania zaréwno czcionek jak i in-
nych elementéw dokumentu takich jak tla
tabeli. Kolor definiujemy uzywajac polece-
nia definecolor i podajemy go w formacie
R,.G,B. Po tak zadeklarowanych
pakietach nasza preambula powinna wy-
glada¢ mniej wiecej tak:

1.\documentclass{article}

2 .\usepackage [paperhe—-
ight=5cm, paperwidth=9cm, hmar-
gin=4mm,

vmargin=4mm] {geometry}
3.\usepackage{iwona}

4 . \usepackage{graphicx}
5.\usepackage{polski}
6.\usepackage[latin2] {inpu-
tenc}

7.\usepackage{color}
8.\defineco-

lor{team}{rgb}{.49, .75, .26}

Mam juz preambute!

I bardzo dobrze. Skoro masz juz pream-
bule mozemy przystapi¢ do wiasciwej
czesci dokumentu, czyli do zawartoéci na-
szej wizytowki. Tres¢ wizytdwki musi si¢
znalez¢ w $rodowisku document. Struk-
tura kazdego $rodowiska jest taka sama, a

wigc musimy zacza¢ od \begin{}, a
skoficzy¢ na \end{}. Obrazki wstawia¢
bedziemy w $rodowisku picture, a we-
wnatrz niego uzywa¢ bedziemy instrukeji
\put(x,y) do okreslenia polozenia dowol-
nych obiektéw, czy to grafiki, czy tekstu.
Instrukcja ta pozwoli z bardzo duzg precy-
zjg umiesci¢ dowolny element wizytdwki
w konkretnym miejscu. Zadeklarowane
zmienne x i y okre§lajg polozenie lewego
goérnego rogu obrazka lub innego wsta-
wianego obiektu. Do wstawiania samych
grafik postuzymy sie poleceniem \inc-
ludegraphics z okresleniem wysokosci ob-
razka jako parametrem. Ponizej mamy
przykladows tre§¢ dokumentu:

9.\begin{document}
10.\begin{center}
11.\textcolor{team}{\Large
TeaM-TL czyli \TeX{}Live w
LinuxLive}

12.\end{center}
13.\begin{picture} (0, 0)

14 . \put (65,-52) {\inc-
ludegraphics[height=3.5cm]
{jaszczur}}
15.\end{picture}
16.\vspace{0.6cm}
17.\begin{center}
18.\textcolor{team}{\Large
Monika Czepukojc¢}
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19.\vspace{-0.1lcm}
20.\textcolor{team}{\small
developer}
21.\vspace{0.4cm}

22 .\textcolor{team}{\small
http://team-tl.livenet.pl}
23.\vspace{0.06cm}

24 . \hrule width232pt he-
ight0.2pt
25.\vspace{0.09cm}
26.\textcolor{team}{\small
monika@team-tl.livenet.pl}
27 .\vspace{-0.1lcm}
28.\textcolor{team} {\textsc
{\small +48 123 456789}}
29.\end{center}
30.\end{document }

Wizytéwka o takiej zawartosci powinna
wyglada¢ tak jak na Rysunku 1. Wyjasnij-
my niektére z linii. Linijki 10. i 12. to
$rodowisko center, czyli po prostu wysrod-
kowanie. Wewngtrz tego $rodowiska
umieszczamy nagltéwek naszej wizytdwki.
W wierszu 11. odwolalam sie do kolo-
rowej czcionki, ktdrg wczes$niej zadekla-
rowalam w preambule, a wysrodkowany
pokolorowany tekst powiekszytam uzywa-
jac instrukcji Large. Opcjonalnie mozna
na przyklad pomniejszy¢ tekst uzywajac
polecenia small. W wierszu 13. otworzy-
tam $rodowisko picture wraz z podaniem
wspotrzednych poczatkowych naszego ob-
razka (0,0). W kolejnym wierszu dokonu-
je dokladnego pozycjonowania obrazka.
Pierwsza wspoélrzedna oznacza przesu-
niecie w lewo albo w prawo, a druga w

TeaM-TI

Rysunek 1. Wizytéwka

gore albo w dol. Ja obrazek przesunelam
w prawo i w dol, stad druga wspolrzedna
musiata by¢ ujemna. Po podaniu
wspélrzednych obrazka, wstawiamy go
uzywajac instrukcji \includegraphic z wy-
sokosécig jako parametrem. Oczywiscie
grafiki moga by¢ dowolnie duze, ale doda-
jac parametr height albo width mozemy
umie$ci¢ je w odpowiadajagcym nam roz-
miarze na wizytéwce. Po podaniu parame-
tru wysokosci wstawiamy obrazek. Warto
w tym miejscu wspomnieé, ze do doku-
mentu LaTeXowego mozna wstawiaé ob-
razki w formacie *.pdf.

W kolejnej czesci dokumentu doé¢ czesto
pojawia sie instrukcja \vspace{}. Pozwala
nam ona zdefiniowa¢ odstep pomiedzy
tym co do tej pory napisaliémy, a kolej-
nym tekstem, czy kolejna grafika. Jesli po-
damy w {} wartoé¢ dodatniag podany
odstep spowoduje przesuni¢cie dalszej
cze$ci tekstu w dot, w przypadku, gdy po-
damy warto$¢ ujemng - w goére. Komenta-
rza wymaga réwniez wiersz 24. Instrukcja
\hrule umozliwia wstawienie poziomej li-
nii. Parametry jakie podalam width i he-
ight  pozwalaja  okresli¢  doktadnie
szeroko$¢ linii oraz jej grubo$¢. Ostatnia

rzecz, na ktorg nalezy zwrdci¢ uwage, to
textsc. Jest to opcja, ktéra umozliwia
wys$wietlanie tekstu jako kapitaliki, w tym
cyfry nautyczne.

Gdy mamy juz wszystko co potrzeba w do-
kumencie, przyszedt! czas na jego kompila-
ce. W Kile uzy¢ mozemy skrotu
klawiaturowego Alt+6, aby skompilowaé
dokument i wuzyska¢ plik pdf. Jezeli
wszystko dobrze poszlo mozemy cieszyé
sie gotowa wizytowka.

Na zakonczenie

Mam nadzieje, ze artykul zachecit Was
cho¢ troche do korzystania z LaTeXa i ze
przyklad, na ktérym probowatam omowié
zalety tegoz byl w miare ciekawy. To oczy-
widcie na dobry poczatek. Aby nauczy¢ sie
sprawnie postugiwaé LaTeXem, trzeba po
prostu pisaé, pisaé i jeszcze raz pisaé. Dla
kazdego poczatkujacego TeXnika lektura
obowigzkowa powinno by¢ Nie za krétkie
wprowadzenie do systemu LaTeX2e,
ktdry znalez¢ mozna na stronie GUSTu. m

Happy TeXing!

Przydatne adresy

teTeX : http://www.tug.org/tetex/
Kile : http://kile.sourceforge.net/
TeaM-TL : http://team-tl.livenet.pl/
TeXLive :http://www.tug.org/texlive/
Gust : http://www.gust.org.pl/
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Juz niebawem pojawi sie nowa wersja ozna-

czona numerem 5.5.2, a w niej miedzy in-
nymi:

kernel 2.6.15

TEX Live 2005
Emacs-21.4.2
gVim-7.0.109
Kile-1.9.1
LyX-1.4.8
ImageMagick-6.2.5.8
Xfig-3.2.4
FluxBoz-1.0rc2
AcrobatReader-7.0.8
ispell-3.2.06

Firefoxr 1.5.0.7
Dillo-0.8.5
aterm-1.0.0
conky-1.4.2
iDesk-0.8.0
tablaunch-0.6
torsmo-0.18

- zawtv-3.95

zonclock-0.0.8.1

W ramach portalu TeaM-TL dostepne

jest forum dyskusyjne, wiki oraz system
zgtaszania bledéw flyspray.

Happy TpXing!
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Logsurfer - dynamiczna analiza logéw.

Program Logsurfer+ zostat
napisany w jezyku Ci jest
wzorowany na programie
Swatch napisanym w jezyku
Perl. Obydwa programy po-
wstaty z myslg o utatwieniu
pracy administratorom
ktorych praca w duzej
mierze polega na analizie lo-
goéw systemowych.

Logi systemowe generuje program Syslog
i przechowuje zazwyczaj w strukturze kata-
logéw /var/log. Operacja analizy logéw za
pomoca tych programéw odbywa sie w
czasie rzeczywistym. W tym artykule sku-
pie si¢ na programie Logsurfer+l, ktdry
rozni sie funkcjonalnoécia od swojego
protoplasty Swatch'a. Miedzy innymi ce-
cha réznigca go od Swatch, wymieniong
na stronie domowej projektu jest mozliwo-
$¢ podejmowania akcji, na przyklad w po-
staci wyslania wiadomo$ci e-mail w
przypadku wystgpienia zdarzenia zgodne-
go z reguly zdefiniowana w pliku /etc/log-
surfer.conf.

Celem niniejszego artykulu jest wy-
konanie takiej wlasnie konfiguracji w
miare prosty sposob. Zapewne droga jaka
obratlem by osiggna¢ ten cel nie jest jedy-
na. Nie mniej kiedy powstal pomyst nie
umialem znalez¢ prostego opisu takiej im-
plementacji.

Plan sytuacyjny

Z pewnych przyczyn zaszta potrzeba kon-
trolowania udanych i nieudanych préb lo-
gowania za pomocg ssh na serwer
pelniacy role bramy sieciowej. Przyczyny
moga by¢ bardzo prozaiczne. W organiza-
¢ji pracuje kilku administratoréw ad-
ministrujgcych  bramg  sieciowa badz
przedostajacych sie do wnetrza sieci lokal-
nej lub DMZ. W takim przypadku przekra-
czanie kompetencji nie jest niczym
niezwyklym co moze wywolywaé niepo-
rozumienia. Innym bardzo waznym, o ile
nie najwazniejszym powodem jest mozli-
wos¢ szybkiej reakeji kiedy wrogo nasta-
wiony osobnik prébuje zalogowaé si¢ do
serwera przy uzyciu wielu nieznanych ad-
ministratorom danych autoryzacyjnych.
W obydwu przypadkach informacja o
jakiej porze i z jakiego adresu IP wystapita
préba logowania moze okazaé si¢ dobrym
poczatkiem $ledztwa.

Potrzebne oprogramowanie
Niezbedne oprogramowanie w postaci

zrédel zdobedziemy na stronach do-
mowych projektéow oraz redakcyjnym ser-
werze?, Redakcyjny serwer zawiera
réwniez pliki konfiguracyjne, skrypty, nie-
zbedne pliki oraz pakiety binarne przy-
gotowane z mys$lg o mniej
doswiadczonych uzytkownikach systemu
Slackware.

Kod zZrédtowy oprogramowania znajduje
sie w nastepujacych pakietach:

- Logsurfer+, v. 17 - logsurfer+-
1.7.tar.gz3,
- Postfix 2.3 Patchlevel 3 - postfix-
2.3.3.tar.gz4.

