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Mega Konkurs

Mega konkurs na logo Dragonii. Super
nagrody!!!

> str.3

Certyfikaty w swiecie
Linuksa

Czesto mozna spotkacé sie z opinia,

ze sSrodowisku administratoréw Linuk-
sa certyfikaty potwierdzajace ich
wiedze sa zbedne. Czy jednak jest to
prawdziwe stwierdzenie?

> str.10

Kopete

Kopete to przyjemny w uzyciu i wy-
soce konfigurowalny multi-
komunikator, obstugujacy Jabbera,
GG, AIM, ICQ, Novell GroupWise, IRC,
MSN Messenger, Yahoo i by¢é moze
cos jeszcze ;-)
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nych.
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Rozstrzygniccie Zakrecony konkrurs na LOGO

konkursu - -
Z numeru 6. Drag(mla MagaZ|ne
2 radesianuch Trzy proste zasady - rysujesz, wysytasz, wygrywasz. Jak przystato na
prawidlongch zakrecony konkurs - megastyczne nagrody:
odpowiedzi

wylosowali$my jedna
osobe a jest nig
Daniel z miejscowosci

1 miejsce - Mandriva 2007 PowerPack Pro BOX - super system do pracy i zabawy oraz na prosty serwer
matej sieci - full oprogramowania :-)

Lubasz.
Gratulujemy!!!
Nagrode system Mandriva 2 miejsce - zajefajna czapeczka novella + pack z SUSE Linux Enterprise 10 Evaluation Kit
2007 PowerPack GOLD 5 (niekomercyjne)

wyslemy poczta.

~ Nagrody pocieszenia dla trzech 0s6b pack z SUSE Linux Enterprise 10 Evaluation Kit (niekomercyjne)
-

Celem konkursu jest stworzenie Loga Dragonia Magazine, ktore zostanie uzyte na stronie internetowej, w czasopi-
$mie, na banerach itp.

Loga przyjmowane sg w plikach *.eps , *.svg , *.tiff , *.tif, *.png

Projekty prosze przesytac na adres konkurs@dragonia.pl (w mailu prosze dotgczac dane kontaktowe wraz z
adresem zamieszkania).

Wyboru Loga z nadestanych prac dokona zesp6t Dragonii.

dragopja.
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Felieton

SYSTEM PROGRAMOWANIE SOFTWARE ROZRYWKA

Kilka przemyslen na poczatek roku

Ostatnio przeczytatem w
sieci kilka ciekawych artyku-
tow (wsrdd ktérych
chciatbym polecic¢ [1], [2]
bedace w rzeczywistos$ci ttu-
maczeniami z angielskiego
[3], [4]), co sktonito mnie do
gtebokich przemyslen, i w
konsekwencji do napisania
tego felietonu.

Jednoczesnie felieton ten bedzie kolejna
préba odpowiedzi na pytanie: dlaczego Li-
nux a nie Windows. A moze z drugiej
strony: dlaczego w $wiecie/Polsce do-
minuje Windows a nie Linux. Bedzie tez
préba ocenienia czy mozliwoscia jest, ze-
by GNU/Linux w najblizszym czasie
ugryzt jaki§ wiekszy kawalek tortu
wséréd systeméw operacyjnych. To bedzie
artykul o niepewnej przyszlosci, o oba-
wach, ale tez o nadziei.

1. Linux jest za trudny. Na pewno

sobie nie poradze.

Nerwica mnie juz nachodzi jak stysze zno-
wu te zdanie. W czasach gdy instalacja
user-friendly (Ubuntu, Suse, Fedora, ...)
dystrybucji sprowadza si¢ w zasadzie do
klikania 'Dalej’ w ladnym, graficznym in-
stalatorze (najtrudniejszym etapem instala-
¢ji jest wymyslenie jakiego$ hasta dla
roota). Ba, kiedy deweloperzy Gentoo
stworzyli i do tej dystrybucji graficzny in-
stalator to zycie nagle wydalo mi sie
zbyt proste. No, ale wiekszos¢ windows-
useréw samemu sobie Windowsa nie in-
stalowalo. Kupito komputer z juz zainsta-
lowanym systemem, albo tez poprosilo
bardziej zaawansowanego komputerowo
kolege z plytkami watpliwej legalnosci o
pomoc. Dlatego tez instalacja czegokol-
wiek, nawet jezeli to bylaby prosta instala-
¢ja, stanowi dla nich powdéd do
niepokoju. Idac dalej — wsréd wiekszosci
uzytkownikéw komputeréw nadal panu-
je falszywe przekonanie ze w Linuksie
pracuje si¢ w trybie tekstowym, wklepu-
jac cierpliwie polecenia w terminalu. A
$rodowisko graficzne to pewnie tylko od
$wieta sie wlacza. Dlatego tez typowy
komputer-owiec mysli sobie: ,To nie dla
mnie. Wracam do przyjaznego Window-
sa”. I p6zniej nalezy tlumaczy¢ takiemu,
ze w takim KDE czy GNOME wszystko

jest klikalne, ze istnieje co$ takiego jak
np. YaST, w ktérym kilkoma kliknieciami
myszki da sie skonfigurowac caly sys-
tem, ze mozliwosci réznorodnych linuk-
sowych  srodowisk graficznych  (do
wyboru, do koloru) na glowe bije takiego
Windowsa XP czy inniejsza Viste. A naj-
lepiej jeszcze pokazaé XGL czy inne
cudo w akqi i czeka¢é na gromkie
,0000..”. Inna sprawa, ze konsola
kojarzy sie¢ wiekszosci z topornym DOS-
em, w ktérym i tak nic nie umieli zrobié.
A teraz podam przykiad z mojego zycia.
Swego czasu postanowilem si¢ oddali¢
nieco od komputera, i postanowilem na
ten czas wylgqczy¢ X-sy jednoczesnie pozo-
stajac  zalogowany i system w pelnej
gotowosci. Co tez zrobilem po czym
wylaczylem monitor. Gdy mnie nie bylo
wpadl kolega ktéry chcial skorzysta¢ z
netu. Wlaczyl monitor i zobaczyl biate li-
terki na czarnym tle. Z netu nie skorzy-
stal. Ale podobno zachowywal sie
wzglednie cenzuralnie. Czy Linux jest
trudny? Czy postugiwanie si¢ openSUSE
czy Ubuntu wymaga studiowania infor-
matyki? Mysle, ze jednak nie. Mysle, ze
to raczej kwestia przestawienia si¢ na nie-
co inng Sciezke, na inny tryb myélenia.
Czasami prosciej wklepa¢ kilka poleceri
w konsoli niz szukaé odpowiedniej opgji

w menu. Ale przeciez mozna korzystac z
KDE, przegladarki internetowej czy
komunikatora nie znajgc ani jednego po-
lecenia bash-a. Przeciez nie wszyscy uzyt-
kownicy Linuksa to hakerzy
wlasnorecznie kompilujacy jadro. Tak jak
i wiekszos¢ uzytkownikéw Windowsa
nie wie do czego stuzy regedit.
Reasumujac: Dystrybucje user-friendly sg
naprawde user-friendly. A miejscami na-
wet bardziej przyjazne uzytkownikowi
niz Windows.

2. Czy na Linuksa sa jakies ciekawe
aplikacje? Bo ja potrzebuje X,Y,Z ...

Wiele oséb myslacych nad migracja na Li-
nuksa zastanawia si¢ czy na tym sys-
temie znajdzie programy znane im z
Windowsa. Niewiele jeszcze firm tworzy
swoje aplikacje réwnolegle na Windowsa
i Linuksa, ale na szczescie wiekszos¢ apli-
kacji windowsowych ma swoje linuk-
sowe odpowiedniki. I to najczesciej nie
jeden. Inna sprawa, ze niektére osoby sa
tak przyzwyczajone np. do GG, ze nawet
przesiadka na Kadu jest dla nich zbyt
duzym wyzwaniem. Reklam im brakuje
czy co? Troche inna sprawa jest z fatwo-
Scig instalowania programéw. W Win-
dowsie na starcie nie ma prawie niczego
i wszystkie uzyteczne aplikacje trzeba Sci-
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agna¢ z netu lub z plytek dolaczonych
do réznych czasopism komputerowych.
Instalacja zazwyczaj sprowadza sie do
dwukliku na setup.exe, zgodzenie si¢ na
nieprzeczytang umowe licencyjng, i kli-
kaniu 'Next, next, next, Ok'. Natomiast w
wiekszosci dystrybucji Linuksa zaraz po
zainstalowaniu systemu w domyslnej kon-
figuracji mamy do dyspozycji pakiet
biurowy, programy multimedialne i inter-
netowe. Zarzadzanie oprogramowaniem
sprowadza si¢ do odpalenia jakiego$
managera pakietéow (YaST, apt, emerge,
yum ..) i przegladania bazy z dostep-
nym oprogramowaniem. A nawet jesli
czego$ nie ma to mozna Sciggna¢ .rpm z
netu i dzieki zintegrowaniu manageréw
pakietéw z Konquerorem/Nautilusem
takze zainstalowa¢ kliknieciem myszki.
Swego czasu duzo méwilo si¢ o zalezno-
Sciach miedzy pakietami, ze to mocno
skomplikowane i wutrudnia instalacje
czegokolwiek (program X nie zostal zain-
stalowany bo wymaga biblioteczki Y w
wersji 1.0.3 a w systemie jest 1.0.2). Tylko
czy taki typowy, S$redniozaawansowany
uzytkownik komputera (powiedzmy ze
uzytkownik Windowsa $wiezo nawréco-
ny na Linuksa) bedzie co miesiac aktuali-
zowal znaczna czesé systemu? Mysle, ze
nie. Po prostu zainstaluje sobie co bedzie
chcial z plytek instalacyjnych,a pdzniej
juz nie bedzie do tego wracat.

Reasumujac: Jezeli kto§ mysli, ze na Li-
nuksie znajdzie dokladnie te same
programy co na Windowsa to sie za-
wiedzie. Jezeli natomiast szuka
programéw o tej samej funkcjonalnosci
(a czesto nawet wiekszej) to bez klo-
potéw znajdzie czego szuka.

2a. Czy moja ulubiona gierka

bedzie chodzi¢ na Linuksie?

Biorac pod uwage, ze duet Wine/Cedega
rozwiazuje problemy z 90% gier window-
sowych, to nie rozumiem pogladu, ze na
Linuksie nie da sie w spokoju pograc.
Producenci gier wprawdzie jeszcze nie
przenoszg masowo swoich produktéw na
Linuksa, ale coraz wiecej nowych gier
jest portowanych. Moim marzeniem jest
(chociaz wiem, ze ma malg szanse na
realizacje) aby po kupieniu gierki w
sklepie, na plytce instalacyjnej oprécz wer-
sji na Windows byly takze linuksowe
binarki w .rpm czy .deb. Ale to si¢ stanie
chyba dopiero wtedy gdy dystrybucje Li-
nuksa zdobeda znaczny udzial na rynku.
Bo watpie, zeby szanujgca si¢ firma
software'owa pozwolila opensourcowej
bandzie zapaleficéw majstrowac przy swo-
im kodzie. A tymczasem pozostaje nam
korzysta¢ z Cedegi.

3. Komputery z preinstalowanym Li-
nuksem.

Gdziekolwiek pojedziemy, czy do najbli-
zszego hipermarketu, czy do jakiego$
duzego sklepu komputerowego, z trudno-
$cig uda nam sie znalezé wystawiony na
sprzedaz nowiutki komputer z zainstalo-
wanym Linuksem. Za to prawie kazdy
model mozna naby¢é z Windowsem.
Sytuacja powoli si¢ poprawia, ale nadal
nie jest najlepiej. Mysle, ze gdyby stosu-
nek oferowanych w sprzedazy kompute-
réw z preinstalowanymi Linuksem i
Windowsem byl poréwnywalny, to z pew-
nosécia pewna czeé¢ kupujacych, skuszo-
na nizszg cena, wybrataby Linuksa.
Oczywiscie wazna tez jest jaka dystry-
bucja i w jaki sposéw zastanie zainstalo-

wana. Dla mnie idealem byloby co$ z
czworki:  openSUSE, Ubuntu/Kubuntu,
Mandriva, Fedora z zainstalowanymi
wszystkimi kodekami, sterownikami do
karty graficznej, XGL i Cedega do gier. I
najlepiej zeby obok wyswietlano jakis fil-
mik prezentujacy mozliwosci XGL-a. I in-
formacja, ze te cuda mozna mie¢ takze
na swoim komputerze bez zadnego kom-
binowania, tylko wystarczy kupi¢ zestaw
obok. Inng sprawg jest to, ze nawet jezeli
ludzie kupig nowy komputer z zainstalo-
wanym Linuksem, to czesto pierwsza
rzecza ktéra zrobig jest zainstalowanie
sobie nielegalnego  XP-ka.  Ostatnio
mialem taka sytuacje, ze znajomy dostat
w prezencie laptopa z zainstalowana Fe-
dora. I od razu ja usunal aby zainstalo-
waé znajomego Windowsa. Nie to, zeby
system mu Zle dziatal. Po prostu uwazal
ze to nie dla niego. Ba, nawet nie
sprébowal pobawi¢ sie¢ Linuksem, pote-
stowaé, zrozumieé. Wyszedl z zalozenia
patrz tytul punktu pierwszego. Smut-
ne, prawda?
A teraz wiadomosci z linii frontu: Nie
jest tak zle. W wiekszych sklepach znaj-
duja sie laptopy z preinstalowang jakas
dystrybucja Linuksa. Specjalnie przejecha-
fem si¢ do najblizszego hipermarketu ze-
by to sprawdzi¢.  Jednak  tak
zainstalowany Linux nie jest chyba zbyt
eksponowany dla kupujacych. Bo jak na-
zwaé pokazanie takiego odpalonego lap-
topa z terminalem na koncie roota.
Panom z hipermarketu nie chcialo si¢ na-
wet Srodowiska graficznego wilaczyé. I
jak tu zacheci¢ klienta do kupna skoro
przy odpalonym systemie widzi on tylko
biate literki na czarnym tle. A teraz nieco
lepsza wiadomos¢é: Mandriva Poland po-
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stanowila wprowadzi¢ do sprzedazy
komputery typu desktop z zainstalowang
najnowsza dystrybucja Mandrivy. Pod ad-
resem [6] mozna zobaczy¢ jak to wy-
glada. Komputer z kompletnie
skonfigurowanym systemem i Cedega do
gier (plus dolaczone gry aby zobaczy¢
jak dziataja). Uwazam ze to dobry pomy-
s, ktéry naprawde moze zagrozi¢ kom-
puterom z preinstalowanym
Windowsem. Oczywidcie wazna tez jest
sifa przyzwyczajenia, ale odpowiednia
reklama czasami dziafa cuda.

