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Mandriva Power Pack
2007 Gold, Pro

Mandrakesoft jak i obecnie Mandriva
kojarzone sg z dystrybucjami bardzo
prostymi i przyjaznymi uzytkownikowi.
Byta to chyba pierwsza dystrybucja, ktéra
byta w petni spolonizowana. Z tych powo-
dow czesto Mandriva wybierana jest przez
poczatkujgcych. Jednoczesnie system ten
jest bardzo dopracowany i stabilny. Po-
lityka firmy w tym zakresie jest konsekwen-
tnie realizowana.
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Podpis cyfrowy, czemu
warto uzywac?

JesteSmy w dobie powszechnej
informatyzacji spoteczenstwa - to juz
truizm, powtarzany na kazdym kroku.
Komputery wdzierajg sie do wszelkich
mozliwych dziedzin zycia. Podobnie jak w
kontaktach miedzyludzkich, takze w
Internecie istnieje potrzeba
uwiarygodnienia swojej tozsamosci, tak
aby korespondent miat pewnos¢, ze
komunikuje sie z wtasciwa osoba.
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Swieta Bozego Narodzenia
zblizaja sie wielkimi krokami...
Kazda witryna sklepowa os$wietlona
jest r6znymi Swiatetkami, na choin-
kach wisza bombki. Sniegu jeszcze
nie ma, ale atmosfere $wiat juz daw-
no sie odczuwa. Swieta to czas
magiczny! Swieta to czas... spedzo-
ny z rodzing i przy komputerze :-) .

W tym numerze przeczytacie
m.in. o dystrybugji linuksa KateOs
III , Podpisie elektronicznym, Efek-
tywnym zarzadzaniu informacja w
firmie.

Zycze milej lektury i czekamy na
Wasze opinie i sugestie dotyczace
Dragonia Magazine.
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Mandriva Power Pack 2007 GOLD, PRO

Mandrakesoft jak i obecnie
Mandriva kojarzone sg z dys-
trybucjami bardzo prostymi i
przyjaznymi uzytkownikowi.
Byta to chyba pierwsza dys-
trybucja, ktéra byta w petni
spolonizowana. Z tych powo-
dow czesto Mandriva wybiera-
na jest przez

poczatkujgcych. Jedno-
czesnie system ten jest bar-
dzo dopracowany i stabilny.
Polityka firmy w tym zakre-
sie jest konsekwentnie reali-
zowana.

Mandriva nie jest bardzo starg firma, ale
na pewno mozna $mialo powiedzie¢, ze
jest jedng z firm o najbardziej bujnej
historii. Jej poczatki mozna datowaé na
1998 rok. Woéwczas zalozono we Francji
firme Mandrakesoft. Firma okoto 2003
roku przezywala znaczne problemy finan-
sowe i przez prawie rok trwalo
postepowanie naprawcze, ale
reorganizacja dzialania i zmiana stylu
zarzadzania pozwolifa wyijscé z

probleméw. Zyski stawaly sie coraz wiek-
sze i w 2004 roku Mandrakesoft polaczyt
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sie z brazylijska firma Conectiva. Doszto
do zmiany nazwy na Mandriva, a w 2005
roku Mandriva wykupita firme Lycoris.

Mandriva to dystrybucja, ktéra przy-
gotowywana jest w kilku wersjach w za-
leznosci od wymagarn uzytkownika,
przeznaczenia systemu jak i zasobno$ci
portfela, bowiem pewne wersje udostep-
niajace dodatkowe elementy sg platne.
Kazdy bez wiekszego problemu moze
znalez¢ wersje najlepsza dla siebie i swo-
ich wymagan oraz oczekiwar.

Testowalem wersje Mandriva 2007 Power-
pack Gold. Dystrybucje te zainstalowa-
fem na moim laptopie Fujitsu-Siemens
v2030. Nie mialem z procesem instalacji
zadnych probleméw. Instalacja przebiega

bardzo sprawnie i szybko, sprzet wykry-
wany jest w jej trakcie wzorowo. Na obec-
ng chwile jest to jedyna dystrybucja,
ktéra poprawnie wykryla uklad graficz-
ny w jaki wyposazony jest méj kompu-
ter. Jest to chipset VIA Unichrome Pro,
ktéry przysparzal mi wiele probleméw
do tej pory. Wreszcie moge ogladac filmy
na pelnym ekranie, poprawila si¢ réw-
niez jako$¢ wyswietlanego obrazu. Wykry-
wanie sprzetu jest moim zdaniem
jednym z najwiekszych pluséw Mandri-
vy. Z doswiadczenia zauwazylem, ze jest
o wiele lepsze niz w SUSE, a nawet
SLED.

Kolejnym plusem jest jej wielka multime-
dialnos¢. System dostarczany jest wraz z
kodekami umozliwiajacymi odtwarzanie
muzyki i filméw w zamknietych standar-
dach, dodatkowo wersja platna udostep-
niania jest z programem LinDVD, ktéry
$wietnie nadaje si¢ do odtwarzania fil-
méw z plyt DVD. Jest to program dzieki,
ktéremu nie jesteSmy narazeni na jakiekol-
wiek nieprzyjemnosci zwigzane z patenta-
mi. W Polsce nie ma to obecnie
wiekszego  znaczenia, ale w skali
Swiatowej jest to niewatpliwie duzy plus
tego systemu.

Wersja Gold dostarczana jest dodatkowo
wraz z programem Cedega, ktéry z kolei
umozliwia instalacje gier i innych
programéw przeznaczonych na platfor-
me Windows. Dzieki niemu Dbez

problemu zainstalujemy najnowsze gry
bez potrzeby posiadania systemu z pod
znaku Okien. Dla o0séb nie majacych
legalnego systemu bedzie to na pewno
wybawienie przed wizyta odpowiednich
wladz. Skorzystaja réwniez na tym
osoby, ktére czesto przelaczaja sie
miedzy dwoma systemami. Mandriva z
Cedega chroni nas od tej koniecznosci
dzieki czemu oszczedzamy nasz czas.
OczywiScie nie mamy pewnosci, ze
kazda gra bedzie dziata¢ i ze nie pojawia
sie zwigzane z jej dzialaniem zadne
problemy, ale postep programéw typu
Cedega jest bardzo dynamiczny i co jakis$
czas pojawiajg sie uaktualnienia. Dodat-
kowo w internecie mozna znalez¢é bardzo
wiele informacji od uzytkownikéw w jaki
sposéb dany problem obejsé.

Wersja jeszcze bardziej rozbudowana -
Mandriva Powerpack Pro dostarczana

==
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Photoshop uruchomiony za pomocq CrossOver Office

jest wraz z pelna wersjg programu Cross
Over Office, ktéry umozliwia podobnie
jak Cedega uruchamianie programéw
stworzonych dla systemu Windows, ale
w odréznieniu od Cedegi zamiast do
uruchamiania gier przeznaczony jest do
uruchamiania i pracy programéw
biurowych zaczynajac od Ms Office,
koriczac na Photoshopie czy CorelDraw.

Dodatkowo jak w wiekszosci dystrybucji
dodano obstuge biurka 3D. Mandriva za-
wiera zaréwno AIGLX i Xgl. Dzieki
temu mozna powiedzieé, ze rozwigzuje
problemy zwigzane z przyszloscia owych
rozwigzan. Oba bowiem rozwijane sie
réwnolegle przez réznych producentéw,
nie sg ze soba kompatybilne i obecnie
ciezko cokolwiek powiedzieé, ktére z
nich prowadzi i najprawdopodobniej sta-
nie si¢ w przyszlosci standardem. Po
pierwsze z tego powodu, ze zawieraja
tyle samo wad co zalet, a to z powodu
ich stosunkowo wczesnego etapu rozwo-
ju.

& Adebs Photmsbap | a

Na uwage zasluguje réw-
niez to, ze system ten do-
starczany jest wraz z
oprogramowaniem antywi-
rusowym znanej i bardzo
solidnej firmy Kaspersky.
Jak zapewniajg producen-
ci systemu - Linux jest
wolny od wiruséw, a
program ten ma stuzyé
jako sposéb na ochrone
przechodzacego przez sys-
tem ruchu sieciowego,
skanowania poczty dla
Windows  itp.  Jednak
mozemy oczekiwaé w
przyszlosci, ze coraz wieksza popularno-
§¢ Linuksa niestety doprowadzi do
pojawienia sie wigkszej liczby wiruséw
przeznaczonych dla tego systemu. Dlate-
go juz wkrétce antywirus bedzie niestety
nie tylko dodatkiem, ale i stalym elemen-
tem systemu.

Jesli chodzi o ochrone systemu to Mandri-
va dostarcza kolejne bardzo ciekawe i za-
razem przydatne narzedzie mianowicie
BitDefender, ktérego zadaniem jest
chronienie naszego systemu przed
trojanami, programami typu spyware i
wirusami. Na pewno zdublowanie
oprogramowania  chronigcego  system
przyczyni sie do jego wiekszego bez-
pieczeristwa. Dodatkowo programy dostar-
czane wraz z Mandrivg bardzo latwo
aktualizujg swoje bazy danych.

W Mandrivie dostajemy ponadto:
jadro Linux w wersji 2.6.17,

KDE 3.5.4 i GNOME 2.16,
OpenOffice 2.0.3,

Skype,

pluginy RealPlayer 10 i Flash 7, Java,
i wiele wiele innych uzytecznych
programow;

Wraz z systemem otrzymujemy dwie pu-
blikacje elektroniczne w formacie pdf.
Pierwsza z nich jest 300 stronicowym pod-
recznikiem o uzytkowaniu Mandrivy, a
druga dotyczy postugiwania sie wier-
szem poleceni. Obie zostaly przettumaczo-
ne na jezyk polski.

W stosunku do wersji poprzednich zauwa-
zalna jest znaczna poprawa w przypad-
ku predkosci uruchamiania systemu.
Jednoczesnie zmieniono program stuzacy
do zarzadzania pakietami i instalator sys-

Biurko 3D

temu. Te dwa ostanie elementy wzbudza-
ja  najwieksze  kontrowersje = wsréd
uzytkownikéw. Moim zdaniem jest to
kwestia przyzwyczajenia.

Mozna pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze
Mandriva ostro walczy o uzytkownikéw
domowych i biurowych z Windows. Na
obecnym etapie rozwoju (wlaczajac Ce-
dege i Cross Over Office) w wiekszosci

przypadkéw moze go $mialo zastgpic i
co jest najwazniejsze dzieki tym
programom nie musimy i$¢ juz na zadne
kompromisy. Udostepnienie specyfikacji
Platnika moim zdaniem jeszcze bardziej
przyspieszy zadomawianie sie Linuksa
w biurach, bowiem w bardzo wielu in-
stytucjach to wtasnie tylko owy Platnik
jest argumentem za pozostaniem przy
Windows.

Mozna o niej powiedzieé, ze jest sys-
temem, ktéry w znaczny sposéb przyczy-
ni sie do rozprzestrzeniania  sie
Linuks6w na biurkach. Dostarczanie obu
rozwigzain AIGLX i Xgl oraz programu
antywirusowego jest $wiadectwem
dalekowzrocznosci firmy. Polecam Man-
drive zaré6wno jako centrum multimedial-
ne do domu, serwer w biurze jak i
zamiennik Windowsa. -

Przydatne adresy

Oficjalna strona Mandrivy

http://www.mandriva.pl

Polski klub uzytkownikdéw Mandrivy
http://strefa.mandriva.pl

Sklep Mandrivy
http://store.mandriva.pl

Nieoficjalna strona Mandrivy

http://www.mandriva.org.pl

Magazyn uzytkownikow Linuksa @
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KateOS

Pewnego razu, kiedy marudzi-
tem na temat braku dostepu
do partycji NTFS, znajomy
wspomniat cos o systemie,
ktory rzekomo potrafi zapi-
sywagé na takich partycjach

od razu po zainstalowaniu.
Brzmiato ciekawie; pilnie po-
trzebowatem takiej funkcjonal-
nosci wiec wszedtem na
strone www.kateos.org i juz
nastepnego dnia miatem

trzy ptytki.

Byla to KateOS 3.0, kolejna odsto-
na systemu kiedy$ znanego jako Kate Li-
nux. Tym razem nie bazowala juz na
Slackware, (jak dawniej) — zostala zbudo-
wana od zera.

Kate 3.0 (i 3.1), w zupelnym skrécie, to
dos¢ pokazny zestaw nowych wersji prze-
réznych programéw, ktérymi lokalnie za-
rzadza unikalny i spotykany tylko w
Kasi menadzer PKG. Operuje on na pli-
kach TGZex - formacie ktérego raczej nig-
dzie wiecej nie spotkacie. Do zdalnej

RKAIEUD
aktualizacji za$ sluzy Updateos. Ale o
nich potem.

Kiedy napisalem 'przeréznych
programéw’, to nie przesadzalem, Kate
bowiem wykazuje bardzo dobre zbilan-
sowanie pomiedzy typowymi zastosowa-
niami serwerowymi i
programistycznymi, a multimediami i
prostota uzycia. Juz domyslna, pelna insta-
lacja udostepnia mase programéw tak
réznorodng, ze jesli nie jestes wybredny,
to raczej z updateos bedziesz musial
korzysta¢ wylacznie w celach aktualiza-
¢i. Znajdujg sie tu — miedzy innymi —
jadro 2.6.17.13, GIMP 22.13, apache2
2.2.3, PHP 5.1.6, Xorg 7.1, pakiet Open
Office 2.0.3, czy kadu. Jak pokazujg wer-
sje programéw, Kate stara sie uchodzié
za system nowoczesny.

Wszystkie pakiety kompilowane sg pod
i686, wiec Kate odznacza si¢ dos¢ szyb-
kim dzialaniem, nawet na slabszym
sprzecie. Wiladnie ta lekkos¢ systemu i
szybkos¢ jest kolejnym z priorytetéw twor-
cow Kasi. Dlatego standardowym srodo-
wiskiem graficznym, dostepnym juz po
instalacji z plyt 1 i 2, jest XFCE 4.4. Na
trzeciej i czwartej plycie znajdujq si¢ kolej-
no KDE (w wersji 3.5.4) i Gnome. Jesli
komu$ nie chce si¢ Scigga¢ kilku giga,
moze zaopatrzy¢ sie w Miniiso, wazace
okofo 80 MB. Ta miniatura systemu za-
wiera wszelkie narzedzia potrzebne do
zbudowania 'pelnoprawnego’ systemu, a
konkretniej $ciagniecia jego elementéw z

[ Upaate Notiner v1.0 &

1615
-

-7} (51212006

5] bim-3.0-1486-2
[=] findutils-d 3 79-idfh-1
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[ ntfsprogs-113 1-4486-1
7] pgtonls-1 214664
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[ pere-6.7-1486-1

5] curl-7.06.0-4286-1

5] xine-bb-11 306561

5] openssh-d Spl-ia.1

[ samba-3.023d-4486-1

[] postgresql-B.1 5.i4B6-1
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Update-notifier w akcji — milej si¢ juz chyba nie da

sieci.

Innym priorytetem developeréw Kasi jest
prostota uzycia. System wymaga znacz-
nie mniej 'zabaw' przy uzytkowaniu niz
na przyklad Slackware, co nie znaczy jed-
nak Ze prowadzi uzytkownika za raczke.
Zaleznosci sa pilnowane, ale mozna (jesli
sie koniecznie chce) z nich zrezygnowad.
Kate bowiem jest z zalozenia przeznaczo-
na dla uzytkownika ktéry juz co$ o Linuk-
sach wie. Dowodem takiego myslenia
moze by¢ juz sam instalator. Jest to
bowiem surowo wygladajacy, zmody-
fikowany instalator znany ze Slackware -

ROZRYWKA

na szczescie dla wielu, jest on catkowicie
po Polsku, a na stronie dokumentacji
projektu znajduje si¢ szczegélowy prze-
wodnik instalacji we  Flashu. Po-
dobienistwo do Slaka pojawia sie jeszcze
w jednym miejscu — instalacji pakietéw.

PKG potrafi bowiem instalowaé¢ TGZ, 'in-
stallpkg' za$ potrafi zainstalowac pakiet
'Kasiowy'. Nie jest to jednak praktyka za-
lecana przez twoércéw systemu, cho-
ciazby dlatego (ale nie tylko) ze
installpkg nie poinformuje uzytkownika,
ze brakuje jakich$ zaleznosci. Aby zainsta-
lowaé pakiet TGZex (zakladajac, ze
mamy go na dysku) wystarczy napisac¢

pkg -1 nazwa_pakietu

Jesli z kolei chcemy usuwaé, zamieniamy
w powyzszej komendzie i na r. Jak do
tego dorzucimy '--with-deps’, to usu-
niemy réwniez pakiety zalezne.

Podniesienie pakietu do wyzszej wersji
umozliwia argument '-u'.

Uita) u {nstalatorze Fatens. .
EEE;' :ﬁ-’-'-ﬁ.'-.’im sz moge byt

dﬂlm
AT TALIY
Mfl“lll.l hl.-l
Opudd we

win
Fanmuanie
Linukas
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Instalator KateOS — male deja-vu?

Jesli nie mamy pakietu na dysku, lub
chcemy $ciggnaé jaki$§ program z Interne-
tu, z pomoca przychodzi updateos. Po in-
stalacji systemu warto wydac¢ polecenie:

updateos —usd
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). Przyktadowo, upeunij sieg,

———————WYBOR PARIETOW Z SEKCJI Miniiso (BAZA SYSTENU)
Wybierz prosze pakiety, ktore chcialbys zainstalowac z sekcji Miniiso.
Uzywa j klawiszy GORA-DOL by przewijaé liste i SPACJI, by wybieradé pakiety.
Wazne pakiety zostaty juz wczesniej zaznaczone dla Ciebie, uwazaj ktore
odznaczasz (moze sie to Zle skoficzyé, niemniej to jednak Tudj system :°)

ze instalujesz LILO, bez niego nie begdziesz w

stanie uruchomi¢ swo jego systemu. Wcisnij ENTER, gdy skonczysz.

[X1 kernel
[X] aaa_base
aaa_etc

Linux 2.6.X%.X

[X]1 bzipZ
[X]1 coreutils
[X1 cracklib

(POTRZEBUJESZ JADRA)

Podstavoue mnarzedzia, powfoka, katalogi — WYMAGAN
Pliki konfiguracy jne - WYMAGANY

I Fowloka GHU bash
bin Rozne narzedzia systemoue — WYMAGANY
Narzedzie kompresji bzipd

Podstavoue narzedzia GNU - WYMAGANY
Biblioteka Cracklib ze stounikiem -UYMAGANY

- WYMAGANY

[X]1 cups System drukowania CUPS

[X]1 curl Tekstowe narzedzie do transferu plikow

[X]1 cxxlibs Wspoltdzielone biblioteki C++ — WYHAGANY
1i+)

<Anu lu j>

Instalator KateOS — male deja-vu?

Co zaktualizuje list¢ pakietéw. Teraz
mozna juz szukaé, piszac na przyklad:

updateos —f kdegraphics

Jesli zas§ wiemy o co nam dokladnie cho-
dzi, mozemy napisac:

updateos —-i apache2

T jak 'instalyj', 'f' jak 'find'".

Updateos moze zaktualizowaé nam tylko
konkretng grupe programéw, za pomoca:

updateos —-ug nazwa_grupy

Moze i od razu caly system, wystarczy
g0 o to poprosi¢ komenda:

updateos —ud

Tu moze da¢ o sobie zna¢ jedna z nie-
przyjemnosci Kate. Ot6z, moze ona... nie
wsta¢ po aktualizacji, péki nie wydamy
komendy 'lilo'. Mozna tego dokona¢ po
aktualizacji a przed restartem systemu,
mozna réwniez potem, bootujac Kasie za
pomoca plyty instalacyjnej.

Oba wyzej opisane narzedzia dzialaja w
konsoli, ale jesli kto$ chce, moze zainstalo-
waé niedawno powstatego 'Update-noti-
fiera'. Po jego odpaleniu, zobaczymy w
tray-u logo Kate, ktére migajac da zna¢,
Ze wykryto dostepne aktualizacje. Wystar-
czy nan kliknaé, wybra¢ co chcemy ak-
tualizowac i zatwierdzié.

Kasia to produkt rodzimy. Jednak na
chwile obecna jego rozwojem - od strony
paczkowania, dokumentacji i wsparcia -
zajmujq si¢ ludzie z wielu krajéw (samo

forum KateOS podzielone jest juz na
cze$¢ Polsko- i Angielskojezyczna). Oficjal-
na dokumentacja zawiera how-to o budo-
waniu paczek TGZex. Jesli zglosisz chec
pomocy, i wykazesz si¢ umiejetnosciami,
to dostaniesz autoryzacje i prawo do po-
dzielenia sie ze $wiatem wlasnorecznie
zrobionymi paczkami na PKG-Portal dys-
trybugji. Jesli czego$ nie mozesz znalezé
za pomocy updateos, warto zerknaé¢ na
PKGPortal. Jedli nie mozesz sobie pora-
dzi¢ na przykiad z instalacja modemu od
Neostrady, czy karty WiFi, to odpowiedZ
znajdziesz w centrum dokumentacji.

Nie da si¢ ukry¢, ze KateOS rozwija sie
bardzo preznie, i juz od jakiego$ czasu
wysoko oceniane,

B Upsts Moshier v1 0

jest chociazby na

Nieco trudniejszy updateos, wykonujgcy zlecenia nieco
prostszego update-notifiera.

SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

tuxmachines.org, czy 'u nas' - na li-
nux.pl. Mnie to osobiécie nie dziwi, i nie
zamierzam instalowaé poéki co zadnego
innego systemu... =

Przydatne adresy

http://kateos.org/ - strona domowa
projektu
http://wikidoc.kateos.org/index.php/
Main_Page - centrum dokumentacji
http://kateos.org/forum/ - forum
uzytkownikdéw KateOS
http://kateos.org/?sekcja=katelllss
- tak wyglada Kasia 3
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Efektywne zarzadzanie informacja

w firmie

Co jest najwazniejsze w
procesie zarzadzania infor-
macjg w firmie?

Takie pytanie zadaje sobie wigkszos¢
0s6b odpowiedzialnych za przygotowa-
nie i wdrozenie zmian w systemie za-
rzadzania firma. Odpowiedzi sa rézne w
zaleznosci kto nam jej udzieli. Wygoda —
powiedza pracownicy; ekonomicznos$é —
odpowie dyrektor finansowy; bez-
pieczenistwo — uczuli administrator sys-
temu lub dyrektor IT; efektywnos$¢é -
dyrektor zarzadzajacy. I kazdy z nich ma
racje. Pogodzenie wszystkich potrzeb jest
bardzo trudne i wymaga wlasciwego po-
dejécia na etapie budowania koncepdji sys-
temu informacyjnego przedsigbiorstwa.
System informacyjny w nowoczesnej fir-
mie pelni role podobng do tej, ktérg spe-
Inia uklad nerwowy w organizmie
czlowieka. Przekazuje sygnaly miedzy po-
szczegélnymi organami i decyduje o ich
dziataniu. Podobnie jak w przypadku or-
ganizmu jeZeli jeden z organéw zaczyna
szwankowad — zaczynaja si¢ klopoty do-
tykajace calosci. Wazne jest zatem do-

cz.1

stosowanie  konstrukcji i sposobu
dziatania systemu informacyjnego do spe-
cyfiki przedsiebiorstwa i jego celéw na-
drzednych. Jest to kwestia oczywista.
Nieoczywista  jest jednak  metoda
osiggniecia tego celu.