Pakiety binarne dla Slackware:

- Logsurfer+, v. 1.7 - logsurfer+-1.7-i386-
1.tgz5.

Niestety nie udalo mi si¢ przygotowa’
pakietu z serwerem Postfix6. Mam na-
dzieje, ze kompilacja nie przysporzy
problemodw.

Wszystkie pakiety pobieramy do katalogu
domowego administratora systemu root.

Instalacja

Instalacje i konfiguracje oprogramowania
przeprowadzitem na Slackware Linux w
wersji 11.0. Wykonalem pelng instalacje
systemu wedlug opisu zawartego w artyku-
le Borimira. Poniewaz chcemy aby
oprogramowanie powiadomifo nas o zda-
rzeniu poczty elektroniczng bedziemy po-
trzebowali  serwer  SMTP  Postfix.

Zdecydowalem si¢ na Postfix z uwagi na
prostote jego konfiguracji. W przypadku
instalacji ze Zrédel, zaréwno Logsurfer+
jak i Postfix wymagaja zainstalowanego w
systemie kompilatora, ktéry standardowo
wchodzi w  sktad  zainstalowanych
pakietow Slackware Linux. Zaktadam, ze
czytelnik posiada podstawowe umiejetno-
$ci postugiwania si¢ systemem Linux, tak
wigc pozwole sobie nie opisywal
znaczenia poszczeg6lnych polecen i ich
parametrow.

Czas przej$¢ do instalacji oprogramowa-
nia. Wigkszoé¢ operacji bedziemy wy-
konywaé zalogowani jako administrator
systemu, wiec zalecam ostroznos$¢. Reszte
czynnosci wykonamy na prawach uzyt-
kownika logsurfer. Na tym koncie urucho-
mimy program Logsurfer.

Instalacje  pakietu logsurfer+-1.7-i386-
1.tgz przeprowadzamy poleceniem:
root@host:~# installpkg
/root/logsurfer+-1.7-1386-
l.tgz

Podczas procesu instalacji pakietu zosta-
nie zatozone konto uzytkownika logsurfer.
Mozemy réwniez zainstalowaé Logsur-
fer+ ze zrédel. Poniewaz musimy réwniez
zainstalowa¢ Postfix ze zrddet to wy-
konamy te czynnosci jednocze$nie. Insta-
lacje t¢  przeprowadzimy  poprzez
rozpakowanie pakietéw z kodem zrddto-
wym do katalogu /ust/local/src polece-
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niami

logsurfer@host:~$ su -

Hasto:

root@host:~# tar zxvf /ho-
me/user/logsurfer+-
1.7.tar.gz -C /usr/local/src
root@host:~# tar zxvf /ho-
me/user/postfix-

2.3.3.tar.gz —-C /usr/lo-
cal/src

i przechodzimy do katalogu ze Zrddlami
Logsurfer'a:

root@host:~# cd /usr/lo-
cal/src/logsurfer+-1.7
Komenda:
root@host:/usr/local/src/log-
surfer+-1.7# ./configure —--
prefix=/usr —--with-etc-
dir=/etc —--sysconfdir=/etc -
—-exec-prefix=/usr

wykonujemy konfiguracje kodu zroédlo-
wego oprogramowania. Kompilacje i insta-
lacje przeprowadzimy za pomoca polecen:
root@nelly:/usr/lo-
cal/src/logsurfer+-1.7#

make && make install

Zanim dokonamy instalacji serwera Post-
fix nalezy usung¢ z systemu standardowo
zainstalowany serwer SMTP Sendmail.
Aby to zrobi¢ nalezy wykona¢ polecenia:
root@host:~# removepkg send-
mail-8.13.8-1486-4
root@host:~# removepkg send-
mail-cf-8.13.8-noarch-4
Dodatkowo musimy przygotowaé srodowi-
sko w ktorym bedzie pracowal serwer pocz-
ty. Dodamy grupe postdrop i uzytkownika

postfix na ktérego prawach serwer bedzie
uruchamiany.

root@host:~# groupadd post-
drop

root@host:~# useradd -s
/dev/null postfix

UWAGA!!!

Z przyczyn bezpieczenstwa nie wolno
nam doda¢ uzytkownika postfix do grupy
postdrop. Jesli to zrobimy Postfix nie zain-
staluje sie wyswietlajgc komunikat:
postfix: fatal: file
/etc/postfix/main.cf: parame-
ters mail_owner and setgi-
d_group: user postfix and
group postdrop have the

same group ID: 102

make: *** [install] Biagd 1

i powrdci do wiersza polecen. Innymi sto-
wy uzytkownik postfix i grupa postdrop
nie mogg mie¢ tego samego ID (w moim
przypadku ID o numerze 102).

Nastepnie przystepujemy do instalacji ser-
wera SMTP Postfix. Wykonamy standardo-
wa instalacje bez wuzycia dodatkowych
opcji oferowanych przez to oprogramowa-
nie.

root@host:~# cd /usr/lo-
cal/src/postfix-2.3.3/
root@host:/usr/lo-
cal/src/postfix—-2.3.3# make
&& make install

Postfix zada nam kilka pytan:
install_root: [/]

tempdir: [/usr/lo-
cal/src/postfix-2.3.3]
config_directory: [/etc/post-

fix]
daemon_directory:
bexec/postfix]
command_directory:
[/usr/sbin]
queue_directory:
[/var/spool/postfix]
sendmail_path:
[/usr/sbin/sendmail]
newaliases_path:
[/usr/bin/newaliases]

[/usr/1li-

mailg_path: [/usr/bin/mailqg]
mail_owner: [postfix]
setgid_group: [postdrop]

html_directory: [no]

manpage_directory: [/usr/lo-
cal/man]
readme_directory: [no]

Na wszystkie odpowiadamy wci$nieciem
klawisza ENTER. Na koniec instalacji
otrzymamy komunikat informujacy o po-
trzebie edycji pliku konfiguracyjnego
/etc/postfix/main.cf w celu konfiguracji ser-
wera. Nie musimy tego robi¢. Nasz serwer
juz jest gotowy do uzytku. Uruchamiamy
go i testujemy:

root@host:~# postfix start
postfix/postfix—script: star-
ting the Postfix mail system
root@host:~# mail
swiety.mikolaj@prezenty.la-
ponia.org

Subject: Test serwera post-—
fix.

Pierwsza wiadomosc wyslana

za pomoca serwera postfix.

EOT

root@host:~#

Trzecia linia od konca wymaga malego
komentarza. Kropka konczymy wpisywa-
nie treSci wiadomosci i w odpowiedzi
otrzymujemy komunikat EOT. W ten spo-
sob wystaliémy wiadomos¢ do Swietego
Mikolaja. Oczywiscie adres Swietego
Mikolaja mozemy zastgpi¢ swoim, wtedy
bedziemy mieli szanse sprawdzi¢ czy fak-
tycznie mail'e docieraja do celu. Mdj dota-
rt do mojej skrzynki - serwer dziata.
Zatrzymujemy serwer SMTP poleceniem:
root@host:~# postfix stop
postfix/postfix—-script:
stopping the Postfix mail
system

Sprzatamy po sobie:

root@host:~# rm /root/log-
surfer+-1.7.tar.gz
/root/logsurfer+-1.7-1386-
l.tgz /root/postfix-
2.3.3.tar.gz

i zabieramy sie za konfiguracje Logsurfer'a.

Konfiguracja Logsurfer

Konfiguracja polega na utworzeniu jako
root pliku /etc/logsurfer.conf dowolnym
edytorem. W moim przypadku tym edy-
torem jest vim:

root@host:~# vim /etc/log-
surfer.conf

wciskamy litere i i wpisujemy nastepujaca
tre$¢ z listingu 1. Wciskamy jeden raz kla-
wisz Esc, dla pewnosci dwa razy, wpisuje-
my :wq! i wciskamy klawisz ENTER.
Poleceniem:

Magazyn uzytkownikow Linuksa
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root@host:~# su - logsurfer
logsurfer@host:~$ cat
/etc/logsurfer.conf
logsurfer@host:~$ exit
sprawdzamy czy na pewno udalo nam si¢
utworzy¢ plik oraz czy uzytkownik logsur-
fer ma prawo odczytu do pliku /etc/logsur-
fer.conf. Wydruk zawartosci pliku na
konsoli jest dowodem poprawnosci wy-
konanych czynnosci.

([~ ]+) - Co to jest?!

Skladnia pliku konfiguracyjnego Logsurfe-
ra bazuje na wyrazeniach regularnych.
Poniewaz RegExp nie s3 tematem tego ar-
tykulu wiec nie bede wyjasnial znaczenia
poszczeg6lnych znakéw. Odsytam do do-
kumentacji logsurfera zawartej w pakiecie
zrédtowym. Znajduje si¢ tam podrecznik
w jezyku angielskim.

Syslog

Zainstalowany i skonfigurowany Logsur-
fer jest gotowy do analizowania logu sys-
temowego. Ze wzgledow estetycznych
zdecydowatem si¢ skonfigurowaé Syslog
tak aby tworzyl interesujace nas logi w in-
nym pliku. Edytujemy plik /etc/syslog.conf
poleceniem:

root@host:~# vim
/etc/syslog.conf

Dopisujemy do niego (moze by¢ na koncu
pliku), linie:

auth.info -/var/log/logsur—
fer
Restartujemy Syslog:

root@host :~#

/etc/rc.d/rc.syslog stop
root@host:~#
/etc/rc.d/rc.syslog start

Test polega na wpisaniu w pierwszej kon-
soli polecenia:

root@host:~# tail -f
/var/log/logsurfer

W drugiej konsoli wykonujemy prébe lo-
gowania za pomocg ssh do lokalnej
maszyny:

1 root@host:~# ssh -1 root
localhost

2 root@localhost's password:
3 Permission denied, please
try again.

4 root@localhost's password:
5 Last login: Tue Oct 10
17:23:30 2006

6 Linux 2.4.33.3.

7 root@host:~#

W drugiej linii celowo wpisujemy btedne
hasto i wciskamy ENTER. Na pierwszej
konsoli pojawia si¢ wpis:

Oct 10 21:04:07 host
sshd[16439]: Failed pas-
sword for root from

127.0.0.1 port 33120 ssh2

W 4 linii podajemy wlasciwe hasto i wci-
skamy ENTER. Na pierwszej konsoli
pojawia sie wpis:

Oct 10 21:04:30 host
sshd[16439]: Accepted pas-
sword for root from

127.0.0.1 port 33120 ssh2
Logowanie do innego pliku dziata.