4. Sterowniki.

Ostatnio kupujac aparat cyfrowy jednak
troszeczke sie balem, czy na pewno
bedzie w pelni kompatybilny z moim sys-
temem. Chociaz wiedzialem, ze sytuacja
znacznie si¢ poprawila w poréwnaniu z
sytuacjg kilka lat temu. Na dofaczonej do
aparatu plytce CD 2znalazlem tylko
sterowniki do Windowsa i MacOS-a. Ha!
Jawna dyskryminacja. Na szczesécie Suse
bez problemu wykryla nowy sprzet i fa-
two go zamontowala. Czyli nie jest Zle.
Wprawdzie czasami sa pewne problemy
z jakim$ egzotycznym sprzetem (np. kar-
tami sieciowymi), ale sa to zjawiska juz
teraz raczej marginalne. Ba, powiem in-
aczej. Skoro na Suse cyfréwka chodzi mi
od reki, a na takim Windowsie musze do
tego wgrywaé¢ sterowniki i oryginalne
programy producenta do obstugi zdjec,
to ja wole chyba Linuksa.

4a. Uwolnié Nvidie!

Najwiekszym problemem branzy 'sterow-
nikowej' jest brak wolnych sterownikéw
do kart graficznych. Zaréwno bowiem
oprogramowanie Nvidii, jak i ATI sg
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sterownikami zamknietymi. Sterowniki
wprawdzie sg, ale ich dziatanie pozosta-
wia troche do zyczenia. Dzialaja albo i
nie, a dodatkowo posiadajg luki w bez-
pieczeristwie. A bez driveréw producen-
ta nie ma akceleracji 3D. Aby zaradzi¢
do$¢ niepewnej sytuacji (opensourcowy
system uzalezniony od zamknietych
sterownikéw) postanowiono stworzy¢ wol-
ny odpowiednik sterownikéw Nvidii. I
tak powstal projekt Nouveau [5]. Na ra-
zie nie wiadomo jakie sg szanse tego
projektu na sukces (a duzo zaleze¢
bedzie tez od wspélpracy z NVIDIA
Corp.), ale ja osobiscie mu kibicuje.
Marza mi sie bezpieczne sterowniki
ktére beda dostarczane od razu z sys-
temem i instalowaly sie bez klopotéw.
Bez zastanawiania sie czy aktualne sterow-
niki beda wspéldzialaly z moim kerne-
lem i czy zainstalowanie najnowszych
sterownikéw nie rozwali mi serwera
grafiki. Poczekamy, zobaczymy.

5. Przenos$nos¢ dokumentéw

miedzy systemami.

To najgorszy problem dotykajacy tych,
ktérzy = zdecydowali  si¢  migrowac
miedzy Windowsem i Linuksem. Szczegdl-
nie wazny dla firm, ktére maja do prze-
mielenia w biurach gigabajty danych. A
przeciez to firmy i instytucje rzadowe a
nie szarzy userzy sa motorem napedza-
jacym rynek softwarowy open source (bo
to firmy wykupuja wsparcie techniczne a
normalni userzy siedza na forach i czyta-
ja jakie$ czasopisma linuksowe). Ale w
erze globalizacji informacji, gdy zamiast
stosu papieréw przesyla sie wszystko
mailem, to firmom powinno zaleze¢ na
tym, azeby przestane dane daly sie po-
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prawnie i bez klopotéw odtworzy¢ u kon-
trahenta. Niezaleznie od tego jakim
systemem i pakietem biurowym druga
strona sie postuguje. Ale czas na przedsta-
wienie sytuacji. Microsoft promuje oczy-
wiscie sw6j MS Office i swoje zamknigte
formatu zapisu danych: .doc, .xml, .ppt.
Inne firmy skupione wokét Sun-a i No-
vell-a promuja OpenOffice i zwigzane z
tym formaty OpenDocument. Przy czym
OpenDocument (rozwijany przez nieza-
lezng organizacje OASIS, patrz [8]) nie
jest zwigzany z jednym pakietem
biurowym, ale stanowi multi-
programowa i multiplatformowa alter-
natywe dla zamknietych formatéw.
Problem w tym, ze te dwie rodziny for-
matéw sg wzajemnie niezupelnie kom-
patybilne. A dokladniej rzecz ujmujac —
sq kompatybilne tylko w jedng strone. O
ile OpenOffice potrafi otwiera¢ formaty
zapisu danych Worda czy Excela, to w
MS Office nadal nie mozna otworzy¢ pli-
kéw w formacie OpenDocument. Na do-
datek Microsoft nie kwapi sie z
wprowadzeniem takiej mozliwosci. Roz-
woj tymczasowej sytuacji patowej bedzie
w duzej mierze zalezal od dziatari
Microsoftu. Jezeli bez wykretéw bedzie
wspierat OpenDocument w  swoich
produktach (a takie powinny by¢ kon-
sekwencje umowy Microsoft-Novell) to
oba pakiety biurowe beda ze soba kom-
patybilne. W zwiazku z tym wiele firm
postawi sobie nie pytanie jak dziata? ale
ile kosztuje? Bo skoro i za pomocg OO
jak i MS Office mozna komunikowa¢ sie
ze wszystkimi (wymienia¢ dokumenty za-
réwno z uzytkownikami OO jak i MS
Office) to po co uzywaé drogiego
oprogramowania skoro mozna uzywac je-

go darmowego odpowiednika. Dodat-
kowo z opracowaé¢ dostepnych w
internecie mozna wyciagna¢ wnioski, ze
koszt przestawienia si¢ na wolne
oprogramowanie (koszty wdrozenia: insta-
lacja i szkolenie personelu) sa zazwyczaj
duzo nizsze niz koszty zakupu kolejnych
licencji na zamkniete produkty. A skoro
nie wida¢ réznicy to po co przeplacaé. Z
drugiej strony, jezeli MS nie bedzie im-
plementowat OpenDocument w swoich
produktach to czes¢ firm jednak pozosta-
nie przy MS Office, bo beda sie baly od-
rzucenia. Jednakze sytuacja na rynku
pakietéw biurowych (i formatéw zapisu
danych) jest dos¢ delikatna. Wystarczy,
ze kilka kluczowych instytucji rzado-
wych przejdzie na OpenOffice'a to poci-
agnie ze sobg wiele firm, ktére sa
zmuszone przesyla¢ do w/w instytucji do-
kumentu w formatach sprecyzowanych
przez w/w instytucje. Do tej pory w
takiej korzystnej sytuacji byt MS Office i
format .doc jako format danych urzedo-
wych. Ale to sie powoli zmienia, bo in-
stytucje rzadowe (niestety gléwnie na
Zachodzie, nie w Polsce) masowo przecho-
dza na Otwarte Oprogramowanie. Zasad-
nicze sa tu dwa powody: nizsze koszty
(bo wszyscy narzekaja na drogi aparat ad-
ministracyjny) oraz otwarto$¢ formatu,
bo kluczowe instytucje rzadowe wazne
dla funkcjonowania panstwa nie lubig
mie¢ w swoim aparacie czeéci co do
ktérej nie majg catkowitej pewnosci jak
dziata. A Wolne Oprogramowanie nie kry-
je swojego kodu za zastong licencji, co
w/w instytucjom bardzo odpowiada.

Inng kwestig jest fakt, ze nawet
przeniesienie prostego pliku tekstowego
miedzy Windowsem i Linuksem moze

SYSTEM PROGRAMOWANIE SOFTWARE ROZRYWKA

sprawiaé trudnosci. A to za sprawag kodo-
wania literr W dawnych czasach gdy
wszyscy uzywali angielskiego kodowanie
nie bylo potrzebne. Ale przyszly czasy
tlumaczenia systeméw na jezyki narodo-
we i pojawil sie problem jak przelozy¢
mnogos$¢ narodowych znakéw diaktrycz-
nych na kod komputerowy. Poniewaz
ludzie mieli mnéstwo pomystéw i nie
mogli dogada¢ sie miedzy soba to po-
wstalo wiele stron kodowych. I tak dla
polskich znakéw obowigzkowa powinna
by¢ is0-8859-2, jednakze w Windowsach
stosowana jest cp-1250. Préba rozwigza-
nia problemu mialo by¢ wprowadzenie
UTE-8, ktéry z zalozenia mial pomiescié
wszystkie mozliwe znaki narodowe (a
UTF-16 takze azjatyckie ,krzaczki”), ale
format powoli si¢ przejmuje, giéwnie chy-
ba z przyzwyczajenia uzytkownikéw. In-
ng sprawa jest to, ze chociaz w kazdej
dystrybucji  Linuksa jest mozliwos¢
zmiany strony kodowej (na iso-8859-2
czy utf-8 czy cokolwiek innego) to nie za-
uwazylem w Windowsie mechanizmu
umozliwiajgcego ~ zmiane  kodowania
znakéw. Najlepiej by bylo gdyby oba sys-
temu kodowaly znaki w UTE-8, bo for-
mat jest stworzony do pracy z wieloma
jezykami. Jednak jak zwykle — to wy-
maga wspoélpracy ze strony Microsoftu
(bo ze strony systemu Linux taka mozli-
wos¢ juz jest) oraz nacisku uzytkow-
nikéw. Dodam jeszcze, ze pakiet
OpenOffice domys$lnie koduje wszystko
w UTF tak wiec mozna zapisaé
wszystkie mozliwe znaki, bez ryzyka, ze
kolega za oceanu nas nie doczyta.

Reasumujac: Na razie wojna o formaty
jest nierozstrzygnieta, ale powoli szala
przechyla si¢ w strone OpenDocument.
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Tymczasem najlepsza formg nieedytowal-
na przekazu danych jest .pdf, natomiast
edytowalng — chyba .rtf.

6. Legalnoscé.

To temat rzeka, ale wspomne tylko o
trzech waznych wedlug mnie aspektach.
O systemie MSDN Academic Alliance na
naszych uczelniach, o systemie kontroli
legalnosci tresci DRM majacym by¢ im-
plementowanym w planowanym Win-
dows Vista oraz o tym jak zwalcza sie
nielegalno$¢ oprogramowania, czyli inny-
mi sfowy o nalotach policji na osoby po-
dejrzane o piractwo komputerowe. Ale
po kolei.

Powszechnie wiadomo, ze
studenci sa biedni. Na tyle biedni, ze nie
sta¢ ich na legalnego Windowsa. Zawsze
mnie zatem zastanawialo, dlaczego na
komputerach studenckich kréluje MS Win-
dows i MS Office i pelno jest platnych
programéw uzytkowych w rodzaju Pho-
toshopa, o gierkach juz nawet nie
wspominajac. ~ Wychodzac  naprzeciw
oczekiwaniom studentéw, ktérzy drzac o
swoje nielegalne oprogramowanie nie
przechodzili masowo na Open Source (a
powinni), Microsoft uruchomit w Polsce
system MSDN Academic Alliance (MSD-
NAA). Przedsiewziecie to umozliwia na-
bycie przez studentéw i pracownikéw
uczelni legalnego oprogramowania firmy
Microsoft (w tym systemy operacyjne
rodziny Windows i platformy
programistyczne) po zerowych kosztach
(tzn. student placi 0,0 zl; tak naprawde
to uczelnia po bardzo niewielkich kosz-
tach dostaje licencje na nieograniczong
liczbe stanowisk). Student ma prawo uzyt-
kowa¢ oprogramowanie podczas swego
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pobytu na studiach, przy czym jezeli nie
lamie warunkéw umowy (czyli np. nie
wykorzystuje otrzymanego systemu do za-
stosowari komercyjnych) to moze zacho-
waé zainstalowane oprogramowanie w
domu (i studenci bedg z tego prawa
korzystac). System nie jest jeszcze po-
wszechny na polskich uczelniach, ale co-
raz wiecej uczelni i wydzialéw do niego
przystepuje. Wprowadzenie MSDNAA
wytracifo jeden z argumentéw
propagatoréw wolnego oprogramowania.
Hasta typu ,wybierajac Linuksa mozesz
mieé¢ legalny system za darmo, natomiast
posiadanie nielegalnego Windowsa jest
przestepstwem” stracily na znaczeniu, bo
teraz mozna tez mie¢ legalnego Window-
sa za darmo, jedynie rejestrujgc sie w
programie MSDNAA. Zatem studenci
szybko wymieniajg nielegalne Windowsy
na legalne i sa happy, bo nie dos¢ ze
maja legalny system po zerowych kosz-
tach, to jeszcze maja system ktéry znaja.
A sita przyzwyczajenia (potegowana jesz-
cze tym, ze na uczelniach w wiekszosci
uczy sie postugiwania tylko systemu
Microsoftu, za$ niektére problemy sa tak
zdefiniowane, ze da si¢ je rozwiazac tyl-
ko na jednym typie oprogramowania)
jest ogromna. Padla bowiem opozycja:
Windows drogi (i w konsekwengji czego
najczesciej nielegalny) kontra darmowy Li-
nux. Wyeliminowany tez zostat (przynajm-
niej dla niektérych studentéw) straszak
jakim byla obawa o kare za posiadanie
nielegalnego oprogramowania. Redaktor,
ktéry jest studentem, pamieta nocne
telefony alarmujace o domniemanej obta-
wie policyjnej na posiadaczy ,piratéw”
(jednakze autor tego tekstu z wiadomych
powodéw spal wtedy spokojnie). Akgje

typu MSDNAA oraz inne promocje dla
studentéw, jak np. mozliwo$é kupienia
po obnizonej cenie MS Office'a, organizo-
wane przez Microsoft przyczyniajg sie do

propagowania  legalnosci.  Oczywiscie
legalnosci spod znaku MS.
DRM, czyli Digital Rights