Odpowiedzi na pytanie co jest najwazniej-
sze w procesie zarzadzania firma nalezy
szuka¢ stawiajac kolejne pytanie: co jest
najwazniejsze w procesie rozwoju i prze-
trwania firmy w dlugim okresie? I tutaj
mozemy natrafi¢ na wiele réznych od-
powiedzi, ale jezeli firma dziala na ryn-
ku konkurencyjnym najwazniejszy dla jej
przysziosci jest klient. Klient zadowolony
z obstugi, produktu, ceny i kontaktéw z
firma w okresie uzytkowania produk-
tu/konsumowania ustugi. Kazdy szef fir-
my wie jakim trudnym zadaniem jest
osiggniecie tego celu. Warunki otoczenia,
konkurencja, dostawcy, warunki w samej
firmie i wreszcie potrzeby klienta stano-
wig bardzo zmienne i trudne Srodowi-
sko. Sztuka jest takie wykorzystanie
sprzyjajacych i zniwelowanie negatyw-
nych czynnikéw, aby cele firmy zostaly
osiggniete.  Sztuka, ktéra potrzebuje
pozywki w postaci duzej ilosci informacji
o odpowiedniej jako$ci oraz narzedzi
wspomagajacych podejmowanie wlasci-

wych decyzji.

Proces podejmowania decyzji ma rézny
charakter. Jest on uzalezniony od wiel-
kosci firmy, jej rozmieszczenia geograficz-
nego, struktury organizacyjnej, sposobu
podejmowania decyzji, ilosci miejsc, w
ktérych podejmowane sa decyzje o
réznym zakresie, wadze i wplywie na po-
zostale obszary funkcjonowania firmy.
Mozna wyodrebni¢ ré6zne modele funkcjo-
nowania, dla ktérych powstaly tysiace
koncepcji, modeli i rozwigzann w zakresie
organizacji i zarzadzania systemem infor-
macyjnym. Mimo tego ogromu rzadko
kiedy rozwigzanie stworzone dla jednej
firmy sprawdzi si¢ w innej.  Dlaczego?
Poniewaz kazda firma inaczej radzi sobie
z opanowaniem sztuki dbania o klienta. I
jest to zjawisko naturalne poniewaz wa-
runki funkcjonowania sa inne dla kazdej
z nich. Co z tego wynika w $wietle na-
szych rozwazan nad budowa systemu in-
formacyjnego? Wynika z tego potrzeba
bardzo indywidualnego podejscia do
budowania koncepgcji systemu zarzadza-
nia informacjg juz na poziomie planowa-
nia strategicznego. Stawiajac
zadowolenie klienta na szczycie hierar-
chii celéw firmy (zysk i przetrwanie
uznajemy za cele zalezne od zadowo-

lenia klienta) zmieniamy spojrzenie na
wszystko co dzieje si¢ w firmie i jej
otoczeniu.

Analiza strategiczna odpowiada na pyta-
nie, co jest wazne dla rozwoju firmy w
dlugim okresie — wskazuje konkretne
czynniki jakie majg decydujacy wplyw
na oferte (koszty i w efekcie ceny produk-
téw, jakos¢ surowcéw i jej wplyw na
jakoé¢ produktéw) oraz podpowiada ich
pozadane wartosci. Przykladowo cena
mebli z litego drewna zalezy w prostej li-
nii od cen drewna na rynku. Producent
mebli powinien przeanalizowaé jaki
wplyw na jego sytuacje beda mialy ru-
chy cen poniewaz ich zmiany okreslajq
ostateczny ksztalt oferty i tym samym
decyduja w pewnej mierze o zadowo-
leniu klienta. Znajac kluczowe czynniki
decydujace o sukcesie lub porazce przed-
sigwzigcia mozna przygotowad rozwigza-
nia, ktére umozliwig ich optymalne
wykorzystanie. Obejmuje to réwniez
dziatania zwigzane z systemem infor-
macyjnym. Rozpoczynajac projektowanie
systemu informacyjnego od analizy po-
trzeb klientéw (jako wartosci nadrzednej)
oraz czynnikéw wplywajacych na po-
ziom ich zaspokojenia, mozemy osiggnac
efekt w postaci narzedzia efektywnie
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wspomagajacego nasze dazenia. Jakie na-
rzedzie mozemy okresli¢ mianem efektyw-
nego? Trudno to okresli¢ w zlotéwkach.
Istniejg co prawda metody systematyzu-
jace proces oceny efektywnosci systemu
informacyjnego, jednak osiggane wyniki
nalezy uzna¢ za co najmniej nieprecyzyj-
ne. Przyjmijmy w uproszczeniu, ze sys-

tem efektywny to taki, ktéry realizuje
postawione przed nim zadania, fatwo do-
stosowuje si¢ zmieniajacych sie wy-

magan, nie przeszkadza w prowadzeniu
biznesu i nie absorbuje zbyt wiele $rod-
kéw finansowych. Taka definicja efektyw-
noéci odpowiada mniej wiecej odczuciu
osoby odpowiedzialnej za zarzadzanie fir-

ma. Producenci rozwigzarn informatycz-
nych coraz lepiej to rozumiejg i tworza
rozwigzania ukierunkowane na realizacje
przedstawionej koncepcji projektowania
systeméw informacyjnych. Oczywiscie w
praktyce okaze si¢, ze ocena efektywno-
§ci danego rozwiazania bedzie bardzo
rézna dla réznych srodowisk, w ktérym

przyjdzie im dziataé. Dlatego niezbedne
jest zrozumienie koncepcji jaka kryje sie
za procesem projektowania systemu infor-
macyjnego w danej firmie — koncepgji
dbania o zadowolenie klienta — i przy-
gotowanie rozwigzania wspéttworzacego
nowg wartos¢.

Podsumowujac. Sprawny system infor-
macyjny jest niezbedny do skutecznego
zaspokajania potrzeb klientéw. Sprawny
system informacyjny w nowoczesnej fir-
mie nie moze funkcjonowaé bez sprawne-
go systemu informatycznego.  Taki
system powinien mie¢ zdolnos¢ efektyw-
nego wspierania wszystkich dzialan fir-
my. Na efektywno$¢ sktada sie:

- mozliwosci realizacji okreslonych za-

danii

- mozliwos¢ szybkiego dostosowania

do indywidualnych potrzeb firmy

- mozliwoséé zapewnienia

pieczeristwa informacji

- czas absorbowany przez utrzymanie i

dostosowywanie systemu

- koszt utrzymania i stosowania w dtu-

gim okresie

bez-

Otwarte oprogramowanie doskonale wpi-
suje si¢ w zalozeniom okreslajacym
miare efektywnosci systemu. Jak objawia
sie to w praktyce? Nad tym zastanowimy
sie w kolejnym odcinku. B

Magazyn uzytkownikow Linuksa
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Mandriva Corporate Server 4 Ustugi
Corporate Server 4.0 to idealne rozwiazanie, ktére wspomaga system o yiys
komunikacji Twojej firmy: wydajnosé oraz wysoka niezawodnosc w kryty- Ustugl sieciowe ERUkowcnia | plk Kamunkacia
cznych punktach infrastruktury, zgodnosé z powszechnymi standardami, ® Serwer DNS e Serwer Samba s Serwer Poczty
interoperacyjnosc, wysoki poziom bezpieczenstwa oraz diuga i niezawodna e Serwer DHCP * Serwer Cups e Serwer list dyskus.
praca. ® Serwer PXE ... * Serwer FTP e Anti-spam

* Serwer NFS ... ® Anti-virus

Majlepsze technologie wirtualizaci

Technologia wirtualizacji staje sie podstawa nowoczesnego przedsiebiors-
twa. Pozwala na bardziej skuteczne uzycie programowej technologii oraz

pomaga zredukowac koszty poprzez lepsze wykorzystanie zasobdw sprzeto-

_| n ’[r C gfl' uktura

wych. LAMP Uwierzytelnianie  Serwer apl. J2EE  Bazy danych
: ; Serwer Apache, e OpenlLDAP e Jonas e MySQL
Sposrod duzej oferty oraz mozliwosci oferowanych komponentow, Mandriva PHP, Perl * Kerberos e« Tomcat e Postgresql
wybrata wiodace technologie wirtualizagji: Python, Ruby, * Websphere » DB?
¥en: pozwala jednoczesnie na uruchomienie wiele Instangji Linuksa oraz czerpie dodat- MySQL CE
kowe korzyscd ze sprzetowej akceleragi dia wirtualizacji poprzez Intel® YWTTM.
CpenVZ: rozwigzanie zoptymalizowane dla duzych liczb wirtualnych serwerdw poprzez
dua liczbe Instancil Linuksa, bez dodatkowej sprzetowe] wirtualizac)i, Architektura %86, xB6-64

Jgdro 2.6.12 wirfudlizacia: kenl(3.0], ¢penvT
S'ﬁ.u‘s‘tﬂ-rﬂ soyfronvrany odainy dostep: OpeanssH Systern duplikaci: Ka, folly, Colly+
system kontroli aostepu: rsbac[1.2]

VmiWare: pozwala na stworzenle kempletnych wirtualnyeh maszyn.

Mandriva CGFI:IDFEIJE Server 4 wspiera I"IEIJI'IGWEZE tEChl'lﬂlﬂgiE: Serurar katalogoudy S OpentGp [2.3] . Sernoer ity spache [2.2]

Infrastruktiura Lhvigroyteinianie sieoicweer Kerbero: & Sepwar Proxy e UlD
: : . e e BoTy danyeh MysaL(s.a],
» Dual core CPU * SAN (Storage Area MNetwork) (NEC) P-:-ys'rgre[[aj]]
cCAC = S i - o] A v T &
*SAS bus (Senal Attached SCSI) : Ir.'tE VT Ldostgpniani= plikoon: MFS [(304) serwrerinstalgcyiny: PAE
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5100 (Woodcrest) | 5063 (Dempsey) * Nowe drukarki sieciowe Ricoh™ oraz Xerox Seruver druku s CUPS [1.2] Serwer FIF: Proftp, Pure-ftp

seruery SNTR: Postfix [2.2], 3endrmail sarner DR BIMD
SEruwEry POR AR Cyras- AR [22]
Couner- MR [3.0]

* ruchamianie poprzez SAN (Maszyny HP™)

Produkt Corporate Server 4.0 jest certyfikowany przez wiodgcych producentdw oprogramowania wiaczajac w to takie firmy jak
Oracle, IBEM, Sun, Swsoft i wiele innych.
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PROGRAMOWANIE

Obiektowos¢

Na poczagtku programowano
liniowo. Przyktadem jezyka
wykorzystujgcego te tech-
nike jest BASIC. Program
pisano w ten sposéb, ze
pierwsze linijki programu
znajdowaty sie na poczatku
pliku, a ostatnie na jego
koncu (w sumie jest to najbar-
dziej intuicyjny sposob kodo-
wania). W takiej samej
kolejnosci program sie wy-
konywat. Miedzy poszczegdl-
nymi miejscami w programie
,Skakano” przy pomocy in-
strukcji goto. Doprowadzato
to do powstania bardzo trud-
nego w pielegnaciji i czytaniu
kodu zwanego czesto kodem
spaghetti.

Kolejnym krokiem bylo wprowadzenie
procedur (funkgji). Dzieki temu mozna
bylo podzieli¢ program na logiczne
czesci i wielokrotnie wykorzystywaé tak

napisany kod, po raz pierwszy wprowa-
dzono do programowania zasade ponow-
nego wykorzystania kodu, dzigki temu
programy stawaly sie krétsze. Latwiejsze
stalo sie réwniez zarzadzanie nimi, prak-
tycznie wczeéniejsze liniowe programy
pisane byly przez jednego programiste.
Od momentu zadomowienia sie funkgji
odpowiedzialny mégt byé¢ za to juz ze-
spol, ktéry dzielil miedzy siebie prace.

Postep nastepnie dotkngl sposobu or-
ganizacji danych. Pojawily sie bowiem
struktury (w Pascalu zwane rekordami).
Byly to typy danych, ktére w od-
réznieniu od tablic mogly sklada¢ sie z
wielu réznych typéw danych. Przykla-
dem moze by¢ na przyklad wpis w ksi-
azce telefonicznej, ktéry oprécz nazwiska
i imienia obejmuje réwniez numer
telefonu. Od tego momentu mozna bylo
w bardziej naturalny sposéb oddawac
pewne modele ze Swiata rzeczywistego.

Kolejnym krokiem bylo wprowadzenie
obiektéw, o ktérych bedzie traktowatl ten
artykul. Technike wykorzystujaca obiekty
i ich wlasciwosci takie jak polimorfizm i
dziedziczenie nazywamy Programowa-
niem Orientowanym Obiektowo.

Najprosciej mozna wyjasni¢ czym w zasa-
dzie jest obiekt méwiac o nim jako o
strukturze, w ktérej oprécz danych sktado-
wych zawarte sg réwniez funkcje sklado-
we, ktére stluza do operowania na

obiekcie. Dzigki temu mozemy w jeszcze
bardziej intuicyjny niz w przypadku
struktur sposéb odda¢ pewne elementy
srodowiska. Taka organizacja programu
zwieksza réwniez jego przejrzystosé, o
wiele tatwiej si¢ nim zarzadza oraz co naj-
wazniejsze o wiele latwiej program taki
mozna rozbudowywac i poszerzac.

Obiekty wykorzystywane sg w bardzo
wielu jezykach programowania miedzy in-
nymi w Delphi, Javie, czy C++. W
kazdym z tych jezykéw problem obiek-
towosci rozwigzany jest w nieco inny spo-
s6b, ale teoria dziatania obiektow
pozostaje  praktycznie  niezmieniona.
Uczac sie programowania obiektowego
w jednym z powyzszych jezykéw po po-
znaniu niewielkich réznic mozna przesi-
38¢ sig na inny.

Zacznijmy wiec od ogélnego poznania
obiektéw. Z ta technika, zreszty jak z
kazdg inng wiaze sie pewien zbiér nazw
odnoszacych sie do poszczegblnych
poje¢. Najwazniejszym z nich jest obiekt,
nazywany jest on réwniez egzemplarzem
klasy. Klasa jest typem  danych.
Definiujgcym zaréwno obiekty, z ktérych
sie sklada jak i réwniez pewne funkgje.
Klase mozna poréwnaé do typu samocho-
du Ford Escort, a obiekt do jego okreslo-
nego fizycznie istniejacego egzemplarza.
Klasa mozna powiedzie¢ nie istnieje
fizycznie w programie, ale jedynie obiek-
ty, ktére sg jej egzemplarzami. Podobnie

SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

do wspomnianego powyzej Forda Escor-
ta. Nie mozna powiedzieé, ze jako typ
samochodu jest on obecny fizycznie i na-
macalnie, ale juz jego konkretny egzem-
plarz jak najbardzie;j.

Jak juz wspomnialem klasa opisuje
elementy skladowe. Moga nimi by¢ obiek-
ty. Méwiac o obiektach mam na mysli za-
réwno typy wbudowane w dany jezyk
programowania,  typy  przez = nas
zdefiniowane jak i réwniez inne obiekty.
Niedozwolone jest jedynie zamieszczanie
obiektu tej samej klasy. Jak na razie
mozemy mysle¢ o obiektach po prostu
jak o strukturach. Odréznia je jednak wy-
stepowanie tak zwanych funkcji sktado-
wych ( w innych jezykach np. PHP
nazywane sa malo szczeSliwie metoda-
mi).

Funkcje skladowe to pewne ,zachowa-
nia”, ktére czesto nazywamy interfejsem
danej klasy, czyli sposobami w jaki moze-
my na nig wplywaé. Ponizej zamiesz-
czam pewien przyklad. Mamy obiekt
klasy wilacznik. Jest to jakis wlacznik,
ktéry nazwijmy np. méj_wlacznik (kolej-
na wazng cecha obiektu jest to, ze obiek-
ty rozrézniamy przy pomocy pewnej
unikatowej dla nich nazwy). Mozemy
ustawi¢ go w stanie wlaczony, lub
wylaczony. Jest to pewna akcga jaka
mozna na nim wykonaé, a wiec jest to
element interfejsu. Przykitadowo klase
wlacznikéw mozemy zdefiniowaé na-

stepujgco:

numer 6 | 2006

10

dragopja.



SYSTEM

class witgcznik {
bool stan;

void wtacz ()

{

stan = true;
dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialne]j za witacza-
nie
}
void wytacz ()
{
stan = false;
dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialne]j za wyiacza-—
nie

}
}i

Powyzsza definicja klasy jest napisana w
pseudokodzie. Widzimy w niej definicje
obiektu zachowujacego obecny stan wiacz-
nika (obiekt stan), oraz dwie funkgcje,
ktére umozliwiaja operowanie na nim.
Jest to definicja pewnej klasy wlacz-
nikéw, ktéra w rzeczywistosci nie istnieje
w programie. Zdefiniujmy wiec sobie
pewien wigcznik:

wtgcznik méj_wiacznik;

Mamy juz w programie jeden obiekt kla-
sy wlacznik i od tego momentu mozemy
nim si¢ postugiwaé. W jaki sposéb operu-
jemy na danym obiekcie? Oczywiscie uzy-
wamy interfejsu, a wiec jego funkgji
skltadowych. By np. wlaczy¢ nasz wiacz-
nik mozemy napisac:

méj_wiacznik.wiacz () ;

PROGRAMOWANIE

Jest to bardzo przejrzysty sposéb operacji
na obiekcie. Najpierw podajemy jego na-
zwe, a nastepnie po kropce funkcje, ktéra
chcemy na jego rzecz wywotaé. O popraw-
noé¢  wywolania  funkcji  skladowej
wlacz() na rzecz obiektu méj_wiacznik
dba kompilator.

Mozemy odwolywac si¢ réwniez do obiek-
téw skltadowych. Na przyklad po utwo-
rzeniu obiektu urzadzenie, za wlaczanie,
ktérego odpowiedzialny jest wigcznik jest
wylaczone i chcemy by bylo to w obiek-
cie uwzglednione. Mozna uczynié¢ to w na-
stepujacy sposoéb:
méj_wigcznik.stan = false;
Oznacza to, ze obiekt stan przyjmuje war-
tos¢ false (falsz) i tym samym uznajemy,
Ze jest on wylaczony. Widzimy tutaj, ze
podobnie jak do funkcji mozna odnies¢
sie do obiektéw sktadowych danego obiek-
tu i odpowiednio modyfikowaé ich war-
tosci.

Obiekty i funkcje skladowe sa w pelni
wartoéciowymi obiektami i funkcjami i
moga sie pojawi¢ w tych samych miej-
scach co zwykle zmienne i funkce w
programie. Zaprezentowany sposéb odno-
szenia si¢ bezposrednio do elementu skila-
dowego wlacznika nie jest dobrym
pomystem. Po pierwsze naraza nas to na
pewne problemy zwigzane z kontrola
przypisywanych do danego obiektu
danych, a po drugie modyfikowanie kolej-
nych sktadowych obiektu jest niepraktycz-
ne w przypadku gdy ich liczba w jednej
klasie przekracza np. 10 (mozemy
zdefiniowac klase obiektéw zawierajacg in-

formacje nie tylko o stanie wlacznika, ale
np. o tym jakiego on jest koloru, jaki jest
jego rozmiar, ile razy byl wlaczany i
wylaczany, za wlgczanie i wylaczanie
czego odpowiada) i mamy w programie
np. 10 wiacznikéw to praca z nimi jest lek-
ko méwigc nieefektywna, a dosadniej - na-
raza nas na czeste popelnianie pomylek.
Dlatego lepiej jest uzywac funkcji sktado-
wych do operacji na obiektach, po pierw-
sze mozna w niej odnosi¢ si¢ i zmienia¢
dowolng licze parametréw klasy na raz,
a dodatkowo mozna w nich fatwo dodaé
mechanizmy kontroli ~wprowadzanych
danych. Poniewaz chcemy mie¢ mozliwo-
§¢ ustawiania wartosci odpowiednich dla
naszego obiektu po jego konstrukcji moze-
my dodac kolejna funkcje skltadowa:

class witgcznik {
bool stan;
kolor kol;

void ustaw (kolor _kol)

{

stan = false;
kol = _kol;

}

void witacz ()

{
stan = true;

dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialnej za witgcza-
nie

}

void wytacz ()
{
stan = false;
dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialnej za wylacza-

SOFTWARE HARDWARE ROZRYWKA

nie

}i

Mamy teraz dodatkowa skladowsa typu
kolor, ktéra zawiera informacje o kolorze
obiektu typu wilacznik, oraz funkgje,
ktéra umozliwia ustawienie domys$lnych
wartosci stanu i koloru. Widzimy tutaj,
ze odwolujac sie do elementéw skiado-
wych danej klasy wystarczy podac ich na-
zwy, a kompilator sprawdzi, czy
wystepuja one w danej klasie i odpowied-
nio nam je udostepni. Warto$¢ zmiennej
stan ustawiana jest domyslnie na wartos¢
false, a kolor mozemy podac¢ jako para-
metr funkcji ustaw. Tak, wiec, by utwo-
rzy¢ obiekt méj_wlacznik typu wilgcznik i
przypisa¢ mu wartoéci domys$lne moze-
my postuzy¢ sie nastepujacym sposobem:

wtacznik mdj_wiacznik;
méj_wiacznik.ustaw (biaty) ;

Tworzymy w ten sposéb obiekt wiacznik
i w drugiej linijce ustawiamy wartosci je-
go obiektéw skltadowych. Nie jest to jed-
nak wygodne rozwiazanie. Obiekty ze
swej natury powinny byé réwnie proste
jak typy skladowe, a my potrzebujemy
tym czasem, az dwoch linijek by utwo-
rzy¢ i odpowiednio ustawi¢ nasz obiekt.
Nie jest to na pewno wygodne. Przycho-
dzi nam z pomoca pewna specjalna funk-
ca skladowa zwana konstruktorem.
Wywolywana jest niejawnie przez kompi-
lator w momencie tworzenia nowego
obiektu. Konstruktor jest funkcjg, ktéra
ma takq sama nazwe jak klasa, do ktorej
jest przypisany i nie zwraca on zadnych
wartosci, ale mozemy do niego pewnie
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dane wysta¢. Tak wiec nasza klasa wy-
glada teraz w spos6b nastepujacy:

class witgcznik {
bool stan;
kolor kol;

wigcznik (kolor _kol)
{

stan = false;
kol = _kol;

}

void witacz ()

{
stan = true;

dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialne]j za witacza-
nie

}

void wytacz ()
{
stan = false;
dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialne]j za wyiacza-—
nie
}
bi

Po tej niewielkiej zmianie mozemy two-
rzy¢ obiekty w nastepujacy sposéb:

wtgcznik wi_biaty = biaty;
wtgcznik wi_czerwony (czerwony) ;

Widzimy, Ze pierwszy ze sposobéw jest
identyczny z tym jakiego uzywamy do
nadawania warto$ci obiektom wbudowa-
nym. Po prostu po znaku réwnosci prze-
kazujemy wartos¢, ktéra kompilator
wysyla do konstruktora i nowemu obiek-

PROGRAMOWANIE

towi przypisany jest odpowiedni kolor.
Drugi sposéb jest nieco mniej prosty.
Widzimy tutaj po prostu wpisanie war-
tosci bezposrednio po nazwie obiektu. Ta
wartoé¢ réwniez przekazywana jest do
uruchamianego konstruktora, ktéry przy-
pisuje nam odpowiednio wartosci dla
sktadowych. Pierwszy sposéb mozna uzy-
wacé tylko wéwczas, gdy do konstruktora
przekazujemy jedna wartosé, a drugi spo-
s6b przypominajacy wywolanie funkgji
moze by¢ korzystny gdy do konstruktora
wysylamy wiecej niz jedng wartos¢.