Skrypty wysyltajg e-maile

Teraz musimy zabra¢ sie za napisanie
prostych skryptéw szelowych za pomocy
ktérych bedziemy wysyta¢ wiadomosci do
administratora. Przygotujemy sobie naj-
pierw $rodowisko.

root@host:~# su - logsurfer
logsurfer@host:~$ mkdir -p
/home/logsurfer/scripts/log-
surfer_mails

nastepnie tworzymy pierwszy skrypt:
logsurfer@host:~$ vim /ho-
me/logsurfer/scripts/logsur—
fer_mails/ssh_accepted.sh
wciskamy litere i i wpisujemy tre$¢ listin-
gu2.

Teraz kolej na skrypt ssh_failed.sh:
logsurfer@host:~$ vim /ho-
me/logsurfer/scripts/logsur—
fer_mails/ssh_failed.sh

Tres¢ tego skryptu jest przedstawiona na li-
stingu 3.

Nadajemy im prawa wykonywalno$ci dla
wlasciciela pliku:

root@host:~# chmod 700 /ho-
me/logsurfer/scripts/logsur—
fer_mails/ssh_accepted.sh
root@host:~# chmod 700 /ho-
me/logsurfer/scripts/logsur—
fer_mails/ssh_failed.sh

Skrypty korzystaja z plikéw tekstowych
(ssh_accepted, ssh_failed) ktore zawierajg
strukture wiadomoséci e-mail zgodng z
RFC 2822. Musimy przygotowac te pliki:
root@host:~# vim /home/log-
surfer/scripts/logsurfe—
r_mails/ssh_accepted

Zawarto$¢ na listingu 4.

root@host:~# vim /home/log-
surfer/scripts/logsurfe-
r_mails/ssh_failed

Zawarto$¢ na listingu 5.

Przygotowalismy juz wszystko. Teraz po-
ra na uruchomienie.

Uruchomienie

Aby wszystko ze sobg wspdlpracowato
musimy uruchomi¢ serwer SMTP oraz
logsurfer. Na pierwszej konsoli:
root@host:~# postfix start
root@host:~# su - logsurfer
logsurfer@host:~$ logsurfer
-c /etc/logsurfer.conf —-f
/var/log/logsurfer 2>&1 &

Na drugiej konsoli:

root@host:~# tail -f
/var/log/logsurfer
/var/log/maillog

Test tak jak poprzednio wykonujemy lo-
gujac sie do tej samej maszyny za pomoca
ssh wykonujac polecenie na trzeciej kon-
soli:

root@host:~# ssh -1 root lo-
calhost

Na drugiej konsoli obserwujemy zmiany
w plikach logsurfer oraz maillog:

Kazde bledne lub pomyslne logowanie do
systemu powinno zaowocowal dostar-
czeniem wiadomosci e-mail do adresata
zdefiniowanego w plikach ssh_accepted
oraz ssh_failed.

Coz wiecej?
Mozna dyskutowa¢ o przydatnosci
takiego rozwigzania ale jednego nie
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mozna mu zarzuci¢ - uniwersalnosci i ela-
stycznosci. Akcje ktore moze podja¢ Log-
surfer sa roéznorodne: wysytanie SMS, !
dodawanie reguly $ciany ogniowej czy wy-
konywanie polecenn systemowych oraz
wiele innych.

W artykule brakuje skryptéw urucha-
miajacych cale oprogramowanie au-
tomatycznie podczas startu systemu. W
skryptach wysylajacych e-mail mozna po-
dawaé liste adresatéw wiadomosci od-
dzielonych przycinkami. Aby otrzymywac
wiadomoéci z nadawcg znajdujacym sie w
tadnie sformatowanej nazwie domeny na-
lezy zmodyfikowa¢ konfiguracje Postfix'a.
Wazng, nie poruszong kwestie stanowi bez-
pieczenstwo samego systemu operacyjne-
go. Pelna instalacja systemu a przede
wszystkim  instalacja kompilatora na
bramie sieciowej nie jest dobrym
pomyslem. Nalezy pamieta¢ o zmianie
standardowego portu na ktérym nastu-
chuje OpenSSH. W przeciwnym razie
mozemy si¢ spodziewal ogromnej ilosci :

:

.
ostrzegawczych  e-maili (robaki ;
internetowe) oraz ulatwiamy zadanie wla- ;
mywaczowi.

W razie watpliwosci, pytan, sugestii zapra-
szam do dyskusji na forum magazynu Dra-
gonia. .
Zycze mitej zabawy.

Przydatne adresy

Listing 4

Listing 5
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Apache Web Server cz.3

To juz trzeci artykut z tej

serii. Musze z przykroscia
stwierdzi¢, ze coraz trudniej
jest mi znalez¢ wolny czas, a
moze po prostu brakuje mi
mobilizacji do pisania. Jesli
wiec sg tematy, ktére was in-
teresujq to czekam na wiado-
mosci od was.

W dzisiejszym  odcinku  przedstawig
modut AutoIndex. Ta funkcjonalno$é
httpd jest bardzo czgsto wykorzystywania
do szybkiego listowania plikéw, znaj-
dujacych si¢ w katalogach. Bardzo czesto
jest to wytrych dla niechcianych gosci, dla-
tego polecam domniemane blokowanie
tej opcji, a wlaczanie tylko w wybranych lo-
kalizacjach.

Informacje o rozmieszczeniu plikow sg bar-
dzo “osobiste” dla aplikacji Webowych.
Zaawansowany Cracker potrafi wiele wy-
wnioskowac z nazw plikéw, co moze mu
znacznie ulatwi¢ uszkodzenie, lub nawet
przejecie kontroli nad systemem. Aby

wylaczy¢ tworzenie list plikow przez ten
modul nalezy w gléwnym pliku konfigura-
cyjnym lub w pliku konfiguracji rozproszo-
nej ustawic opcje:

Options —-Indexes

Natomiast daby wiaczy¢ to zachowanie
dla katalogu i wszystkich jego podrzed-
nych wydajemy ta sama komende,
zmieniajgc znak “-” na “+”. Sam modut
jako czesto wykorzystywane narzedzie do
szybkiego udostepniania plikéw posiada
wiele opcji konfiguracyjnych. Postaram
sie tutaj opisa¢ niektore z nich.

1.AddAlt - seria opcji pozwalajacych na
ustawienie tekstu alternatywnego dla
ikonek lezacych obok kazdego pliku. Infor-
magcje te zostang wyswietlone, kiedy ikony
nie zostang pobrane, lub zostang za-
blokowane. Opisy mozna przyporzadkowy-
waé do rozszerzen( Dyrektywa AddAlt
tytut *.gz *.pdf ) oraz typéw
MIME (AddAltByType “TEKST”
text/html)

2.Analogicznie do opiséw alternatywnych
ustawiamy ikony dla kazdego typu pli-
kéw. Rdznicg w konstrukcji dyrektyw jest
jedynie zastgpienie tekstu $ciezkg do
ikony w katalogu dokumentéw serwera.
Dodatkowo  pojawia si¢  dyrektywa
DefaultIcon /icons/x.xbm usta-
wiajacg domniemang ikone pliku.
3.Dodawanie opisu pliku wyswietlanego

po prawej stronie tabeli jest mozliwe po-
przez wpisanie reguly AddDescrip-
tion “Super tajny plik”
/var/www/htdocs/x/y.html

4. Kazda strona z lista moze zosta¢ uroz-
maicona poprzez dolaczenie do niej pew-
nego rodzaju prefixu i postfixu. Do
poczatku kazdej ze stron zostanie dodana
strona na ktérg wskazuje dyrektywa He-
aderName helo.html, natomiast o
konicu strony decyduje opcja Readme-
Name readme.html . Strony te moga
réwniez wskazywac na skrypty CGL

5.Jesti chcemy ukry¢ kilka plikéw przed
$wiatem, pozwoli nam na to dyrektywa
IndexIgnore *~ *_.bak .*, ktéra
wylaczy z spisu wszystkie pliki pasujace
do podanych wyrazen.

6.Dodatkowa dyrektywa pozwalajaca na
ustawianie wielu opcji konfiguracyjnych
modulu jest IndexOptions . Jej
szczegbdlowy opis mija si¢ z celem - po-
lecam tutaj dokumentacje serwera. Mozna
dzieki niej ustawié takie parametry, jak
typ sortowania, rodzaj naglowkow,
szeroko$¢ kolumn, rozmiar ikon oraz
wiele innych preferenciji.

Dzieki tak matemu narzedziu wbrew pozo-
rom mozna zorganizowa¢ bardzo ciekawa
platform¢ do serwowania plikow
przyjaciolom lub klientom. Dzigki wspar-
ciu w samym serwerze jest do szybka plat-

forma, ktorej konfiguracja ogranicza sie
do tych kilku regut znajdujacych sie w na-
wet jednym pliku na cale drzewo katalo-
gow.

W tym miejscu chcialbym przeprosi¢ za
rozmiar mojego artykutu w tym numerze,
jak pisalem wyzej nie jest to jedyna rzecz,
jaka si¢ zajmuje. Tematem nastepnego od-
cinka bedzie ModAuth. Zapraszam do lek-
tury i czekam na wasze opinie i sugestie. m
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Webalizer
- poznaj statystyki swojej witryny internetowej

Webalizer jest
programem, ktory wczytuje
pliki dziennikow serwera
Apache i wygenerowane ra-
porty dotyczace jego wy-
korzystania.

Webalizer tworzy rapotry w postaci
HTML, wiec generuje on takze tadne wy-
kresy graficzne i tabele z danymi. Webali-
zer jest bardzo szybki i prosty w
konfiguracji. Napisany jest on w C i do
szybkiego dzialania wymaga komputera za-
ledwie z procesorem 200MHz. Jego zaletg
jest takze to, ze jest obstuguje on jezyk pol-
ski.

Przed uzyciem programu webalizer
konieczna jest wcze$niejsza instalacja jego
pakietu.

Opisze tutaj instalacje Webalizer'a ze
zrodel. Zaczynajmy!

Do poprawnej instalacji musisz posiadaé
graficzng biblioteke GD napisang przez
Tom'a Boutell'a.
Mozesz  ja

sciaggna¢  ze  strony

http://www.boutell.com/gd.  Najnowsze
wersje Webalizera posiadaja automatycz-
ny skrypt konfiguracyjny, wiec jego instala-
cja jest fatwa.

Whpisujesz kolejno:

./configure && make && make
install

Fajng opcja podczas konfiguracji jest
mozliwo$¢ wyboru jezyka.

Np.:

./configure -with-language=
tutaj wstaw jezyk

Jezeli skonfigurujesz program bez Zzad-
nych dodatkowych parametréw, to domysl-
nym jezykiem jest jezyk angielski. Jezeli
program konfiguracyjny nie wykryl u
Ciebie zainstalowanej biblioteki GD (a
masz ja zainstalowana) to podczas konfigu-
racji uzyj takiego parametru:
./configure —--with-gdlib=
$ciezka do biblioteki

Ok. Mam nadzieje, ze nie miale$
problemdéw, bo instalacja jest prosta.