Management, jest systemem kontroli tre-
Sci, ktéry ma zabezpiecza¢ uzytkownika
przed mozliwoscig uzytkowania danych
cyfrowych niezgodnych z wolg wydawcy.
W ogo6lInosci chodzi o to by zabronié uzyt-
kownikowi na uzytkowanie débr cy-
frowych w sposéb dowolny, lecz jedynie
W sposéb zdefiniowany przez wydawce.
Przy czym sposéb narzucony z gory
przez  wlascicieli ~praw  autorskich
(ktérych w zamysle DRM ma strzec), nie
tylko ma chroni¢ przed nielegalnym
kopiowaniem czy innymi czynnosciami
,pirackimi”, ale takze moze obejmowaé
zakaz odtwarzania danych za pomoca
aplikacji/systemu ktére nie przeszly au-
toryzacji (czytaj: nie wykupily licengji).
Osoby zainteresowane zachecam do prze-
czytania tekstu [7], ponizej za$ postaram
sie wylozy¢ kilka plynacych z tego
wnioskéw. Po pierwsze i najwazniejsze —
mechanizm DRM i jemu podobne niosa
okazje do wielu naduzyé. Mozna np. ku-
pi¢ legalnie film DVD i potem nie moéc
go odtworzy¢ na ulubionym systemie/od-
twarzaczu, bo ten nie zostal przewi-
dziany przez wydawce i nie przeszedl
procesu autoryzacji. A wydawca zawsze
moze  si¢  tlumaczyé¢ @ ze dane
oprogramowanie nie jest supportowane,
bo nie jest w pelni kompatybilne czy co$
podobnego. A w rzeczywistodci bedzie
chodzi¢ o wykupienie licencji i zapew-
nienia poparcia dla technologii ogranicza-
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jacej wolnos¢ uzytkownika. Co jest
niezgodne z ideami Open Source,
ktérym zalezy na poszerzeniu a nie
ograniczeniu wolnoéci. W zwiazku z tym
w  wolnym oprogramowaniu nie ma
mowy o restrykcjach typu DRM. Jednak
juz niedlugo premiere bedzie mial Win-
dows Vista, ktéry bedzie mial zaim-
plementowane w sobie system kontroli
tresci cyfrowych DRM. W najbardziej
restrykcyjnej jego wersji klopotem moze
by¢ odtworzenie jakiegokolwiek  fil-
mu/muzyki, ktéry nie bedzie zgodny z
zabezpieczeniami cyfrowymi. A wbrew
powszechnym pogladom nie wszystko co
da sie Sciagnaé z sieci jest nielegalne.
Jakie stad wnioski? Jezeli w Viscie
zaistniejg mechanizmy kontroli tresci to
ludziom w konicu uprzykrzy si¢ nie-
mozno$¢ otworzenia co drugiego filmu i
niechciane procedury autoryzacyjne. I
bedgq sie przerzucali na systemy w
ktérych takich procedur nie ma = Linux.
Jednak jest tez druga strona medalu. Co
sie stanie jezeli w Polsce, tak jak w co
poniektérych krajach np. Francji, zostanie
wprowadzone prawo zabraniajgce obcho-
dzenia procedur kontroli DRM? Komplet-
ne zamkniecie rynku débr cyfrowych. Z
jednej strony dobra obwarowane zabez-
pieczeniami i systemy niedopuszczajgce
do uruchomienia czegokolwiek bez tych
zabezpieczeni, z drugiej strony prawo za-
kazujace alternatywy dla tych systemoéw.
Przyszio$¢ DRM nie jest jeszcze sprecyzo-
wana, bo jedne firmy odchodza (EMI,
[9]), a drugie wracaja (Apple, [10]) do
tego pomystu. Jako milosnik Wolnego
Oprogramowania mam nadzieje ze DRM
lub podobne rozwigzania nie zostang
wprowadzone prawnie w Polsce. Cho-
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ciaz znajac  polskie = prawodawstwo
wszystko si¢ moze zdarzy¢.

A teraz o $rodkach przymusu
bezposredniego. Jak wiadomo posiadanie
nielegalnego oprogramowania (np. Win-
dowsa ktérego zyczliwy kolega nam prze-
gral na plytke, i tak kilkadziesigt razy)
jest niezgodne z prawem. Wiadomo tez,
ze policja ma obowiazek zwalcza¢ wszel-
kie przejawy tamania prawa. Implikujac
z poprzednich: policja ma obowigzek
zwalcza¢ nielegalno$¢ oprogramowania
wszelkimi dostepnymi $rodkami (kon-
fiskata oprogramowania i sprzetu, grzyw-
na i aresztem, i napalmem). I coraz
czesciej ten obowigzek wypelnia. Chociaz
sam nie miatem ,przyjemnosci” wiedzie¢
tego typu akcji, to jednak dochodzily
mnie stuchy, ze w wielu miejscach w Pol-
sce akcje zwalczania pirackiego
oprogramowania majg miejsce (chociaz
bez napalmu). Wprawdzie zwyczajni uzyt-
kownicy komputeré6w nie sa jeszcze na-
pastowani (aby policja wpadia do domu

prywatnego zazwyczaj potrzebny jest in-
ny pow6d wizyty albo donos; na spraw-
dzanie wszystkich komputeréw
zZwyczajnie nie ma czasu ani kasy) ale in-
spekcje w wigkszych firmach i in-
stytucjach powoli stajq si¢ norma. Zreszta
po co policjant ma bawi¢ si¢ w $ciganie
jednego uzytkownika nielegalnego Win-
dowsa, skoro w firmie moze nakryé¢
kilkadziesiat ,piratéw”. Chociaz co ponie-
ktérzy szarzy uzytkownicy tez potrafig za-
szale¢, skoro policja znajduje na ich
komputerach nielegalny soft warty np.
15000 zI. Tak to jest gdy oprécz Window-
sa i MS Office'a instaluje si¢ wszystko co
popadnie, krakujac na potege i nie zwaza-
jac na licencje. A potem trzeba bedzie nie
tylko zaptaci¢ za licencje ale takze zwycza-
jowa kare za lamanie prawa. I przy
okazji co gorliwsi policjanci zabierajg na-
rzedzie zbrodni (czytaj: komputer) jako
dow6d rzeczowy. Chociaz akcje policji w
ramach walki z nielegalnoscia
oprogramowania nie s3 w Polsce tak po-

wszechne jak moglyby by¢ (dowdd:
nadal da si¢ zauwazy¢ sporo nielegal-
nych Windowséw) ale wazniejszy jest
efekt psychologiczny — strach ze i do
mnie przyjda nocg i kolbami w drzwi
zalomoca. Chcac si¢ uwolni¢ od tego stra-
chu wiele 0s6b zwraca sie ku otwartemu
oprogramowaniu (Linux + OpenOffice +
co tam komu potrzebne), bo to przyjemno-
§¢ nie obarczona konsekwencjami. Bo
GNU-oprogramowanie  funkcjonalno$cia
nie ustepuje zamknietemu oprogramowa-
niu, ale ma jedna zasadnicza zalete — jest
legalne za jedyne 0,0 zI (nie liczac kosztu
noénika, lub zakupu odpowiedniej gazet-
ki).

Reasumujgc: Windows jest platny — albo
w chwili zakupu, albo gdy odwiedza nas
policjanci przychodzacy w dobrej wierze
z nakazem sadu. Linux jest i pozostanie
darmowy. Wybér nalezy do Ciebie.

Artykut w zadnym wypadku nie stanowi
wyczerpania tematu, ale jest jedynie
préba przyblizenia kilku spraw. Za-
checam do zapoznania si¢ z linkami,
kilka rzeczy jest tam dluzej opisanych.
Mam nadzieje, ze udalo mi si¢ skladnie
przedstawi¢ swoje stanowisko (jezeli nie
to trudno), zachecam tez do wyrobienia
wlasnego, o ile si¢ takiego jeszcze nie po-
siada. Pozdrawiam wszystkich zwolen-
nikéw Wolnego Oprogramowania. [ |
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[1]
http://suse.ehelp.pl/modules/
articles/article.php?id=110

[2]
http://suse.ehelp.pl/modules/
articles/article.php?id=111

[3]
http://www.desktoplinux.com/n
ews/NS6087894103.html

[4]
http://www.pcmag.com/article?
/0,1895,2074985, 00.asp

[5]
http://nouveau.freedesktop.or
g

[6]
http://mandrivastore.pl/?show
=ntt_kompl&PHPSESSID=d663e51f
£244d3b7a9980e30180dealf

[7]
http://jakilinux.org/gnu/vist
a-drm-i-nasze-prawa/

[8] http://www.oasis-—
open.org/

[9]
http://jakilinux.org/newsy/wy
twornia-emi-porzuca-drm-na-—
plytach-audio/

[10]
http://7thguard.net/news.php?
id=5418
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Czy wiedze mozna udokumentowac? -
“Certyfikaty w swiecie Linuksa”

Czesto mozna spotkaé sie z
opinig, ze srodowisku ad-
ministratorow Linuksa cer-
tyfikaty potwierdzajgce ich
wiedze sg zbedne. Czy jed-
nak jest to prawdziwe stwier-
dzenie?

System Linux jest idealny dla
samoukoéw. Dostep do darmowych dystry-
bugji, dostep do dokumentacji oraz mozli-
woé¢ instalowania na najpopularniejszej
platformie sprzetowej x86 sprawiaja, ze
kazdy moze rozpoczaé swojq przygode
jako administrator. Dodatkowo w dzisiej-
szych czasach szybkich komputeréw prze-
znaczenie starego komputera, czy tez
wykorzystanie programéw do wirtualiza-
¢gi np. Vmware Serwera, z prze-
znaczeniem na testy i nauke systemu
Linux nie stanowi zadnego problemu.
Czas spedzony na zglebiane tajnikéw sys-
temu i administracji z pewnoscia zaowo-
cuje duza wiedzg i znajomosciag ulubionej
dystrybucji. Jak jednak mamy udokumen-
towaé wiedze ktéra posiadamy? Jak przy-

szli pracodawcy majg oceni¢ nasza
wiedze? Nie zawsze przeciez jest mozli-
we przeprowadzenie dokladnej rozmowy
kwalifikacyjnej obejmujacej praktyczne
testy przy serwerze. I w tym wilasnie miej-
scu pojawiaja sie certyfikaty linuksowe,
ktére z roku na rok staja si¢ coraz bar-
dziej popularne. Co wiasciwie daje sys-
tem certyfikacji?

Certyfikaty ze znajomosci sys-
temu Linux sg korzystne zaréwno dla
0s6b je posiadajacych jak tez dla praco-
dawcéw. Dzieki certyfikatom pracodawcy
maja pewnosé, ze osoby ktére sie nimi
legitymujg posiadaja okreslong wiedze. Z
kolei osoby posiadajgce odpowiednie cer-
tyfikaty maja ,niezalezne” potwierdzenie
co do stanu swojej wiedzy. Dodatkowo
certyfikaty takie honorowane s3 na
calym $wiecie dzieki czemu réwniez za
granica osoby je posiadajace beda mogly
fatwo udokumentowaé swojg wiedze.
Wraz ze wzrostem znaczenia systemu Li-
nux na $wiecie réwniez certyfikaty linuk-
sowe stajg sie coraz bardziej pozadane. O
takiej sytuacji moze chociazby $wiadczy¢
fakt, ze w 2006 roku w rankingu CertCi-
ties na pierwszym miejscu najlepszych cer-
tyfikatow znalazt  sie linuksowy
certyfikat RHCE (RedHat) a certyfikat
LPIC-2 byt na pozygji 10

(http:/ / certcities.com /editorial / fe-
atures/story.asp?EditorialsID=95).

Aby uzyskaé wybrany certyfikat trzeba
zda¢ odpowiednie egzaminy. Ilos¢ egza-
minéw potrzebna do uzyskania wybrane-
go certyfikatu jest r6zna w zaleznosci od
samego certyfikatu. W przypadku nie-
ktérych certyfikatéw do ich uzyskania wy-
magane jest przejScie calej Sciezki
certyfikacyjnej zawierajacej okreslong licz-
be egzaminéw.

Opisane ponizej certyfikaty mozna zda-
waé w jednym z certyfikowanych osrod-
kéw  szkoleniowych w  Polsce. Do
najbardziej znanych osrodkow
szkoleniowych i certyfikacyjnych w Pol-
sce mozna zaliczy¢: Altkom Akademia,
CTS, CSS, Compendium, ABC Data.

LPI (http://www.lpi.org)

System certyfikacji LPI jest or-
ganizowany przez Linux Proffessional In-
stitute, niezalezng organizacje  typu
non-profit zajmujaca si¢ prowadzeniem
kurséw i certyfikacja z zakresu tematyki
systemu Linux oraz oprogramowania
Open Source. Kursy i egzaminy LPI nie
sq zwiazane z konkretng dystrybucjg li-
nuksa i ukierunkowane sg na szeroko
pojeta tematyke zwigzang z linuksem. Eg-

zaminy LPI sg egzaminami teoretyczny-
mi polegajacymi na wskazaniu
poprawnych odpowiedzi podczas testu
egzaminacyjnego. Sciezka certyfikacyjna
sklada sie z pigciu ponizej wymienionych
egzaminéw:
LPI 101 - egzamin obejmuje nastepujace
zagadnienia: architekture systemu Linux,
instalacje i zarzadzanie oprogramowa-
niem, podstawowe polecenia, linuksowe
systemy plikéw, hierarchie systemu pli-
koéw,
LPI 102 - egzamin obejmuje nastepujace
zagadnienia: jadro systemu, powloke sys-
temowa i skrypty shell, zadania ad-
ministracyjne,  podstawy  konfiguracji
sieci, ustug sieciowych i bezpieczeristwa,
Przyklad pytania egzaminacyjnego:
,If you had a Linux system routing 3 dif-
ferent Networks through 3 NICs and you
were having trouble with your IP-Forwar-
ding. Where would you look to ensure
that IP-Forwarding is actually enabled?

1. cat
/proc/sys/net/ipv4/ip_forward

2. netstat

3. cat /proc/net/tcp

4. iptraf -d eth0

5. tail -f /var/log/messages”
LPI 201 - egzamin obejmuje nastepujace
zagadnienia: startowanie systemu, za-
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rzadzanie systemem, automatyzacja za-
dani i dostosowywanie systemu, zaawan-
sowane  opcje  jadra,  urzadzenia,
problemy z dzialaniem systemu,
LPI 202 - egzamin obejmuje nastepujace
zagadnienia:  obsluge sieci,  poczte
elektroniczng, DNS, serwer WWW, bez-
pieczenstwo sieciowe i rozwigzywanie
probleméw sieicowych,
Przyklad pytania egzaminacyjnego:
,You have updated one of your bind
zones, but none of your secondaries have
picked up the change. What is most like-
ly the problem?

1. A. You need to SIGHUP the
secondary/slave servers.

2. B. You need to restart bind on
the secondary servers.

3. C. You need to increment
your Serial setting in the SOA.

4. D. You need to change the
Expire setting in the SOA.”
LPI 301 — egzamin obejmuje nastepujace
zagadnienia: LDAP, PAM, integracja
ustug sieciowych, autoryzacja w systemie.
Obecnie na system certyfikacji LPI sktada-
ja sie trzy oficjalne certyfikaty:
Junior Level Linux Professional (LPIC-1)
— tytul i certyfikat jest przyznawany po
zdaniu egzaminéw LPI 101 i 102,
Advanced Level Linux Professional
(LPIC-2) — tytul i certyfikat jest przy-
znawany po zdaniu egzaminéw LPI 201 i
202. Wymogiem wstepnym i koniecznym,
oprocz zdania ww. egzaminéw, do uzy-
skania tego certyfikatu jest posiadanie wa-
znego certyfikatu LPIC-1,
Senior Level Linux Professional (LPIC-3
“Core” and LPI Specialty) — tytul i cer-
tyfikat jest przyznawany po zdaniu egza-
minu LPI 301. Wymogiem wstepnym i
koniecznym, oprécz ww. egzaminu, do
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uzyskania tego certyfikatu jest posiada-
nie waznego certyfikatu LPIC-2.
Pojedynczy egzamin LPI kosztuje $150
UsD.