W przypadku konstruktoréw bardzo
czesto stosowana jest technika zwana
przetadowaniem funkcji. Oznacza to, ze
definiujemy sobie w klasie pare konstruk-
toréw (kazdy ma taka sama nazwe), ale
réznia sie one iloscig i rodzajem przesyla-
nych do nich wartosci. Mozemy wéwczas
bardzo latwo tworzy¢ obiekty, przekazu-
jac do konstruktora jak najmniej war-
tosci. Jednoczesnie konstruktor, ktéry
moze zostaé wywolany bez zadnego argu-
mentu nazywany jest konstruktorem do-
myslnym.

Wiemy jak sg tworzone obiekty, wiemy
rowniez, ze nie mogg one istnie¢ w
programie w nieskoriczono$¢ tylko w
pewnym momencie sa likwidowane.
Kiedy sie to dokladnie dzieje zalezne jest
nie tylko od rodzaju jezyka programowa-
nia, ktérym sie postugujemy, ale réwniez
od jego implementacji. Moze si¢ zdarzy¢
tak, ze przed zlikwidowaniem wlacznika
mozemy chcie¢ by urzadzenie, ktére
wiaczat bylo wylaczane, by po prostu po
zakoriczeniu dziatania programu nie zuzy-
walo bez sensu pradu (uméwmy sie, ze
martwimy sie¢ o $rodowisko naturalne).

Oczywidcie mozemy zawsze wywolaé
procedure skltadowa wylacz przed likwi-
dacjg obiektu:

méj_wiacznik.wytacz () ;

Pojawiaja si¢ dwa problemy, bowiem
wcale nie musimy, przeciez wiedzied,
gdzie nasz obiekt jest likwidowany, lub
po prostu nie chcemy pamieta¢ o tym,
by zawsze wylaczy¢ dane urzadzenie.
Tutaj z rozwigzaniem przychodzi kolejny
rodzaj funkci skladowej mianowicie
destruktor. Jest on przeciwieristwem kon-
struktora. Réwniez o jego uruchomienie
nie musimy sie martwié¢, gdyz w momen-
cie likwidowania obiektu kompilator uru-
chomi go dla nas. Do destruktora nie
mozemy dodatkowo przestaé, ani ode-
bra¢ zadnych danych, nie moze by¢ on
réwniez przetadowany, a wiec dla dane-
go obiektu jest tylko jeden destruktor.
Destruktor podobnie jak konstruktor ma
taka sama nazwe jak klasa, w ktérej jest
definiowany i dla odréznienia dodat-
kowo przed jego nazwa znajduje sie
znak '~'. Teraz definicja naszej klasy wy-
glada w sposéb nastepujacy:

class witgcznik {
bool stan;
kolor kol;

wigcznik (kolor _kol)
{

stan = false;
kol = _kol;

}

~wtgcznik ()

{
wytacz () ;
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}

void witacz ()

{

stan = true;
dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialnej za wigcza-
nie
}
void wytacz ()
{
stan = false;
dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialne]j za wylacza-
nie

}
}i

Dzieki utworzeniu destruktora dla kasy
kazdy obiekt w momencie likwidowania
go bedzie mial poprzez destruktor uru-
chamiang funkcje sktadowa wyltacz(), po
czym bedzie kasowany.

Sa to w zasadzie podstawowe elementy
sktadowe kazdej klasy w wiekszosci jezy-
kéw programowania. Pozostal jeszcze je-
den bardzo wazny element — mianowicie
dostep do okreslonych elementéw. Do-
step do elementéw skladowych wiagze sie
SciSle z bardzo waznym zadaniem obiek-
téw — z enkapsulacjqg danych. Pojecie to
oznacza, ze w obiektach pewne elementy
mozemy chowaé przed uzytkownikami
naszej klasy. Dzigki czemu ma ona mniej-
szy interfejs, jest bardziej przejrzysta i
zwigksza si¢ bezpieczeristwo jej uzyt-
kowania. Czemu jest to takie wazne?
Obiekty wymyslono jako sposéb na
usprawnienie pracy nad duzymi projekta-
mi. W projektach takich pewne zespoly
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pracuja nad okreSlonym fragmentem
programu. Dodajg poszczegdlne elemen-
ty do swojej czesci czesto uzywajac obiek-
téw stworzonych przez inne zespoly. Nie
interesuje ich sposéb w jaki osiggnieto
np. wlaczanie i wylgczanie danych
urzadzen przez obiekty klasy wigcznik, in-
teresuje ich tylko to, ze takie operacje
mozna na wigcznikach wykonaé. Piszac
dang klase nalezy robi¢ to tak jak bysmy
pisali ja dla jakiego$ innego programisty
(nigdy przeciez nie wiemy co sie z nig sta-
nie). Dobrze jest wéwczas, pewne elemen-
ty do ktérych uzytkownik nie powinien
mie¢ dostepu zabezpieczyé. Czemu? Cho-
¢by dlatego by nie dawa¢ mu szans na ze-
psucie obiektu. Zalézmy. ze postugujac
sie¢ naszg klasg uzytkownik zrobi co$
takiego:

méj_wiacznik. wiacz () ;
méj_wiacznik.stan = false;

Najpierw wlgczy dane urzadzenie, a na-
stepnie ustawi stan wlacznika na wartos¢
false, czyli wylaczony. Jest to oczywiscie
btad, bo samo ustawienie stanu nic nie
da. Urzadzenie jest nadal wlaczone, ale
wlacznik juz o tym nie wie i zaczynajg
sie problemy. Mozna sobie zada¢ wiec py-
tanie po co uzytkownikowi dostep do
elementu skladowego stan, skoro to nie
on, ale funkcje skladowe na nim operuja?
Jesli postawimy sobie to pytanie i
uznamy, ze dostep do tego elementu nie
jest konieczny to dochodzimy do bardzo
waznej funkcji  obiektéw.  Mozemy
bowiem pewne elementy skiadowe takie
jak obiekty, czy funkcje uczynié prywatny-
mi dla obiektu. Wystepuja one w danym
obiekcie, ale uzytkownik nie ma prawa

PROGRAMOWANIE

do nich si¢ odwolywaé. Nie tylko je
zmieniaé, ale nawet czyta¢. Moga na nich
operowa¢ tylko funkcje skladowe danego
obiektu w naszym przypadku funkcje
wlacz i wylacz, oraz konstruktory i
destruktor. Jest to tak zwana enkapsula-
¢ja. Upraszczamy interfejs i jednoczesnie
zabezpieczamy nasz obiekt przed popsu-
ciem, zmniejszajac prawdopodobieristwo
popelnienia bledu. Tryb prywatny nie
jest jedynym trybem dostepu do obiek-
téw. Wystepuja réwniez tryby chroniony
i publiczny. Publiczny oznacza, ze do
danej skladowej moze odwolywad sie
kazdy uzytkownik, inne obiekty czy funk-
¢je skladowe, natomiast chroniony umozli-
wia odwolywanie si¢ tylko Kklas
dziedziczacych dana klase (o dziedzi-
czeniu nie bede pisal). Nasza klasa wy-
glada teraz nastepujaco:

class wigcznik {

private:
bool stan;
kolor kol;
public:

wigcznik (kolor _kol)
{

stan = false;
kol = _kol;
}
~wtgcznik ()
{
wytacz () ;
}
void wtacz ()
{
stan = true;

dalsze ciato funk-

cji odpowiedzialnej za witgcza-
nie

}

void wytacz ()
{
stan = false;
dalsze ciato funk-
cji odpowiedzialne]j za wylacza-
nie

}
}i

Mamy w niej dwa obszary jeden rozciaga
sie od etykiety private do public i
oznacza cze$¢, ktéra chroniona jest przed
uzytkownikiem, druga od public do
korica definicji klasy, ktéra dostepna jest
dla wszystkich. Taki sposéb organizacji
klasy z podzialem jej na odpowiednie
czesci o okreslonym dostepie $wiadczy o
dobrym stylu programowania i duzej od-
powiedzialnosci za projekt.

Znamy juz wszystkie podstawowe wlasci-
wodci klas i obiektéw. Chce zaznaczy¢, ze
nie wszystkie one muszg by¢ dostepne w
kazdym z jezykéw obiektowych. W zasa-
dzie wiele z nich posiada dodatkowe udo-
godnienia, ktére w jeszcze wiekszym
stopniu ulatwiajg prace, ale ich opis wy-
kracza poza ramy tego artykutu.

Wiemy juz jak definiowac¢ klasy i obiekty
oraz jak ich uzywaé. Nie wiemy jeszcze
w jaki sposéb stosowaé je w naszych
programach. Po pierwsze klasy umozli-
wiajg najwierniejsze oddanie rzeczywi-
stosci w programie z proponowanych do
tej pory technik programowani. Przez co
ich uzywanie i pisanie jest bardzo intuicyj-
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ne. lLatwiej jest napisa¢é np. program
symulujacy dzialanie prostego moézgu
(sie¢ neuronowa) definiujgc sobie naj-
pierw obiekty zwane neuronami, a na-

stepnie przy ich pomocy tworzy¢
odpowiednie elementy calej sieci. W
tradycyjnym podejsciu bylibysSmy

zmuszeni zdefiniowaé szereg niepotaczo-
nych w programie, a jedynie logicznie
funkcji i obiektéw, Caly program przez
to, ze definiowany odmiennie od spo-
sobu w jaki postrzegamy S$wiat bylby
trudny i odstraszajgcy. Mimo tego, ze
programowanie obiektowe wydaje sie
by¢ takie naturalne dla wielu oséb,
zwlaszcza tych przyzwyczajonych do
programomania proceduralnego wydaje
sie by¢ trudne, bo okazuje sig, ze najtrud-
niej jest robi¢ z rzeczy skomplikowanych
proste, a wlasnie do tego Programowanie
Orientowane Obiektowo najlepiej sie na-
daje. Oczywiscie wszystko ma swoje
granice i nie zawsze oplaca si¢ wprowa-
dza¢ obiekty, gdyz w bardzo prostych
programach, typu ,Hello World” moga
one calag sprawe nadmiernie kompli-
kowad.

Jak planowaé program obiektowy? Nie
jest to proste pytanie i by by¢ dobrym
programistg obiektowym po pierwsze po-
trzebne jest pewne doswiadczenie, a po
drugie wiedza. Programu obiektowego
nie mozna po prostu napisaé, trzeba go
wczesniej odpowiednio  zaprojektowac.
Dla sporej rzeszy oséb jest to duzy
minus Programowania Obiektowego, ale
dzieki temu nasz program zamiast by¢
bezladna plataning obiektéw i klas stanie
sie perelky, z ktérej bedziemy dumni. Po
pierwsze nalezy bardzo doglebnie po-
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zna¢ model, ktéry bedziemy odwzorowy-
waé. Nastepnie nalezy sie zastanowic
jakie klasy bedg nam potrzebne np.
neurony w moézgu (wazne jest by
definiowaé tyle klas ile jest to naprawde
niezbedne do rozwigzania problemu, nie
mniej nie wiecej, czesto bowiem mozna
tworzy¢ obiekty, przy ktérych niepotrzeb-
nie si¢ napracujemy i jednoczesnie beda
one caly program  niepotrzebnie
gmatwac), musimy okresli¢ odpowiednie
zaleznodci miedzy nimi i to jak nawza-
jem ze soba oddzialujg. Dopiero po tym
mozemy zacza¢ programowal. Jest to
oczywiscie bardzo skrécony opis, powsta-
o wiele ksigzek traktujacych o projektowa-
niu programow.

Czy obiektowos$¢ jest ostatecznym eta-
pem rozwoju programéw i czy nie da sie
czego$ nowego wymyslié? Odpowiedzie¢
jest prosta - obiektowo$¢ na pewno nie
jest ostatnia rzecza jaka mozna w
programowaniu poprawi¢ i na pewno nie
rozwiazuje wszystkich probleméw. By ja
jeszcze bardziej usprawni¢ wprowadzono
mechanizmy dziedziczenia, funkcji wir-
tualnych i polimorfizm. Na pewno jesz-
cze wiele do programowania mozna
wniesé¢ przykladem moga by¢ wcigz rozwi-
jane szablony stosowane w C++.

Mam nadzieje, ze wiele os6éb po przeczy-
taniu  tego  krétkiego artykulu o
programowaniu obiektowym poczuje sie
pewniej i sprébuje swoich sit w  tej
dziedzinie.

[
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CH++ cz5

W tym odcinku skonczymy
omawianie podstawowych
elementow jezyka C++ i od
przysztego numeru za-
czniemy zajmowac sie juz
typami definiowanymi przez
programiste czyli tak zwany-
mi klasami. Zachecam do
przeczytania mojego artyku-
tu o Programowaniu Obiek-
towym w tym numerze. Jest
to wstep do techniki, ktorg
bedziemy poznawac od na-
stepnego numeru.

Omawiane beda dzisiaj wskazniki i nowo-
§¢ w C++ w stosunku do C - referengja.
Czym sa wskazniki? Sg to obiekty, w
ktérych przetrzymujemy adresy innych
obiektéw. Uzywajac ich mozemy sie odno-
si¢ do danych wskazywanych przez ten
adres. Pewnie wiele 0s6b zastanawia sie
po co taka konstrukcja? Otéz powstata
ona by usprawni¢ prace z tablicami i
umozliwi¢ modyfikowanie wartosci argu-
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mentéw przekazanych do funkgji.

Operatorem wskaznika jest znak ™'. Sta-
wia sie¢ go przed nazwa wskaZnika w
miejscu definicji. Przykladem wskaznika,
ktéry moze przechowywaé adres obiek-
téw typu double jest:

double * wskaznik;
Nastepnie mozemy takiemu wskaZnikowi

przypisa¢ adres jakiego$ obiektu typu
double:

double pi = 3.14;
double * wskaznik;
wskaznik = &pi;

Poznajemy kolejny operator “&. Jest to
tak zwany operator referencji. Stawia sie
go przed nazwgq obiektu i zwraca on ad-
res tego obiektu w pamieci. Kazdy obiekt
(zmienna, funkcga) po zdefiniowaniu
otrzymuje okreslone miejsce w pamieci,
w ktérym zapisana jest jego wartosé.
Kolejna wazng sprawg jest sposéb odwoly-
wania si¢ do obiektu wskaznik. Jesli przy-
pisuyjemy mu adres  odpowiedniej
zmiennej to nie stosujemy **° przy na-
zwie wskaZnika. Natomiast jesli chodzi
nam o warto$¢ zmiennej, na ktérag wskazu-
je to znak ™' jest wymagany.

Co mozna zrobi¢ ze wskaznikiem (zakla-
dajac, ze mamy juz poprawnie przypisa-

ny mu adres)? Najwazniejszq sprawg jest
to, ze mozemy zrobi¢ to samo co ze zwy-
klg zmienna typu double (a dokladnie z
jej wartoscig). Do wartosci zmiennej,
ktéra wskazuje dany wskaznik odnosimy
sie poprzez operator dereferencji *' (ten
sam, ktérego uzywaliémy w momencie
definiowania obiektu).

cout << *wskaznik << endl;

Zakladajac ze wskaznik jest obiektem z
powyzszych przykladéw na konsoli powi-
nni$my otrzymac warto$¢ 3.14. Mozna po-
wiedzieé, ze wskaznik jest innym
sposobem odwotania si¢ do danej zmien-
nej poprzez jej adres. Na razie nie wida¢
nic ciekawego w tej mozliwosci gdyz do
tej pory odwolywanie si¢ w zwykly spo-
s6b nam wystarczalo, ale zanim po-
zZnamy nowe mozliwosci musze
dokladniej opisa¢ wskazniki.

Po pierwsze wskaznik nie przechowuje je-
dynie adresu obiektu do ktérego sie odno-
si, ale réwniez typ tego obiektu. Dlatego
w momencie definicji podaliSmy typ
double dla wskaznika wskaznik. Wazne
jest to, ze wskaznik danego typu moze
wskazywa¢é tylko na zmienne tego same-
go typu. Nie mozna przypisa¢ adresu
zmiennej typu char wskaZznikowi do
double. Do danego wskaznika mozemy
wielokrotnie w trakcie pisania programu
przypisywaé rézne adresy zmiennych je-
sli tylko typ wskaznika na to pozwala.
Definiujgc wskazniki mozemy okresli¢ w
ich definicji postugujac sie mody-
fikatorem const czy ma to by¢ wskaznik
do obiektu stalego (nie mozemy wéwczas
modyfikowa¢ wartosci tego obiektu po-
przez ten wskaznik), czy ma to by¢ staly
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wskaznik - woéwczas mozna mody-
fikowa¢ zmienna, ktérej adres zawiera po-
przez ten wskaznik, ale nie mozna
zmienia¢ wartosci adresu zapisanego w
tym wskazniku, ostatnia mozliwos¢ to sta-
ly wskaznik do stalej, ktéry laczy powy-

zsze dwie cechy. A oto przyklady
definicji:

const int * wsk_i; //
wskaznik do state]

char * const wsk_c; //

staty wskaZnik do zmiennej
const double * const

wsk_d; // staty wskaznik do sta-
tej

PoznaliSmy juz sposéb w jaki definiuje
sie wskaznik do obiektu pojedynczego.
Jak w takim razie wyglada wskaznik do
tablicy? Otéz wyglada on identycznie.
Jako typ obiektu wskazywanego nalezy
podaé typ, ktéry w tablicy jest przecho-
wywany.

char imie[] = ,Jan”;
char *wsk_imie = imie;

Widzimy definicje tablicy znakéw, ktéra
przechowuje ciag imie i koriczacy go
znak '\0' (tablica ta ma rozmiar réwny 4)
oraz definicje wskazZnika, ktérym mozna
wskazywaé obiekty typu char. Jedno-
cze$nie mamy w tym miejscu inicjalizacje
wskaznika. Przypisujemy mu adres tabli-
cy imie. I tutaj jest pierwsza niespodzian-
ka w momencie przypisywania adresu
nie stosujemy w odniesieniu do tablicy
operatora '&', poniewaz nazwa tablicy za-
wiera adres swojego pierwszego elemen-
tu. Moze wydawaé sie to
skomplikowane, ale jest bardzo logiczne.
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Gdyz nazwe tablicy mozemy traktowaé
jako wskaznik do jej pierwszego elemen-
tu. Gdy umiemy juz definiowad
wskazniki do zmiennych i tablic mozemy
zademonstrowa¢ jak znacznie upraszcza
to prace (Listing 1).

PROGRAMOWANIE

duje sie tutaj (6).

2)Tworzymy tablice znakéw imie_nazw

o odpowiednio dlugim rozmiarze (by

zmiesci¢ jeszcze dopisywane nazwisko)

i przypisujemy jej imieg.

3)Tworzymy druga tablice i umieszcza-
my w niej nazwisko.
4)Tutaj wywolujemy na-

#include <iostream>

using namespace std;

char * strcat (char * a, char * b); // (1)

int main ()

{
char imie_nazw([100] = "Jan"; //(2)
char * nazwisko = " Kowalski"; //(3)

cout << strcat (imie_nazw, nazwisko) << endl;

//(5)

return 0;

//(6)

char * strcat (char * a, char * b)

{

char * poczatek = a; /7 (1)
while( *++a); //(8)

while ( *a++ = *b++ ); //(9)
return poczatek; //(10)

Wynik dziatania programu:
Jan Kowalski

1)W tym miejscu mamy deklaracje funk-
cji strcat, ktérej zadaniem jest dotaczad
tablice znakowa podang jako drugi argu-
ment funkcji na sam koniec tablicy
znakéw  podanej jako  pierwsza.
Definicja wlasciwa tresci tej funkgji znaj-

my do niej odpowiednie
dwie tablice znakowe.
Widzimy réwniez, ze
wartos¢ zwracana przez
nasza funkcje przekazy-
wana jest od razu do
strumienia. Dzieje si¢
tak poniewaz nasza funk-
cga zwraca wskaznik
typu znakowego, a stru-
mien jest tak zaprojek-
towany, ze przy pomocy
takich wskaznikéw
wyswietla tekst zawarty
w  tablicy  znakowej,
ktéra  wskazuje  ten
wskaznik.

5)Koriczymy  program
zwracajac  z  funkgji
main wartoé¢ 0, czyli in-
formacj¢ o poprawnym
zakoriczeniu programu.
6)W tym miejscu rozpoczyna si¢ wilasci-
wa definicja naszej funkcji. O przekazy-
wanych do niej parametrach i
odbieranych z funkcji wartosci moéwili-
$my juz wczesniej.

7)Tworzymy nowy wskaznik, ktéry usta-
wiamy na poczatek naszej pierwszej
tablicy i to on bedzie zwracany z funk-
cji. Czemu tak postepujemy? Poniewaz
wewnatrz funkcji bedziemy zmienia¢ za-
warto$¢ wskaznika a i po wszystkich na-

//(4)

szych  operacjach nie Dbedzie juz
wskazywac na poczatek tablicy.