Po uruchomienu Webalizera odczyta on
pliki logow serwera Apache i utworzy plik
o nazwie index.html

w katalogu /var/www/html/usage. W pli-
ku tym znajduja sie statystyki. Statystyki
generowane s3 jako strona HTML, wiec

najlepiej oglada je si¢ przez przegladarke.
:-) Jezeli pliku tam nie bedzie sprawdz
$ciezke w pliku konfiguracyjnym /etc/we-
balizer.conf

Uruchomienie programu nastgpuje po-
przez wydanie komendy: webalizer
[opcje] [$ciezka do pliku z logami]

Teraz opisz¢ parametry z jakimi mozecie
uruchomi¢ Webalizera:

-h - wypisuje wszystkie mozliwe komen-
dy i konczy program

-v; -V - wyswietla wersje programu i
konczy dzialanie

-d - wlgcza program w trybie debuggowa-
nia

-i - ignoruje historie zdarzen zapisang
przez program

-q - wylacza wyswietlanie niepotrzebnych
informacji podczas dziatania
programu(ale wyswietla bledy i ostrzeze-
nia)

-Q - to samo co wyzej z tym Ze nie
wys$wietla ani bledéw ani ostrzezen

-c — uzywa podany plik konfiguracyjny
-n - uzywa podanej nazwy hosta

Nie sg to wszystkie opcje, ale te wydaly mi
sie najwazniejsze.

Np.: webalizer /var/lib/httpd/logs/acces-
s_log

Jezeli chcesz uruchomié Webalizera z wta-
snym plikiem konfiguracyjnym wpisz w
konsoli:

webalizer -¢ nazwa_pliku.conf
Przyktadowy plik konfiguracyjny nazywa
sie sample.conf. Po stworzeniu wlasnego
pliku konfiguracyjnego mozesz zmieni¢ je-
go nazwe na webalizer.conf i skopiowaé
go do katalogu /etc.

Po takiej czynno$ci nie bedziesz musial
wywolywal webalizera z parametrem -c a
wystarczy, ze

wpiszesz: webalizer $ciezka do pliku lo-
gow. Po instalacji program sam utworzy
plik konfiguracyjny

no, ale zawsze mozesz chcie¢ co$ zmienic.
:-) Zycze milego korzystania z programu. m

Pozdrawiam!
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Multimedialny pingwin - cz. 2

System Linux jest wspaniaty
platforma dla r6znego rodza-
ju multimedidéw. Wielos¢
programéw OpenSource po-
woduje, ze kazdy znajdzie
co$ dla siebie: do stuchania
muzyki, ogladania filméw,
transmisji internetowych i

do wielu innych.

W tym artykule postaram si¢ opi-
sa¢ najpopularniejsze odtwarzacze na plat-
forme¢ GNU/Linux, wskazujac na ich
wady i zalety. Jaki bowiem powinien by¢
idealny odtwarzacz? Powinien obstugiwa¢
jak najwiecej formatéw, mie¢ mity i in-
tuicyjny dla uzytkownika interfejs graficz-
ny, dziala¢ szybko i niezawodnie oraz co
ostatnio staje si¢ standardem - umie¢ bez-
problemowo obstugiwa¢ napisy do fil-
mow (odtwarzacze video).

W artykule bede poréwnywat playery w
czterech podkategoriach:

- Mozliwosci w tym iloé¢ obstugiwanych
formatow

- Interfejs graficzny

- Obstuga napiséw do filméw (tylko video
playery)

- Dodatkowe mozliwoéci programu, a
takze moje plusy i minusy.

Poréwnanie odtwarzaczy wideo na Li-
nuksa

Ogolnie wigkszo$¢ linuksowych video
playeréw mozna podzieli¢ na dwie kate-
gorie: te ktore korzystajg z xine-engine (Xi-
ne, Kaffeine, Codeine) oraz te ktore
bazuja z mplayer-engine (MPlayer,
KPlayer, KMPlayer). Taki dualizm odtwa-
rzaczy wideo powoduje, ze playery na-
lezace do jednej grupy zazwyczaj majg te
same mozliwoéci obstugi réznych for-
matow a jedynie roznig sie graficznym in-
terfejsem  uzytkownika  (GUI), co
powoduje rdznice w ich popularnosci.

Tak wigc zaczynamy...

MPlayer - Multikombajn, obstugujacy
wiele formatéw muzyki i video. Wystepu-
je w wersji bez GUI (mplayer) oraz w wer-
sji z GUT (gmplayer).
Strona domowa
http://www.mplayerhq.hu/
Mozliwoéci: Obstuga wielu formatéw vi-
deo, w tym avi, mpeg, mp4, ogg, wmv, asf,
wma, rmvb, mkv, mov. Mozliwoé¢ oglada-
nia filméw na DVD, VCD, SVCD. za-
wiera w pakiecie mencoder - prosty

projektu:

- MPlayer - Video

000

MPLAYER

THE MOVIE PLAYER FOR LINUX

'=i MPlayer

06

(track 00) a-lsexfriend0z

Type : File
Audio : Mo Sound
Length: 00:00:00
Size 1 0Ox0

00:00:00

o
Qo

Volume =)

Mplayer w mojej ulubionej skorce

kodem filméw. Posiada setki funkeji, z
czego wielu nie da si¢ ustawi¢ postugujac
sie GUL, lecz jedynie edytujac pliki konfigu-
racyjne. Dla ludzi preferujacych klikanie
na wszystko co si¢ rusza moze to by¢ jed-
nak utrudnienie. Mplayer doskonale
dziala bez gui, wszystko da si¢ ustali¢ z
wiersza polecen.

MPLAYER

The Movie Player For Linu

EENEIIHE]

Interfejs: Przyjemny interfejs, wszystkie
wazniejsze funkcje sg pod prawym klawi-
szem myszki. Mnogos¢ skrétéw kla-
wiaturowych, mozna nimi zrobi¢ prawie
wszystko. Niestety edycja skrotéw kla-
wiaturowych wymaga edycji pliku kon-
figuracyjnego. Wielka zaleta jest obstuga
skorek, dzieki ktorym mozna zmieni¢ in-
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terfejs nie do poznania. Wiele skérek
mozna $ciggna¢ ze strony domowej
programu.

Napisy: Mplayer wyswietla napisy w wielu
formatach, mozliwa jest zmiana ich wiel-
kosci, czcionki, koloru, kodowania itp. Do-
datkowo parametr vf=pp,expand pozwala
doda¢ pod filmem dodatkowy, czarny
pasek na ktérym wyswietlaja sie napisy.
Opcja tadowania napiséw jest w menu,
mozliwe jest automatyczne wczytywanie
napiséw. Funkcja playlisty jest mocno
uproszczona ale czasami przydatna.
Plus/Minus: Céz moge napisa¢? Mplayer
to moj ulubiony video player. Ma jednak
pewne znaczace wady. Po pierwsze menu
w filmach DVD, VCD nie dziala, po
prostu nie dziala i nie ma mozliwosci np.
wyboru scen filmu. Po drugie Mplayer ma
bardzo nietadng wlasciwo$¢ crashowania
sie przy niektorych filmach. Czy to wina
odtwarzacza, czy filmu, nie wiem, ale wy-
pada wspomnie¢. Na plus - otwiera
czesciowo $ciggniete filmy.

Xine - Bardzo popularny odtwarzacz mul-
timediéw na Linuksa. W odréznieniu od
Mplayera bez problemu radzi sobie z fil-
mami DVD.

Strona domowa projektu:
hq.de/

Mozliwosci: Obstuguje formaty avi, mpeg,
ogg, mov, asf, wmv, wma oraz filmy
DVD, VCD, SVCD.

Interfejs: Wszystko jest pod prawym przy-
ciskiem myszki, jest tez mozliwo$¢
wlaczenia panelu kontrolnego z najwa-

http://xine-

zniejszymi funkcjami. Obstuguje skorki.
Duzo da sie zrobi¢ za pomocg skrotow kla-
wiaturowych.

Napisy: Brak obstugi :-(

Plusy/Minusy: Xine z kolei uzywam do
ogladania filméw na DVD i moge napisac
ze radzi sobie z tym dobrze. Fajna jest
funkcja przyspieszania/ zwalniania filmu,
tak jak w magnetowidach.

Kaffeine - Program oparty standardowo
na silniku xine (chociaz w nowszych wer-
sjach  dodano mozliwoé¢  korzystania
takze z silnika mplayera), ale zaimplemen-
towano obstuge napisow i kilka dodat-
kowych funkcji. Program w niektérych
dystrybucjach jest standardowym media

[ & Hellsing 13.0gm- Kaffsine Odtwarracz [aXsX:)
Pik  Widok Odtwarzacz Lista Octwarzania Ustawisnia Pomag
| Odiwarzacz | Lisia Odiwarzania |
Filtr Lista Odtwarzania: NOWY | Wylacz dokawsnis
Tyud Artysta Album Scieska Diugodé
® O Halising 13.00m n93:00
Ocwarzs|
Ocdwarzaj Kolejny/Dadaj do Kolejnki
» Wiytni] CrlaX
Kopiuj CirliG
Wiklaj CtrlaV
Zgznacz Wazystke CirlsA
Unwérz Listq Odiwarzania z zaznaczenia
B Doda| Napley

Edytj tytul
@ o

(@-00:03)

Whisy! 1, Czas odiwarzania: 0:00:00 KalleineParl

Kaffeine posiada funkcjonalng liste odtwarzania

playerem KDE.

Strona domowa projektu: http://kaffe-
ine.sourceforge.net/

Mozliwosci: Podobne jak w przypadku xi-
ne, dodano obstuge napiséw. Program do-
brze sobie radzi z obsluga
strumieniowych  protokotéw  interne-

towych np mms://

Interfejs: Standardowy, okienkowy inter-
fejs KDE-owaty; na goérze menu, na dole
panel z przyciskami play/pause/stop,
miedzy nimi wy$wietlanie video. Mozna
utworzy¢ tzw. Go-Tab z najczedciej uzywa-
nymi funkcjami np. Open File, Play DVD
i tym podobne. Wygodna Playlista.
Napisy: Gdy ladujemy film, a w tym
samym katalogu s3 napisy to Kaffeine
grzecznie pyta sie czy ma zatadowa¢ napi-
sy. Jednak dlaczego w menu nie ma opcji
wczytywania  napiséw?!  Przy takim
ograniczeniu nalezy zmieni¢ nazwe napi-
séw na identyczng jak nazwa filmu i
czeka¢ az Kaffeinka je wykryje i za-
proponuje wczytanie. Oczywidcie mozna
tez zaladowa¢ napisy uruchamiajac
program z odpowiednim parametrem z li-
nii polecen, ale to nie to co powinno byc¢.
Plus/Minus: Dzigki opcji Zapisz Zrzut
Ekranu bardzo latwo mozna zrobi¢ zrzu-
cik z filmu i np. uzy¢ go potem jako tapete
na pulpicie.

Codeine - Prosty video player oparty na sil-
niku xine.