SAIR (http://www.linuxcerti-
fication.org/)

System certyfikacji SAIR obej-
muje dwa poziomy: Level 1 i Level 2.
Kazdy z pozioméw sklada sie z kilku eg-
zaminéw obejmujacych swoim zakresem
zaréwno podstawy jak i zaawansowane
funkcje systemu linux. Podobnie jak LPI,
SAIR sa egzaminami teoretycznymi po-
legajacymi na wskazaniu poprawnych od-
powiedzi podczas testu
egzaminacyjnego. Aby uzyskac¢ certyfikat
poziomu pierwszego (Level 1) nalezy
zda¢ nastepujace egzaminy:
3X0- 101 - ,Linux Installation & Configu-
ration”
3X0-102 - ,Linux System Administation”
3X0-103 - , Linux Networking”
3X0-104 - ,Linux Security”
Uzyskanie tytulu Level 1 (Linux Certified
Administrator) jest konieczne aby przy-
stapi¢ do Sciezki certyfikacyjnej poziomu
drugiego. Poziom drugi réwniez skiada
si¢ z 4 egzaminéw, przy czym egzaminy
te swoja tematyka obejmujg juz ustugi
sieciowe zwigzane z systemem Linux.
Aby uzyska¢ certyfikat poziomu dru-
giego (Level 2) nalezy zda¢ nastepujace
egzaminy:
3X0-201 - , Linux Core Concepts and Fun-
damentals”
3X0-202 - ,Apache Webserver”
3X0-203 - ,Samba Filesharing”
3X0-204 - ,Sendmail Mail Systems”

Srednio pojedynczy
egzamin SAIR kosz-
tuje okoto 90 USD.

Novell
(http://www.no-
vell.com/training/cer-
tinfo/)

Po  przejeciu
firmy SuSE i wprowa-
dzeniu  korporacyjnej
dystrybucji SLES fir-
ma Novell wprowadzi-
ta dwa rodzaje
certyfikatow z zakresu
systemu Linux: NCLP
i NCLE. Oba cer-
tyfikaty odnosza sig
do firmowej dystry-
bugi  linuksa.  Cer-
tyfikat NCLP (Novell
Certified Linux Profes-
sional) jest cer-

Novells
Certified Linux Professional 10 (Naovell CLP 10)

SYSTEM PROGRAMOWANIE SOFTWARE ROZRYWKA

New to Linux
Administration

_hﬁ--"”“‘“”“:

SUSE Linux Enterprise Server 10

Fundamentals

[Coursa 3071) - 3 dups

OR Novell's Guide to CompTIA's
Linux+ with SUSE Linux
El‘lElngSEWEI 10

[==TE ] -5 days

v

SUSE Limux Enterprise Server 10

Adminisiration
|Course 3072 - § days

(Cowrse 2072)- § days

A 4 ! ':-_‘: Current Novell
! i [ Certified Linux
SUSE Linux Enterprise Server 10 : | " Professional
Advanced Adminisiration L

v

tyfikatem, ktory
potwierdza znajomos¢
zagadnien z zakresu
podstaw systemu jak
réwniez podstaw ad-
ministracji systemu
oraz ustug sieciowych.
Certyfikat NCLE (No-

Novedl CLP 10
{Required Practical Exam|

b

Nowvell Practicum: 050- 637

Upgrading to Movell Ceriified
Linux Professional 10
(Course 3070} - 4 hours online with
addibonzl hands-on expensnce

or 2 day workshop

Novell
Certified Linux Professional 10

vell Certified Linux

Engineer) jest cer-

tyfikatem potwierdza- ’

jacym Znajomoéc' Sciezka certyfikacyjna NCLE

zagadnien z zaawan-

sowanej konfiguracji ustug sieciowych jak
réwniez bezpieczefistwa. Zaréwno NCLP
jak i NCLE sa egzaminami praktycznymi.
Co to oznacza w praktyce? Egzamin po-

lega na wykonaniu okreslonych zadan w
maszynach wirtualnych VMWare z zain-
stalowanymi systemami SLES 10. Poziom
zadani jest zréznicowany, w zaleznoSci
czy jest to egzamin NCLP czy tez NCLE,
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Novells

Certified Linux Engineer 10 (Novell CLE 10)
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pomiedzy master a slave
serwerami dns). Oba egza-
miny trwajg po 3 godziny.

Bl New candidate
1 | seaking Novell
H | CLE 10 certification.

_"""ﬁ"“"“"“"“:

Novell CLP 10 cerfification

(See Nowel| GLP 10)
{Required for Movell CLE 10 certmeatan)

: Prerequisite knowledge: !
i Asclid understanding of networking.

! Fundamentats of Networing (Course 3003jor  +
i equivaient knowledgelexpensnce sugpssted. |

h 4

SUSE Linux Enterprise Server 10
MNetworking Services
(Course 3074) - 5 days

W tym czasie zdajacy ma
sobie ,poradzi¢” z zada-
niami co w  praktyce
oznacza, ze nie jest spraw-
dzany sposéb w jaki to
zrobit ale to czy dane zada-
nie zostalo rozwigzane.
Takie podejscie sprawia,
ze zadania mozna rozwi-
azywaé na wiele réznych
sposobéw (mozna recznie
edytowaé pliki konfigura-
cyjne lub tez korzysta¢ z
programu YaST). Duza za-
leta w poréwnaniu do
wczesniej opisanych egza-
minéw testowych, zwlasz-

~ 'c . cza dla oséb ze slaba
] v X} urrent Nove L. . . .
i 1 V  Corffied Limx pamle;cw}, jest /to, ze mg

SUSE Linux Enterprise Server 10; : W%  Engincer9 {  trzeba sie uczy¢ komend i

Security caveemsnneseennneneeenad SKladni o plikéw  konfigura-

o s A 4 cyjnych na pamigé. Na eg-

. . o] e oo

= Li 10

Novell Practicum: 050-698 e N e D ]f.

Novell CLE 10 sdcitional hands-on sxperisncs rybem graficznym oraz

g i s i e dostepng cata pomoca sys-

MNovell
Certified Linux Engineer 10

Sciezka certyfikacyjna NCLP

i moze obejmowad najprostsze zagad-
nienia (takie jak zaloZenie kont uzytkow-
nikéw z opcjonalnymi parametrami) jak
réwniez zagadnienia zaawansowane (kon-
figuracje serwera http czy tez np. konfigu-
racje bezpiecznego przesylania danych

Novell Practicum: 050-699

Novell CLP10/CLE 10
(Required Praciical Exam)

temowaq (strony man i do-
kumentacja do pakietéw).
Aby uzyska¢ jeden z wy-
mienionych  certyfikatéw
nalezy przystapi¢ do jedne-
go z dwdch egzaminéw:
Novell Practicum: 050-697
— dla certyfikatu NCLP 10
Novell Practicum: 050-698 -
tyfikatu NCLE 10

Przed przystapieniem do egzaminéw nie
jest wymagane wczesniejsze zdawanie

dla cer-

zadnych posrednich egzaminéw, jednak
ze wzgledu na zakres szeroki tematyczny
jak tez informacje specyficzne dla dystry-
bucji SuSE Linux zaleca si¢ aby przejs¢
cala Sciezke certyfikacyjna ktéra sklada
sie z 5 kurséw przygotowujacych. Sg to
nastepujace kursy:

1.NCLP:

SUSE Linux Enterprise Server 10 Funda-
mentals (kurs 3071) — podstawowy kurs
obstugi systemu Linux na bazie systemu
SLES10 — polecany zwlaszcza dla osob
ktére nie mialy wczesniejszego kontaktu
z zadna dystrybucja linuksa,

SUSE Linux Enterprise Server 10 Ad-
ministration (kurs 3072) — podstawy insta-
lacji i konfiguracji SLES 10 oraz
administracji systemem,

SUSE Linux Enterprise Server 10 Advan-
ced Administration (kurs 3073) — zaawan-
sowany kurs administracji systemem
SLES 10,

2.NCLE:

SUSE Linux Enterprise Server 10: Networ-
king Services (kurs 3074) — administracja
i konfiguracja ustug sieciowych takich
jak DNS, DHCP, poczta, LDAP,

SUSE Linux Enterprise Server 10: Securi-
ty (kurs 3075) — kurs przedstawia instala-
¢gje i administracje systemem SLES 10
pod katem bezpieczeristwa. Na kursie
omawiana  jest  konfiguracja filtra
pakietéw, konfiguracja AppArmor, ser-
weréw posredniczacych oraz technologii
VPN.

RedHat
(https://www.redhat.com/training/)

Certyfikat RHCE (RedHat Certi-

SYSTEM PROGRAMOWANIE SOFTWARE ROZRYWKA

fied Enfineer) firmy RedHat byl najbar-
dziej cenionym certyfikatem w
$rodowisku IT w 2006 roku. Sytuacja
taka moze wynika¢ z faktu ciaglego
wzrostu zainteresowania linuksem oraz
tym, ze dystrybucja linuksa firmy
RedHat jest najbardziej cenionym ,linuk-
sem” w $rodowisku szeroko pojetego biz-
nesu. Jest to certyfikat ktéry najtrudniej
zdoby¢ sposréd juz wymienionych. Po-
dobnie jak w przypadku certyfikatéw No-
vell'a (NCLP, NCLE) aby otrzymac
certyfikat RedHata trzeba zda¢ praktycz-
ny egzamin. Dzieki ,praktycznemu”
sprawdzaniu wiedzy nie jest wazny spo-
s6b w jaki dana osoba wykonuje zadania
lecz jego docelowe rozwigzanie. Egzamin
wymaga wykazania si¢ bardzo duza
wiedza jak réwniez predyspozycjami
,0sobistymi”, poniewaz czas trwania eg-
zaminu waha si¢ w okolicach 6 godzin.
Egzamin zdawany jest w obecnosci egza-
minatora z certyfikowanego osrodka. Pod-
czas zdawania egzaminu, jak nie uda sie
zdoby¢ tytulu RHCE, mozna uzyskaé
,nizszy” tytut RHCT (RedHat Certified
Technician). Przyznanie jednego lub dru-
giego tytulu jest uwarunkowane stop-
niem rozwigzania zadan przy czym
obowigzuje tu nastepujace kryterium,
aby uzyska¢ tytut RHCE trzeba mieé
80% wykonanych poprawnie zadari na-
tomiast na RHCT 70% wykonanych za-
dan. Jak widaé prég zaliczajacy jest
bardzo wysoki. Egzamin podzielony jest
na dwie czeéci. Pierwsza, trwajaca okoto
2,5 godziny, polega na naprawie serwera
z uszkodzonym systemem operacyjnym
RedHat. Po uporaniu si¢ z naprawg sys-
temu zdajacy przystepuje do kolejnej
czesci, ktéra trwa okoto 3 godzin. W trak-

ytkownikéw Lin

dragopja,.
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Date: March 03, 2006

Certificate Number:

Red Hat, Inc.

Hereby certifies that

has successfully completed all Red Hat Certified
Engineer program requirements and is certified as a

Red Hat Certified Engineer

Red Hat Enterprise Linux 4

S —at.

Randeclph R. Russel
Director, Global Certification Programs
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redhat.

CERTIFIED
ENGINEER

Certyfikat RedHat RHCE

cie czesSci drugiej zdajacy ma zainstalo-
wac system oraz skonfigurowaé wybrane
ustugi zgodnie z wczedniej otrzymanag li-
stq zadan. Lista zadan jest dosy¢ dluga i
trzeba biegle porusza¢ si¢ po systemie
RedHat aby sprawnie je wykonaé. Czesto
dochodzi do sytuacji, Ze zadania nie sa
w pelni wykonane nie z braku wiedzy
ale czasu potrzebnego na ich wykonanie.
Podczas egzaminu dostepne sa strony po-
mocy systemowej man i oficjalna doku-
mentacja systemu RedHat. Egzamin
odbywa si¢ na korporacyjnej wersji dystry-
bugji RedHat czyli wersji Red Hat Enter-
prise Linux w najnowszej wersji (obecnie

jest to wersja 4). Przed przystgpieniem
do egzaminu nie jest wymagane zdanie
zadnego poprzedzajacego egzaminu, jed-
nakze aby egzamin zakonczyl sie pozy-
tywnym wynikiem warto uczestniczy¢é w
certyfikowanych kursach firmy RedHat
ktére pomagaja w przygotowaniu si¢ do
egzaminu. Do kurséw taki mozna zali-
czyc:

RHO033 Red Hat Linux Essentials — podsta-
wy dystrybucji RedHat,

RH133 System Administration -
ministracja systemem,

RH253 Red Hat Linux Networking &
Security Administration - konfiguracja

ad-

ustug sieciowych oraz oméwienie bez-
pieczeristwa w systemie RedHat.

Poza wymienionymi kursami tworzacymi
Sciezke certyfikacyjng istnieje takze kurs
dla oséb posiadajacych juz doswiad-
czenie w zakresie systemu Linux a ktére
chcialyby jedynie przygotowaé sie do eg-
zaminu i poznaé réznice jakie mozna
znalez¢é w dystrybugji firmy RedHat. Jest
to kurs ,RH300 RHCE Rapid Track Cour-
se”. Egzamin kosztuje 749 USD.

Podsumowanie

Po zapoznaniu si¢ z lista dostep-
nych certyfikatéw na pewno wiele oséb
bedzie si¢ zastanawialo sig, czy warto je
robic¢ i ktéry z nich wybra¢? Co do same-
go pytania ,czy warto?” odpowiedZ
brzmi jednoznacznie ,TAK warto”. Po-
siadanie ktérego$ z wymienionych w ar-
tykule certyfikatbw na pewno bedzie
doskonatly kartg przetargowa w przypad-
ku poszukiwania pracy lub tez starania
sie o podwyzke. Na pewno mozna po-
wiedzieé, ze jest to dlugofalowa in-
westycja w samego siebie. Pytanie ,ktéry
wybraé?” jest juz bardziej skomplikowa-
ne. Osoby ukierunkowane na rézne dys-
trybucje i wiedze ogélng wybiora na
pewno certyfikaty SAIR lub LPI, przy
czym SAIR Level 2 wydaje sie by¢ bar-
dziej ceniony, natomiast osoby ukierun-
kowane na =zastosowanie linuksa w
biznesie nie maja w zasadzie wielkiego
wyboru. Tu na pierwszym miejscu znaj-
duje si¢ certyfikat RHCE firmy RedHat
natomiast na drugim NCLE firmy No-
vell. Oczywiscie czes¢ wyboréw bedzie
podyktowana aspektem ekonomicznym i
cenami egzamindéw.