8)Jest to bardzo zwigzla i przez to na
pierwszy rzut oka przerazajaca konstruk-
gja, ale takie formy sg czesto spotykane
w  programach  operujacych  na
wskaznikach, nie dlatego, ze wskazniki
sa trudne, ale dlatego, ze umozliwiaja
tak daleko idace uproszczenie skladni.
W tym miejscu ustawiamy wskaznik a
pokazujacy na tablice znakéw na jej
koniec. Jak wiemy tablice znakowe w
C++ zakonczone sg wartoscig '\0', czyli
zerem. Najpierw zwiekszamy wartos$é
wskaznika p przy pomocy operatora
preinkrementacji - zwraca on wartos¢
wskaznika  zwiekszong o  jeden.
Wskaznik wskazuje na dang komorke
pamieci jesli zwiekszymy jego wartosé
to przesuwamy go na komoérke nastep-
na, czyli w naszym przypadku z litery J
na a. Poniewaz zwracana jest wartos¢
wskaznika, a jak wiemy przechowuje
on adres to by sprawdzi¢ co pod
danym adresem si¢ znajduje uzywamy
operatora dereferencji *'. Operator ten
zwrdéci zawarto$¢é znajdujaca sie pod po-
danym adresem. Zwraca a. Warto$¢ ta
staje sie warunkiem petli while, ktéra
wykonuje si¢ poki do péty warunek jest
prawdziwy. Poniewaz w C++ istnieje do-
mniemanie, ze prawda jest wszystko
rézne od zera, a kolejne litery J, a, n sa
od niego rézne petla sie¢ wykonuje i za-
trzyma w momencie gdy zwrécony
zostanie  znak '\0' réwny zero.
Bedziemy woéwczas mie¢ ustawiony
wskaznik na koniec tablicy znakowej.
9W tym miejscu przypisujemy kolejne
znaki z tablicy znakowej b na koniec
tablicy a. Zasada jest bardzo podobna
do powyzszej i nie bede jej dokladnie
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opisywac.

10)W tym miejscu koriczymy nasza
funkcje zwracajac poczatkowy adres
tablicy znakowej a.

Nowosciag w C++ jest wprowadzenie refe-
rencji, ktére w znaczy sposéb ulatwiaja
przekazywanie wartosci, zwlaszcza bar-
dzo duzych obiektéw, do funkgji, ale nie
tylko. Referencje mozna poréwnaé do
wskaznika z ta jednak réznica, ze nie za-
wiera ona adresu danego obiektu w
pamieci, ale bezposrednio sie do niego
odwotuje. Definicja referencji musi by¢
polaczona z przypisaniem jej wartosci.
Musi wiec nastapi¢ jej inicjalizacja. Oto
przyktad definigji:

double pi = 3.14;
double &ref = pi;

W odréznienia do wskaznika referencje
definiuje si¢ z operatorem referencji '&'.
Ten sam operator w innym miejscu niz
definicja zmiennej stuzy do uzyskania jej
adresu. Wazna cecha referengji jest to, ze
w bardzo naturalny sposéb mozna sie
nig poslugiwaé. Mianowicie identycznie
jak zwykla zmienng i de facto przy jej po-
mocy operujemy na warto$ciach zapisa-
nych w zmiennej, ktéra jest
przypisywana w momencie definicji. Refe-
rencja uzywana jest zwlaszcza jako argu-

ment  funkcji, poniewaz  znacznie
przyspiesza przekazywanie do niej war-
tosci. Referencja bowiem zapobiega
przed spowalnianiem programu w

momencie przekazywania duzych obiek-
téw do funkcji. W typowej funkgji przyj-
mujacej argument przez wartos¢ w
momencie przekazywania do niej danych
nastepuje wykonanie ich kopi w zmien-
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nej lokalnej i to na nich funkcja operuje,

dlatego po jej zakoriczeniu warto$¢ prze-
kazywanego obiektu nie ulega zmianie. In-
aczej jest w przypadku referencji. Nie :
. Wynik dziatania programu:

wartoéci, ale funkcja bezposrednio po-

- Warto$¢ zmiennej przed wyslaniem do
. funkgji przez wartosc : 2 :
. Warto$¢ zmiennej wystanej do funkgji |
. przez warto$¢ wynosi : 2 ;
. Po zwigkszeniu 5

. po wykonaniu funkgji : 2

mamy tutaj do czynienia z kopiowaniem

przez referencje operuje na zmiennej do
niej wyslanej. Dzigki temu program
dziala szybciej, ale niebezpieczne moze
sie¢ okaza¢ to, ze woéwczas wszelkie
zmiany dotyczace tej zmiennej zacho-
dzace wewnatrz funkcji dotycza zmiennej

Listing 2

. zewnetrznej. Zobrazujmy to programem
- Wartos¢ zmiennej przed wystaniem do
. funkdji przez referencje : 2
. Wartos¢ zmiennej wystanej do funkdji
: przez referencje wynosi : 2
. Po zwigkszeniu 5

;. po wykonaniu funkgji : 5

(Listing 2):

(1)Tworzymy
bedziemy
dziatania naszego programu.

zmienna a,

(2)Wyswietlamy wartos¢ zmiennej a by
udowodnié¢ zmiany zwi-
gzane z jej wartoscig w -
ciggu dzialania calego

programu.

ng przez wartosc.

konaniu funkcji.
(5)To samo wykonuje-

zywa. Dochodzi

do kopiowania war-

W jej obrebie nie majg
zadnego

ktérg
sic postugiwa¢ w trakcie

(3)Wywolujemy ~ funk- '
cje, ktéra odbiera zmien-

(4)Wyswietlamy zawar- -
tos¢ zmiennej po wy- !
- Gdy znamy juz wskazniki i referencje
| mozemy teraz porozmawia¢ o zastosowa-
my dla przekazywania @ Niu tych struktur. O referencjach juz
zmiennej do funkgji od- méwilismy,
. stosowania do usprawnienia pracy z tabli-
. cami stuza réwniez do odnoszenia si¢ do

bierajacej zmienng :
przez referencje. ;
(6)Tutaj definiujemy !

funkcje wartosc, ktéra |

odbiera zmienng w ten ' ¢ji tablic. Zdarza si¢, ze musimy napisac

sam sposéb jak sie na- :
tutaj . danych, ale dokladnie nie wiemy ile
. bedzie tych danych. Jak dobrze wiemy z
tosci zmiennej i umiesz- poprzedniego odcinka tablice w C++
czanie jej w zmiennej ‘ majg stala wielko$¢, ktéra musi byé¢ po-
. dana w momencie ich definiowania w
| programie

. sposéb  mocno
. pojawia si¢ w momencie gdy nie jeste-

plywu na
cca bedzie

lokalnej. Dzigki temu
funkcja  pracuje na -
kopi zZmiennej i
zmiany  dokonywane ;

zmienng do niej wystang. Dowodem
tego jest wydruk dziatania programu.
(7)Tutaj definiujemy funkcje, ktéra
obiera zmienng przez referencje i
zmiany warto$ci dokonane w jej obrebie
dotycza tez zmiennej zewnetrznej. Z jed-
nej strony przyspiesza to dzialanie
programu w przypadku duzych obiek-
téw, ktére muszg by¢ czesto kopiowane,
ale moze doprowadza¢ do niezrozu-
mialego dzialania programu, gdy we-
wnatrz funkcji warto$é tych obiektow w
,tajemniczy” sposéb ulega zmianie. Na-
lezy wiec unika¢ zmiany warto$ci obiek-
tu przekazanego do funkgi przez
referencje, jesli nie wynika to wprost z
dzialania funkcji. Na przyklad nie jest
rozsagdne mnozenie zmiennej przez licz-
be pi wewnatrz funkgji, ktéra tq zmien-
na ma wyswietli¢ na ekranie.

ale wskazniki oprécz za-

okreslonych komoérek pamieci komputera
oraz do tak zwanej dynamicznej rezerwa-

program, ktéry obstuguje duze ilosci

jeszcze przed kompilacja.
Mozna powiedzieé, ze jesteSmy w ten
ograniczeni. Problem

$my w stanie stwierdzi¢ jak wielka tabli-
nam w  rzeczywistosci
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potrzebna. Mozemy wéwczas wybraé od-
powiednio wieksza wielko$é, uwzgled-
niajac ewentualne dodatkowe elementy
na wszelki wypadek. Jednak w tym przy-
padku albo bedziemy marnowaé¢ spora
cze$¢ pamieci, poniewaz nasza tablica
bedzie za duza, albo jesli Zle ocenimy za-
potrzebowanie na pamieé okaze sie za
mata.

Jesli dotykajq nas takie problemy to z po-
moca przychodza dwa operatory, ktére
sluza do dynamicznej alokacji pamieci i
jej zwalniania. Operator new sluzy do
przydzielania nowego miejsca w pamieci,
natomiast delete to miejsce zwalnia. W
C++ nie ma od$miecacza z tego powodu
jesteSmy zmuszeni samodzielnie zwal-
nia¢ alokowang przez nas pamieé. Dzieje
sie tak poniewaz w C++ polozono glow-
nie nacisk na predkos¢ dzialania
programéw a od$miecacz by znacznie je
spowalnial. Pamiec alokujemy w bardzo
prosty sposéb. Po prawej stronie opera-
tora new podajemy dla jakiego obiektu
ma nam alokowad miejsce, a zwraca
wskaznik do tego miejsca w pamieci. Naj-
bardziej interesuje nas to, ze operator
new umozliwia alokowanie pamieci pod
tablice, ktérych rozmiar moze by¢ okresla-
ny juz w momencie wykonywania
programu. Taka tablice musimy wéwczas
usunaé¢ odpowiednim operatorem delete.
Istnieja dwa rodzaje operatoréw new i
delete. Jedne do pracy z pojedynczymi
obiektami nazywaja sie one new i delete,
a drugie do pracy z tablicami odpowied-
nio new [] i delete []. Wazne jest to, zeby
stosowaé sie do kilku zasad. Mianowicie
dany obiekt mozemy usung¢ tylko raz, do-
datkowo mozemy zwalnia¢ pamieé tylko
dla obiektéw, ktére sami alokowalismy,

PROGRAMOWANIE

oraz, ze obiekty alokowane przy pomocy

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

int rozmiar;

cout << "Jaki rozmiar tablicy nalezy zaalokowaé : ";

// (1)
cin >> rozmiar;

char *string; //(2)

string = new char[rozmiar]; //(3)
cout << "Jak masz na imie : ";

cin >> string;//(4)

cout << "Witaj " << string << "!!\n";

delete [] string; //(5)

new usuwamy delete, a new [] - delete
[I. W jaki sposéb zwolni¢ pamieé¢ - po
prostu po operatorze delete umieszcza-
my wskaznik wskazujacy na wczesniej alo-
kowane komorki (Listing 3).

Wynik dziatania programu:

Jaki rozmiar tablicy nalezy zaalokowac :
12

Jak masz na imie : Maciek

Witaj Maciek!!

(1)Wezytujemy z klawiatury rozmiar
tablicy jaka bedzie nam potrzebna.
Wida¢ wyraZnie, ze rozmiar jej przy
kazdym uruchomieniu programu moze
by¢ inny i w zaden sposéb nie jest
znany w momencie kompilagcji.

(2)Tworzymy  sobie  wskaznik, w
ktérym zapiszemy adres alokowanej

tablicy.

(B)W tym miejscu za
pomoca operatora new
[] alokujemy tablice o
rozmiarze rozmiar. Ope-
rator zwraca nam ad-
res do tego miejsca,
ktérego mozemy uzy-
waé by odnies¢ sie do
tej tablicy.
(4)Wcezytujemy  jakies
dane do naszej tablicy
np. imie.

(5)Po zakoniczeniu
pracy z nasza tablicg
zwalniamy pamieé¢ uzy-
wajac operatora delete

I

NauczyliSmy sie obcho-

dzi¢ jedno z powaznych
ograniczenn C++, czyli konieczno$é postu-
giwania sie tablicami okreslonego typu.
Dodatkowo operator new umozliwia
nam tworzenie naprawde duzych tablic.

Ostatnim zagadnieniem, ktére bedziemy
poruszaé w dzisiejszym odcinku jest funk-
¢ja main. Wiemy juz, ze main jest zwykla
funkcja, wiec mozemy zwraca¢ z niej war-
tosci (przy pomocy return), ale gdzie war-
tosci te docieraja? Docierajg do miejsca
systemie, ktére nas program wywolaly.
W przypadku systeméw Linux jest to po-
wloka, ktére uzywamy do uruchomiania
programu. By sprawdzi¢ co zwrdcit nasz
program proponuje bezposrednio po jego
wykonaniu wpisaé polecenie 'echo $?' -
zwrdci one wartos¢ stojaca za return w
funkcji main.

Wiemy réwniez, ze funkcje nie tylko zwra-
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caja pewne wartosci, ale réwniez mogga je
otrzymywac. Tak réwniez jest w przypad-
ku funkcji main. Zanim poznamy sposéb
w jaki te warto$ci odbiera musimy od-
powiedzie¢ sobie na pytanie skad te war-
tosci sa  wysylane?  Odpowiedzig
ponownie jest powloka systemowa. War-
tosci docierajace do funkcji main to te
znajdujace sie¢ po nazwie programu w
momencie wpisywania jego polecenia do
funkcji. Zanim napiszemy pierwszy
program odbierajacy dane z linii poleceri
musimy pozna¢ sposéb zapisu argumen-
téw w funkcji main, bo jest on $cisle okre-
Slony. Dane do funkcji main docieraja w
postaci tablicy wskaznikéw do tablic
znakowych, kazda z tablic zawiera jeden
z parametréw przekazanych do
programu w linii polecei. Dodatkowo
ostatni wskaznik ma adres zero, a pierw-
szy odnosi sie do tablicy zawierajacej na-
zwe programu. Jednoczesnie do funkgji
przekazana jest liczba parametréw. Moze
to wyglada¢ dosy¢ skomplikowanie, ale
w rzeczywistodci jest to bardzo proste.
Zwyczajowo tablice wskaznikéw do
tablic znakowych nazywamy argv, a licz-
nik jej elementéw argc. Przykiad
programu (Listing 4):

Wynik dziatania programu:

[borimir@fujitsu Source]$ ./main -1 raz
"dwa trzy"

Argument nr. 0 >./main<

Argument nr. 1 >-I<

Argument nr. 2 >raz<

Argument nr. 3 >dwa trzy<

(1)Definiujemy funkcje main i jako
pierwszy argument podajemy zmienna,

ktéra przechowywaé bedzie ilo§é zawar-

Magazyn uzytkownikow Linuksa
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Listing 4

#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char*argv[]) //(1)
{
for(int i = 0 ; i < argc ; i++) //(2)
cout << "Argument nr. " << i << " >"

tych w tablicy wskaznikéw, czyli ilos¢
wystanych do programu argumentéw.
Oraz  druga, ktéra jest tablica
wskaznikéw do tablic znakowych.

(2)W tym miejscu rozpoczynamy petle,
ktéra wyswietla zawarto§¢ wszystkich
tablic znakowych wskazywanych przez
kolejne wskazniki zapisane w tablicy.

Wynik dziatania programu jest

oczywisty. Widzimy w kolejnych linijkach
wypisane wartosci parametréw prze-
kazanych w momencie uruchamiania na-
szego programu. Pierwsza wartoscig jest
nazwa programu. Nalezy zaznaczy¢, ze
kolejne argumenty okreslane sg na podsta-
wie rozdzielajgcych je spacji chyba, ze
umie$cimy je miedzy parg cudzysto-
wow.

Na tym skoniczymy omawianie podstawo-
wych elementéw C++ i od przyszlego nu-
meru jak zapowiadalem zajmiemy sie
definiowaniem klas i wykorzystywaniem
obiektéw. [ ]

<< argv[i]

KONKURS

Do wygrania Licencja + ptyta DVD z
Mandrivg Power Pack 2007 Gold.

<< "<" << endl;

Odpowiedz na pytania wyslij wraz z podaniem imienia i
nazwiska oraz adresu i kontaktu (mail, telefon) na adres
konkurs@dragonia.pl. Posrod Prawidtowych odpowiedzi
rozlosujemy Mandrive Power Pack 2007 Gold (Licencje +
ptytke DVD).

Oto pytania:

1. Na ilu ptytach DVD miesci sie Slackware 117

2. Wymien przynajmniej dwa darmowe programy
graficzne dla linuksa.

3. Co oznacza skrot Mandriva CS4 ?
Na odpowiedzi czekamy do 10 stycznia.

Zyczymy szczeécia w losowaniul!
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Wprowadzenie do Tc\Tk cz.3

W artykule przedstawiono
przyktadowg aplikacje Tcl/Tk
- edytor tekstu. Mimo

prostoty przyktadu mozna po-
kazac przyktady programowa-
nia w jezyku Tcl.

Wstep do wprowadzenia do Tcl

Ponizszy ,wyciag" z jezyka Tcl ma na ce-
lu danie podstaw do zrozumienia przykia-
du. Nie nalezy traktowaé ze jest to
zwiezly opis jezyka Tel!

Zmienne

Zmienng tworzymy za pomocg polecenia:
set nazwaZmiennej ?wartosé?
istniejaca zmienng mozna usunaé polece-
niem:

unset nazwaZmiennejl ?nazwa-—
Zmiennejn?

Do zmiennej odwolujemy sie (przytacza-
my jej warto$¢) poprzedzajac jej nazwe
znakiem dolara:

set zmiennaA $zmiennaB

Typy danych

W jezyku Tcl mamy trzy typy danych: fa-
Acuch, lista i tablica. Elementy listy sa
zwykle ujete w nawiasy {1 }.

Polecenia

Skladnia polecenia Tcl jest postaci:
polecenie ?-opcja wartoscé? 2ar-—
gumentl1? ?argumentn?
Wszystkie  elementy  polecenia  sa
separowane spacjg, a polecenia znakiem
korica wiersza lu poleceniem $rednika.
Jezyk Tcl umozliwia podstawianie po-
lecerr, czyli zwracanych przez polecenie
wartoéci, przez ujecie polecenia w nawias
kwadratowy [ i ], np:

set a [pwd]

Wyrazenia

Wyrazenia to kombinacja operatoréw i
operandéw, dla zapewnienia wlasciwej
kolejnosci obliczet mozna stosowaé na-
wiasy okragte.

Operandami moga by¢: faricuchy znakéw,
wartoéci logiczne, podstawienia polecent
(czyli wynik polecenia) oraz funkcje mate-
matyczne.

Instrukcje sterujace

Instrukcja warunkowa if jest postaci:

if wyrazenie ?then? poleceniel
?elseif polecenie?2 else polece-—
nie3?

Dla zapewnienia poprawnej interpretacji
instrukcji, wygodnie jest zapisywac polece-
nie oraz wyrazenie warunkowe w na-
wiasach { i } i w oddzielnych wierszach,

np:

if {a eq 1} then {
set b 1

set ¢ 2
} else {

set b 2;
}

set ¢ 1

Istniejg jeszcze inne instrukcje sterujace,
znane z innych jezykéw: switch, while,
for, foreach. Nie s3 one wykorzystane w
przykladzie, dlatego nie zostaly opisane.

Procedury

Dla wiekszej przejrzystosci kodu i wy-
korzystaniu tego samego kawatka kodu
mozna wykorzysta¢ procedury. Ponadto
zdefiniowane w nich zmienne sg zmienny-
mi lokalnymi niedostepnymi poza proce-
durg. Posta¢ procedury:

proc nazwa ?argumenty? polecenia

Do procedury mozna przekazywaé argu-
menty. Polecenia procedury moga mied
dostep do zmiennych globalnych, jesli w
tresci procedury podano ich nazwy po sto-
wie kluczowym global.

Procedura wywolywana jest przez po-
danie nazwy i jesli zdefiniowano proce-
dure z parametrami to nalezy podaé
parametry.

Wykonanie procedury zwraca wynik ostat-
niego wykonananego w niej polecenia.

Obsluga bledéw

Do obstugi wyjatkéw stuzy polecenie
catch postaci:

catch polecenie ?zmienna?

Jesli polecenie wygeneruje blad, polece-
nie catch zwrdéci niezerowg wartosé, a w

zmiennej zmienna
komunikat o bledzie.

zawarty jest

Operacje na plikach

Za pomoca polecenia open uzyskujemy
dostep do plikéw. Polecenie jest postaci:
textttopen plik ?trybdostepu?
?prawa?

gdzie: trybdostepu okredla czy to bedzi
zapis, odczyt, z usunieciem zawartoSci
czy nie, a prawa to uniksowe prawa do-
stepu do pliku.

Zapisu i odczytu z otwartego kanatu do-
konujemy za pomoca poleceni puts i read.
Otwarty kanat zamykamy poleceniem clo-
se

Objasnienia do kodu przykladu
Wykorzystane widgety zostaly juz przed-
stawione we wczesniejszych artykutach.
Teraz zaprezentowano ich przykladowe
zastosowanie.

Wiersz 9

Polecenie source pozwala na wczytanie i
wykonanie zewnetrznego pliku z kodem
w jezyku Tcl.

Wiersz 25
Polecenie menu wykonuje procedure no-
wyPlik

Wiersz 27
Polecenie menu wykonuje procedure za-
piszPlik z parametrem 0
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Wiersz 33
Polecenie menu wykonuje wbudowane po-
lecenie widgetu.

Wiersze 42-46

Instrukcja sterujaca if. Wykonywany jest
polecenie w nawiasach po stowie kluczo-
wym then jesli warto¢ zmiennej zawijaj-
Wiersze jest réwna 1. W przeciwnym
wypadku wykonane zostanie polecenie za-
warte w nawiasach po slowie kluczo-
wym else. Polecenia wykonywane w
zaleznosci od warunku konfiguruja okno
edytora tak by zawijal wiersze tresci lub
nie zawijal.

Wiersze 52-56

Kolejna instrukcja sterujgca. W wyniku
jej dziatania gléwne okno jest w trybie
edyqji lub jest zablokowane.

Wiersze 89-105

Procedura otworzPlik bez parametréw
(pusty nawias) wywoluje okno wyboru
pliku (wiersze 91-92). Nastepnie otwiera
wybrany plik (wiersz 93), jesli otwarcie
sie nie powiedzie, to wywolywane jest
okno  dialogowe z  odpowiednim
komunikatem.

Jesli za$ otwarcie si¢ powiedzie, to do
zmiennej zawartoscPliku wezytywana jest
zawartosc pliku (wiersz 94) i zamykany
otwarty kanat (wiersz 95). Nastepnie usu-
wana jest zawarto§¢ okna od pierwszego
znaku do ostatniego (wiersz 96). Polece-
nie w wierszu 97 dodaje do okna zawar-
tos¢ pliku.

W tytule okna wyswietlona zostanie na-

zwa pliku (wiersz 98).

Wiersz 113
W wierszu 113 zdefiniowana jest proce-
dura z jednym parametrem. Nazwa tego
parametru wykorzystywana jest w tresci
procedury.

Wiersze 122 1 124

W  zaleznosci od wybranej konwencji
znakéw korica wiersza, dokonywana jest
konfiguracja kanatu.

Wiersz 126
Zapis pobranej z widgetu (wiersz118) za-
wartosci okna edytora jest zapisywana
do kanatu.