Strona domowa projektu: http://www.me-
thylblue.com/codeine/

Mozliwosci: Otwiera pliki lokalne (avi,
mpeg, ogg, wmv, wma) oraz DVD/VCD.
Interfejs: Celowo uproszczony interfejs,
tak aby uzytkownik nie mial najmniej-
szych probleméw z jego obstuga. Brak nie-
potrzebnych wpiséw w menu, malo
ikonek w pasku narzedziowym. Po urucho-
mieniu programu wyskakuje okienko z za-

pytaniem "Co chcesz teraz robic?"
(ogladac film czy DVD) oraz lista ostatnio
otwartych plikéw.

Napisy: Brak obstugi :-(
Plusy/Minusy: Fajny, maly programik, ale
niczym sie nie wyroznia.

KPlayer - Naktadka na MPlayera dedy-
kowana dla KDE.

Strona domowa projektu:
http://kplayer.sourceforge.net/
Mozliwoéci: Takie jak w przypadku

MPlayera. Bezproblemowa obstuga arts
jako wyjscia dzwigku (ale to w koncu
program dla KDE).

Interfejs:  Klasyczny, jednookienkowy.
Zaawansowana playlista filméw. Niezbyt
przypadl mi do gustu sposéb wyswietlania
pasku postepu na pelnym ekranie.

Napisy: Obstuguje, tak jak Mplayer.
Plusy/Minusy: Za pomoca GUI mozna
przesungé dowolnie napisy, a nie jak w
MPlayerze tylko o 10 sekund do przo-
du/tyhu.

KMPlayer - Media player dla KDE, wy-

korzystujacy standardowo silnik
mplayera, chociaz mozna ustawi¢ tez xine-
engine.

Strona domowa projektu:

http://kmplayer.kde.org/

Mozliwosci: Standardowe jak na program
oparty na mplayerze, czyli filmy lokalne,
DVD, VCD, dodatkowo obstuga kart TV
oraz obsluga strumieniowych mediéw in-
ternetowych (relacje live, telewizje inter-
netowe).
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f - i URL - KMPlayer-

Zrodio Widok Zakladki Ustawienia Pomoc
Dodaj zakladke Cirl+B
Modyfikuj zakladki

| South America

A Asia

| Europe

| North America

¥y v v

JoUsA

|| Canada

|| Mexico

Deodaj zakladkg

{ Nowy folder zakladek.

v =« [0 n=

Gotowe

589

<A L
Y NH 3 |
i~ -—
Ny ¥ ¢ Digitally Imported - EuroDance

# kqgrx 85x

# wber 80.5 fm

# the goast kozt fm
Dodaj zakladkg

A Nowy folder zakladek...

+ Digitally Imported - Modern Jazz
# MostlyClassical.com

Dodaj zakladke
i Nowy folder zakladek...

Standardowo w KMPlarzerze mamy duzy wybor internetowych stacji radiowych

Interfejs: Jednookienkowy interfejs kde-
owaty. Jedna fajna rzecz, ktéra cieszy. W
zakladkach mamy mnéstwo interne-
towych stacji radiowych i telewizyjnych na-
dajacych na zywo :-) Klik i mozna stuchad.
Napisy: Obstuguje. Jest maty problemik z
parametrem vf=pp,expand , gdyz napisy
chowaja sie wtedy tak ponizej filmy, ze ich
nie wida¢ w okienku i wida¢ je dopiero na
pelnym ekranie.

Plusy/Minusy: Dostaje duzy plus za te in-
ternetowe stacje radiowe.

Aviplay - Maly programik dolgczany z
pakietem kodekéw avifile. Pierwotnie
mial stuzy¢ tylko do testowania plikéw
avi, ale wcale przyjemnie oglada si¢ aviki z
napisami.

Strona domowa
file.sourceforge.net/
Mozliwosci - Odtwarza pliki avi, a nawet

projektu:  http://avi-

niektéra mpeg, ale poza tym nic innego.
Interfejs: Prosty, nawet mozna powiedzie¢
siermiezny.

Napisy: Obstuguje napisy, chociaz zeby
zmieni¢ strone kodowsg trzeba pokom-
binowa¢ w pliku konfiguracyjnym.
Plusy/Minusy: Na nic nie zastuzyt.

VLC media player - Kombajn multime-
dialny z wlasnym zestawem kodekdw.
Mozna nim odtworzy¢ prawie wszystko.
Strona domowa projektu: http://www.vi-
deolan.org/vlc/

Mozliwoéci: Mnogo$¢ odtwarzanych for-
matéw, poczawszy od popularnych avi,
mpg, ogg, mp4, wmyv, mkv, mov przez
DVD, VCD, SVCD a takze audycje stru-
mieniowe z internetu i kto wie co jeszcze.
Prawde moéwigc uzywam go za krotko,
aby mie¢ rozeznanie we wszystkich jego
mozliwosciach. Czuje, ze mnie jeszcze czy-

HARDWARE

ROZRYWKA

mé zaskoczy.

Interfejs: Prosty, rzec by mozna standardo-
wy. Ale w menu kryje si¢ prawdziwe bogac-
two opcji.

Napisy: Obstuguje, aczkolwiek miatem
troche klopotéw z ustawieniem kodowa-
nia. Ten modut nie jest chyba najlepiej do-
pracowany.

Plusy/Minusy: Wlasnie to, ze potrafi od-
tworzy¢ prawie wszystko. Kiedy$ miatem
taki oporny VCD ktérego nawet MPlayer
nie ruszyl, a na VLC poszlo. Akurat VLC
uzywam do otwierania najbardziej opor-
nych plikéw. A, i bym zapomnial,
program ten wystepuje w niezmienione;j
wlasciwie formie na wszystkich liczacych
sie systemach operacyjnych: Linux, Win-
dows, MacOS, BeOS, PocketPC.

And the winner is... MPlayer - za wielka
ilos¢ obstugiwanych formatéw, mnogosé
opcji dla zaawansowanych i interfejs
cieszacy oko.

Poréwnanie odtwarzaczy audio na Li-
nuksa
A teraz cze$¢ dla melomandw ...

Amarok - Multikombajn, obstugujacy
wiele formatéw muzyki oraz przenosne od-
twarzacze mp3. GUI w stylu Windows Me-
dia Playera z rozbudowang biblioteka
multimediéw, $ledzeniem zmian w po-
szczegolnych katalogach oraz wyszukiwar-
ka, a wszystko to oparte o baze danych
SQL.

Strona

domowa projektu:

http://amarok kde.org/

Mozliwoéci: Obstuga wielu formatéw
audio miedzy innymi: mp3, mp4, wma,
wav. Mozliwo$¢ tworzenia rozbudowa-
nych kolekgji plikéw muzycznych, przypi-
sywanie utworéw z réznych kolekeji do
wielu list utwordw, mozliwo§é odstu-

F
Qfwaranie  Lssochwarans  [na Haedns L

y W Do),

it o e e e e

(7] = |

Dubmirow ¥

chiwania z katalogu z plikami, bezposred-
nio z odtwarzaczy mp3 lub nawet
zwyklego pendrive'a.

Interfejs: Od wersji 1.4.x bardzo intuicyj-
ny interfejs. Ergonomia rozwigzania zgru-
powania opcji jest bardzo wysoka -
wymaga jednak krétkiego przyzwyczaje-
nia sie. Skréty klawiaturowe sg jak najbar-
dziej do  wykorzystywania, a ich
konfiguracja nie przysporzy probleméw
nawet poczatkujacym uzytkownikom.

Plus/Minus: Zacznijmy od minuséw -
szybkosci programu nie jest do konca zop-
tymalizowana (by¢ moze nieco sie
czepiam poniewaz sam program jest w
miare szybki), wersje 1.3.x i wczedniejsze
mialy koszmarnie niedokladng graficzng
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regulacje glosnosci. Na plus nalezy za-
znaczy¢ - mozliwo$¢ ukrywania ikonki
programu w obszarze powiadomien
(systray), standardowo skonfigurowane
dos¢ znane skréty klawiszowe, dobra
jako$¢ odtwarzania, szybkie wyszukiwanie
multimediéw w zadanych lokacjach.

Helix Banshee - prosty i niezbyt szybki od-
twarzacz  wygladem  przypominajacy
znakomity player (niestety tylko pod Win-
dows) foobar. Jako$é odtwarzania $rednia,
szybkoé¢ w normie, obstuga w zasadzie tyl-
ko mp3 (tu mozna sie oczywiscie ktoci¢).

Strona domowa projektu: http://www.ban-

L & Mol hummgmars - 5 G grrciona it Floassr |

sumyka [dyrs Orwsmans  Widok  Ppmog

shee-project.org/

Mozliwosci:  Standardowa odtwarzarka
mediéw z mozliwos$cig bezposredniego za-
pisu na plyte CD, czy kompresowania w
locie a wszystko to za pomocg najczeéciej
jednego przycisku.

Interfejs: Latwy do opanowania, ascetycz-
ny ale przemyslany.

Plus/Minus: Na plus zaliczy¢ nalezy bar-
dzo intuicyjny interfejs i w zwigzku z tym
prosta obstuge oraz rozbudowane infor-
macje na liScie utworéw. Minusy: mato ob-
stugiwanych formatow, szybkos$¢.

Beep Media Player
; | (BMP) oraz XMMS -
| prosty i szybki - wy-

[ g il L:“B:I-.:::n.awll'\:l_ll W5 Tapm e oo | ]

i : 3 krojony wedlug najlep-
£ st e By szego wzorca  czyli
wmm — o s winamp'a 2.xx. Wta-
05 anrwe O $nie takie podejscie ce-
Pt s ol SR nie sobie najbardzie;j.
s e T Osobna  playlista  z
ik eme— e mozliwo$cia  umiesz-
B i O ety e czenia zupelnie odreb-
S B R RN nie od  wiasciwego
T TommssKupals - 3 comcertne okna programu. Przej-
A e e e L rzysty interfejs, mozli-
. fi.,m“..t:‘.u:.m. T J wosé¢ uzywania skorek
s el orez po xaz ity )
My R ——— najbardziej elastyczna

e i —— o] Lista utworéw.
1S pdichas diskacn Bilack S Whis “frabay By MOleWOS’Cl PrZy

i o s il modularnych
1955 Michael Jacnsan - wsencee . programach nie da sie
: ' wymieni¢  wszystkich

if] mierrm e, Cabowily s odivaizania pesen T 45 e

P Layg it

1 Adam Aston, Henryk Wars - Zapomniana melodia

mozliwoéci - poniewaz moga one by¢
ciaggle wzbogacane przez instalacje od-
powiednich wtyczek. Wymienie tylko pod-

stawowe: obsluga mod, mp3, midi,
audioCD, ogg, wav. Sterowanie zdalne z
pomoca LIRC, wbudowany czytnik RSS,
rozbudowana  kontrola za  pomocy
skrotow  klawiaturowych. Wizualizacje,
efekty poprawiajace jakos¢ dzwigku i setki
innych rozwigzan.