SYSTEM PROGRAMOWANIE SOFTWARE ROZRYWKA

W sieci (osrodki szkoleniowe)

http://www.altkom.pl/
http://www.cts.com.pl/
http://www.css.pl/edu_main.xml
http://www.compendium.pl/

http://edukacja.abcdata.pl
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Novell Open Enterprise Server - “Cross
the bridge from NetWare to Linux” - cz. lil

Novell Open Enterprise
Server, w skrocie Novell
OES, jest potaczeniem naj-
lepszych ustug jakie sg do-
stepne w komercyjnym
systemie Novell NetWare
oraz dystrybucji SUSE Linux.

W dwoéch pierwszych czesciach
poradnika (numer 4 i 5 Dragonii) czytel-
nicy mieli okazje zapoznaé si¢ z genezg i
sposobem instalacji systemu Novell OES.
Tym razem, w III czesci poradnika, zaj-
miemy sie przedstawieniem narzedzi ad-
ministracyjnych ~ znajdujacych sie w
systemie. Poniewaz produkt docelowy
jakim jest OES powstal na bazie wielolet-
nich doswiadczern firmy Novell z sys-
temem NetWare przez lata wyksztalcily
sie rézne narzedzia pomocne w codzien-
nej pracy administratora.

YaST

YaST (Yet Another Setup Tool)
jest wszechstronnym programem konfigu-
racyjnym dostepny w systemie OES, z

jadrem Linuksa, ktéry zostal odziedziczo-
ny po dystrybucji SLES. O Program po-
siada dwie wersje: tekstowa i graficzna.
Obie wersje sg sobie réwnowazne co po-
zwala na wykorzystywanie YaST'a w ten
sam sposéb zaréwno podczas pracy w
srodowisku graficznym jak i w trybie tek-
stowym (przydatne zwlaszcza podczas
korzystania z YaST za pomoca polaczeri
ssh). YaST oferuje mozliwo$¢ konfigu-
rowania takich elementéw systemu jak:
zarzadzanie oprogramowaniem, konfigu-
racja  systemu, konfiguracja  uslug
sieciowych, konfiguracji sprzetu, konfigu-
racja ustawienn firewall’a itp. Dodatkowo
YaST dostepny w OES posiada rozszerzo-
na liste moduléw, w poréwnaniu z SuSE,
zwigzanych z zarzadzaniem elementami
systemu przeportowanym z systemu
NetWare: eDirectory, NSS, iFolder, NCS,
iPrint itd. Kazda z uslug stricte ,No-
vell'owych” przed uzyciem nalezy wstep-
nie skonfigurowaé za pomocg YaST a.
Program uruchamia si¢ poleceniem
,yast” wpisanym w konsoli serwera lub
tez wywolaniem polecenia ,yast2” w try-
bie graficznym.

ConsoleOne
Jednym z pierwszych narzedzi
do zdalnej administracji w w systemach

NetWare byt program NWadmin. Bylo to
oprogramowanie, ktére w polowie lat 90
bylo dostepne jedynie na platforme
Microsoft Windows. Wraz ze zmiang po-
lityki firmy Novell polegajacej na dywer-
syfikacji ~systeméw operacyjnych dla
swoich produktéw sieciowych i unieza-
leznienia sie¢ od platformy Windows po-
wstalo zapotrzebowanie na stworzenie

File Edit View Wizards

Help

narzedzia pozwalajacego na administra-
cje systemami NetWare. W ten sposéb
powstal program ConsoleOne jako na-
stepca  NWadmin, ktéry byl napisany
calkowicie w jezyku java (przed instala-
cja wymagane jest aby w systemie byla
juz zainstalowana wirtualna maszyna
javy) co zaowocowalo mozliwoscig uru-
chamiania go na innych systemach niz

LA My World

@ & NS
@ @ DUZAFIRMA-TREE.

© 2 DUZAFIRMA,
® 2 WARSZAWA
g
@ 7 BOCLAN-
@ [ bacian_5vs
E bacian
@ % POZMNAN
@ %8 T-poZ
& £ MEWA-W
& [ mewa_svs
E mewa
& 5y security
@ [ Croupiise System

Widok struktury eDirectory w programie ConsoleOne

| s

| & Groupwise System
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Windows (Solaris, Aix, Linux). Con-
soleOne moze by¢ zainstalowane bez-
posrednio na serwerze i zdalnie
uruchamiane lub tez zainstalowane lokal-
nie na komputerze administratora. W
obu przypadkach trzeba zalogowaé sie
do drzewa eDirectory na konto “admin”.
ConsoleOne pozwala na pelng administra-
cje obiektami eDirectory w tym: zaklada-
nie/usuwanie kont, obiektéw
organizacyjnych, modyfikacja kont, prze-
noszenie obiektéw w obrebie eDirectory,
zarzadzanie replikami drzewa itd. Co
prawda ConsoleOne powstal w czasach
$wietnosci NetWare i powoli jest wypiera-
ny przez nowsze narzedzia, nic nie stoi
na przeszkodzie aby podstawowe zada-
nia administracyjne wykonywaé¢ za jego
pomoca (czes¢ jego funkcjonalnosci nie
zostala jeszcze do korica przeniesiona i
tak  systemem = pocztowym = Novell
GroupWise mozna zarzadza¢ tylko za je-
go pomoca). Wersje instalacyjng dla sys-
teméw Linux mozna pobra¢ ze strony[1].
Co prawda jest ona oparta o pakiety
rpm dla dystrybucji SuSE, RedHat jed-
nak bez wigkszych probleméw mozna in-
stalowac ConsoleOne  w innych
dystrybucjach po dograniu pakietu rpm
np. w Gentoo, Ubuntu. Po pobraniu wer-
sji instalacyjnej[1] nalezy rozpakowaé po-
brany plik tar xzvf
c1_136e-linux.tar.gz”, zostanie utworzony
podkatalog Linux, a nastepnie przejs¢ do
nowo utworzonego katalogu oraz urucho-
mi¢ instalator poleceniem ,,./cl-install”.
Po zainstalowaniu program mozna wywo-
taé poleceniem . /usr/Con-
soleOne/bin/ConsoleOne”.

PRZY KAWIE ...

SYSTEM

iManager (https://ip_serwera/nps)
iManager jest kompleksowym na-
rzedziem, ktére ma w pelni zastgpic
program ConsoleOne co pozwoli na
catkowite oderwanie administracji sys-
temem od konkretnej stacji roboczej. Za je-
go pomoca mozliwe jest zarzadzanie
obiektami eDirectory oraz ich konfigu-
rowanie. Jest to najczesciej wykorzystywa-
ne narzedzie w codziennej pracy
administratora systemu OES. Narzedzie
ma bardzo intuicyjny interfejs oparty o
rozwijang liste elementéw ktérymi moze-
my administrowaé. iManager ma budo-
we  modulowa co pozwala na
dogrywanie do juz zainstalowanego
programu dodatkowych moduléw wy-
maganych w przypadku instalacji no-
wego oprogramowania (np. mozna
zainstalowaé¢ modut do zarzgdzania i kon-
figuracji Novell Identity Management).
Dostepne funkcje w iManager'e
miedzy innymi:
eDirectory — zakladanie i usuwanie obiek-
téw oraz ich modyfikacja,
konfiguracja i administracja iFoldera (w
wersji 2 i 3),
zarzadzanie uzytkownikami i grupami w
eDirectory,
serwer certyfikatéw Novell,
konfiguracja i administracja LUM (Linux
User Management) — za pomocg LUM
mozliwe jest przechowywanie kont stacji
i serweréw Linux bezposrednio w eDirec-
tory (zamiast lokalnie w /etc/passwd) i
odwolywanie si¢ do nich za pomocg me-
chanizmu PAM,
pamieci masowe — modul wykorzystywa-
ny w przypadku korzystania z NSS,
iPrint — system centralnego drukowania
oparty o eDirectory,

to
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nie zadari do ktérych uprawnieni sg wy-

dan

mozna przypisa¢ prawa do wykonywa-
nia okreslonej roli (czyli okreslonych za-
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zostanie przypisana wybrana rola. Za po-
mocg RBS mozna w fatwy sposéb od-
delegowaé pewne czynnosci
administracyjne innym osobom, np.
zmiane hasel uzytkownikéw w oddziale
firmy lokalnemu administratorowi w
danej lokalizacji.

Aby skorzysta¢ z iManagera w nowo zain-
stalowanym systemie OES wymagana
jest jego wstepna konfiguracja w YaST
,yast --> Network Services -->iManager”.

iMonitor (https://ip_serwera:8030)

iMonitor  jest kolejnym na-
rzedziem opartym o przegladarke interne-
towa. Gléwna funkcjg iMonitora jest
zarzadzanie, diagnostyka i naprawianie
uslugi eDirectory. Za jego pomoca
mozna przegladaé informacje o dostep-
nych serwerach w drzewie (wraz z infor-
macjami o replikach drzewa jakie
posiadaja), schemacie drzewa, biezacych
polaczeniach z ,drzewem” czy tez kon-
figuracji narzedzia Trace (jest to program
diagnostyczny dla eDirectory). Poza infor-
macjami diagnostycznymi za pomoca
iMonitora mozliwa jest naprawa bazy eDi-
rectory. iMonitor jest programem dziala-
jacym na bardzo ,zaawansowanym”
poziomie danych i zadari, przez co w po-
czatkowej fazie korzystania z systemu
OES z reguly nie jest wykorzystywany
przez administratoréw.

Novell Remote Manager - NoRM
(https://ip_serwera:8009)

Remote = Manager jest na-
rzedziem do zdalnego nadzorowania sta-
nu serwera, wykrywania

nieprawidlowosci w pracy serwera oraz

i

@ > @

(@) https:/}192,168,0,50:8009)

SRS @.'EGWQ'B

P Pierwsze kroki [ Aktualnosei

Novell: Remote Manag

Uzytkowmik: {root)

= Diagnozowanie

cian

Stan serwera

Linus: 2.6.5-7.244-default 1886, SUSE LINLX Ente__rpr'l:s.e Sgrw__r_? (1586 - Czas deziatania: 3:22:28:00

Rozpocznij odswietanie | Czestoic oddwiezania strunyl 10 sek. 'I

Wyswietl system plikéw

Zarzadzaj systemem Linux

Tabela stanu serwera

Iarzqdzaj sprzetem Wlacz Powiadomienie Informacje Opis Stan Aktualna Wartosc szczytowa  Maks.
e e e ~ r (i) wivkorzystanie procesora (@ 37 100 100
Manage NCP Services Ird r @ Liczba procesduw @ 58 63 MR
I O (i) Pamigd fizyczna (@ 86 ME *0 B 503 ME
W - (i) Pamied wirtualna @ G09MB  *OWMB 509 ME
72 - (i) Pamiec wirtualna @ 59 ME  *OMB 1,013 MB
v r @  HKolizje w sieci LAN @ o o NI
Wartosc minimalna
ZAZTOSLL USTAWIENIA |

Przyktad informacji wyswietlanych w Novell Remote Manager

wykonywania rutynowych dziatar diagno-
stycznych. Jest to kolejne narzedzie uru-
chamiane za pomocg przegladarki
internetowej. Logowanie na stronie od-
bywa sie za pomocg konta ,root”. No-
vell Remote Manager zawiera
nastepujace funkcje:

monitor stanu — pozwala na wyswietla-
nie wykorzystania procesoréw, pamieci
fizycznej i wirtualnej, dzialajacych proce-
s6w i kolizji w sieci LAN,

wyswietlanie systemu plikéw — zawiera
informacje o partycjach, liste systemu pli-
kéw oraz szczegblowe informacje do-
tyczace wolumenéw NCP,

zarzadzanie systemem Linux - z sekgji
tej mozemy si¢ dowiedzie¢ o pakietach

oprogramowania zainstalowanych w sys-
temie, procesach, modutach jadra oraz za-
trzyma¢ lub ponownie uruchomié serwer,
zarzadzanie sprzetem — dostepne sa tu in-
formacje o procesorach, przerwaniach sys-
temowych oraz informacje o operacjach
wejscia/wyjscia w pamieci.

w kolejnej czesci, po
oméwieniu podstaw systemu i narzedzi
administratora, przejdziemy do tematéw
zwigzanych z administracjq i uzytkowa-
niem systemu Novell OES. |

1) http://download.novell.com/Down
load?buildid=brBWU2uxSiM
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Przedstawiamy SUSEs Linux Enterprise Desktop 10 firmy Novell. tatwy w obsludze

i zarzgdzaniu system dla komputeréw biurowych i notebookow. Zawiera szereg innowacji i nowosci,
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Novell.
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,Delphi w linuksie” czyli
srodowisko Lazarus

Lazarus jest zintegrowanym
Srodowiskiem programistycz-
nym opierajacym sie o kompi-
lator Free Pascal.

Lazarus, jest to ,Delphi dla linuksa”,
zreszta Srodowisko te pozwala im-
portowaé projekty napisane w Delphi.
Programy napisane w $rodowisku Laza-
rus mozna kompilowa¢ dla dowolnego ob-
stugiwanego procesora, systemu
operacyjnego i interfejsu okienek. Jezeli
miale§ kontakt ze S$rodowiskiem Delphi
to nie bedziesz mial probleméw z Lazaru-
sem. Aby staé¢ sie posiadaczem Srodowi-
ska Lazarus musimy udaé si¢ na strone
domowa projektu, pobraé¢ i zainstalowac
pakiety z free pascalem i lazarusem. Ad-
res strony podany jest na koricu artykutu.
Teraz dla przykladu napiszemy prosty
programik do szyfrowania plikéw.
Program bedzie szyfrowal metodg XOR.
Istotng cecha funkcji XOR jest jej prze-
miennos¢:

AXORB=C

CXORB=A

CXORA=B

Cecha ta powoduje, ze xor jest czesto wy-
korzystywany do szyfrowania.

Dodajac za pomoca xor bit klucza (K) do
bitu tekstu jawnego (T) otrzymujemy bit
kryptogramu (S). Odszyfrowanie polega
na dodaniu do bitu kryptogramu (S) bit
klucza (K) otrzymujemy w wyniku bit tek-
stu jawnego (T).

Szyfrowanie: K XOR T = S
Deszyfrowanie: K XOR S =T

Teraz mozemy zabiera¢ sie za tworzenie
naszego programu.

Przed uruchomieniem Lazarusa stwoérz-
my sobie katalog w ktérym bedziemy
przechowywaé pliki z projektu, u mnie
bedzie to katalog /home/dragon/projek-
ty/szyfrator/

Uruchamiamy Lazarusa i zabieramy sie
za tworzenie programu.