Wiersze128-132
W razie niepowodzenia zapisu wyswietla-
ny jest komunikat bledu. [ ]

ety

T Y LOTT ey L0

Plik  Edycja Pomoc

e . edyeia
. m.edyc]a add command -lebel "Gofnij Gtrl+E" —commend {.f.okno edi|
m edysja add command -label "Ponéw GtrleY” -command {.f.okno edit|
w edyc]a add separator

m edycja add command -lsbel “Wytnij CtrleX’ -command {tk_textbut
_m edysia add conmand -lsbel "Kopiuj Ctrlec” -conmand {tk_textSopy
m edyc]a add command -lebel "Wklej Gtrl+V" -command {tk_testPaste
m_edycja add separator

m.edycia add checkbutton -label "Zawijaj wiersze' \

m.edycis add checkbutton -lzhel "Kohce wisrsza CELF" %
—wvarishle koniecWiersza
.m.edycja add checkbutton -label "Tylko do odoaytu” %
—warisble tylkoDaOdezytu -command {
if {$tylkoDoOdceytu eq 1} then {
.f.okno confiqure -state disable
telse { /
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Wykorzystanie programu gnhuplot
do tworzenia wykresow 2D

W artykule przedstawiono
sposob tworzenia wykresow
2D za pomocg programu gnu-
plot. Opisano tylko te mozli-
wosci programu, ktére
autorowi byty potrzebne, w
szczegolnosci kreslenie wy-
kresOw na podstawie danych
pomiarowych, zaznaczenie
obszaréw niepewnosci
danych pomiarowych, inter-
polacje, przeliczenia war-
toci oraz dopasowanie
wyglgdu wykresu do swoich
potrzeb.

Krétko o programie

gnuplot jest darmowym programem do
kreslenia funkcji i danych. Program do-
stepny jest dla wiekszosci systeméw ope-

racyjnych (MSDOS, MS Windows, Unix,
Linux, OS/2, MacOS, BeOS, VMS) i plat-
form sprzetowych (PC, Atari, Amiga,
RISC). Program gnuplot jest takze wy-
korzystywany przez inne programy (np.
octave) jako tzw. backend do plotowania
wykres6w.

Ze wzgledu na mozliwo$¢ pracy wsado-
wej jest nieoceniony przy przetwarzaniu
duzych ilosci danych.

Praca z programem

Program sterowany jest z wiersza po-
leceri, ale dla uproszczenia mozna wczy-
tywa¢ z plikéw zewnetrznych (w
formacie ASCII) dane oraz korzysta¢ ze
skryptéw plotowania.

Domyslnym  wyjéciem wykresow jest
ekran, ale mozna je przekierowaé do pli-
ku graficznego.

Struktura plikéw danych

Struktura pliku z danymi do plotowania
jest bardzo prosta. Dane sa umieszczone
w kolumnach i rozdzielone znakami od-
stepu (spacja lub tabulator). Domyslnie
dane sa pobierane poczawszy od pierw-
szej kolumny, chyba ze podamy inng kolej-
noé¢ pobierania danych z kolumn.

Ponizej przedstawiono przykladowy plik
z danymi zebranymi z pomiaréw. Znaki
# stanowia komentarz i dalsza czes¢ wier-

sza poczawszy od znaku # jest ignorowa-
na. Kolejne kolumny przykladowego
pliku danych zawieraja: rzedne, odciete,
niepewno$¢ wartosci rzednych i niepewno-
§¢ wartosci odcietych.

# To Jest plik test.dat
# X Y errX errY
0.000 0 0.0004 3
0.001 104 0.0004 4
0.002 202 0.0004 5
0.003 290 0.0005 5
0.004 291 0.0005 8
0.005 310 0.0005 6
0.010 311 0.0005 9
0.020 280 0.0005 5
Skrypty polecen

Polecenia mozemy zapisywa¢ do plikéw
ASCII i wezytywaé je za pomocg polece-
nia load w wierszu poleceni gnuplota:
gnuplot> load "nazwa.skryptu"
Mozna réwniez wywolywaé gnuplota z
nazwa skryptu:

gnuplot nazwa.skryptu

Kreslenie wykreséw

Kazdy wykres sklada si¢ z kilku elemen-
tow: tytutu, opiséw osi, znacznikéw na
osiach, legendy, komentarzy oraz wlasci-
wego wykresu. Powyzsze elementy,
oprécz samego wykresu, sa definiowane

za pomoca polecenia set. Sam wykres kre-
$lony jest za pomocg polecenia plot.
Definiowanie elementéw wykresu

Na poczatku zdefiniujmy elementy opisu
wykresu.

Tytul wykresu

Tytul wykresu wyswietlany jest u gory
rysunku i jest wysrodkowany.

set title "Pierwszy wykres"

Opis osi

Opisy osi wyswietlane sa na zewnatrz
wykresu w §rodku osi.

set xlabel "U [V]" # opis osi
X

set ylabel "I [pA]" # opis osi
Y

Legenda

Jesli nie podamy zadnych polecert do-
tyczacych legendy, to zostanie ona
umieszczona domyslnie w prawym gor-
nym narozniku rysunku.

set key 0.015,100 #
wspdirzedne legendy
set key box # legenda

W ramce

Legende mozna réwniez wylaczy¢:

set nokey # bez
legendy na wykresie

Zakresy osi

Wykresy sa domys$lnie automatycznie
skalowane, ale by¢ moze zechcemy poda¢
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inne zakresy osi wykres6w.

set xr [0.0:0.022] # zakres
osi X
set yr [0:350] # zakres
osi Y

Znaczniki na osiach

gnuplot sam dobiera znaczniki na osiach.
Jesli jednak chcemy ustawié je po swoje-
mu to oczywiscie mozemy.

set xtics (0.002, 0.004,
0.006, 0.008, 0.010, 0.015,
0.020)

Znaczniki na osiach mozemy wylaczaé i
wlaczaé, w zaleznosci od potrzeb.

set noxtics #
wytaczenie znacznikdw
set xtics #

wtgczenie znacznikdw
Komentarze na wykresie
Na wykresach mozemy réwniez umiesz-
cza¢ komentarze. Komentarze sg pozycjo-

nowane na wykresie przez podanie
wspétrzednych.

set label "Punkt zalamania" at
0.0035,260

Mozemy réwniez wskazaé, do ktérego
miejsca odnosi sie komentarz przez nary-
sowanie strzatki. Podczas rysowania strza-
ki nalezy poda¢ wspétrzedne poczatku i
korica (ze strzatkq) strzatki.

set arrow from 0.0032,250 to
0.0031, 280

Wykres mozemy réwniez opatrzyé tzw.
,stopka" wstawiong w lewym dolnym na-
rozniku, zawierajaca np. date utworzenia
wykresu lub autora.

set timestamp "Utworzono dnia
%$Y-%m—-%d o godzinie $H:%M

przez TLu"

Zmienne %Y-%m-%d i %H:%M
wyswietla nam biezacq date i godzine.

Plotowanie

Wydruku wykresu 2D dokonujemy za po-
moca polecenia plot, ktére umozliwia wy-
kreslenie réwniez kilku wykreséw na
jednym rysunku.

Wykresy moga by¢ wydrukowane jako
punkty z pliku danych albo mogg by¢ in-
terpolowane odcinkami lub krzywymi
sklejanymi. Mozna takze wygtadzi¢ wy-
kres za pomoca krzywych beziera. Spo-
s6b plotowania jest ustawiany za pomoca
dyrektyw polecenia plot.

Skladnia polecenia plot:

plot [zakres] {funkcjalplik}
[osie] [tytul] [styl] [, kolej-
ne polecenie]

gdzie:

zakres

podajemy zakres kolejno dla osi rzed-
nych (X), pierwszej funkcji i kolejnych.
Wartosci w nawiasach sg separowane
znakiem dwukropka :, np.:

plot [-3.14:3.14] sin(x)
funkcjal''plik danych''

podajemy funkcje do plotowania albo na-
zwe pliku. Nazwa pliku musi by¢ zawar-
ta w cudzystowach.

osie

tutaj okreslamy, ktére osie majg by¢ wy-
korzystane do opisu. Domyslnie wykorzy-
stywana jest lewa (y1) i dolna (x1) os.
tytul

Dyrektywa przeznaczona jest do definicji
nazwy wykresu, ktéra pojawi sie w legen-
dzie. Tytul nalezy umiesci¢ w cudzysto-
wie i poprzedzi¢ dyrektywa title lub
skrétowo t.

styl

Styl okresla sposéb rysowania wykresu i
zaznaczania punktéw. Styl poprzedzony
jest dyrektywa with. Dyrektywa with wy-

maga oddzielnego opisu.

, kolejne polecenie

po przecinku mozna umiesci¢ polecenie
plotowania kolejnego wykresu, np:

plot sin(x) , cos(x) , tan (x)

Pierwszy wykres

Wykorzystajmy wiedze z poprzednich sek-
¢ji i napiszmy prosty skrypt:

# Plik wykresl, dane sg pobierane z pli-
ku wykres.dat

set title "Pierwszy wykres" # tytul

set xlabel "U [V]" # opis osi X
set ylabel "I [pA]" # opis osi Y
set key 0.015,100 # wspdirzed-

ne legendy
set timestamp "Utworzono dnia %$Y-%m-%d
o godzinie %$H:%M przez TLu"

plot "test.dat"

Po wuruchomieniu programu gnuplot
piszemy:
gnuplot> load "wykresl"

upe
amcracr deim 20081305 n gocsne 23 38 powr Tly

Wykres utworzony przez skrypt wykresl
wyglada niezle, ale nie odpowiada na-
szym wymaganiom. Chcemy aby punkty
byly potaczone linig (odcinkiem, krzywa

sklejang) i byly zaznaczone obszary nie-
pewnosci pomiaréw na wykresie.

Przeliczanie zawartosci kolumn

# przeliczenie wartosci przez
($2%0.1)

plot "wykres.dat" using 1:($2*0.1) smooth
csplines title "Wykres"

stalg

Znaczniki wielko$ci bledu

gnuplot umozliwia nam naniesienie na
wykres réwniez slupkéw lub obryséw ob-
szaréw niepewnosci. By umiesci¢ je na ry-
sunku nasz plik z danymi danych musi
zawiera¢ kolumny zawierajgce te war-
tosci.

Znaczniki mozna wyswietla¢ na trzy spo-
soby:

znaczniki dla rzednych (Y),

znaczniki dla odcietych (X),

znaczniki dla rzednych i odcietych.
Znacznik bledu mozna podajemy jako od-
chylenie od wartosci lub w przypadku
réznych wartoéci bledéw in plus i in
minus jako wspélrzedne koricéw ob-
szaréw odchylen.

Ponadto znaczniki dla rzednych i odci-
etych moga by¢ postaci stupkéw lub
prostokatéw.

Wykres z rysunku [*] uzyskano za po-
moca nastepujacego polecenia:

plot "test.dat" using 1:2:3 title
"Znaczniki X" with xerrorbars , \
"test.dat" using 1:($2*0.8):4 title
"Znaczniki Y" with yerrorbars , \
"test.dat" using 1:($2*0.6):3:4 title
"Znaczniki XY" with xyerrorbars , \
"test.dat" using 1:($2*0.4):($1-

$3): ($142%$3): (0.4%$2-54) : (0.4%$2+2*54)
\
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title "Znaczniki XY rozne" with xy-
errorbars , \
"test.dat" using 1:($2*0.2):3:4 \
title "Znaczniki XY prostok."

with boxxyerrorbars

Tabela: Oczekiwany przez program gnuplot uktad kolumn
Uktad kolumn

dyrektywa

X, ¥, ydelta (box)errrobars, (box)yerrorbars

X, ¥, ylow, yhigh (box)errrobars, (box)yerrorbars

X, Y, xdelta (box)xerrrobars

X, ¥, xlow, xhigh (box)xerrrobars

X, ¥, xdelta, ydelta (box)xyerrrobars

X, ¥, xlow, xhigh, ylow, yhigh |(box)xyerrrobars

znakiem dwukropka : Znak \ oznacza
kontynuacje biezacego wiersza w wier-
szu nastepnym. Uwaga: po tym znaku
nie moze wystapi¢ spacja!

Nalezy zwréci¢é uwage na liczbe kolumn
wykorzystang przy kresleniu kolejnych
wykreséw.

Pierwszy wiersz zawiera polecenie plo-
towania zawartosci pliku test.dat ze znacz-
nikami bledéw rzednych. Do plotowania
beda by¢ wykorzystane w kolejnosci
kolumna pierwsza, druga i trzecia.

Drugi wiersz zawiera polecenie plotowa-

Pienwszy wykres
350 T T T T T
—_— ——
300 -
—_—t
—
250 L, K b E
¥ o= %
200 HH 4
. el £
- - .t
p—, i 2
X
s 1m0} B 4
100 Inaceniki X —+— -
Fnaceniki ¥ +—x--+
i~ Znaczniki )Y -
50 Znagzniki XY rozne +—8-— Fm.
i Znaczniki XY prosiok. =250 1
o 4
-50 1 L L 1 1
-0.005 ] 0.005 om 0.015 .02 0025

U
Utweorzono dnia 2006-12-05 o godzinie 23:38 przez TLu

Za pomoca dyrektywy using podajemy
jawnie, z ktérych kolumn pliku danych
korzystamy. Numery kolumn separujemy

nia ze znacznikami bledéw odcietych. Do
plotowania beda wykorzystane kolumny:
pierwsza, druga przemnozona przez sta-

350
300 |
250 § & .
200 | 1
z :
£
150 | .
100 Odeinki —+— e
Krzywa sklejana -------
Krzywa Beziera --------
m - -
4] 1 1 L
0 0.005 0.0 0.015 n.o2

u
Utworzono dnia 2006-12-05 o godzinie 23:38 przez TLu

Ia 0.8 i kolumna czwarta pliku test.dat.
Trzeci wiersz zawiera polecenie plotowa-
nia ze znacznikami bledéw rzednych i od-
cietych. Do plotowania bedg
wykorzystane kolumny: pierwsza, druga
przemnozona przez stalg 0.6, trzecia i
czwarta kolumna pliku.

Czwarty i piaty wiersz zawiera polecenie
plotowania ze znacznikami bledéw rzed-
nych i odcietych o réznych wartosciach
niepewnosci in plus i in minus. Do plo-
towania beda uzyte kolumny w kolejno-
§ci: pierwsza, druga przemnozona przez
stalg 0.4, pierwsza minus trzecia, pierw-
sza plus trzecia pomnozona przez 2, dru-
ga pomnozona razy 0.4 minus czwarta i

druga pomnozona razy 0.4 plus czwarta
kolumna pomnozona przez 2.

Szésty i sibdmy wiersz nie wymaga juz
komentarza.

Wygladzanie wykresu

Wykres mozna interpolowaé za pomoca
odcinkéw 1aczacych kolejne punkty i
krzywych sklejanych. Mozna réwniez wy-
gladzi¢ wykres krzywymi Beziera.
Rysunek: Wygladzony wykres

Polecenie plotowania wygladzonego wy-
kresu:

"test.dat" "Odcin-

plot title
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ki" with linespoints , \
"test.dat" smooth csplines ti-
tle "Krzywa sklejana" , \
"test.dat" smooth bezier title
"Krzywa Beziera"

Wydruk wykresu do pliku

Domyslnym terminalem wyjéciowym jest
x11 czyli wyjscie na ekran. Jesli chcemy
otrzymaé¢ plik z rysunkiem nalezy
zmieni¢ terminal na jeden z ponizszych:
x11 - ekran - domyélnie,

png - plik png,

latex - pliku LATEX-a,

postscript - plik Postscript,
za pomocg polecenia:
set terminal latex

Polecenie:
set terminal

wyswietla wszystkie dostepne terminale
czyli mozliwosci zapisu do réznych for-
matéw.

W przypadku niektérych  terminali
mozna podaé dodatkowe opcje.
Nalezy jeszcze poda¢ nazwe pliku

wyjsciowego, np.:

HARDWARE ROZRYWKA
SOFTWARE

set output "wykres.png"

Pelny przyklad

Narysujmy wykres funkgji y=1/x wygta-
dzony krzywa sklejang oraz z zaznaczony-
mi zakresami niepewnosci. Dane sa
identyczne jak podane wczesnie;j.

#set terminal x11 # wyjscie na
ekran
#set terminal png # wyjscie do pli-
ku png
#set terminal latex

ku LaTeX

# wyjscie do pli-

set terminal postscript # wyjécie do pli-
ku PostScript, np. do druku

set output "test.ps" # nazwa pliku
wyjsciowego

set title "Wykres y=1/x"# tytul

set xlabel "os X" # opis osi X
set ylabel "os Y" # opis osi Y
set xr [-0.002:0.022] # zmiana zakre-—
su osi X

set yr [0:0.015] # zmiana zakre-—
su osi Y

set nokey # bez legendy
set timestamp "Utworzono dnia $Y-%m-%d

o godzinie %H:%M przez TLu"

set xtics (0,0.002, 0.004, 0.006,
0.008, 0.010, 0.015, 0.020)
plot "test.dat" using 1:(1/$2) smooth
csplines , \

"test.dat" using 1:(1/$2):3:(0.01/%4)
with xyerrorbars ]
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- kernel 2.6.15

- TgXLive 2005

- Emacs-21.4.2

- gVim-7.0.109

- Kile-1.9.1
-LyX-1.4.8

- ImageMagick-6.2.8.8
- Xfig-8.2.4

- FluzBox-1.0rc2

- AcrobatReader-7.0.8
- ispell-8.2.06

- Firefox 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

- rawtv-5.95

- zonclock-0.0.8.1

W ramach portalu TeaM-TL dostepne
jest forum dyskusyjne, wiki oraz system
zglaszania bledéw flyspray.

Happy TgXing!

info@team-tl.livenet. pl
http:/ /www.team-tl.livenet. pl
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Apache cz.4

Kiedy wigczymy naszag
cudowng przegladarke (jaka
kolwiek by ona nie byta), wpi-
szemy adres naszego
ulubionego serwisu interne-
toweg (prawie dowolnego),
naszym oczom zapewne
ukaze sie cos cudownego.
Masa grafiki, wiele infor-
macji, animacji, forularze i od-
nosniki. Jednym kliknieciem
mozemy sprawdzic jaka jest
za oknem pogoda, jakie sg
wyniki wybordéw, na ktérg
mam jutro do szkoty lub po-
prostu przeczytac swietny
dowcip. Kolejne klikniece do-
starcza nam jeszcze wiecej
informacji i zabawy. Jakie to
wszystko piekne - ale czy to
jeszcze httpd ?7?

Dynamiczne generowanie stron

Kiedy projektowano httpd nikt jeszcze
nie myslal o automatycznej generacji
stron internetowych. Serwer HTTP miat
za zadania w prosty, szybki i przejzysty
sposéb serwowac pliki, poprostu prze-
syla¢ dane. Nikt wtedy nie myslal o
modyfikowaniu czeéci tych danych, a co
dopiero ich tworzenia. Postep technolo-
giczny sprawil nam prawdziwego bzika.
Aktualnie wigkszos¢ wiekszych serwiséw
oparta jest o ogromne systemy generu-
jace strony. Skrypty napisane w jezykach
takich jak Perl, PHP, ASP, prekompilowa-
ne jak JAVA lub programy CGI. Protokoét
zapisany w RFC 2616 zapewnia do-
skonaly pomost pomiedzy rozmaitymi
aplikacjami a serwerem, niezaleznie od
skrytymi za nim mechanizmami. Dzieki
temu mamy dzisiaj dostep do gier po-
przez przegladarke, konfiguracje
uzadzen sieciowych, informacji, poczty.
Zyskujemy przenos$no$¢ naszego biurka,
mozliwosé pracy z kazdego zakatka glo-
bu w ktérym jest dostep do internetu. Ak-
tualnie cale systemy przenoszone sa w
sie¢, wlacznie z edytorami tekstu i arku-
szami kalkulacyjnymi. Dlaczego wiec i
my nie sprubujemy swoich sit w tym
wyscigu ??

mod_cgi(d)??

Précz php czesto spotykane sa jeszcze
programy cgi. Do wykozystywania tej
technologii wykozystywanych jest szereg
modulow,takich jak mod_cgi, mod_cgid

oraz suExec. Wykozystywanie
programéw CGI dostarczonych przez
uzytkownikéw jest na tyle niebezpieczne,
iz udostepniamy mu o poziom wiegcej
przestrzeni dowykozystania, niz przy jezy-
kéw skryptowych jak PHP. Jest to temat
na osobny numer, wiec bede zmuszony
opisa¢ go innym razem.

mod_php w skrdécie

Instalacja mod_php od strony Apache wy-
maga jedynie kilku zmian. Chciatbym
tutaj zaznaczy¢, iz w tym opisie nie je-
stem w stanie omoéwié¢ wszystkich za-
biegéw wymaganych przez aspekty
bezpieczeristwa. Tego typu instalacja wy-
starczy w zupelnosci jako domowe-
deweloperskie $rodowisko programisty
w PHP. Dla systeméw wielouzytkow-
nikowych nalezy przemysle¢ zasadnosé
wielu operacji i ograniczy¢ jego prawa.
wylaczyé niebezpieczne funkcje,
ograniczy¢ dostep do systemu plikéw.

Do rzeczy. Instalujemy paczke, przy
czym nalezy uwaza¢ dla jakiej wersji ser-
wera jest ona przeznaczona.(paczki z
Apache v2 nie sa kompatybilne z v1.3).
Nastepnie musimy poinformowaé
apache, aby zaladowal odpowiedni
modut poprzez umieszczenie w pliku kon-
figuracyjnym dyrektywy

LoadModule phpb5_module
modules/libphp5.so

Kolejnym krokiem jest poinformowanie
serwera ktére pliki ma poddawaé przetwa-
rzaniu przez modut.

AddType application/x-httpd-
php .php .php3 .phtml

AddType application/x-httpd-
php-source .phps

Pierwsza dyrektywa informuje jakie roz-
szerzenia mieszcza si¢ w kategorii MIME
okreslajacej skryptéy php, natomiast dru-
ga zrédla skryptéw php. Dzieki tej infor-
macji s3 one odpowiednio przetwarzane.
Skrypty sa wykonywane, a ich wyjscie
jest keirowane do klienta (najczesciej prze-
gladarki), natomiast Zrédla sa przetwarza-
ne do postaci stron HIML z
kolorowaniem skladni i przezentowane
uzytkownikom.

Na tym etapie po zrestartowaniu serwera
powinien dziala¢ juz interpreter PHP.
Mozemy to sprawdzi¢ w bardzo prosty
sposéb. Tworzymy plik testphp o na-
stepujacej tresci:

<?php
phpinfo () ;
?>

Jesli uprzednio nie zablokowaliSmy powy-
zszej funkcji w pliku php.ini , po wybra-
niu adresu tego pliku w przegladarce
powinniSmy zobaczy¢ ekran z informacja
o zainstalowanym module. Dowiemy sie
tutaj o wszystkich wykrytych przez
modul rozszerzeniach, ich wersjach oraz
opcjach. Funkgja phpinfo jest pierwszym
kandydatem do zablokowania, chociarz
wiekszos¢ udostepnianych przez nig in-
formacji jest dostepna w innych miej-
scach.

Kolejna, bardziej kosmetyczna zmiang
jest umozliwienie skryptom PHP wy-
stepowanie jako indexy katalogéw. Kon-
figuracja jest dokonywana przy pomocy
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opisanej juz dyrektywy DirectoryIndex.