Interfejs: Dla starych wyjadaczy to gratka,
dla narybku obsluga nie sprawia wiek-
szych trudno$ci niz stacjonarny sprzet

grajacy.

Plus/Minus: Plusy: szybkos¢, fatwo$¢ obstu-

gi, lista utwordw - rozwigzanie “nie do
zdarcia”. Do minuséw nie wiem co do-
kladnie mozna zaliczy¢ ... ale bedg to przy-
padki odosobnione ;).

Podsumowujac cze$¢ dotyczaca
audio moimi typami s3 XMMS/BMP jako
odtwarzacze do stuchania muzyki i korzy-
stania z innego oprogramowania oraz
Amarok jako “szafa grajaca” - domowe
centrum rozrywki audiofilskiej.

OczywiScie nie ma programu
idealnego, ktéry poradzilby sobie absolut-
nie w kazdej sytuacji. Na szcze$cie mozna
uzywaé wielu programéw na raz, korzysta-
jac z dobrodziejstw OpenSource. I to jest
dobre wyjscie z sytuacji. |

Magazyn uzytkownikéw Linuksa
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Nowoczesnha podstawa PC
- tak wiele za tak nieduzo ...

Spogladajac na panel
wejsc/wyjs¢ w kazdej
sprzedawanej obecnie ptycie
gtbwnej mozemy odniesc
wrazenie ze czas zatrzymat
sie w miejscu.

Mimo kilku kosmetycznych zmian porty
wlutowane w plyte gtéwng nie zmienily
sie znaczaco od momentu powstania stan-
dardu ATX. Nadal znajdziemy tam port

szeregowy (lub dwa RS-232), port réwno-

legly, zlacza klawiatury i myszy (PS/2)
oraz wydawaloby si¢ nowoczesne, cho-
ciaz uwzglednione juz w pierwszej wersji
standardu ATX, we/wy typu mini jack kar-
ty dzwiekowej oraz port rj-45 zintegrowa-
nej karty sieciowej. Réwniez USB nie jest
czym$§ nowym - jednak ilo$ci 6-10 i
wiecej oraz predko$¢ highspeed wnoszg
nieco ,mlodosci”. Sg réwniez optyczne i
optyczo-cyfrowe wyprowadzenia dzwigku

. mimo to nadal nie ma radykalnych
zmian w konstrukcji - podobnie jak ,,sta-
ra, dobra” stacja dyskéw magnetycznych
3,57 o podwdjnej gestosci czyli tradycyjny

53400 MHz 4.2 or 3.2 Gis

=1
\I"'v' ub | Architecture
6 Channel
A 100 MB/s Audio
2 IDE Channels

Inlarl'm I I USB 20

Fhsh BIOS

" Valiated wih Intel* Penbiurm® 4 processor in the 478-pin package

»flop” 1,44 MB obecna w wiekszosci kom-

AMD MhlonDuron EPUs
FSBI0008MH;

Figure 1-1 SiS745 System Block Diagram

puteréw biurowych. Firma Abit probowa-
fa  zmieni¢ nieco to  ,oblicze”
wprowadzajagc plyte bez starego typu
wtyczek portéw szeregowych i réwno-
legtych, zastepujac je portami usb i firewi-
re, ale niestety rozwigzanie nie przyjelo sie
powszechnie.

Plyta gtéwna to chipset plus dodatki, a
wérdd chipsetéw mamy dwa gléwne nur-
ty konstrukcyjne: tradycyjny - wracajacy
ponownie na podium ukiad mostek
pétnocny (northbridge) - mostek polu-
dniowy (southbridge) oraz ,nowoczesny”
all-in-one jedno-mostkowy uklad lansowa-
ny swego czasu przez Silicon Integrated
Systems. Drugi przypadek to konstrukcje
wychodzace juz ze sprzedazy (i uzycia) sis

z serii 7xx i wcze$niejsze oraz np. NFor-
ce3. Jeden wuklad elektroniczny za-
wiadujacy caloscia komunikacji pomiedzy
podzespotami komputera (procesorem,
pamiecig ram, kartg graficzng, dyskami
itd.). Krok w strone¢ jednoukladowego
»bridge’a” mial obnizy¢ koszty i zwigkszy¢
wydajno$¢ plyty gléwnej, gtéwnie dzieki
braku opéznien wynikajacych z odleglosci
miedzy mostkami w ukladzie tradycyj-
nym (polnoc-potudnie). Jednak czas,
doswiadczenie, testy i opinie uzytkow-
nikéw zrobily swoje. Na rynku ponownie
kréluje zespdét dwoch procesoréw potaczo-
nych coraz bardziej wymysélnymi Super
Hyper Transportami, czyli szynami prze-
sylania danych. W tym artykule mamy
skupi¢ sie na nowoczesnosci — stad gltéw-
ny podzial wewnatrz grupy uktadéw
north-south jest w zasadzie bardzo prosty:
Intel z podstawka 775 integruje nadal w
mostku pélnocnym kontroler pamieci, na-
tomiast plyty pod AM2 gtéwnego konku-
renta firmy Intel czyli Advanced Micro
Devices nie posiadaja kontrolera pamieci
RAM. AMD w swoich procesorach zawart
kontroler dwukanalowy (Athlon64, Ath-
lonFX) lub jednokanatowy (Sempron64)
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typu DoubleDataRate2 wspolpracujacy z
pamieciami 533/667/800 MHz. Intel w
swoich najszybszych konstrukcjach zawa-
rt mozliwo$¢ pracy z pamieciami 1066
MHz. Zlotym $rodkiem jednak pod
wzgledem ceny i wydajnosci pozostaja
»kostki” o predkosci 667. Mozemy juz po-
woli przenosi¢ do obszaréw archiwalnych
naszych zwojéw moézgowych podstawki:
starsze 775, 754, 939, 478 i wycofanq juz
dos¢ dawno socket A lub inaczej 462. Od-
powiadajace im: intel 865, 915, 945, 925X,
955, nforce 2, 3, 4, via p4xxx, via ktxxx,
starsze uktady SiS, Uli/Ali/ATT itp. Dzisiej-
szym rynkiem rzadzg Intel 965/975 oraz
NForce 5xx / NForce 61xx/430 wspierane
przez uzupelniajace tg oferte uktady ATI
X200 / X1100 oraz Via. Przedstawig¢ teraz
dwie propozycje tanich i wydajnych pod-
staw domowego peceta - jedna oparta o
procesor Intel i jedna o AMD.

7~

Display support for
HDMI, DI, DID, MEC. ADDZ

Technelogy

10 Hi-Speed USE 2.0 Ports:
Dual EHCL USB disable

Intel 965 i jego ,odmiany alotropowe”
(dedykacja dla wszystkich inz. mecha-

nikéw i pokrewnych ;) ) to na dzisiaj wy-
dajna i przyszto$ciowa, stabilna podstawa
komputera. Dla potrzeb tego artykutu wy-
bratem chipset G965 ze zintegrowang
grafikg. Wszystko w jednym i jak zapew-
nia nas Intel - wszystko co najnowsze, naj-
lepsze, najszybsze .... Sprawdzmy jak sie
to ma do rzeczywistosci. Obstuga najnow-
szych procesorow czyli Core 2 Duo nie po-
winna dziwi¢. Poza tym mozemy sobie
pozwoli¢ na Pentium 4 (HT), Pentium D
9xx oraz oczywiscie Celerony (zwane piesz-
czotliwie ,baleronami”). Aby zapewnié¢
duzg przeptywnoé¢ pamieci dla obstuze-
nia wielu zintegrowanych elementéw po-
wstata funkcja Fast Memory Access.
Pozwala ona na zwiekszenie wydajnosci
catego systemu poprzez optymalizacje wy-
korzystania dostepnego pasma przeplyw-
noéci dla procesora i karty graficzne;j.
Oczywiscie uklad poétnocny zawiera dwu-
kanatowy kontroler pamieci typu DDR2 o
czestotliwosci  pracy  533/667/800/1066
MHz. Oczywiscie jak u kazdego szanujgce-
go sie producenta réwniez u Intela nie
moglo zabrakng¢ obstugi dzwieku High
Definition Audio. A teraz czas na gwézdz
programu - obstuge obrazéw statycznych
i ruchomych. Karta graficzna, bo o niej
mowa, umozliwia korzystanie z najnow-
szych gier dzieki wsparciu Shader Model
3.0 oraz OpenGL 1.5. Daje to zgodnos¢ z
bedgcym obecnie w statusie RTM sys-
temem Microsoft Windows Vista. Dzieki
otwarciu kodu sterownikow chipsetu 965
bedzie rowniez $wietnie wspierana przez
X.org oraz rozwigzania AIGLX i XGL. In-

tel GMA X3000 to réwniez interfejs
HDMI (High Definition Multimedia Inter-
face) do obstugi formatu HD: 720p, 1080i
oraz 1080p. Do lansowanej przez Intel i
Microsoft cyfrowej wizji domu pasuje réw-
niez sprzetowe i programowe przekszta-
fcanie obrazu  high-definition, aby
zapewnil jeszcze ostrzejszy obraz pozba-
wiony efektu przeplotu. Dodatkowo Intel
Clear Video poprawia jakos¢ koloréw. Do
tak rozbudowanego pod wzgledem techno-
logicznym ukladu polecam dobraé proce-
sor Core 2 Duo. O jego rewelacyjnych
osiggach krzyczano i pisano juz wiele. Po-
krétce tylko wymienie najwazniejsze ce-
chy czarnego konia ze stajni Intela:
- bardzo dobra wydajnoé¢ dzieki opracowa-
nej od podstaw mikroarchitekturze zupe-
Inie odcinajgcej sie od architektury
Netburst,
- zmniejszenie apetytu na energie, co gwa-
rantuje cichg i dlugg prace zestawu chlo-
dzacego i zasilacza komputerowego,
- lepsza wspolpraca z pamieciag RAM oraz
komponentami PC poprzez zoptymalizo-
wany chipset.
Potaczenie G965 i Core 2 Duo da nam bar-
dzo szybki komputer do wszystkich zadan
stawianych przed domowym kompute-
rem i/lub sercem domowej rozrywki.
Jeszcze do niedawna Athlon64
nie mial konkurencji .... Dobre czasy jed-
nak sie skonczyty. Konkurencja zaatakowa-
fa bardzo skutecznie. Czy jest jednak
pow6d do obaw o stabilno$¢ sprzedazy
sprawdzonego i wydajnego rozwigzania ?
I tak i nie .... Tak dlatego ze Intel to ok.