Z menu Projekt wybieramy Nowy
Projekt , ukarze nam sie okienko z lista
z niej wybieramy Aplikacja i zatwierdza-
my wybér przyciskiem Create . Z menu
Plik wybieramy Zapisz wszystkie i zapi-
sujemy projekt we wczesniej stworzonym
katalogu (u mnie jest to katalog szyfra-

tor) . Teraz w Inspektorze obiektéw szu-
kamy opci Name i zmieniamy jego
wartoé¢ z Forml na Szyfrator, au-
tomatycznie powinna si¢ zmieni¢ wartosc
opgji Caption réwniez na Szyfrator. Jak
widaé okno naszej aplikacji nazywa si¢
teraz Szyfrator. U géry lazarusa znajduja
sie¢ komponenty podzielone zakladkami
na kategorie. My na razie wybierzemy
kategorie Standard i z niej uzyjemy kom-
ponentu Tpanel. Nalezy kliknaé¢ na ikon-
ke z komponentem TPanel a nastepnie
narysowa¢ go na formatce tak jak to
widaé na obrazku.

% Szyfrator - 0O %

Upewniamy sie czy w Inspektorze Obiek-
tow jest zaznaczony komponent

ROZRYWKA

. Fres Pascal

Lazarus

Panell:TPanel jezeli nie, to go zaznacza-
my. Nastepnie w opcji Caption kasujemy
tekst ,Panell” automatycznie powinien
ten tekst znikna¢ z panelu na formatce.
Teraz do naszej formatki dodamy pole
tekstowe - komponent Tedit, robimy to
analogicznie jak poprzedni komponent
czyli klikamy na ikonke przedstawiajgca
komponent Tedit .Nastepnie rysujemy go
na formatce szyfratora. W inspektorze
obiektéw upewniamy sie, czy zaznaczo-
ny jest komponent Editl:Tedit jezeli jest
to w opgji Text tego komponentu kasuje-
my tekst Editl, ten sam tekst powinien
automatycznie znikna¢ z komponentu na
formatce. Nastepnie dodajemy dwa przy-
ciski — komponent TButton. W pierw-
szym zmieniamy wartos¢ caption na
dwie kropki ".", w drugim wpisujemy

tekst ,Szyfruj/Deszyfruj” tak jak to
widaé na obrazku.
Teraz dodajmy
| jeszcze kom-
ponent TOpen-
o Dialog z
I zakladki
Dialogs. Ostat-
Sayf st nie komponen-
ty to pasek
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postepu abysmy wiedzieli jak posuwa sie
nasze szyfrowanie/deszyfrowanie oraz
dwie etykiety, ktére znajdujq sie w zaktad-
ce Standard i noszg nazwe  TLabel
zmieniamy im wartos¢ Caption na Wy-
bierz plik: i Haslo:. Komponent paska
postepu znajduje si¢ w zakladce Com-
mon Controls i nosi nazwe TProgress-
Bar Dodane komponenty widaé¢ na
obrazku.

Od strony wizualnej program mamy
gotowy mozna go nawet uruchomié,
robimy to przez wcisniecie. klawisz F9. Za-
bieramy si¢ za kod, klikamy dwukrotnie
na przycisk Button1 (to ten z trzema krop-
kami) lazarus automatycznie wygeneruje
akcje ButtonlClick przeniesie nas do
okna edytora Zrédet i ustawi nam kursor
w odpowiednim miejscu. Teraz trzeba tyl-
ko uzupehi¢ akcje kodem. Tak wyglada
procedura po uzupelnieniu jej kodem:
Listing 1

Mozemy teraz uruchomié¢ program i
sprawdzi¢ czy dziala nasz przycisk do
wybierania pliku do
szyfrowania/deszyfrowania.

Teraz klikamy dwukrotnie na przycisk
Szyfruj/Deszyfruj i dodajemy kod z
Listingu 2

procedure TSzyfrator.ButtonlClick (Sender: TObject) ;
var

fname: string;

ffile file;
begin

OpenDialogl.Filter:='Wszystkie pliki
if opendialogl.execute then
try
AssignFile (ffile, OpenDialogl.FileName) ;
Reset (ffile, 1) ;
CloseFile (ffile);
fname:= opendialogl.FileName;

(*.*) |*.*l;

Panell.Caption:=fname;
except
MessageDlg ('Nie mona znalezc
end;
end;

pliku.',mtInformation, [mbok], 0) ;

Uruchamiamy program przez nacis$niecie
klawisza F9 Wybieramy plik do

& Larars warsjs 0.9.20 beta - seyfrator

Pl Edyola Sruka] Widok Prajokt Lrcham Kemponanty Marzedzia  Srodowisha

Okna  Pomos

sporo zajmuja u mnie nasz szyfrator
wazyl az 6,7MB ale za to bardzo tadnie
sie pakujg, po spakowaniu zajmowatl juz
tylko 2MB. Lazarus moze wspoétpracowaé
z bazami danych MySql i umozliwia
tworzenie aplikacji sieciowych.
Srodowisko te to naprawde potezne
narzedzie i dzieki niemu mozna napisaé
duzo bardziej zlozone programy niz ten,
ktéry przedstawitem w artykule.
Pozdrawiam i zachecam do korzystania
z Lazarusa.

Strona projektu Lazarus
http://www.lazarus.freepascal.org

Lazarus po polsku
http://www.lazarus.org.pl

zakodowania (u mnie bedzie to plik
tekstowy text.txt zawierajacy jedno
zdanie), wpisujemy hasto i naciskamy
przycisk Szyfruj/Deszyfruj. Teraz
zobaczymy jak wygladal tekst przed
zaszyfrowaniem i po zaszyfrowaniu.

No i to by bylo na tyle, w katalogu z
programem znajduje sie samodzielny
plik wykonywalny, czyli nasz program,

I I !ﬂ'“""s'!“ !
N IR mamEEF ¢ Rl

&3 b

EE=

& Edytor drodel

% Inspektor obiektow = 5

=}

Uiy ﬂlun!n nj|,.gj.mj|
sayfrator, Teayfrator

implesentation

Wi)atchwadcl l Felarrania
Action

@ActiveConirol | Edit?
alane

ae plakd (%4115,

plik nazywa sie projectl. Nazwe Fe
generowanego phku z programem [BiSystarMarn
mozna zmieni¢, wybierajac z menu

Projekt opcje¢ Opcje projektu...
nastgpnie w oknie ktére sie pokazalo w

400

[CkiBinFace

(15aeConstral

crDefault

:“rnulblllmnnIMMIWIHTTI[IMEMBi

i

polu Nazwa i polu Docelowa nazwa

False

pliku wpisujemy szyfrator
zatwierdzamy zmiany przyciskiem OK i
wciskamy F9. Teraz w katalogu =z
programem jest juz plik szyfrator.

Trun

(TFaoni)

DEFALLT_CHr
WindawTa

Programy wygenerowane w lazarusie

¥ Lazarus [5] -

# kongueror (21 .

T e e RS
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* Szyfrator <2>

‘fhomeldragoniDeskiopitesxt txt

Wyhierz plik:

Haslo: tajne_haslo|

SzyfrujfDeszyfruj ‘
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E text.txt - KWrite

Plik Edycja Widok Zakiadki MNarzedzia [
Ustawienia Pomoc

Tekst do zaszyfrowania programem Szi.rfratur.l [= B

Tekst przed zaszyfrowaniem

[ Szyfrator <2>

Mhomefdragon/Deskiopftext txt

Wyhierz plik:

Haslo: Itajne_haalu

J

SzyfrujfDeszytruj

& text.txt - KWrite =10

Plik Edycja Widok Zaktadki MNarzedzia
Ustawienia Pomoc

TN@X_[IODIJOIXQRMYD\JEBI[YDLYIFNFOxQRMY] DyO| (=

Tekst po zaszyfrowaniu.

ROZRYWKA

'F'Q—.\ I\JI _|-|JI

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

- kernel 2.6.15

- TpXLive 2005

- Emacs-21.4.2

- gVim-7.0.109

- Kile-1.8.1

- LyX-1.4.3

= ImageMagick-6.2.8.8
- Xfig-3.2.4

- FluzBoz-1.(hc2

- AcrobatReader-7.0.8
- tspell-3.2.06

- Firefox 1.5.0.7

- Dillp-11.8.5

- aterm-1.0L0

- conky-1.4.2

= iDesk-0.8.0

= tablounch-0.6

- torsmo-(.18

- zautv-3. 95

- zonclock-0.0.8.1

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

Happy TEXing!
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CH++ - czes¢7

Jak obiecatem od tego nume-
ru zaczniemy zajmowac tym
co moim zdaniem jest najlep-
sze w C++, a mianowicie
Programowaniem Orientowa-
nym Obiektowo. W trakcie
tego kursu wyraznie za-
znaczy sie granica miedzy
Programowaniem Obiek-
towym i Orientowanym Obiek-
towo.

Zachecam do przeczytania mojego artyku-
tu o programowaniu obiektowym z zeszle-
go numeru Dragonii. Wyjasni on
podstawowe  pojecia i sprawi, ze
bedziemy mogli zaczaé¢ z marszu. Ar-
tykut ten byl pisany na podstawie tech-
niki obiektowej C++ i wszystko co w nim
jest zawarte odnosi si¢ do C++. Jest tylko
jedno ale — w przykladowych kodach
Zrédlowych uzywatem polskich znakéw,
a to w nazwach w przypadku C++ jest
niedozwolone.

Poniewaz z wcze$niejszego numeru
wiemy juz jak wyglada klasa i znamy jej
podstawowe elementy. Pora zacza¢ po-
znawaé bardziej zaawansowane elementy
Programowania Obiektowego. Zacznijmy
od tego na czym zakoriczyt si¢ méj art o
obiektowosci, czyli od metod ogranicza-
nia dostepu do skltadowych.

W przypadku klas mozemy postugiwaé
sie metodg umozliwiajacg ograniczenie do-
stepu do sktadowych, ktére z réznych po-
wodéw, o ktérych méwilem, nie
powinny by¢ dostepne dla programisty
uzytkownika. W przypadku obiektéw
nie rzadko tworzymy skomplikowane
struktury  skladajace sie z  wielu
wspéldzialajacych ze sobg klas. Jedne kla-
sy moga wykonywaé¢ konkretne dziata-
nia, ale nie uzywamy ich bezposrednio
tylko przez inne klasy bedace ich interfej-
sem. Zajmijmy sie obiektem typu zaréw-
ka. Przyklady jakie bede zamieszczal
mogg wydawac sie infantylne i oderwa-
ne od istoty programowania, ale moim
zdaniem dobrze jest na poczatku staraé
sie operowa¢ na obiektach, ktére nasla-
duja elementy z naszego otoczenia, ponie-
waz latwiej wéwczas pewne rzeczy sobie
wyobrazi¢. Przykladowa klasa opisujaca
zaréwke 1 program jg wykorzystujacy
moze wygladacd tak:

#include <iostream>
using namespace std;

class zarowka { // (1)
public: //(2)
bool stan; //(3)
zarowka () //(4)
{
cout << "Produkuje-
my nowag zardwke.\n";
stan = false;
}
void wlacz () //(5)
{
cout << "Zardwka za-—

czyna swiecicé.\n";
stan = true;

}

void wylacz () //(6)
{ .
cout << "Zardwka
przestaje Swiecic¢.\n";
stan = false;
}
~zarowka () /7 (7)
{
cout << "Niszczymy

zardéwke.\n";
}
bi

int main ()
{
//(8)

zarowka zarl;

ROZRYWKA

zarl.wlacz(); //(9)
zarl.wylacz(); //(10)
return 0;

}
Wynik dziatania programu:

Produkujemy nowa zaréwke.
Zaréwka zaczyna $wiecié.
Zaréwka przestaje $wiecié.
Niszczymy zaréwke.

(1)Stowem kluczowym class rozpoczy-
namy definiowanie nowej klasy. Nastepu-
je nim nazwa naszej klasy i nawiasy
klamrowe miedzy ktérymi zawarta jest
definicja klasy. Cata definicja zakoriczona
jest srednikiem.

)W  C++ jedli nie podamy zadnej
etykiety dostepu to domyslnie elemen-
tom przydzielany jest w przypadku klas
(w przyszlym numerze poznamy miedzy
innymi struktury, dla ktérych to zaloze-
nie nie jest prawdziwe) dostep typu pri-
vate, a wigec tylko one same moga
uzywaé swoich sktadowych. Doprowadzi
to do sytuacji kiedy nie bedziemy mogli
uzywaé takiego obiektu ,z zewnatrz”.
Dlatego wyraZnie zaznaczamy, ze dostep
ma byé public czyli wszyscy i wszystko
moze odnosi¢ si¢ do dowolnych elemen-
téw klasy nastepujacych po tej etykiecie
do nastepnej.

(3)Definiujemy skladowa typu bool,
ktéra postuzy nam do bardzo prostego
sprawdzania tego czy zaréwka w danej
chwili $wieci czy nie.

(4)Tutaj mamy konstruktor naszej klasy, a
wiec funkcje, ktéra kompilator uruchomi
dla nas w momencie tworzenia nowego
obiektu. W konstruktorze ustawiamy war-
tos¢ zmiennej stan na false, gdyz w
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momencie produkcji zaréwka nie $wieci.
Czemu nie mozna po prostu w definigji
klasy przypisa¢ zmiennej stan wartosci
wyjasnie w dalszej czeSci. W konstruk-
torze umieszczamy jednoczesnie linijke,
ktéra spowoduje wypisanie odpowied-
niego komunikatu w momencie two-
rzenia nowego obiektu. Wynik dziafania
konstruktora widzimy w momencie uru-
chomienia naszego programu.

(5)Funkcja ta stuzy do emitowania wilgcza-
nia naszej zaréwki i chyba nie wymaga
dodatkowych wyjasnien.

(6)Ta skladowa odpowiada za wylgczanie
zaréwki.

(7)Dodaje jeszcze destruktor, ktéry poin-
formuje nas o usunigciu obiektu przez
kompilator.

(8)GI6wna funkcja main jest wyjatkowo
krétka. W tym miejscu tworzymy obiekt
typu zaréwka.

(9)Po utworzeniu wilaczamy naszg zaréw-
ke.

(10)Po czym wylaczamy ja. Efekty na-
szych dziatan widoczne s po urucho-
mieniu programu. Jednoczesnie
zaobserwowaé mozemy automatyczne
uruchamianie konstruktora i destruktora
przez kompilator.