DirectoryIndex index.php in-
dex.html index.html.var

Pamietnik serwera

Apache, jak kazdy prawdziwy demon, po-
siada wbudowany modut pozwalajacy na
zapisywanie wszystkich zapytan jakie ob-
sluguje, oraz rozmaitych informacji na
ich temat. Popularne Logi pozwalaja na
obserwacje wykozystania naszego ser-
wera, obliczanie statystyk oraz (co chyba
najbardziej boli) pomagajg w znalezieniu
sprawcy wyrzadzonych szkéd.

A co to ja mialem zapamietaé ?
Zawarto$¢ i format logéw jest bardzo
szeroko konfigurowalny. Mozemy tutaj
wpisywaé¢ wiele informacji, rozmieszcza¢
je w dowolnej kolejnosci. Sam wyglad
kazdego rekordéw  wustalamy przez
fromatujacy ciag znakéw. Jest to sposéb
zapozyczony ze zbioru funkcji printf
znanego z c++ i innych jezykéw
programowania. Kazde pole zaczyna sie
znakiem proceta ( % ), po ktérym moze
nastapi¢ szereg parametréw, zakoriczony
symbolem danego pola. Dla przykladu
format :

"$!1200r %200f£"

pozwoli zalogowac pierwsza linijke zapy-
tania dla wszystkich nieudanych (status
rézny od 200) zadari, natomiast adres
plik (flaga f ) dla wszystkich udanych.
Mozemy uzy¢ wiecej takich opcji oddziela-
jac je przecinkiem. Dla niektérych pul
opcje podawane moga by¢é w nawiasach
klamrowych, tak przyktadowo :

Tabela pol

‘Opcja Opis
% Znak procenta (Apache 2.0.44 i puZniejsze)
T | Adres IP klienta
Ya...A Lokalny adres IP klienta
Ya...B Rozmiar odpowiedzi w bajtach bez naglowkow hitp
Ya..b j’w w formacie CLF. Dla zera wypisuje -
%...[Foobar}C |ciasteczko Foobar wyslane przez klienta
%...0 Czas poswigcony na zapytanie w milisekundach
%...[FOOBAR}e |Zararto&¢ zmienne] FODBAR
%...f Mazwa pliku
%...h Mazwa hosta klienta
%%...H Protokul zapytania
%...{Foobar}i |Zawarto§c' naglowka Foobar wyslanego przez klienta
Yo...M |Met{:da zapytania
%...[Foobarjo  |ZawartoS¢ naglowka Foobar w odpowiedzi.
Yo P Port na serwerze odbierajgcy polgczenie
%...P PID procesu obslugujgcego zapytanie

dla wartosci pola format
V.. [format}P = tid - numer watku procesu

= pid - numer procesu obslugujgcego zgdanie
Ye...Q |c:esc zapytania wystepujgca po "?" ( dane przesylane metodg GET )
Ya...T |Piemsza linia zapytania
Yo...8 Status zapytania
Yo...t Czas kiedy obslugiwano zapytanie.
Yo...[formatjt Czas kiedy obslugiwano zapytanie w formacie jak dla sirfime.
... T Czas obslugi zapytania w sekundach
Yo...u Zdalny uzytkownik po uwiezytelnieniu przez modul auth.
9%, Zadany URL - bez danych GET
Ya...v |Nazwa wirtualnego serwera obslugujgcego zadanie
Y.\ |Nazw:| wirtualnego serwera obslugujgcego zgdanie

Status zgdania po zakonczeniu polgezenia
— = X - Przedwczesne zakoficzenie polgczenia.

= +-Polgczenie jest utrzymywane.

= --Polgczenie zamknigte.

"${Referer}i"

pozwoli zapisa¢ strony odnoszace si¢ do
danego pliku ( nagiéwek Referer ). Dodat-
kowo wséréd opcji moze si¢ pojawié spe-
gjalny znak "<" lub ">" okreslajacy czesé
zapytania (poczatek lub koniec ). Wy-
korzystywany np. w przypadku prze-
kierowania klienta.

No tak, tylko gdzie ?

Znamy juz sposéb na ustalenie wygladu
kazdego rekordu, nalezy sie teraz zabrac
za ich wykorzystanie. Logi mogg by¢ wy-
sylane do plikéw, lub do programu prze-
twarzajgcego i zapisujgcego te
informacje. Aby zapisa¢ dane do pliku
wystarczy podaé Sciezke pliku, znaj-
dujaca sie w ServerRoot. Uzywanie
programu do zapisywania plikéw jest
mozliwe, przez podanie jego nazwy po-
przedzonego pionowa kresa ( "I" - pipe
". Program ten bedzie uruchamiany
przez serwer na tych samych prawach,
oraz  karmiony przez standardowe
wejscie danych.

Do konfiguracji tych czynnosci postuza
nam 3 dyrektywy:

* Dyrektywa LogFormat przyjmuje 2 ar-
gumenty. Definiuje ona sposéb zapisywa-
nia logéw, przez nadanie mu nazwy
zarartej w drugim argumencie. Pierwsa
opcja jest format rekordu ( definiowany
ciggmiem znakéw w cudzystowie ) lub
nazwa juz zdefiniowanego formatu.

LogFormat "$h %1 %u %t \"$r\"
%$>s %$b" common
LogFormat common common_copy
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* Dyrektywa CustomLog przyjmuje 3 ar-
gumenty. Pierwszym z nich jest miejsce
umieszczenia danych. Drugg opcja jest na-
zwa formatu wpiséw, lub sam cigg for-
matujacy.

CustomLog tajne/logi/acces-—
s_log "%h %1 %u %t \"%r\" %>s
%bll

CustomLog logs/access_log com-
mon

* Dyrektywa TransferLog dziata podob-
nie do CustomLog. Przyjmuje ona jeden
argument bedacy miejscem przechowywa-
nia logéw. Za format logéw przyjmuje
ostatni zdefiniowany dyrektywa LogFor-
mat, ale nie nazwany format.

LogFormat "%$h %1 %u $t \"$r\"
$>s %b \"%{Referer}i\"
\"%${User—agent }i\""
TransferLog logs/access_log

Inne zapiski

Prucz zwyklych informacji o dostepie do
plikéw rejestrujemy réwniez bledy. Do
umiejscowienie tego typu informacji stu-
zy dyrektywa ErrorLog przyjmujace je-
den argument. Dodatkowo mozemy tutaj
réwniez uzy¢ dziennika systemowego
syslog podajac jako parametr syslog:TYP
, gdzie TYP jest grupa do jakiej zostang
zakfalifikowane informacje od ser-
wera.Mozemy wlaczyé buforowanie lo-
géow poprzez dyrektywe BufferedLogs
przyjmujaca argument w postaci off lub
on. Mozemy réwniez zbiera¢ informacje
o ciasteczkach zapisujgc je do pliku
dzieki dyrektywie CookieLog.

Apache pozwala na wszechstronne zapi-

sywanie swoich poczynan, co daje nam
wiele kozysci. Nalezy pamietaé, ze zbiera-
nie takich informacji jest obowigzkiem
kazdego administratora. [ |

-

\

JAWA
\VAY)

http://www.netbeans.org

/
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Podpis cyfrowy, czemu warto uzywac?

Jestesmy w dobie powszech-
nej informatyzacji spote-
czenstwa - to juz truizm,
powtarzany na kazdym
kroku. Komputery wdzierajg
sie do wszelkich mozliwych
dziedzin zycia. Podobnie jak
w kontaktach miedzyludz-
kich, takze w Internecie
istnieje potrzeba uwiarygod-
nienia swojej tozsamosci,
tak aby korespondent miat
pewnos$c, ze komunikuje sie
z wtasciwg osoba.

O ile przyzwyczailismy sie do bezpiecz-
nych stron (szyfrowanych) bankowych,
pocztowych, to jako$ ciagle jest problem
ze zrozumieniem potrzeby podpisywania
swoich wiadomosci podpisem cyfrowym.
A szkoda, zwieksza to bowiem zaufanie
do nas, kiedy go uzywamy (niezaleznie
od wiedzy technicznej drugiej strony).

Tutaj nalezy wspomnie¢ réznice po-
miedzy podpisem cyfrowym a elektronicz-
nym. O ile pierwszy jest $cisle zwigzany
z komputerami i technologiami infor-

matycznymi, to podpis elektroniczny jest
bardziej ogélnym pojeciem, obejmujacym
zaréwno podpis cyfrowy, jak i wszelkie in-
ne (marginalne dzi§) elektroniczne spo-
soby poswiadczania autentycznosci
danych [6].

Zasadniczym problemem w naszym kra-
ju jest topornie wprowadzana infor-
matyzacja, wszystko wskazuje na to, ze
przed 2008 rokiem nie mamy co liczy¢ na
masowe wykorzystanie podpisu
elektronicznego w polskiej administracji.
Z drugiej strony osoby czesto komuniku-
jace sie¢ z zachodnimi firmami mogg juz
mie¢ potrzebe jego uzywania. W tym ar-
tykule zamierzam si¢ skupi¢ nad zaleta-
mi podpisu elektronicznego w
przypadku zwyklych uzytkownikéw.

Nie bede zajmowal sie technicznymi
aspektami, gdyz nie wniosa nic praktycz-
nego do artykutu. Sam sposéb otrzy-
mania certyfikatu zostal opublikowany
juz wczeéniej. Moim celem jest zachece-
nie do szerszego wykorzystania podpisu
cyfrowego w komunikacji elektroniczne;j.

Dlaczego?

Osoby, ktére czesto korzystajg z takiego
medium jakim jest Internet i poczta
elektroniczna  wczesniej czy  pdZniej
padly ofiarg spameréw - ludzi masowo
wysylajacych réznego rodzaju reklamy
przez sie¢. Poniewaz taki proceder jest

czesto  na granicy
legalnoéci badZ jedno-
Znacznie sprzeczny z
prawem, to autorzy
reklam czesto pod-
szywaja si¢ pod obce
osoby. Raz mialem
przyjemnosé dostac
spam ze sfalszowany-
mi nagléwkami
wiadomosci, gdzie
jako nadawca widniat
moj adres e-mail...

Rodzi sie pytanie; jak
zapewni¢ innych o au-
tentyczno$ci  swojego
listu? Jak zabez-
pieczy¢ dokument
przed niepowotanymi
zmianami? W listach
"analogowych"

(papierowych) normal-
na rzecza jest podpi-
sywanie sie na koricu
tekstu. Czemu tego
nie przenieé¢ do kore-
spondencji elektronicz-
nej? Podpis
elektroniczny, aby go
wykorzysta¢é w prak-
tyce, musi by¢:

- przypisany jednej
osobie,
- niemozliwy do pod-
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robienia (w realnym czasie),

- uniemozliwiajacy wyparcie si¢ go przez
autora,

- latwy do weryfikacji przez osobe nieza-
lezna,

- fatwy do wygenerowania.

Rézni sie jednak od podpisu tradycyjne-
go kilkoma wlasciwosciami:

- moze by¢ skltadowany i przesylany nieza-
leznie od dokumentu (niemozliwe w pod-
pisie tradycyjnym),

- jest funkcja dokumentu (czyli zmiana do-
kumentu uniewaznia podpis elektronicz-
ny, zapewnienie o0  autentycznosci
dokumentu jest niekiedy wazniejsze od
autentycznosci nadawcy),

- obejmuje caly dokument.

Rozwiazania

Najbardziej popularnymi technikami pod-
pisywania wiadomosci sa PGP (np.
OpenPGP) [4] oraz certyfikaty X.509 [3].
Nie chce wdawa¢ sie w dyskusje wyzszo-
Sci jednego nad drugim i tylko krétko je
scharakteryzuje w podpunktach.

OpenPGP:

- niezalezny od duzych firm,

- zdecentralizowana baza podpiséw,
dziala na zasadzie zaufanej sieci [2]:
uczestnicy wzajemnie podpisuja sobie
klucze, istnieje ryzyko, ze ktérys =z
kluczy nie bedzie zaufany,

- bezplatny.

X.509:

- hierarchiczny sposéb nadawania cer-
tyfikatéw, istnieja gléwne osrodki cer-
tyfikacji, =~ swojego  czasu  certyfikat

wymagal opflaty, obecnie mozna uzyskaé
go bezplatnie,

- obsluguje go zdecydowana wiekszosé
programoéw pocztowych.

Wygodniejszy jest w obstudze X.509 i ten
polecam czytelnikom. Obydwa rozwiaza-
nia istnieja na wiekszos$¢ dostepnych plat-
form i systeméw operacyjnych
(OpenPGP takze pod DOSa) i sa "wolne"
technologicznie.

Czy podpis elektroniczny jest dla mnie?

Zalety podpisu cyfrowego powinni do-
strzec wlasciciele firm rozsylajacych doku-
menty do wspétpracownikéw,
kontrahentéw czy klientéw. Obecnosé¢ pod-
pisu - w takim przypadku - podnosi
znaczaco wiarygodno$é adresata (juz nie
moze si¢ wyprze¢ wystania dokumentu!).

A zwykli uzytkownicy? Od dnia 7 sierp-
nia 2006 r. Narodowy Fundusz Zdrowia
umozliwia przesylanie korespondencji i
dokumentéw podpisanych elektronicznie.
Powyzsze dokumenty powinny byé
kierowane na adres kancelaria.elektronicz-
na@nfz.gov.pl. Przyjmowane bedg tylko
dokumenty sygnowane podpisem cy-
frowym (certyfikatem elektronicznym).
"Klienci" ZUS czesto juz maja (niekiedy
nieSwiadomie) do czynienia z podpisem
cyfrowym.

Kupujesz co§ w serwisie aukcyjnym lub
sklepie internetowym? Nie ma lepszego
potwierdzenia transakcji jak za$wiad-
czenie autentycznosci listu za pomoca
podpisu  cyfrowego. Na  zachodzie
Europy niektére duze koncerny przy wiek-

szych zakupach ignoruja niepodpisane li-
sty!

Ponadto mozesz latwo szyfrowacd listy.
Wystarczy, ze nadawca ma certyfikat,
przesle do nas list podpisany tym cer-
tyfikatem i mozemy szyfrowad listy wy-
sylane do niego.

Microsoft i inne firmy chcialy wprowa-
dzi¢ nowe metody uwierzytelniania
nadawcy, zapominajac zupelnie, ze ich
rozwigzanie uniemozliwiloby korzystanie
z list dyskusyjnych, aliaséw pocztowych
itp. A przeciez mamy podpis cyfrowy,
ktéry tatwo dostaé i uzywac.

Pod nasz adres pocztowy moze podszyé
sie nie tylko spamer, ale takze wirus czy
trojan, czy zlosliwy "kolega". Otrzymujac
podpisany list mamy pewnosé, ze nie
zostal zmieniony i jednocze$nie nadawca
nie moze si¢ wyprze¢ jego wyslania.
Zobacz [9] jak latwo podszy¢ sie pod in-
nga osobe. -

Przydatne adresy

[1] http://pl.wikipedia.org/wiki/Podpis_cyfrowy

[2] http://pl.wikipedia.org/wiki/Sie%C4%87_zaufania

[3] http://pl.wikipedia.org/wiki/X.509

[4] http://pl.wikipedia.org/wiki/PGP_%28program_kryptograficzny%29
[5] http://ipsec.pl/podpis_elektroniczny/

[6] http://www.republika.pl/podpis_elektroniczny/

[7] http://ipsec.pl/pk/index.php?title=Faktura_elektroniczna

[8] http://spam.jogger.pl/tag/podpis-cyfrowy

[9] http://spam.jogger.pl/2006/04/10/e-mail-nie-mozna-mu-ufac/

Magazyn uzytkownikéw Linuksa
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Thawte - Jak dostac¢ darmowy certyfikat

niekwalifikowany

http:/ /spam.jogger.pl/tag/podpis-cy-

Certyfikat niekwalifikowany
jest wygodnym narzedziem
do podpisywania wiado-
mosci elektronicznych.
Problemem jest to, ze w Pol-
sce jest ptatny (25PLN w
promociji...). Ale Thawte.com
znany osrodek certyfikacji po-
zwala uzyskac go za darmo.

Co prawda w naszym kraju wykorzysta-
nie podpisu elektronicznego opézni sie o
dwa lata, to moim zdaniem warto taki
juz posiadaé, szczegdlnie jak ktos czesto
prowadzi korespodencje z zagranica.
Ponadto obecnoé¢ podpisu elektroniczne-
go zwieksza zaufanie do naszej osoby (na-
wet jak adresat kompletnie nie zna si¢ na
tym zagadnieniu).

Niniejszy artykul opisuje strone technicz-
na pozyskania certyfikatu. Zainteresowa-
nych zachecam do zajrzenia na strong
Tomasza Andrzeja Nideckiego:

frowy.

A teraz jak zdoby¢ certyfikat.

Wchodzimy na
http:/ /www.thawte.com/
Secure Your E-mail

strone
i

glownag
wybieramy

5 Wysamywnis shryrbim Iymciesres detweivns | <rrgts: 18] [1Peh 1]

wybieramy Click here:

| O

Pojawi si¢ nowe okno, w ktérym musimy
zaakceptowad warunki umowy radze prze-
czyta¢ uwaznie calg tre$¢, aby pdZniej nie
bylo niedoméwien. Wymagany wiek do
stworzenia certyfikatu to 13 lat (niepeno-
letni za zgoda rodzicéw/opiekunéw).
Poniewaz nasz certyfikat jest nasza wizy-
towka (praktycznie jak dowdd tozsa-
mosci), zatem nie powinnismy go zgubid.
Zgadzamy sie jednoczes$nie na publikacje
informacji o nas i certyfikacie. Z resztg in-
aczej trudno bedzie nas powigzaé z
danym certyfikatem.

Jesli zgadzamy sie z warunkami naci-
skamy next na samym dole.

W nastepnym oknie, jesli mamy popraw-
nie skonfigurowang przegladarke, powita-
ni zostaniemy komunikatami po polsku.
Tutaj warto wpisywaé prawdziwe dane
osobowe, inaczje certyfikat bedzie bezuzy-
teczny. Radze dwukrotnie sprawdzi¢
wprowadzany tekst.

W kolejnym oknie poproszeni zostajemy
o adres e-mail, ktéry jest jednoczesnie na-
zwa uzytkownika w systemie Thawte. Na-
stepnie potwierdzamy strone kodowa i
kraj.

W kolejnym oknie musimy wymysle¢

solidne hasto, musi by¢ mocne, w prze-
ciwnym przypadku grozi to wlamaniem
i kompromitacja naszego konta i cer-
tyfikatu! Potem odpowiadamy na kilka
pytani, weryfikujemy dane i czekamy na
list z potwierdzeniem tego etapu rejestra-
qji.

Wchodzimy na adres podany w liscie.
Kopiujemy dane z listu, ktére nakazuje
nam Thawte. Po wpisaniu otrzymamy
co$ podobnego jak ponizej:

Naciskamy next i logujemy sie na stronie.

Wybieramy certyfikat X.509. W nowym
oknie wybieramy przegladarke, jakiej uzy-
wamy i naciskamy request:
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[ certificates available for request ]

X.509 Format Certificates

For an X.509 cerlificate, please choose your software from the list below:

& Mozilla Firefox/Thunderbird, Netscape Communicator/Messenger
€ Microsoft Intenet Explorer, Outiook and Qutiook Express

€ Lotus Notes RS

¢ OperaSofiware Browser

€ CzNet SafePassage Web Proxy

request

www.thawte.com (g | 65.205.248.245 (1 more) |S)| = ~ Adbloc

PROGRAMOWANIE

Przechodzimy do nastepnego okna wy-
bieramy nasz adres e-mail. 2x next. Wy-

W kolejnym oknie upewniamy sie, czy
nie zrobilimy jakiego§ bledu i naci-
skamy finish. Teraz czekamy, az otrzy-
mamy potwierdzenie. Najpierw
otrzymamy e-mail informujacy o zlo-
zeniu zaméwienia. Dopiero pézniej o do-
stepnosci certyfikatu.

W licie pod tytulem: Thawte Personal
Cert Issuedotrzymasz adres, ktéry
musisz wpisaé w przegladarce (taki diu-
gi z duza ilodcia cyfr na koricu). Po wej-
sciu powinien zainstalowaé sie
automagicznie certyfikat. Uzytkownicy
Firefoxa i pokrewnych nie zobacza zadne-
go komunikatu, ale wystarczy zajrze¢ w
Preferencje->Zaawansowane->Bez-

pieczeristwo->Wyswietl certyfikaty->Two-

P .
braé Accept Default Extensions -> | . : : i p
P je certyfikaty i powinniSmy zobaczy¢
Accept. e o
| T hhEp; — W Twaje i Eerwery raci
= = T -_-“ —— IR Posiadane certyfiaty 7 nastepujaCych organizacy, ktdre identyfikujy Clebie:
[ configure X.509v3 certificate extensions ] |
Nazwa ceryficatu [ urzagzens Jea |- [wygasa dnia [o] |
=Root CA
CAcert WoT User Urzgdrenie raberplecrajare  <Miernany.. 0. 1007-08-0%
Thawts Comutmg (b
Accept Default Extensions Inagte Freemad M Urzadzenie zabezpleczajace  Pocpis,S7y... 3. 2007-08.-25
#Unizeto 59. 2 0.0,
Madie] Rutedd Urzadzenie zabezpleczajaoe  Podpls,Szy... 0. 2006-11-08
Najnowsza wersja standardu identyfikatoréw cyfrowych pozwala wiaczat
serie r i f certyfikatu, nia okreslaja do
jakich celéw aplikacje moga wykorzystywa certyfikat Bezpiecznym
wyborem bedzie zaakceplowanie domyéinych ustawief
Wykana) koplg Tapasowsy Importu)
accept
-t
Ad d Users: g ox
Jezeli cheesz dostosowac rozszerzenia certyfikatu wybierz "Konfiguruj
Rozszerzenia Certyfikatu™. Nie wybieraj te] opcji dopoki nie wiesz co robisz.
configure k] e
e
www.thawte.com (4| 65.205.248.245 (1 more) |S)| = ~ Adbloc

Wybieramy wysoki poziom zabezpieczeri
(2048 bitéw) -> next i czekamy az wygene-
ruje sie certyfikat.

BN 1T TE A A AR]85 DT
e B8 £0 B3 0 AD FI4R E11 64750 88 LS R 4D
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nowy certyfikat:

Zaznaczamy nasz i wybieramy wyswietl:
Teraz jak przepisa¢ certyfikat z Firefoxa
do Thunderbirda.

Zaznaczamy nasz certyfikat i wybieramy
Wykonaj kopie zapasowa, wybieramy ha-
sto (musi by¢ mocne!) i zapisujemy.

Uruchamiamy Thunderbirda: Preferencje-

Ty moe

Twole certyfikaty [ing

Itdre Cleble:

Posiad, ity
Nazwa certyfik. Urzadzenle zabezplecza)... J Numer sery... | Wyga
=Root CA
Chcert WoT ... Urzqdrenie zaberpleczajace K., 02:06:FA 2007-
Unizeto Sp. 2 0.0,
Macle] Ruteckl  Urzadzenie zabezpleczajgee  Pa... 03:4C:55 2006~

Wykona] koplg zapasows | Tmpartuf

>Prywatno$é->Zabezpieczenia->Wyswietl
certyfikaty->Importuj:

Wybieramy nasz plik z certyfikatem, po-
dajemy wczesniej zapisane hasto i po
otwarciu KASUJEMY PLIK NA DYSKU
Z ZAPISANYM CERTYFIKATEM!