40% wigcej ,mocy”. Nie - poniewaz te
40% jest okupione wyzsza ceng oraz nie
zawsze w pelni uzasadnione. Jak $wiat
$wiatem rozne testy mialy, majg i beds
mialy rézne optymalizacje. Oczywiscie dla
nowego Core konkurencjg moze by¢ tylko
i wylacznie Athlon64 X2. Procesory te
produkowane do podstawki AM2 zawiera-
ja dwukanalowy kontroler pamieci DDR2
od 533 do 800 MHz. Wyposazone sg w
szyng¢ Hyper Transport, ktéra podobnie
jak u konkurencji skraca czas dostepu do
danych i optymalizuje wymiane tychze
danych pomiedzy plyta gléwng i CPU. 64
bitowa technologia AMD od samego po-
wstania byla przemy$lana i tworzona
zgodnie z wymogami architektury x86-64.
Dzigki temu, mimo uplywu czasu, tylko
kilka kosmetycznych zmian wystarczato
aby dotrzyma¢ kroku najwiekszemu kon-

NVIDIA GPU Motherboard Design

— PCl_ 3. a1
p—— .=
R <o

BUSE 2D

Native GigE with Firewall [

E Drives

kurentowi. Niedlugo obaj potentaci za-
prezentuja czterordzeniowe
multiwielozadaniowe procesory do naj-
szybszych  komputeré6w  stacjonarnych.
Ale wréémy do terazniejszo$ci. Najlepsza
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plyta do domowego komputera z proce- :
sorem AMD64 X2 wydaje si¢ by¢ ta, ktora :
opiera si¢ o rozwigzanie Nvidia: GeFor- :

ce6100 lub Geforce6150 + nForce430.

Podobnie jak G965 mamy tu wsparcie dla :
DirectX 9.0c, OpenGL 1.5, HD Audio :
(Azalia) oraz HDTV. Wydajnos¢ grafiki :
oraz poszczegolnych elementéw jest po- :
réwnywalna z rozwigzaniem Intela. Pod :
weglem cenowym Nvidia oferuje zdecydo-

wanie tyle samo za o wiele mniej ( ;) ).

Przy wyborze podstawy kompute- -
ra PC dos¢ rzadko zastanawiamy si¢ nad :
zintegrowanymi peryferiami i kontrolera- :
mi urzadzen. Kazda nowoczesna plyta ofe-
portéw -
komunikacyjnych i innych rozwigzan pe- ;
. A teraz czas na prawdziwa ,$wigta woj- !
- n¢”. ATX czy pATX oto jest pytanie ! Ja po- :
staram si¢ na zakonczenie rozwigzaé to :
dos¢ prosto i szybko. KAZDEMU WE- !
DLUG POTRZEB ! Jezeli jeste$ pasjo- :
natem i potrzebujesz wydajnej maszyny o :
niestandardowej konfiguracji - wybierz :
. plyte ATX, obudowe midi lub wigkszg :
(koniecznie z fatwo odkrecanym i zdej-
mowanym bokiem ;) - np. rozwigzania :
Chieftec). Jezeli potrzebujesz drugiego roz- :
wigzania do salonu lub nie interesuja Cie :
zupelnie duze, ryczace pudta - wybierz ply- :
te LATX oraz obudowe typu Media Cen- :
ter lub inng o zmniejszonych wymiarach i :
nie ,puszkowatym” wygladzie. W ten spo- :
. s6b zapewnisz sobie i domowinkom este- :
. tycznie wygladajacy
ogromnej mocy zastosowan w pracy, roz- :
rywce i nauce. Komputer jest dla czlo- :

ruje nam ogrom

.....

my sie posiadaczami:

- gigabitowej kart sieciowej (dzigki zgodno- :
$ci z okablowaniem strukturalnym kate- :
gorii 5e, mozemy latwo i tanio podnie$¢
status naszej sieci domowej (a co za tym :
na

idzie rowniez szybko$¢ transferu)
WyZszy poziom,

- 4 porty interfejsu szeregowego Serial :
ATA zaspokajaja w dzisiejszych czasach :
oczekiwania uzytkownikéw - wszystko :
dzigki tanim i pojemnym dyskom (250GB :
pojemnosci, 16MB cache przy predkosci
7200 obr/min i realnym transferze ponad :
150 MB/s nie jest wcale drogim zakupem)
oraz upowszechniajagcym si¢ nagrywar- :

kom DVD SATA,
- duzo rozwigzan ze $redniej pétki po-

siada uklady SATA z RAID (mozemy stwo- :
rzy¢ wydajng lub bezpieczng maciez w :

niewyobrazalny do nie dawna tatwy i tani :

sposdb),

- o mnogosci poréow USB wspomniatem :
© juz na poczatku, teraz skupmy sie na pozo- :
statych wejéciach/wyjsciach jak Fire-Wire :
czy obecna juz coraz czesciej e-SATA (ze- -
wnetrzne wyjscia Serial ATA) - ,goracy !
drut” jest juz dobrze znany i ceniony :
wéréd amatoréw video-filmowania, na- :
tomiast external SATA to pdki co niewy- :
. pal. Obecne na kliku plytach (miedzy :
innymi ASUS P5B) nie posiada wsparcia :
w postaci kabelkow e-SATA - SATA. Na- :
wet sam producent ich nie dostarcza !!! Po- :
zostawiam tg kwesti¢ do samodzielnego :

przemyslenia wszystkim czytelnikom.

»mebel”

o jakze :

HARDWARE

wieka, a nie cztowiek dla komputera !

Przydatne linki

Rozstrzygniecie
Mandarynkowego
Konkursu!

Z nadestanych maili z poprawnymi odpowiedziemi
wylosowalismy dwa.

Oto szczesliwcy ktérzy otrzymajq wersje BOX
Mandrivy 2006 PowerPack.

- Tomasz z Wejherowa
- Stanistaw z Psar

Gratulujemy zwyciezcom!
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UAE - powrot do odlegtej przesztosc

llu z Was zanim dostato lub
kupito pierwszego peceta,
miato przyjemnos$¢ uzywania
innych komputeréw? A
moze sie ktos pochwali¢, ze
spoOzniat sie w podstawowce
czy liceum na lekcje, bo grat
w 'Mortala' do 3 w nocy?
Taki na przyktad Polsat, uzy-
wat Amigi jeszcze w roku
bodajze 2000, raz nawet co$
im sie 'popsuto’ i zamiast fil-
mu, przez kilka minut szedt
w $wiat ekran AmigaDOS...

Z czasem Amiga mogla si¢ juz po-
chwali¢ systemem, ktéry chwilami bardzo
przypomina ‘Makowe', réwniez ma tadna
grafike, stos TCP/IP, obstuge OpenGL -
wystarczy rzucic¢ okiem tu:
http://os.amigaworld.de/images/0s39pic-
ture.jpg . Ale ja chcialbym przypomnie¢
te wczeéniejsze czasy, kiedy krolowata
Amiga 500, 600 i 1200.

Przypomnie¢ to nie wszystko,

$rodowisko Amigi wcigz bowiem mozna

T
s E-UAE contral miniSalail

n Reset Debug Quit Save config Pause | Power S

Floppy disks Memary CPU Chipset Sound |IT |Game ports Hard disks About

Kickstart ROM file
kick.rom Change
ROM key file for Cloanto Amiga Forever.
Change

Chip Mem  Slow Mem  Fast Mem, Z3 Mem

P96 RAM
* 512 KB None * None & v

1MB * 512 KB 1MB
2MB 1MB 2MB
4 MB 15MB 4 MB
BMB EMB

b0y These settings take sffect after the next reset

odtworzy¢ na jakimkolwiek niemal kompu-
terze z rodziny x86. A umozliwia to emula-
tor - UAE. Najnowsza jego stabilna
wersja to 0.8.25, na stronie http://uae.core-
systems.de/download  mozna  znalezé
zrodta programu do samodzielnej kompila-
cji, ale sg dostgpne réwniez m.in. paczki
dla Slackware - na http://linuxpac-
kages.org , sa rowniez binarki dla Debiana
(i nie tylko). Program jest bardzo prosty w
obstudze, interfejs udostepnia (zaleznie
od wersji) 9 zakladek z ktdérych czesé
reprezentuje urzgdzenia Amigi; juz w do-
myélnej konfiguracji odpala takie gry jak
ATR czy Worms.

Aby uruchomié gre, potrzebuje-
my dwoch rzeczy... Samej gry, ktdre sg do-
stepne w formacie ADF (Amiga Disk
File), stanowigce obraz dyskietek 1.44”, a

takze KickROM-u. Czyli miniaturowego
systemu operacyjnego, pozwalajacego na
bootowanie. Plik ADF mozna stworzyé
dzigki programowi ADFOpus, a mozna
tez $ciggng¢ z jednej ze stron mito$nikédw,
ktére podatem na koncu artykutu. Wigk-
szo§¢ gier dawno nie jest juz chroniona
7zadnymi prawami, ale niektére - a takze
sam KickROM, jeszcze nie majg statusu
Abandonware i nie sa legalne, jesli nie
mamy oryginalnych dyskietek.

Plik ADF nalezy 'zamontowac' w
zaktadce 'Floppy disks', natomiast plik Kic-
kROM w zaktadze 'Memory'. Kiedy juz je-

!_ED — E-UAE

ste§my gotowi, zwalniamy guzik "Pause' i
wirtualna Amiga powinna ruszy¢.

W wigkszo$ci gier sterujemy kla-
wiaturg, a klawiatura numeryczna robi
nam za joystick.

W razie

problemdéw, mozna

=
<
=
!
;=
bt
E

sprobowad zmieni¢ konfiguracje wirtual-
nej maszyny, doda¢ lub zabra¢ pamiel
Fast, czy wrecz emulowal inny procesor.
Dzwigk i grafika sg bardzo wiernie odwzo-
rowane, wiec naprawde tatwo jest si¢ za-
pomnie¢ — gdyby nie ten pulpit XFCE czy
innego KDE w tle... []

Nieco ciekawych zasobéw, pliki adf, romy

http://amiga.nostalgie.free.fr/index.html

Jak wyzej, strona po Polsku

http://amigry.moon-station.us/
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Bygfoot — manager pitkarski

Witam wszystkich fascy-
natéw pitkarskich manage-
réw. Pragne przedstawic
opensourcowq alternatywe
dla stawnego Championship
Managera.

A owa alternatywg jest program zwany
BygFoot (nie Bigfoot czyli Wielka stopa tyl-
ko Bygfoot, ok?). W zwigzku ze program
nalezy do wolnego oprogramowania oczy-
wiscie nie znajdziemy w nim oryginal-
nych nazwisk pitkarzy znanych z telewizji,
gazet i innych mediéw. Ale Bygfoot ma
wiele innych zalet. Ale zacznijmy od po-
czatku.

Uruchamiajgc program przecho-
dzimy z poczatku do menu gdzie mozemy
zaczg¢ nowg gre lub tez wezytal
istniejaca. Jest tez opcja wczytania ostat-
niej zapisanej gry, przydatne gdy mamy
duzo save'éw ale jeden czesto meczymy,
lub tez do wczytania autosave'a gdy nie po-
myslelismy o zapisaniu gry. Powiedzmy,
ze zdecydujemy sie wybra¢ Nowg Gre. Do

wyboru mamy 20 lig, w tym wiekszo$¢
europejskich, ale takze mozna zagraé¢ w li-
dze brazylijskiej, amerykanskiej czy nawet
australijskiej. Sg tez specjalnie przygotowa-
ne scenariusze Word Cup 2006 i Euro
2008, ale nie przypadly mi specjalnie do gu-
stu. Nastepnie wybieramy zespot (zazwy-
czaj sa dostepne zespoly z lig I, II, IIT a
czasami nawet regionalnej) i zaczynamy
budowa¢ potege swojego zespotu.