Klasa ta jest bardzo prosta. Mozna po-
wiedzie¢, Ze az za prosta. Po pierwsze nie-
potrzebnie daliSmy dostep public dla
wszystkich skladowych. Z tego powodu
uzytkownik (piszac uzytkownik mam na
mysli  programiste, ktéry  korzystaé
bedzie z naszej klasy) ma dostep do skta-
dowej bool, co moze doprowadzi¢ do nie-
potrzebnych probleméw w przysziosci
gdy sprobuje zmieni¢é w nieodpowied-
nim momencie jej wartos¢. W zasadzie

zmienna ta wprowadzona jest jako jeden
z elementéw wewnetrznego mechanizmu
klasy i tylko przez nia jest uzywana. W
takim razie jak najbardziej powinnismy
uczyni¢ ja skladowag typu private. To
pierwsza zmiana w naszej klasie.
Zal6zmy, Ze nie podoba nam si¢ to, ze za-
réwka ma funkcje wlacz i wylacz, bo prze-
ciez gdy wlaczamy zaréwke to nie
postugujemy si¢ wbudowanym w nig
przelacznikiem, ale oddzielnym znaj-
dujacym si¢ na Scianie, ktéry podpigty
jest do sieci elektrycznej. Dodajmy wiec
dodatkowa klase wlacznik, ktéra bedzie
stuzyla do wilaczania i wylaczania naszej
zaréwki. Oczywiécie w naszym przykla-
dzie celowo jak najdokladniej odwzoruje-
my uklady ze $wiata zewnetrznego by
jak najwiecej sie nauczyé, w programowa-
niu obiektowym nie musimy przywiazy-
waé tak duzej uwagi do dokladnego
modelowania rzeczywistosci, w zasadzie
w prawdziwym programie dodanie klasy
wigcznik w takim przypadku niepotrzeb-
nie komplikuje program i przynosi od-
mienny od zamierzonego skutek.

#include <iostream>
using namespace std;

class zarowka {
private: // (1)
bool stan;
public:
zarowka ()
{
cout << "Produkuje-
my nowa zardwke.\n";
stan = false;

}

void wlacz ()

{
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cout << "Zardwka za-—
czyna Swiecié.\n";
stan = true;

}

void wylacz()

{

cout << "Zardwka
przestaje Swiecic¢.\n";
stan = false;
}
~zarowka ()
{
cout << "Niszczymy
zardwke.\n";
}
bi
class wlacznik { //(2)
public:
wlacznik (zarowka &_zar)
zar (_zar) //(3)
{
cout << "Produkuje-
my wigcznik.\n";
}
void wlacz () //(4)
{
cout << "Przetgcza-
my wigcznik.\n\t";
zar.wlacz () ;
}
void wylacz()
{
cout << "Przetgcza-

my wigcznik.\n\t";
zar.wylacz () ;
}
~wlacznik () //(5)
{
cout << "Niszczymy
wigcznik.\n";

}

ROZRYWKA

private:
zarowka &zar; //(6)

bi

int main ()

{
zarowka zarl; //(7)
wlacznik wl (zarl); //(8)
wl.wlacz(); //(9)

wl.wylacz () ;
return 0;

}
Przyktadowy wynik dziatania programu:

Produkujemy nowa zaréwke.
Produkujemy wiacznik.
Przelaczamy wilgcznik.
Zaréwka zaczyna $wiecic.
Przelaczamy wilgcznik.
Zaréwka przestaje $wiecié.
Niszczymy wilgcznik.
Niszczymy zaréwke.

(1)Jak powiedzialem element stan zostaje
przeniesiony do grupy objetej dostepem
private. Dzigki temu tylko klasa zaréwka
moze nim si¢ postugiwad. Jak widzimy
etykieta private moze by¢ umieszczona
w dowolnym miejscu definicji klasy,
moze si¢ wielokrotnie powtarzaé, zreszta
jak dwie pozostale — private i protected.
Reszta klasy pozostaje niezmieniona.

(2)Definiujemy nowa klase wlacznik.

(3)Tutaj znajduje sie konstruktor tej klasy.
Poniewaz wigcznik musi ,wiedzie¢” do
ktérej z zaréwek (kto powiedzial, ze
musi by¢ jedna) sie odnosi i ktérg ma
operowa¢ do konstruktora przesylamy
referencje odnoszaca sie do kontrolowa-
nej zaréwki. Referencja przechowywana
jest w odpowiednim obiekcie (6) z do-
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stepem private, poniewaz podobnie jak
stan zaréwki jest to jeden z elementéw
mechanizmu dzialania naszej klasy. Z refe-
rencja wiaze si¢ pewien problem musi
by¢ ona inicjowana w momencie two-
rzenia jej podobnie do obiektéw z mody-
fikatorem const. Przypisanie jej
odpowiedniej wartosci wewnatrz kon-
struktora bylo by bfedem bo jako sktado-
wa juz by w pamieci istniata bylo by to
wiec przypisanie, a nie inicjalizacja i kom-
pilator by sie na taki zabieg nie zgodzit.
Musimy wiec nadaé jej wartos¢ w
pewien specjalny sposéb w monecie jej
tworzenia. Sposéb ten nazywamy listg
inicjalizacyjng konstruktora. Rozpoczyna
sie ona po dwukropku umieszczonym za
nawiasem linii argumentéw konstruktora
i konczy przed otwierajacym nawiasem
klamrowym. Kolejne zmienne wy-
magajace inicjalizacji, a nie tylko przypisa-
nia umieszcza si¢ na niej po przecinku i
w nawiasach podaje wartosci jakie majq
by¢ im przypisane.

(4)Jedna i ponizej druga funkcja - obie od-
powiednie za wlaczanie zaré6wki poprzez
ten wiacznik. By odnies¢ sie¢ do konkretne-
go egzemplarza uzywamy referencji zar.
Do skladowych danego obiektu odwotuje-
my sie przy pomocy referencji w taki
sam sposéb jak przy uzyciu zwyklej na-
ZWYy, a wigec uzywajac operatora '.".
(5)Destruktor wigcznika

(6)Tutaj zdefiniowana jest referencja,
ktéra wskazuje na konkretng zaréwke.
(7)Tworzymy zaréwke o nazwie zarl,
(8)wlacznik wl i przekazujemy mu obiekt
zarl przez referencje, a wiec uzyskuje on
dostep do tego obiektu.
(9)Uzywajac obiektu wl
wylaczamy zaréwke.

wlaczamy i

Widzimy juz jak prosto mozna poszczegdl-
ne obiekty lgczy¢ w coraz bardziej skom-
plikowane struktury. Jednoczesnie
bardzo pouczajacy jest wydruk dzialania
naszego programu. Widzimy, ze konstruk-
tor zaréwki rusza przed konstruktorem
wlacznika, w kolejnosci w jakiej sa one
przez nas powolywane do zycia w
programie. Jednoczes$nie proces ich nisz-
czenia przez kompilator jest odwrotny.
Nie zalezy on juz od nas.

Wiele oséb moze powiedzie¢ i co z tego,
ze dodalismy klase wilacznik skoro funk-
cje do wlgczania i wylaczania naszej za-
réwki sg dostepne dla wszystkich (objete
etykieta public) i kazdy moze z nich
korzysta¢, nie muszac nawet tworzy¢
wlacznika. Rzeczywiscie efekt przez nas
uzyskany jest zaden. Nalezy sobie zada¢
pytanie czemu? OdpowiedZ jest prosta
uzytkownicy majg do dyspozycji proce-
dury obstugi na zaréwce. Jak ten
problem rozwigzac? Trzeba im to prawo
odebraé, czyli umiesci¢ je wewnatrz
etykiety private. Pojawia sie kolejny
problem. Skoro odbierzemy dostep do
tych funkgji to réwniez i klasa wlacznik
je utraci. Jest jednak sposéb, ktéry umozli-
wia obejscie tego problemu. Sa nim klasy
zaprzyjaznione. Nie powiedzialem jesz-
cze, ze dostep private oznacza dostep tyl-
ko dla klasy zawierajacej dane elementy i
dla jej przyjaciot. Klasa zaprzyjazniona z
dang klasa jest w specjalny sposéb ujeta
w jej definicji. Nie musimy zaprzyjazniaé
sie z cala klasa, mozna zaprzyjazni¢ sie z
jej tylko jedng funkcja, lub nawet ze zwy-
kig funkcjq niepowigzang z zadna z klas.
Wprowadzmy wigc do naszego
programu odpowiednie zmiany.
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#include <iostream>
using namespace std;
class wlacznik; // (1)
class zarowka {
friend class wlacznik; //(2)
private: //(3)

bool stan;

public:
zarowka ()
{
cout << "Produkuje-
my nowg zardwke.\n";
stan = false;
}
private:

void wlacz ()
{
cout << "Zardwka za-
czyna Swiecié.\n";
stan = true;

}

void wylacz ()

{

cout << "Zardwka
przestaje Swiecié¢.\n";
stan = false;
}
public:
~zarowka ()
{
cout << "Niszczymy

zaréwke.\n";

}
bi
class wlacznik { //(4)
public:

wlacznik (zarowka &_zar)
zar (_zar)

{

cout <<

my wigcznik.\n";

}

"Produkuje—
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void wlacz()
{
cout << "Przetgcza-
my wigcznik.\n\t";
zar.wlacz () ;

}

void wylacz ()
{
cout << "Przetgcza-
my wigcznik.\n\t";
zar.wylacz () ;

}

~wlacznik ()
{
cout << "Niszczymy
witgcznik.\n";

}

private:
zarowka &zar;

bi

int main ()

{
zarowka zarl;
wlacznik wl (zarl);
wl.wlacz () ;
wl.wylacz();
return 0;

}
Wynik dziatania programu:

Produkujemy nowa zaréwke.
Produkujemy wiacznik.
Przetaczamy wiacznik.
Zaréwka zaczyna §wiecié.
Przetaczamy wiacznik.
Zaréwka przestaje $wiecié.
Niszczymy wilgcznik.
Niszczymy zaréwke.
(1)Deklaracja Jest

zapowiadajaca. ona
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konieczna, poniewaz jak wiemy kazda na-
zwa w C++ musi byé zdefiniowana
przed uzyciem, lub co najmniej zadekla-
rowana. Bez tego kompilator nie
wiedzial by co przez dang nazwe ma ro-
zumieé. Tutaj méwimy mu, Ze nazwa
wlacznik jest nazwa pewnej klasy, ktérg
jednak zdefiniujemy pézZniej.

(2)W definicji klasy zarowka umieszcza-
my informacje o tym, ze klasa wlacznik
jest z nig zaprzyjazniona. Informacja ta
moze znalezé sie¢ w dowolnym miejscu
wewnatrz klasy poza definicja funkcji.
(8)Proponuje zaobserwowac jak bardzo za-
mieszaliSmy z  etykietami dostepu.
Zrobilem to celowo by pokazaé, ze rzeczy-
wiscie moze ich by¢ wiele w definicji i
mogga sie dowolnie przeplata¢. Dostep pu-
bliczny zachowalem dla konstruktora i
destruktora. W przeciwnym razie nie
mielibySmy do nich dostepu i niemozli-
we bylo by tworzenie i niszczenie za-
réwek a to byly blad.

(4)Definicja wfacznika nie zmienia sie
wecale.

PoznaliSmy wiec mechanizm stuzacy do
zabezpieczania elementéw naszej klasy
przed nieautoryzowanym dostepem i
nadawanie tego prawa pewnym wybra-
fAcom (klasom badz funkcjom). Dzieki
temu stworzyliSmy dwie Kklasy: jedna
ktéra tylko dziata (zaréwka) i druga,
ktéra nig steruje (wlgcznik). Mechanizm
ten wykorzystywany moze by¢ wlasnie
do tworzenia interfejsow.

Pozostal jeszcze jeden do oméwienia
element sktadowy. Do tej pory postugiwa-
lismy sie obiektami i ich elementami
(funkcjami, zmiennymi). Zmienne w
definicji klasy nie moga mie¢ przypisanej

wartosci na stale, za kazdym razem musi-
my im je nadawaé np. konstruktorze.
Czemu sie¢ tak dzieje? Z prostego powo-
du klasa jako taka fizycznie w programie
nie wystepuje - jest to jakby plan budo-
wy obiektu, a skoro nie wystepuje to réw-
niez nie wystepujg definiowane w niej
elementy (ziemne), skoro ich jeszcze nie
ma to nie mozna przypisa¢ do nich kon-
kretnych wartosci. Pojawiaja sie one w
momencie tworzenia obiektu dlatego do-
piero od momentu uruchomienia kompila-
tora mozemy nadawaé im wartoSci.
Pojawia sie pytanie, ale przeciez czasami
jest to niewygodne np. tworzymy sobie
klase zaréwek 70 watowych? Jest to infor-
macja wspélna dla wszystkich obiektéw
tej klasy, znana w momencie jej definicji
i najwygodniej bylo by ja jakos zapisa¢ w
klasie, bez koniecznosci nadawania jej
wartosci w konstruktorze. Jest oczywiscie
wyjécie z tego problemu, a mianowicie
sktadowe statyczne. Skladowa statyczna
moze by¢ zmienna badZz funkcja. Zmien-
na statyczna nie jest powigzana z konkret-
nym obiektem danej klasy, a z klasa.
Istnieje od momentu zdefiniowania klasy
i mozemy sie do niej odwolywaé nawet
gdy nie ma jeszcze zadnego z obiektéw
tej klasy. Dzieki temu oszczedzamy réw-
niez pamieé, bo zamiast przechowywaé
okres§lone dane w kazdym obiekcie
mamy je tylko w jednej kopi. Funkcja sta-
tyczna to taka funkcja, ktéra operuje jedy-
nie na zmiennych statycznych, a wiec nie
wymaga do swojego dzialania istnienia
obiektu danej klasy. Tez wystepuje w jed-
nej kopi w programie, ale nie dlatego, ze
jest statyczna, a dlatego, ze jest funkcja.
Kazda funkcga w C++ bedaca skladowa
obiektu danej klasy jest wspdlna dla
wszystkich obiektéw tego samego typu
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bez wzgledu na to ile ich w rzeczywi-
stosci jest. Obiekty posiadaja jedynie od-
dzielne dane skladowe niestatyczne.
Dzieje sie tak poniewaz funkcje nie
ulegaja zmianie w trakcie dziatania
programu, wigc marnotrawstwem
pamieci jest tworzy¢ je w wielu kopiach.
Z tego powodu programy wykorzy-
stujgce obiekty s3 w zasadzie takich
samych rozmiaréw jak te wykorzystujace
,zwykle C”. Sprytne kompilatory potra-
fiag tak je skompilowaé, ze beda nawet
troche mniejsze.

Pierwszy z tego artykuly przyklad po-
szerzymy o zmienne statyczne.