Teraz w Thunderbirdze wybieramy Kon-
figuracje  kont->nasze  konto->Zabez-
pieczenia. W  Podpis  cyfrowy i
szyfrowanie poczty wybieramy nasz cer-
tyfikat. Warto zaznaczy¢ domyslne podpi-
sywanie cyfrowe wiadomosci.

Od tej chwili mozemy testowaé dziatanie
certyfikatu.

Certyfikat cyfrowy jest wazny tylko przez
rok, potem trzeba go odnowic.

PLD Linux Distribution

http://pld-linux.org/
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Kilka upiekszen dla KDE

KDE jest wysoce konfigu-
rowalnym srodowiskiem
graficznym. Za pomocg Cen-
trum Sterowania mozna zre-
konfigurowac niemalze
kazdy element systemu. Jed-
nakze KDE zaczyna btysz-
czeC dopiero po
doinstalowaniu dodatkowych
dedykowanych programikow.
Chciatbym opisac kilka z
nich.

Do testéw wybralem szczesliwg 6semke:
Superkaramba, Kxdocker, Kooldock,
Ksmoothdock, Kompose, Taskbar2, Kbfx,
Yakuake.

Part 1. Superkaramba, czyli jak dobaje-
rzy¢ pulpit.

Superkaramba, czyli ulepszona nastepczy-
ni Karamby, jest aplikacja potrafigca do-
da¢ do kde-owskiego pulpitu rézne
aplety: monitory badajace obcigZenie sys-
temu, dodatkowe paski z ikonami, kalen-
darze i zagary, czytnik newséw albo

pogodynka. Ciekawe sa aplety potrafigce
wspélpracowad z zewnetrznymi
programami: XMMS czy Amarokiem. Do-
datkowo tworzenie wlasnych tematéw
Karamby jest tak proste, ze kazda osoba
z odpowiednim zacigciem powinna sobie
poradzi¢ (oczywiscie nie sztuka zrobi¢
jaki$ temat, sztuka to zrobi¢ dobry sche-
mat). Dlatego tez na poczatek pokaze
kod mojego tematu karamby (prosty
aplet bez zadnych graficzek, ktéry ma po
prostu wyswietla¢ kilka informacji o sys-
temie). Tekst kodu jest oznaczony takga
czcionkg, moje komentarze objasniajace
(normalnie nie ma ich w kodzie) sa
oznaczone takq czcionkg.

karamba x=0 y=0 w=860 h=50 loc-
ked=true interval=1000

x,y to odleglosci apletu w pikselach mierzone
od lewego gdrnego brzegu ekranu; wh to od-
powiednio szerokos¢ i wysokos¢ apletu; loc-
ked=true/false czyli czy aplet ma byé
zablokowany czy taz jest mozliwos¢ przesuwa-
nia go za pomocq myszki; interval definiuje
czas odswiezania  tematu (podawany —w
milisekundach)

#CPU

text x=15 y=10 value="CPU:"
lor=0,0,0 fontsize=13
font="Luxi Sans"

Co—

zmienna tekst okresla ze bedziemy definiowac
obiekt tekstowy, przy czym moze to byc zardw-

no samodzielny tekst, jak i jakis sensor (w
tym wypadku jest to po prostu samodzielny
tekst); oprdcz zmiennej tekst mozliwe sq tez
(aczkolwiek nie stosowane tutaj przeze mnie)
image (wstawia obraz), bar (sensor w kszta-
Icie miernika analogowego) oraz graph (sen-
sor w ksztalcie wykresu); x,y okreslajg
polozenie obiektu liczone od lewego gdrnego
brzegu apletu; value okresla tres¢ wypisywane-
go tekstu; color okresla oczywiscie kolor tek-
stu, nalezy wpisywac kolory w postaci RGB,
w tym przypadku 0,0,0 to czarny; fontsize to
rozmiar uzytej czcionki, zas font okresla jaka
czcionka zostanie uzyta do wyswietlenia tek-
stu

text x=55 y=10 sensor=CPU for-
mat="%v%" color=0,0,0 align=ri-
ght fontsize=13 font="Luxi
Sans"

teraz dodamy pierwszy sensor systemowy; sen-
sor=CPU oznacza ze bedzie to sensor
mierzqcy zuzycie procesora (inne sensory uzy-
te ponizej to memory, disk, uptime, network);
sensor bedzie tekstowy i wyrdwnany w prawo
(zmienna align=right); parametry czcionki
zdefiniowane jak powyzej; format ma okreslac
w jaki sposdb sensor bedzie wyswietla¢ dane;
%v okresla ze bedzie to po prostu wartos¢ obci-
qzenia procesora (znaczek % okresla ze te v’
to nie zwykla literka), natomiast dodatkowy
"%’ wstawia znak procenta po wyswietlanej
wartosci

#Memory

text x=105 y=10 value="Ram:"
color=0,0,0 fontsize=13
font="Luxi Sans"

text x=145 y=10 sensor=memory
format="%um of %$tm MB" co-
lor=0,0,0 fontsize=13
font="Luxi Sans"

teraz bedzie sensor mierzqcy ilos¢ zajetej
pamieci operacyjnej (sensor=memory); kilka
stow poswiece formatowi danych; powyzszy
zapis oznacza ze bedzie wyswietlana wartosé
zuzytej pamieci (Youm to used memory) oraz
wartos¢ catkowitej ilosci pamigci (%tm czyli
total memory) rozdzielone spdjnikiem of; czy-
li na przykiad 333 of 768 MB; aha, wolna
pamigé to %fm (free memory)

text x=235 y=10 value="Swap:"
color=0,0,0 fontsize=13
font="Luxi Sans"

text x=280 y=10 sensor=memory
format="%us of %$ts MB" co-
lor=0,0,0 fontsize=13
font="Luxi Sans"

tak jak wyzej tylko teraz mierzona jest ilos¢
pamigci  swap; formaty: %us fto uzywany
swap (used swap), %fs to niezajety swap
(free swap) natomiast %ts to catkowita ilos¢
pamieci swap (total swap)

#Disk

text x=380 y=10 value="HDD:"
color=0,0,0 fontsize=13
font="Luxi Sans"

text x=420 y=10 sensor=DISK
interval="10000" format="%u

of %t Mb (/)" color=0,0,0 font-—
size=13 font="Luxi Sans" mount-

point="/"

utytkownikéw Linuksa @
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nastepnie idzie sensor mierzqcy zajetos¢ dys-
ku (sensor=disk); nieuzywana wczesniej w
sensorach zmienna interval okresla jak czesto
dany sensor ma sprawdza¢ to co ma spraw-
dza¢ (o ile obcigzenie CPU mozna sprawdzac
co sekunde to dla zajetosci dysku to nie ma
wigkszego sensu, wiec lepiej wydluzyé ten
okres); formaty: %u to zajeta przestrzen dys-
kowa (used) zas %t to calkowita pojemmnosc¢
dysku (a %f to pewnie wolna przestrzen); i
najwazniejsza zmienna — mountpoint okresla
ktorqg z podmontowanych partycji sensor ma
sprawdzac  (podajemy punkt —montowania
zdefiniowany w /etc/fstab)

text x=550 y=10 sensor=DISK in-
terval="10000" format="%u of

%$t Mb (/axio)" color=0,0,0 font-
size=13 font="Luxi Sans" mount-

point="/axio"

#Uptime

text x=720 y=10 value="Upti-
me:" color=0,0,0 fontsize=13
font="Luxi Sans"

text x=775 y=10 sensor=uptime
format="%dd %$H:%M" color=0,0,0
fontsize=13 font="Luxi Sans"

a tutaj zdefiniowalem sensor mierzqcy upti-
me systemu, czyli czas w jakim komputer po-
zostal bez restartu (sensor=uptime); formaty:
%dd to dni %H to godziny, natomiast %M
to minuty (chyba nie ma sensu mierzyc upti-
me w sekundach, natomiast miesigce czy lata
to jednak duzo, no chyba ze ktos administru-
je stabilnym serwerem)

#Net

#in

text x=110 y=30 sen-—
sor=NETWORK color=0,0,0 for-

fontsize=13
DECIMALS=1

mat="%in kb"
font="Luxi Sans"

sensor=network czyli mierzymy obcigzenie
sieci internetowej; format %in okresla nateze-
nie pakietow przychodzqcych (incoming), na-
tomiast nizej zdefiniowany %out okresla
natezenie  pakietdw  wychodzqcych  (outco-
ming) z naszego komputera, mierzonych w
kilobajtach; zmienna decimal okresla z jaka do-
kiadnosciq (a dokiadnie ile miejsc po przecin-
ku) majq by¢ podawane dane

text x=15 y=30 value="Net (in-
coming)" color=0,0,0 fontsi-
ze=13 font="Luxi Sans"

#out

text x=280 y=30 sen-

sor=NETWORK color=0,0,0 for-
mat="%out kb" fontsize=13
font="Luxi Sans" DECIMALS=1

\3 55 |
listopad l‘.'\

System Info
mot@Heaven

Kemel 2.6.14-gentoa-2
KDE:3.5.5

CPU Load

AMD Sempmoniim] 2400+ 1%

P

Memory Load
664 ol 757 M (Ram)
o of 769 Mo (Swap)

Totak IN (19200Mb)  OUT (2213.0Mb)
MNetworlk Load

=, Disk Usage
»‘g 8606 of 13005 Mo ()

45310 of B0448 Mb (faxio)

Nagromadzenie tematow superkaramby

text x=185 y=30 value="Net
(outgoing) " color=0,0,0 fontsi-
ze=13 font="Luxi Sans"

i to juz koniec :-)

No, to jak juz wiadomo jak napisaé wila-
sny aplet to do roboty! Warto przy tym
podglada¢ Zrédia innych, porzadnie
zrobionych apletéw, zeby zobaczyé jak
dang rzecz mozna zrobi¢ (wbrew pozo-
rom to powszechna metoda doskonalenia
umiejetnosci programistycznych,
rzeklbym nawet ze najlepsza).

Strona domowa projektu: [1], zas pod [2]
jest kilka porad jak zrobi¢ wlasny temat.

Part 2. Kxdocker, Kooldock, Ksmooth-
dock - czyli dock-panele inne niz
wszystkie.

Powyzsza tréjka ma wspélna ceche - po-
trafi zastapi¢ standardowy pasek dokowa-
nia programéw (tak zwane szybkie
uruchomianie) na tadniejszy, z kilkoma
cieszacymi oko efektami. Zazwyczaj sa to
powiekszajace sie ikonki, czasami z rézny-
mi ciekawymi przejSciami. Paski sa
pOlprzezroczyste i maja fajne obwddki,
lub tez konfigurowalne tlo. Po najecha-
niu kursorem na ikonke pojawiaja sie
“dymki” z nazwa aplikacji. Takie apli-
kacje staly sie popularne po tym jak Ap-
ple  wprowadzil pasek  szybkiego
uruchomiania w MacOSX. Najbardziej
wzorowanym na nim jest chyba KXDoc-
ker. Posiada mnéstwo tematéw do
znalezienia w sieci (np. duzy zbiér na
stronie domowej projektu), do wyboru
do koloru (mi najbardziej pasuje nie-

bieski). Oproécz mozliwosci
zgromadzenia w jednym miejscu naj-
czedciej uzywanych aplikacji posiada

takze funkcyjne odpowiedniki paska za-
dant (aczkolwiek aplikacje wyswietlane
sa w postaci ikon) i tacki systemowe;.
Efekty powigkszania ikon pod kursorem
sqg dos¢ ladne (trudno opisaé efekty
dynamiczne slowami wiec uwierzcie mi
na stowo). Tylko dlaczego to zuzywa tyle
procesora?!! Podczas bawienia si¢ apli-
kacja (co polegalo na suwaniu kursorem
w ta i we wta aby sprowokowaé efekty
ikonek) chwilowe zuzycie procesora
siegalo, tu uwaga, nawet do 40-60%. Na-
wet w spoczynku program zajmowat
kilka procent CPU, natomiast urucha-
mianie aplikacji z poziomu KXDockera
zajmowalo zauwazalnie wigcej czasu niz
np. z menu start. Tak wysokie uzycie
procesora jest wedlug mnie niedopusz-
czalne (nawet jezeli tylko przez 1-2 sekun-
dy). Nie wiem, zawsze moge powiedzieé
Ze mialem jaka$ szczegdlnie wybrakowa-
na wersje, ale uznaje to za blad. Drugi
méj zarzut przeciwko tej aplikacji jest
taki, ze dodawanie nowej pozycji na
pasku jest troche pokomplikowane. We-
dlug mnie powinny by¢ tylko 3 opgje:
widzialna nazwa programu, éciezka uru-
chamialna i rodzaj wyswietlanej ikony (i
tak np. jest w KsmoothDock). Tymcza-
sem mamy jeszcze kilka opcji dodat-
kowych do wypelnienia, i na dodatek
niezbyt jasno nazwanych. Ok, teraz przej-
dZmy do drugiego programu, ktéry w
koricu okazal sie moim faworytem.
KsmoothDock jest moze nieco mniej efek-
tywny od poprzednio opisywanego
programu, ale za to tatwy, prosty i
przyjemny w uzyciu. Posiada 2 tryby
animagji ikon (znane normal i parabolic),
jednak z czego ten drugi (niedomyslny)
troche zzera procesora. Dodatkowo
program  posiada funkcje taskbara,
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systraya i zegara. Jak napisalem wyzej do-
dawanie nowych pozycji do paska jest
dos¢ proste. Mozna ustawi¢ poziom
przeZroczystosci tak aby pasowat do resz-
ty wystroju pulpitu. Delikatna obwddka
oraz wyskakujace opisy pozycji menu do-
pelniaja calosci. Ogdlnie uwazam za naj-
lepszy z tréjki bo 1aczy prostote,
funkcjonalnosé i estetyke. Dla formalno-
$ci opisze jeszcze ostatni program: Kool-
dock. Chyba najmniej dopracowany.
Animacja okien wypada jako$ blado. Do-
datkowo program ma problem z utrzy-
maniem i skalowaniem rozmiaru paska
podczas powiekszania ikonek, co wy-
glada po prostu brzydko. Programu
malo uzywalem, wiec powiem tylko ze
w ogolnosci wyglada w porzadku, pod
warunkiem Ze nie najedzie si¢ kursorem,
bo wtedy ladny efekt sie rozmywa.
Strony domowe projektéw to odpowied-

-

s RS TE

nio [3], [4], [5].

Part 3. Komposé, czyli jak efektywnie i
efektownie zarzadza¢ mnogoscia pulpi-
tow.

Kompose stanowi ciekawe podejscie do
tematu zarzadzania wirtualnymi pulpita-
mi. Wzorowane na macowskim Exposé
(gdyby Apple porzadnie opatentowato
swoje pomysly to gdzie bysmy byli? No
gdzie?!). A owo podejscie polega na tym,
by w trakcie przelaczania sie¢ miedzy desk-
topami wejs¢ w fullscreen i posegre-
gowaé otwarte okna (obrazowane w

postaci malych zrzucikéw okien) wedlug
pulpitu. Tak w najwiekszym skrécie.
Zrzut  ekranu  powinien  wszystko
wyjasni¢ — otéz na pulpicie pierwszym

. Kalkulator

Tak odbywa si¢ przeglgdanie pulpitéw roboczych w Komposé

widnieja dwie aplikacje, na drugim jed-
na, na trzecim réwniez dwie, natomiast
czwarty pulpit jest pusty i widniej na do-
le.

Przefaczaé sie mozna zar6wno na konkret-
ny pulpit jak i do konkretnej aplikacji
(mozna tez z poziomu widoku pelnoekra-
nowego zamkna¢ lub zminimalizowaé

aplikacje, lub tez przerzuci¢ jg na inny
pulpit). Nie doé¢, ze tadnie to wyglada,
to i jeszcze przyjemne i wygodne w obstu-
dze. Mamy podglad wszystkich okienek

e

D e i

applee

THINK TOTALLY DIFFERENT

na wszystkich pulpitach naraz, i na doda-
tek jeszcze widzimy co kazde robi. Wada
takich dobajerzonych rozwigzan jest to,
ze zwykle przelaczenie sie na inny pulpit
trwa dluzej niz skorzystanie ze standardo-
wej przegladarki pulpitéw KDE. Czasami
tez Komposé nie zdazy odswiezyé ob-
razu okna, gdy zbyt czesto pelnoekrano-

wy podglad. Oczywiscie mozna zmienia¢
czestotliwosc odswiezania obrazéw
okien, ale ustawianie zbyt niskich war-
tosci nie ma sensu bo wtedy wzrasta ob-
cigzenie procesora. Ogdlnie programik
jest bardzo fajny, i gdyby nie fakt ze prze-
gladanie pulpitéw w ten sposéb trwa dla
mnie nieco zbyt diugo (sekunda do
sekundy a zbierze si¢ minuta), to bym go
stale uzywal. Strona domowa projektu to

[6].

Part 4. Taskbar 2, czyli jak mozna ulep-
szy¢ pasek zadan.

Standardowy pasek zadari KDE dobrze
spelnia swoje zadanie, ale to nie znaczy
ze mozna go ulepszy¢. 1 takim ulep-
szeniem jest Taskbar v2. Najwazniejszym
fiuczerem jest mozliwos¢ dolgczania do
programu widocznego na pasku jego
mini-zrzutu okna. Czyli mozna podejrzeé
co robila zminimalizowana przez nas
aplikacja. Taskbar 2 obstuguje przeZroczy-
sto$¢ (co umozliwia stworzenie w pelni
przeZroczystego paska), chociaz nie da
sie jej regulowad. Innym ulepszeniem jest
ustawienie wygladu przyciskéw aplikacji
tak by po najechaniu kursorem wydawa-

KEFX Canfiguratar Application s |
= S — =120
e S
Anre )
.
ﬂ'm

Fm

@ b [ Deme

Okienko konfiguracji KBFX

uzytkownikow Linuksa
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ly sie wklgste. Plus jeszcze kilka matych
lecz polepszajacych wyglad udoskonaleri.
Programik jest maly, ale mi si¢ bardzo po-
doba. Fajne sa te male screenshoty okien,
chociaz w ogélnosci sa one mato przydat-
ne, bo aplikacje na pasku rozpoznaj¢
gléwnie po nazwie. Ale efekt jest. Strona
domowa projektu to [7].

Part 5. Kbfx, czyli nowe spojrzenie na K-
Menu.

No moze nie catkiem nowe, bo co$ podob-
nego pojawilo si¢ juz w Windows XP. A
dodatkowo powiem takze ze w OpenSu-
se testujg nowe menu - a zwie sig¢ Kic-
koff (do zobaczenia tutaj [8]). Ale miala
by¢ mowa o kbfx. Najwieksza jego inno-
wacyjnoscig i zarazem gléwna zalety jest
mozliwos¢ spersonalizowania sobie przyci-
sku start. W standardowym menu KDE
zawsze byla jedna i ta sama ikonka, i
ewentualne préby jej zmiany sprowadza-
ly si¢ do podmiany odpowiedniej ikony
w  aktualnie uzywanym zestawie ikon
KDE. Tutaj jest inaczej. Z poziomu okna
konfiguracyjnego mozna wybra¢ dowol-
ny rysunek jako obrazowanie menu start.
Obrazek moze by¢ w trzech opcjach: nor-
mal, hover (gdy kursor myszy jest nad
przyciskiem lecz go nie naciska) i pres-
sed (po naciénieciu). Oczywiscie nie
szkodzi aby to byl ten sam obrazek, albo
np. ten sam ale ze zmieniong gama kolo-
réw. Wreszcie wyglad menu start mozna
zmienia¢ tak samo jak tapete czy zesta-
wy ikon. Inng innowacyjnoscia w poréw-
naniu do klasycznego K-menu jest
sposéb przegladania menu. W Kbfx gléw-
ne kategorie menu sa po lewej stronie, na-
tomiast poszczegélne pozycje stanowia
przewijane za pomocg myszki menu po

prawej (jezeli nie pasuje nam ten sposéb
poruszania sie po menu, to jest mozliwo-
§¢ powrotu do standardowych ustawier).
Na dole sa tez standardowo umieszczone
przyciski blokowania ekranu / wylogowy-
wania oraz linia polecen do szybkiego
uruchomienia aplikacji. W sieci mozna
znalezé mnéstwo tematéw do Kbfx, o
réznej kolorystyce, ktére pozwolg jeszcze
bardziej spersonalizowaé wyglad menu.
Strona domowa projektu to [9].