Ekran gry podzielony jest na
dwie zasadnicze czesci. Po lewej mamy li-
ste naszych zawodnikéw, tu dokonujemy
ustalania sktadu czy proponujemy przedtu-
zenie kontraktu. Natomiast prawa strona
jest przeznaczona na inne informagcje,
takie jak info o naszym najblizszym prze-
ciwniku (mozemy sobie jego skfad podej-
rze¢ i dostosowaé do tego naszg taktyke),
liste transferowg czy opisy ekonomiczne.
Ogodlnie interfejs programu oceniam bar-
dzo dobrze. Nie mialem wiekszego
problemu ze znalezieniem jakiejkolwiek
opcji. Nie ma przeladowania graficzkami
czy blyskajacymi flaszéwkami jak w nie-
ktérych grach, co oceniam tylko na plus.

A teraz troche o opcjach. Jest chy-
ba wszystko co bym wymagal od tego
typu programu. Mamy szkotke junioréw z
ktdrej mozemy werbowac obiecujace talen-

ty do gltéwnego zespotu, mamy mozliwoé¢ ' niego sponsora (jak bedziemy dobrze
motywacji finansowej naszych pitkarzy | grali to po pewnym czasie zaproponuje

Bygfoot Football Manager 1.9.6

Blilk Ustawienia Wynili Druzyna Zawodnik Uzytkownil: Zarzadrania Pomoc |

elolal @l | =sl

000 Sezon 14 Tydziedd 27 Runda 3 lé: ’:? Liverpool Premiership Miejsce 1| Pienigdze 1087379276  Sr. poziomy: 83,2 79,1

Lista zawodnikéw 1 |Lista zawadniiém 2 - > i . |

APz [Pz ﬂDnz|Dnz|KnndlSpESt‘ErI Stan |
69 70 95% 10 17 13 OK we

BB - v oo 22 011 o

{"""“""‘" Nastgpny przeciwnil Premiership

Owen Denton Tydzier 28 Kolejka 1 U siebie

2 Steven Duc

;| Pomocnit H i
: FECCERTEE RN TR TR R e et

12 victor Bernard E 41 41 100% 15 13 7 Ok

Atal
13 Jeremiah Granger [N s2 ez 1w00% 20 7 7 ok

|
|
|
Hn
1
P

S ovinscane [N 56 o oo o = |onima
& 3"‘""""”""””“““ 84 85 oK Misjsce 20 (Premiership)
e o laeiin v
6 Brandon Bennie n- 85 87 91% 10 4 oK styl gry ATAK
i Matthew: Fale 86 B8 91% 22 20 10 OK ¥ |gpapienie druzyny 343
e Bu RS SR D TECTELETEH TR
9 rederico DiLoreto I 57 s 9s% 20 4522 ok s * I n AT
10 zbigiew sagan [N 53 es ee% 17 3217 ok e |gnona B
| o ) R
11 Alexander Michael nu B5 B8 88% 19 36 20 oK -
TECELEREECETEREELRE Tt
|
|1
|

14 Tima Pfeiffer EBIE » 7 % 6 3 3 ok we |Ostatnie wynid PPPPPPPZRP

15 Kees de Leeuw 81 Bl 100% 11 14 4 OK Bramii 9: 44

16 Dennis Verkleij n- 83 B3 100% 6 5 3 oK Twaje wyniki Zo:i(w)

17 Louis Gauthier B1 B2 95% 17 15 8 Ok e

18 Evan Winchcombe nn 42 42 100% 9 8 2 Ok W

19 Algjandro Rodiand | N N 0] 84 0% 22 45 23 KONT(1) #

20 Bryan Yechezkel [P [P | @ 90 0% 22 26 14 KONT(3) #

< I 2] 4] 10

Gléwne okno programu - tu spedzimy wigkszo$¢ czasu.

(baaaardzo przydatne, pitkarze graja o
wiele lepiej i mozna pokonaé teoretycznie
mocniejszego przeciwnika). Do kwestii
ekonomicznych nalezy szukanie odpowied-

nam podwyzke), rozbudowanie stadionu i
dbanie o jego bezpieczenstwo (chyba ze
nam kibole zrobig zadyme to trzeba wsta-
wiaé krzesetka od nowa) a takze finan-

Magazyn ugytkownikéw Linuksa
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Bygloot Football Manager 1.9.6

Pl Ustawienia Wyniki Druzyna Zawodnik Uzytkownik Zarzadzanie Pomog

slea 2z s

Karol Koziol Sezon 20 Tydzier 15 Runda 1 \_ J(72) 1. Biatystol: Idea Ekstraklasa Miejsce 1 Pienigdze 143 778 187 | Sr pnzmm\d 48,5 47,5

. > |

Idea Ekstraklasa
Lista zawodnikaw 1 |!.|sla zawodniké
Zawodik apz] P2 “
1 nicholas Tapio e ] 1. Bialystok 9: 0 Legia
2 Jordan Daniel BE
3 Leszek Nazimel -n
4 Costas Nikos Ba |
& Dylan Trelawney -n Komentarz 5:atvslvta|smzd druzyny przeciwnej
6 Georgios anastasios [N 3. Bialystol: 9-0 Legia H
7T Gavin Gleb -n Clgierd Kalinka 4 34 47
8 Cameran Llswellyn ﬂ Dylan Trelawney 10
9  Aurelien David n Costas Nikos 29
10 Juan Rinalda [ v [n] Juan Rinaldo 39 75
11 Olgierd Kalinka n Georgios Anastasios 52
Jordan Daniel 70
12 Johnny den Houdijer [N Bartlomisj Wysocli
13 Jaseph Bemardo -n Rafal Kryszalowicz
14 Dave Janssens -u Publicznosd
15 Garrett Roland [ r [r] s
16 Elijah Kirl: -ﬂ
17 Krystian Marchel Ba g Gole(zgry) 0 -
18 Diago Tramaina n K1 | 0]
19 Hieronymos Demetios P P @ .| @ kontymu ‘ X Zaghni SUALE LA L
20 Florian Rodriguez (k) | O © A =40
il | ]

Jagiellonia - Legia 9:0 (gratem Jagiellonig) Ciekawe kiedy w rzeczywistosci doczekamy sig takiego wyniku.

sowanie szkotki mlodzikéw i jej trenera,
lekarza druzynowego (im lepszy tym
pitkarze szybciej zdrowieja po kontuzji) i
fowce talentéw. Co ciekawe, o ekonomig
trzeba dba¢, bo jak narobimy sobie dlu-
géw to mozemy z hukiem wylecie¢ z ze-
spotu. I trzeba bedzie szukaé sobie innej
druzyny. Jak juz wszystko ustalimy to
gramy! W lidze, w pucharach krajowych,
w Lidze Mistrzéw lub Pucharze UEFA
(jak si¢ dostaniemy). Jezeli nasi zawod-
nicy s3 dobrzy a nasza taktyka skuteczna
to wygrywamy, jezeli nie - przegrywamy.
Oczywiscie nie jest tak prosto i co pewien
czas uwidacznia si¢ czynnik losowy, np.
mimo naszych wysitkéw i bezustannego

bombardowania bramki przeciwnika, ry-
wale strzelajg raz i wygrywaja. Albo i gole
strzelane po 90 minucie. Po prostu samo
zycie :-) Mecze sa wyswietlane w postaci
tekstowej, ale emocje i tak s3 niesamowite.
Mam jednak pewne zastrzezenia co do
realizmu wynikéw. Gdy gramy ukochana
druzyna wiele lat i tak ja rozbudowali$my,
ze jest postrachem wszystkich rywali, to
zdarzajg sie wyniki typu 13:0 w lidze czy
8:0 w Lidze Mistrzéw. Kto ostatnio
widzial takie wyniki, no kto? I to jest pew-
na wada tej gry. Po graniu kilkunastu lat
tym samym zespotem i doprowadzeniu go
do potegi, gdy kasa na koncie liczy si¢ w

setkach milionéw, a wszystkich najlep-
szych zawodnikéw juz dawno wykupili-
$my, przestaja radowaé wysokie wygrane
do zera. Zeby sie pochwali¢ to powiem, ze
udalo mi si¢ przejs¢ sezon, czyli kilkadziesi-
at meczy, samymi zwyciestwami.

But show must go on. Jak juz si¢ zabratem
do wymieniania wad to jeszcze jedna
rzecz mi sie nie spodobala. Otéz ro-
zumiem braki prawdziwych nazwisk
pitkarzy, ale przydatoby sie zachowac przy-
blizona skale sily zespoléw. Wybierajac w
polskiej lidze Wiste lub Legie wcale nie
otrzymujemy zespoléw walczacych o
mistrzostwo, ale raczej $redniaki,a nawet
spadkowiczéw. Natomiast mistrzostwo
moze zdoby¢ np. Cracovia, Arka czy
Belchatow. Przydaloby si¢ to poprawi¢, bo
w takim wypadku wybieranie zespotu przy-
pomina gre w ciemno. Ale po kilku latach
i tak to my wygrywamy, wigc problem nie
jest tak ucigzliwy. Ale wréémy do zalet.
Gra jest bardzo grywalna, nie zawiera
bledéw utrudniajacych rozgrywke. Po-
siada wiele statystyk, takich jak: statystyki
zawodnikéw, wyniki w sezonie czy liczba
zdobytych przez nas trofeéw w ciagu ostat-
nich lat. To co mi si¢ podobalo, to to, ze
grajac solidnie nawet zespolem poczat-
kowo grajacym w trzeciej lidze w koncu
mozna wygra¢ Puchar Interkontynental-
ny. Zadnych afer korupcyjnych, nikt cie
nie wyrzuci z druzyny tylko dlatego ze w
rok nie zdobyle$ mistrzostwa. Chociaz zda-
rzaja sie przykre sytuacje, takie jak
kontuzje czolowych zawodnikdéw, ale ogdl-
nie twoja dobra postawa zostanie na-

grodzona. I tak powinno by¢. No dobrze,
koniec refleksji, ide policzy¢ pucharki.
Ogdlnie rzecz biorgc gra bardzo
mi sie spodobala, i zarwalem przez nig
wiele wieczoréw. Polecam wszystkim
maniakom menedzeréw pitkarskich, jak i
tym ktérzy chcieliby sprébowa¢ nowej
gierki. Strona twoércy to http://www.byg-
foot.com. =

Ze stadionu http://127.0.0.1 korespondo-
wat dla Pavistwa Axio. Dzigekuje za uwage.

ikw Lin

dragonia.
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