Part 6. Yakuake, czyli taka fajna konsola.
Yakuake mozna tlumaczy¢ jako 'Yet Ano-
ther Kuake KDE terminal emulator' (wzi-
ete ze strony domowej programu [10]).
Ci co grali w Quake (albo inaczej - ci co
nie grali w Quake reka do gory) pamieta-
ja zapewne taka fajna konsolke wysuwa-
ng od goéry ekranu za pomoca klikniecia
magicznego przycisku. Ten program
symuluje co$§ podobnego. Zamiast standar-
dowych XTerma, Konsole, Aterma czy
Urxvt mozemy cieszy¢ si¢ nieco innym ter-
minalem. Ale po kolei. Program najlepiej
Sciagna¢ z www.kde-apps.org. Sa tam
paczki dla wazniejszych dystrybugji. Do-
wnload na stronie domowej jaki$ taki
malo przyjazny jest. Po instalacji odpala-
my program lub jak kto chce to wrzu-
camy go do autostartu KDE. Przy
uruchamianiu  programu przez kilka
sekund pojawia si¢ napis typu “Press
F12 to use”. I wlasnie tym magicznym kla-
wiszem uruchamiamy Yakuake. Klikamy
F12 i wysuwa nam si¢ z gory przezroczy-
sta konsolka, klikamy F12 raz jeszcze i
konsola sie chowa. I tak mozna bez
korica :-) chociaz oczywiscie terminal stu-
zy do powaznej pracy a nie do zabawy.
Program obstuguje wielos¢ tabéw (po na-

szemu chyba zakladek), aczkolwiek na
tab-barze miesci sie ich co najwyzej 15. In-
na ciekawa a przydatna opcja jest mozli-
wos¢ przyczepienia okna Yakuake na
wszystkie pulpity. Z opcji konfiguracyj-
nych programu nalezy wymienié: mozli-
wosé¢ zmiany szerokosci i wysokosci
okna terminala, polozenia oraz czasu
animacji wysuwania/wsuwania si¢, a
takze mozliwoé¢ schowania tab-baru czy
klawisza odpowiadajacego za aktywacje
(jak wspomnialem wczeéniej domyslnie
jest nim F12). A poniewaz jestem zlosli-
wy to takze wymienie¢ wady programu
(przy czym sg to bardziej moje widzi-
misi¢ niz rzeczywiste wady). Po pierw-
sze, jezeli ustawimy start Yakuake przy
uruchamianiu KDE to po pewnym czasie
znudzi/zdenerwuje nas ciagle wpatrywa-
nia si¢ w radosny napis ze aplikacja
szczeSliwie wystartowata i aby ja zoba-
czy¢ wystarczy nacisnaé F12. Ja po pierw-

szym komunikacie juz to wiedzialem. A
w opcjach konfiguracji nie ma jak to
deaktywowaé. A druga wada jest taka,
ze Yakuake respektuje moja wolng wole
w kwestii umieszczenia paska zadan na
gorze ekranu. A respektuje to w ten spo-
s6b, ze wysuwajac si¢ z goéry pomija
pasek. Poczynawszy od géry widze wte-
dy pasek i dopiero ponizej okienko apli-
kacji. Co akurat nie wyglada estetycznie.
Nie mialbym nic przeciwko zeby
program chwilowo przykryl mi pasek, co
by dalo lepszy efekt kolorystyczno-este-
tyczny. Szczegdlnie ze zawsze moge ter-
minal schowaé bez utraty danych. Ale
pewnie sie tylko czepiam. Zreszta tak jak
zwykle. I tym optymistycznym akcentem
koriczymy dzisiejsza audycje. Dobranoc
Paristwu. [

Przydatne adresy

Duzo wiecej screendw

http://www.kde-apps.org.
[1] http:
[2] http:
[3] http
[4] http:
[5] http:
[6] http:
[7] http:
[8] http:
[9] http://www.kbfx.org/

[10] http://yakuake.uv.ro

//kompose.berlios.de/

oraz opisy
stronie http://www.kde-look.org

nowos$ci mozna zobaczy¢ na
oraz na stronie

//netdragon.sourceforge.net/ssuperkaramba.html
//netdragon.sourceforge.net/sinfo.html
://www.xiaprojects.com/www/prodotti/kxdocker/main.php
//ksmoothdock.sourceforge.net/
//www.kde.cl/kooldock/

//www.uni-weimar.de/~wolff3/index_taskbar.html
//home.kde.org/~binner/kickoff/sneak_preview.html
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VPN I PPTP - jak to zrobié?

Dane z wikipedii:

VPN - (ang. Virtual Private Network, Wir-
tualna Sie¢ Prywatna), mozna opisac jako
"tunel”, przez ktory plynie ruch w ramach
sieci prywatnej pomiedzy klientami koricowy-
mi za posrednictwem publicznej sieci (takiej
jak Internet) w taki sposdb, ze wezly tej sieci
sq przezroczyste dla przesylanych w ten spo-
s0b pakietow. Taki kanal moze opcjonalnie
kompresowac lub szyfrowac w celu zapew-
nienia lepszej jakosci Iub wigkszego poziomu
bezpieczeristwa przesylanych danych.
Okreslenie "Wirtualna” oznacza, ze sie¢ ta
istnieje jedynie jako struktura logiczna dziala-
jaca w rzeczywistosci w ramach sieci publicz-
nej, w odrdznieniu od sieci prywatnej, ktora
powstaje na bazie specjalnie dzierzawionych
w tym celu tgcz. Pomimo takiego mecha-
nizmu dzialania stacje kovicowe mogq korzy-
sta¢ z VPN dokladnie tak jak gdyby istniato
pomiedzy nimi fizyczne lgcze prywatne. Roz-
wigzania  oparte na VPN powinny byc¢
stosowane w firmach, w ktorych dosy¢ czgsto
pracujq zdalnie ze swoich domdw, na niezabez-
pieczonych tgczach. Wirtualne Sieci Prywat-
ne charakteryzujq sig dos¢  duzg
efektywnoscig, nawet na slabych {Igczach
(dzigki kompresji danych) oraz wysokim po-
ziomem  bezpieczeristwa (ze wzgledu na
szyfrowanie).

PPTP (ang. Point to Point Tunneling
Protocol) to protokdt komunikacyjny umozli-

wiajgcy tworzenie wirtualnych sieci (VPN)
wykorzystujgcych technologie tunelowania. Po-
lega to na zdalnym dolgczaniu sie do stacji
roboczych lub sieci (gldwnie opartych na sys-
temie operacyjnym Windows) za posrednic-
twem  Internetu i  tworzeniu  pozordw
polgczenia z lokalng siecig, bez wychodzenia
z domu zapewniajgc jednoczesnie zachowanie
bezpieczeristwa przy zdalnym przesylaniu
danych.

Najbardziej rozpowszechniona implementacja
PPTP  zostala  opracowana przez  firme
Microsoft. Protokét PPTP stanowi standardo-
we wyposazenie systemu operacyjnego Win-
dows od wersji 98 i NT.

W tekscie tym opisze konfiguracje VPN
z PPTP w oparciu o sSwietny system
jakim jest mOmOwall. Co to za system?
MOmOwall zostat stworzony przez Manu-
ela Kaspera. Jest to specjalna dystrybucja
ktéra mozemy instalowaé¢ na kompute-
rach stacjonarnych jak i na komputerach
jednoplytowych takich jak (Soekris).
Konfiguracja mOnOwall'a odbywa sie za
posrednictem przegladarki i jes bardzo
prosta. Zaleta tej dystrybucji jest to, ze
plik konfiguracyjny zapisywany jest w for-
macie XML.

Tworzenie i przywracanie kopii za-
pasowych sytemu jest takze bardzo
proste dzieki specjalnemu mechanizomi.
W artykule tym zakladam, ze uzytkow-
nik ma juz zainstalowanego mOnOwall'a i
pomijam opis jego instalacji.

Poprawna konfiguracja mOnOwall'a.

Do panelu konfiguracyjnego wchodzimi
poprzez wpisanie w jako adres witryny,
IP komputera gdzie stacjonuje mOnOwall.
Z menu wybieramy kolejno VPN =>
PPTP. Naszym oczom ukazuje si¢ strona
konfiguracyjna. Zauwaz, ze na gérze wid-
niejg dwie zakladki "Users" i "Configura-
tion".

Przejdz do zakladki "Configuration” i za-
znacz koleczko przy '"Enable PPTP
server". Nastepnie w polu "Server ad-
ress" podaj adres IP serwera PPTP. Nie
wiesz co tutaj wpisac?

Pamietaj, ze adresem serwera PPTP
moze by¢ adres ktéry znajduje sie bez-
posrednio ponad adresem komputera z
dystrybucja mOnOwall. Zal6zmy, ze sys-
tem mOnOwall zainstalowales w kompute-
rze jednoplytowym i IP tego komputerka
to 10.14.28.1, wiec adresem serwera
PPTP powinien by¢ ten adres: 10.14.28.2
Teraz przechodzimy do pola "Remote ad-
dress range". W tym polu musisz wpisa¢
adres sieci: np.:192.168.2.1. Jezeli chodzi
o konfiguracje na zakladce "Configura-
tion" to to juz wszystko. Kliknij przycisk
"Save" u dotu strony aby zapisa¢ usta-
wienia.

Przechodzimy do zaktadki "Users". Tutaj
sprawa jest juz prosta. W tej zakladce do-
dajemy nowego uzytkownika, aby mogt
on korzysta¢ z naszej sieci.

Pole "Username" tutaj wpisz dowolna na-
zwe. Pole "Password" dowolne haslo, ale

nie za proste! Pole "IP address" jeden ad-
res z zakresu jaki wpisale§ w polu
"Remote address range" na zakladce
"Configuration".
Teraz tylko klikamy na przycisk "Apply
changes".
Kolejna rzecza jaka musimy zrobié
bedzie skonfigurowanie zapory sieciowej
dla PPTP. A wiec klikamy na znaczek "+"
(plus) i konfigurujemy. Przedstawie tutaj
przyktadowa konfiguragje.
W polu "Action" okreslamy co dzieje sie
z przesylanymi pakietami. Zalecam wy-
branie opcji "Pass" (oznacza ze pakiety
beda przepuszczane). W polu "Interface"
wybierz rodzaj sieci (prawdopodobnie
wybierzesz LAN).
W polu "Protocol" zalecam ustawienie
TCP/UDP. Reszta pdl powinna pozostaé
domyslna. Nastepnie kliknij w "Save", a
nastepnie na "Apply changes".
Gratulacje! Wtasnie skonfigurowales wla-
sne VPN z PPTP.
Jezeli macie jakie$ pytania odno$nie VPN
i PPTP piszcie do mnie, chetnie pomoge.
u

Magazyn uzytkowr
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Notebooki - przysztos¢ komputera ?

Spojrzmy prawdzie w oczy
gdziekolwiek sie nie oglad-
niemy otacza nas wszedobyl-
ska elektronika. Uzytkowa,
.efekciarska” czy po prostu
stuzgca szeroko pojetej roz-
rywce. Mtodziez stucha muzy-
ki z ,przyklejonych” do ciata
przeno$nych odtwarzaczy
mp3, stateczni ojcowie korzy-
stajg z samochoddw napedza-
nych silnikami sterowanymi
coraz bardziej wyrafinowany-
mi centralnymi jednostkami
zarzadzajgcymi, kobiety
majg rozne urzgdzenia dla
wzmocnienia naturalnej
urody — zabezpieczone ukta-
dami wysokiej skali inte-
gracji. Wreszcie
wszechstronny, stary poczci-
wy pecet — ciggle jest ser-
cem do pracy i rozrywki, ale
Czy na pewno ...

Na rynek konsumencki wkraczaja prze-
bojem coraz nowsze modele notebookéw.
Juz nie sa tak ciezkie i duze jak kiedys.
Wiele modeli moze stawaé¢ w szranki z
dumnymi, ,duzymi” maszynami stacjo-
narnymi. Czas pracy na bateriach stale
sie zwieksza. Niedawno doszlo do wrecz
,absurdalnej” sytuacji — to pecety przej-
muja rozwigzania stosowane i sprawdzo-
ne w notebookach. Przykladem moze tu
by¢ procesor Intela: Core 2 Duo. Jego ener-
gooszczednos$é i wydajno$¢é zarazem bije
na glowe stare konstrukcje oparte o rozwi-
azania Pentium 4. Dzi§ liczy sie cisza.
Zmniejszenie  hatasliwosci wida¢ na
kazdym kroku. Jeden =z czolowych
producentéw obudéw ATX-
mini/midi/mikro/... firma Mode Com

(wraz z wykupionym Logic Concept) roz-
poczeta masowe stosowanie zasilaczy chto-
dzonych wolnoobrotowymi
wentylatorami o rozmiarze 12 cm. Plyty
gléwne sa wyposazane w funkcje regula-

¢ji obrotéw wentylatora procesora za-
leznie od obcigzenia i  warunkéw
termicznych panujacych wewnatrz obudo-
wy. Wiegkszos¢ z nas ma dosé¢ hatasu. Przy-
chodzac do domu chcemy postuchaé
ulubionych utworéw mp3 czy ogladnaé
film dvd. Jednak bardziej cenimy sobie
Sciezke dzwiekowa niz szum wentyla-
toréw. I na tym polu komputery przeno-
$ne nie majg konkurencji. Kino domowe
mozemy sobie urzadzi¢ gdzie jest nam w
danej chwili wygodniej. Panoramiczne
ekrany zapewniaja bardzo dobre wraze-
nia wzrokowe. Podpiecie si¢ do ze-
wnetrznych  glosnikéw w  wiekszosci
notebookéw jest koniecznoscig z racji sla-
bych wbudowanych tychze. A halasowi
méwimy po prostu ,pa pa”. Z doswiad-

czenn kolegéw oraz wlasnych chcialbym
przedstawié krétko zalety i wady wybra-
nych notebookéw wedlug podzialu: wa-
dy i zalety danej marki (producenta).
Artykul ma na celu przedstawienie bar-
dzo ogdlnych doswiadczern w obcowaniu
z seriami notebookéw, aby ulatwié¢ zorien-
towanie si¢ i wybér odpowiedniej serii
modelowej. P6Zniej mozna dobraé¢ doklad-
niejsze parametry kierujac sie wlasnymi
potrzebami i sugestiami znajomych i
sprzedawcéw. ,Let’s start” jak mawiaja
amerykanie. Acer — marka bardzo diugo
obecna na rynku, z bagazem doswiad-
czen, czesto niedoceniana (réwniez prze-
ze mnie). Kiedys slyneta z
maksymalnych konfiguracji za rozsadna
cene — niestety z jakosciq bylo juz duzo
slabiej. Obecnie proces produkcyjny

zostal znacznie udoskonalony, przy za-
chowaniu niemal zlotej proporcji ceny do
wyposazenia. Do zalet zaliczy¢é mozemy
réwniez bardzo dobrze wyprofilowany
uklad klawiatury i bardzo precyzyjny
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touchpad. Z wad wymieni¢ nalezy — $red-
niej klasy baterie, kiepskie jakosciowo za-
wiasy matrycy oraz $redniej jakosci
plastiki — tatwe do zarysowania i dosé
szybko ,starzejace sie”. Awaryjnos¢ — nie
jest duza, jednak jest kilka lepszych pod
tym wzgledem marek. Co na to Asus ze
swymi modelami ? Tu bateria jest bardzo

stabiutka. jako$¢ wykonania i uzyte mate-
rialy sa na wysokim poziomie. Mozna
mieé zastrzezenia do wiotkosci pokrywy
gornej — ale majac na wzgledzie koszt
malych wymiaréw i wagi, nie jest to juz
tak  odczuwalne. TIlos¢ dolgczonego
oprogramowania mniejsza niz u konkuren-
¢ji — za to programy do zarzadzania note-
bookiem bardzo rozbudowane.
Wydajnos¢ Asuséw jest stawiana wsréd
konkurengji jako klasa srednia wyzsza. Ce-
ny na przyzwoitym poziomie.
Ciekawostka: Asus produkuje réwniez
tzw. kadlubki notebookéw dla pasjo-
natéw, ktérzy sami chcg poskladaé swoj
laptop. Kadtubki te majg certyfikat zgod-
noéci z technologia Intel Core. Elementa-

mi dobieranymi sg: procesor, pamigé
RAM, dysk twardy, karty wifi na minip-
ci. W zestawieniu nie moglo zabraknaé
marki Toshiba (ulubiona marka autora ;)
). C6z tu duzo méwié — jakosé, materialy,
stabilnos¢ — wszystko na wysokim po-
ziomie. Teraz 1lyzka dziegciu - tanie
modele z serii Satelite sg bardzo glosne i
nie nadaja sie do roli domowego kompute-
ra ,do wszystkiego”. Przeciwienistwo ich
to modele z serii Qosmio. Pigkna styli-
styka, ogromna moc, glosniki Harman
Kardon, wydzielona klawiatura numerycz-
na (w wybranych modelach) — stowem
komputer na fadny stolik w centralnym
miejscu salonu ;). Lenovo — mocny gracz
na rynku oferujacy niezle jakosciowo wta-
sne konstrukcje oraz marke przejeta od
IBM - ThinkPad. Podobnie jak wspo-
mniana poprzednio Toshiba - tanie serie
sa bardzo dobre jako$ciowo i stabilne — na-
tomiast budowane w oparciu o malo wy-
dajne podzespoly (celeron M,
zintegrowany uklad graficzny, dos¢ malo
pamieci RAM). Modele topowe charakte-
ryzuja si¢ bardzo wysoka wydajnoscia,

przy zachowaniu bardzo stabilnej pracy
catosci. Czytnik linii papilarnych zabez-
pieczajacy przed nieautoryzowanym do-
stepem wbudowany tuz obok touchpada
to znak rozpoznawczy tej marki. Tonacja
kolorystyczna - szaro-bura (tu po-
dobieristwo do Asusa). Czesto niedoce-
niany, majacy malq wpadke z bialg
klawiatura, Fujitsu Siemens Computers
(FSC) — podbija potke srednig wyzsza. Naj-
tarisze modele majg najmniej wydajne kon-
trolery grafiki na rynku. Czas pracy na
baterii — $rednia rynkowa. Natomiast kom-
putery w cenie 3500-4500 to to co tygry-
sy FSC lubia najbardziej. Dobrze dobrane
konfiguracje, = najnowsze  rozwigzania
procesorowe i znakomity stosunek wydaj-
noéci do ceny. Swietnie Sprawujgce sie
pod linuksem - mozliwoé¢ kupienia prak-
tycznie kazdego modelu bez systemu z
rodziny Windows daje nam spore oszczed-
noéci. Praktycznie kazdy liczacy sie na
rynku dystrybutor ma w swojej ofercie Fu-
jitsu Siemens — powoduje to walke ceno-
wa korzystng dla klienta.

Po tej krétkiej wycieczce wokét oferty
obecnej na rynku zapraszam na zakupy —
profesjonalny sprzedawca doradzi i do-

bierze szczegély konfiguracji i warto na
nim polegaé. Jednak ogélny poglad na
sprawe réwniez trzeba mieé¢ i to mial na
celu ten artykul. W przyszlym roku
pojawi sie kilka bardziej szczegélowych
testéw sprzetu. Majac dostep na co dzieri
z nowosci sprzetowych postaram sie opi-
sywaé wrazenia z dluzszego obcowania z
notebookami i nie tylko. Oby nowy rok
przyniést znaczacy przelom w branzy IT
- zaréwno oprogramowania jak i

sprzetu. A tymczasem cieplych i pelnych
uczucia Swiqt Bozego Narodzenia.
|
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L i tt I eS h ee p czyli zabawy z owieczkami

Dzisiaj zabawimy sie z
owieczkami :-) Matymi
owieczkami. Litttle Sheep,
bo tak nazywa sie gierka
ktorg chciatbym przedstawic,
to prosta arcadowka, w ktérej
gtéwnym i nadrzednym ce-
lem jest przeprowadzenie
owieczek przez niebiezpiecz-
ny i pokomplikowany
topograficznie teren.

Gierke swego czasu zauwazy-
fem na wwwkde-apps.org po czym za-
checony pozytywnymi komentarzami
sciagnalem ja sobie i zainstalowalem.
Gra ma prosty okienkowy interfejs. W za-
sadzie obstuguje si¢ ja myszka, chociaz
warto znaé niektére skréty klawiaturowe,
np. na pauze.

Zasady gry sa proste - nalezy
tak prowadzi¢ owieczki aby doprowadzi¢
je wszystkie (a jezeli nie wszystkie to jak
najwiecej) do mety bedacej malym dom-
kiem. Bylo by to prostsze, gdyby owiecz-
ki nie ruszaly pedem przed siebie, a
czasami tez w zupelnie losowym kierun-
ku (gdy owieczka osiagnie przeszkode to
albo zawrdci, albo skreci w prawo, albo

w lewo). Rzeczonymi owieczkami steruje-
my za pomocg myszki. Klikajac LPM na
dowolny punkt planszy podzielonej na
mate kwadraciki, stawiamy tam strzalecz-
ke - drogowskaz ktéry wskaze przecho-
dzacej przez ten punkt owieczce w ktdra
stronge ma skreci¢. Ukladajac takie drogo-
wskazy w réznych miejscach planszy na-
lezy zmusi¢ krnagbrne owce aby szly tam
gdzie my im kazemy, czyli do mety.
Trzeba sie tylko Spieszy¢, gdyz nasze pod-
opieczne wcale nie czekaja az ustawimy
im najlepsza trase, tylko radosnie ruszaja
do przodu. Jezeli nie zdazymy nimi po-
kierowa¢ to uciekna za plansze lub sie
utopia lub cos je pozre...

A teraz troche o urozmaiceniu
plansz  we wszelakie przeszkadzajki.
Ot6z mamy krzaki niejadalne i jadalne
(za zjedzenie tych jadalnych chyba sg do-
datkowe punkty ale pewnosci nie mam),
ploty, rowy ze smola, rozlewiska wodne,
przestrzenie piaszczyste. Ich rola jest
rézna. Na krzakach i piasku nie mozna
ustawia¢ strzalek (tylko na trawie). Ploty
oczywiscie nie  przepuszczajg nam
owieczek. Natomiast jezeli owieczka
wpadnie do smoly to staje si¢ martwa
owieczky. Nieco bardziej skomplikowana
sytuacja jest z woda. Owieczka moze
przejs¢ przez zbiornik wodny, ale tylko
przez jego 2 pola. Jezeli zajdzie dalej to gi-
nie (co jest symbolizowane przez maly
szkielecik). Tak wigc nalezy uwazaé
jakimi Sciezkami prowadzi sie¢ swoje sta-
do. Innym zagrozeniu utrudniajgcym

ukoriczenie etapu sa osy. Ale nie zwyczaj-
ne osy tylko osy-gigantu, zabijajace jed-
nym swym dosknieciem biedne owieczki.
Trzeba jej unikac¢ za wszelka cene, bo lata-
jac z jednego korca planszy na drugi po-
trafi wykosi¢ nam polowe stada. Lecz
nawet przed straszng osg-gigantem jest
obrona (oprécz intuicyjnego prowadzenia
owiec zdala od niej). Ot6z gdy owieczka
wyszla z wody (bo przypadkiem sie nie
utopila) to przez pewien czas jest mokra
i wtedy osa jej nie

atakuje.  Oczywi-
Scie nie zawsze
mamy do dys- ke
pozycji  zbiorniki
wodne, dlatego
nalezy  stosowaé

inne strategie. Na
przykltad na jed-
nej planszy za-
petlitem  owieczki
w prostokacie 2x3
($miesznie tak
chodzily w kétko
) i wypuszcza-
fem je tylko wte-
dy gdy osa byta
odpowiednio
daleko.  Aha,
bym zapomnial -

sa teleporty. Kazdy chyba wie do czego
stuza :-) Dodatkowym utrudnieniem jest
to, ze z poczatku nie wiemy ktéry
teleport jest polaczony z ktérym, i w
jakim kierunku teleportuje. Jednakze

wiadomo, ze jezeli owieczka wejdzie do
jednego teleportu dolem to wyjdzie in-
nym gora. Zazwyczaj pierwsze podejscie
na danej planszy polega na sprawdzeniu
rozkladu teleportéw i dopiero za drugim
razem mozemy zakonczy¢ misje ratowa-
nia owieczek. Sg jeszcze inne ogranicz-
niki gry: czas na przejScie danej planszy i
liczba dostepnych strzalek, ale nimi mniej
nalezy sie przejmowacd. Oczywiscie do-
brze by bylo wykonaé¢ zadanie za po-
mocg minimalnej liczby strzalek (a tych
jest zazwyczaj za duzo).

Gra nie jest niczym specjalnym, ale jest
idealna aby si¢ rozluzni¢ po calym dniu
ciezkiej pracy. Milg opcjg jest mozliwosé

Little Sheep 1.6 e

Trampelpfade

i Jeden z bardziej zaawansowanych topologicznie etapow :-)

zapisu/wczytania stanu gry, co nie za-
wsze w takich prostych gierkach.

Dla obowigzku podam jeszcze strong
producenta: http://www.gamecraft.de/schafe/

Zycze milej gry :-) |
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