#include <iostream>
using namespace std;

class zarowka {
public:
bool stan;
static int wat; // (1)
zarowka ()
{
cout << "Produkuje-
my nowg zardwke.\n";
stan = false;

}

void wlacz ()
{
cout << "Zardwka za-
czyna swiecié.\n";
stan = true;

}

void wylacz ()
{ .
cout << "Zardwka
przestaje Swiecié.\n";
stan = false;

}

ROZRYWKA

//(2)

static void info()
{
cout << "Zardwka "
<< wat << " watowa\n";

}

~zarowka ()
{
cout << "Niszczymy

zaréwke.\n";

}
bi
int zarowka::wat = 70; //(3)
int main ()

{

zarowka::info () ; // (4)
zarowka zarl; //(5)
zarowka zar?2;

zarl.info () ; //(6)
zarowka::wat = 120; //(7)
zarl.info () ; //(8)

zar2.info () ;
return 0;

}
Wynik dziatania programu:

Zaréwka 70 watowa
Produkujemy nowa zaréwke.
Produkujemy nowa zaréwke.
Zaréwka 70 watowa
Zaréwka 120 watowa
Zaréwka 120 watowa
Niszczymy zaréwke.
Niszczymy zaréwke.

(1)Tak wyglada definicja skladowej sta-
tycznej. Jest to zwykla definicja tylko, ze
poprzedzona odpowiednim stowem sktla-
dowym static. Przypisanie jej wartosci
znajduje si¢ poza klasg (3). Forma tego
przypisania jest typowa dla zmiennych,
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ale nietypowo odnosimy sie do nazwy
tej zmiennej poprzedzona jest ona
bowiem nazwa klasy i operatorem ',
oznacza to, ze odnosimy sie do sktado-
wej znajdujacej sie wewnatrz klasy. Bez
tego dopisku kompilator nie wiedzialby,
ze chodzi nam o te skladowa i po prostu
utworzylby na zewnatrz klasy zmienng
wat.

(2)Tutaj mamy statyczng funkcje sklado-
wa. Widzimy, ze operuje ona jedynie na
elementach statycznych danej klasy jest
to wazna cecha funkgji statycznej.
(8)Przypisanie wartosci i inicjalizacja
zmiennej stycznej. Musi sie to odbywac
na zewnatrz klasy. Jest jednak pewien
wyjatek zgodny z najnowszym standar-
dem C++, ktéry jednak nie jest przez
wszystkie kompilatory jest uznawany - je-
sli skladowa statyczna jest poprzedzona
specyfikatorem const, a wiec jest stala,
jest liczbg catkowitq i jest jej przypisywa-
na jednoznaczna warto§¢ znana Ww
momencie kompilacji to mozemy zainicjo-
wac ja wewnatrz klasy.

(4)Dowdd na to, ze do skladowych sta-
tycznych mozna uzywaé nawet gdy nie
utworzymy zadnego obiektu znajduje sie
tutaj W tym miejscu widzimy wywota-
nie skladowej statycznej funkcji info na
rzecz klasy! Odwotujemy sie do niej stosu-
jac konwencje wprowadzona w (1).
(5)Tworzymy dwa obiekty typu zaréwka
zarl i zar2.

(6)Wywolujemy skladowg info na rzecz
obiektu zarl. Widaé, ze postugiwanie sie
skladowgq statyczna na rzecz obiektu nie
rézni sie w zaden sposéb od wywotania
jej na rzecz klasy.

(7)Zmieniamy warto$¢ zmiennej statycz-
nej wat na 120.
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(8)Widzimy, ze zmiany dotycza
wszystkich obiektéw danej klasy, wiec
zmienna ta jest dla nich wspélna.

Na tym zakoriczymy omawianie sklado-
wych statycznych i przyjaciét klas. W
przyszlym numerze poznamy struktury,
wyliczenia i unie, ktére sa kolejnymi
rodzajami typéw definiowanych przez
uzytkownika. Wprowadzimy réwniez
pojecie przestrzeni nazw. [

Komputer z zainstalowanym systemem
operacyjnym Mandriva Linux i grami - wszystko
gotowe do uzycia zaraz po wtaczeniu

Ptyta gtéwna
Procesor

Pamie¢ RAM
Naped

Dysk twardy
Karta graficzna
Karta dzwiekowa
Karta sieciowa
Czytnik kart pamieci
Obudowa
Klawiatura

Mysz
Oprogramowanie

Gwarancja

komputera!

Komputer NTT Game
Chipset Intel 945PL
Intel Pentium D 925 (2x2MB L2 cache, 3.0GHz, 800 MHz FSB)
1GB (Dual Channel, 2x 512 MB) DDR2 533MHz
DVD+/-RW LightScribe
250 GB 7200 8MB SATA Il
NVIDIA GeForce 7300 GT Sonic 256 MB 128 bit
Zintegrowana
Zintegrowana
TAK 8w1
NTT 9001 LCD
NTT Standard
Optyczna
Mandriva Linux PowerPack PRO

12 miesiecy

Wiecej pod adresem: http://www.mandrivastore.pl
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m PRZY KAWIE ~

PIXEL

Lubie robi€ zdjecia, i
tak jak mndstwo oséb, po
przegraniu ich na dysk twar-
dy potrzebuje czasami do-
konac¢ obrobki, od zmiany
rozdzielczosci przez korek-
cje barwng po manipulacje.

Tutorial
Tutorial

Te same osoby do tego celu wybralyby
Adobe Photoshop lub Corel Photo-Paint,
jednak nie kazdego sta¢ na wspomniane
aplikacje. Nie kazdy réwniez moze
skorzysta¢é z tych programéw ze
wzgledu na to, ze nie posiadaja one swo-
jej wersji na niektére systemy operacyjne.
Na pewno wielu z nas na pytanie jakiej
aplikacji brakuje w Linuksie, wskaze Pho-
toshopa i AutoCada. Przeciwnicy tych
programéw zaproponuja Gimpa lub ich
inne odpowiedniki, ale co sie¢ stanie,
kiedy rzesze tysiecy wieloletnich uzytkow-
nikéw Photoshopa, posadzimy sie przed
'fruwajacymi panelami' Gimpa? Jak w

SYSTEM

moim przypadku, na poczat-
ku posypia sie zlorzeczenia.
Bo niby funkcjonalno$é po-
dobna, chwilami wieksza, ale
ilez mozna szukaé np. apletu
do nasycania barw?
Owszem, istnieje Gimpshop,
jednak od pewnego czasu
istnieje réwniez lepsza alter-
natywa dla grafikéw niechet-
nych wobec odmiennych interfejséw.

Pixel -  edytor graficzny,
program ktéry pomimo, ze w ciaz jest w
wersji rozwojowej (Beta), wéréd uzytkow-
nikéw Linuksa zdobywa sobie coraz wiek-
sza popularnosé. Pixel niestety nie jest
programem darmowym, jednak cena li-
cengji - biorgc pod uwage funkcjonalnosé
i wygode - jest bardzo przystepna,
szczegblnie dla oséb, ktére zakupia

program juz teraz w wersji Beta.

Wiec co w nim takiego specjalne-
go, ze warto o tym programie pisa¢, i to
juz teraz? OdpowiedZz przychodzi po
pierwszym rzucie oka na interfejs. Z rado-
§cia mozna stwierdzié, ze wyglada bar-
dzo  znajomo.  Okienka  narzedzi
poukiadane sa niemalze tak samo jak w
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Photoshopie, aczkolwiek wygladaja nieco
atrakcyjniej. Ikony sa duze i sugestywne,
a  kolorystyke  mozna  dodatkowo
zmienia¢ — opcja 'Select theme' w menu
'‘Ustawienia'. Widoczne pomieszanie pol-
skich i angielskich  okreslen jest
wynikiem starej lokalizacji, ktéra aktual-
nie jest poprawiana i uzupeliana. Na-
lezy mie¢ w pamieci, Ze to wciaz wersja
Beta, i ze oficjalna wersja bedzie pozba-
wiona tych uchybien.. Sadzac jednak po
tym, co widaé juz teraz, jest na co
czekaé, szczegblnie, ze oficjalna wersja
1.0 ma si¢ pojawi¢ przeciagu 3-4 miesigcy.

Uzytkownikowi  ukazuje  sie
znany uklad, czyli panel z narzedziami
po lewsj, ich konfiguracja, nawigator i wy-
bér koloru po prawej. Nareszcie mamy
do dyspozygcji kilka obszaréw roboczych,
do wyboru w lewym dolnym rogu, lub
w postaci dodatkowego panelu. Z prawej
strony ekranu znajduje si¢ réwniez lista
warstw, a kazdy z wyzej wymienionych
moduléw moze byé ukryty w menu
'Okno'. Ogdlnie, interfejs (zwany eLiquid,
stworzony specjalnie dla Pixel i majacy
wyglada¢ tak samo na wszystkich platfor-
mach) jest szybki, i ma wiele ciekawych
rozwigzan, ktére mozna zauwazy¢ np.
juz w oknie dialogowym otwierania pli-
kéw. Gdy kliknie sie na nazwe pliku w
prawej czesci okna, to w lewej pojawi sie
jego miniaturka; po najechaniu na
miniature ponownie pojawia si¢ drzewo
katalogowe. Gdyby jednak kto$ wolat sys-
temowe okienka dialogowe, ma mozliwo-
§¢ z ich skorzystania, modyfikujac
ustawienia programu. Program obstuguje
wszystkie popularne formaty, a dodat-
kowo potrafi otwiera¢ pliki *PSD, cho-
ciaz ta opca nie jest jest jeszcze
ukoniczona.

ROZRYWKA

Menu 'Edycja' przedstawia sie
wlasciwie typowo, z tym, ze ma obok
kopiuj/wklej znana z Photoshopa opcje
‘Transform', pozwalajaca na takie opera-
¢je jak obroty czy skalowanie. Ciekawie

Effect | Drup shadow

Blending | Hormal

zrealizowane jest 'undo', mozna bowiem
podejrze¢ historie wykonywanych opera-
¢i wraz z godzing ich wykonania, i
wréci¢ do konkretnego stanu obrazka.
Niestety nie wszystkie operacje sa tu reje-
strowane; pelna wersja ma obslugiwaé

pelna  historie = zdarzen.  Znacznie
ciekawiej przedstawia sie kolejne menu —
'Obraz'. Tu wilasnie zajrzalem, aby
znalez¢é narzedzie do nasycania barw,
korekgji jasnosci i kontrastu. I ku swemu
zadowoleniu, znalaztem je tam, gdzie sie
ich spodziewalem. Jak mozna oczekiwaé
po menu zatytulowanym 'Obraz', znaj-
dziemy tam réwniez takie opcje, jak
kadrowanie (wystarczy zaznaczyé obszar
uzywajac narzedzia z lewego panelu, a
nastepnie wybra¢ 'Obraz -> Crop
image'), zmiana rozdzielczosci, optymali-
zacje pod konkretny format itd. W pod-
menu 'Mode' mozna réwniez zmienié
palete barw, czy zredukowaé palete do
skali szarosci. Trzeba wspomnieé, ze
Pixel w pelni obstuguje format CMYK, z
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powodzeniem moze by¢ zatem wykorzy-
stywany przy produkci materiatéw do
druku. Slowem, wigkszos¢ typowych
korekdji zdjecia, ktére mogto posiadac nie-
doskonatosci, mozna wykona¢ bardzo
szybko i intuicyjnie.

W tym miejscu warto wspo-
mnie¢ o bardzo waznej funkcji Pixela,
szczegdlnie dla fotografikéw. Pixel chyba
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mozna wykonywaé za pomocg przyci-
skow umieszczonych tuz pod ekranem
edycji. Dalej znajduje si¢ menu 'War-
stwa', ktére oferuje spodziewany wa-
chlarz operacji, jakie mozna wykonywac
na poszczegdlnych warstwach, takie jak
dodawanie, usuwanie, zmiane wlasciwo-
$ci (np krycia). W Photoshopie, w tym
menu mozna bylo znaleZzé réwniez
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jako jedyny program na rynku potrafi w
pelni operowaé¢ na formacie HDRI, bez
redukgji obrazu do 32 bitéw.

Kolejnym menu jest 'Animacja’.
Tu wystarczy wybraé opcje 'convert to
animation' i juz mozna wstawia¢ i usu-
waé  kolejne klatki filmu. Podglad
animacji i przejScia pomiedzy klatkami

modut do nakladania efektéw na war-
stwy — tu réwniez jest to mozliwe, w
opcji 'Live effects'. Mozna wiec robié
takie - nieodzowne dla wielu czynnosci -
jak rzucanie cieni za tekst, czy dodawa-
nie poswiaty do liter, dodatkowo efekty
czasu rzeczywistego mogg by¢ warstwo-
wane. Mozemy zatem kilkukrotnie uzy-
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wa¢é efektu poswiaty na jednej warstwie,
bez potrzeby tworzenia dodatkowych
warstw.

Wiele  o0séb  przygode =z
programami graficznymi zaczyna od za-
baw filtrami czy efektami. Pixel w tym
temacie réwniez nie pozostaje w tyle, na-
wet po przesiadce z  wigkszych
programoéw. Zestaw efektow jest po-
kazny, przypomina ten

ROZRYWKA

by idealna gdyby nie to, ze aby doda¢
lub odjaé¢ obszar do zaznaczenia, nie wy-
starczy naciska¢ 'shift’ lub 'ctrl' (jak w
Photoshop) — trzeba wybra¢ tryb pracy
(dodawanie/odejmowanie) w konfigura-
torze dostepnym z prawej strony ekranu.
Wymagania jednak to czesto wynik przy-
zwyczajeni, a te mozna zmieni¢. Poza tym
istnieje szansa, ze taka mozliwos¢ za-

z Photoshopa 7. Jednak
zabawa jest tu wygod-

niejsza; kazdy  zbiér
efektow (artystyczne,
wyostrzanie, rozmy-
cie..) posiada  prze-
gladarke efektow,
pozwalajacq szybko po-
dejrzed w postaci

miniaturek dzialanie po-
szczegdlnych filtréw. Na

pewno ciekawa mozli-
woscig programu,
bedzie obstuga plugi-
néw z  Photoshopa.
Chwilowo jednak ta
opcja jest nieaktywna,

dostepna jednak bedzie
w wersji koricowe;.

Jesli chodzi o
zaznaczanie, to istnieje
menu ‘Wybierz', z
typowa funkcjonalno-
$cig jak zapis i odczyt
zaznaczen, czy wybiera-
nie okreslonych barw.
Do zaznaczania moze
postuzy¢ tez 'rézdzka'
dostepna w pasku na-
rzedziowym po lewej
stronie. Mozna
zmienia¢ czulos¢; i byta-
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znaczania zostanie zaoferowana uzytkow-
nikowi. Zaznaczenn dokonywa¢ mozna
réwniez 'lassem' albo oznaczaé obszary
prostokatne i okregi. Brakuje niestety 'las-
sa magnetycznego', gdzie linia za-
znaczenia sama przyklejala sie do
konturu. Co ciekawe, narzedzia wyboru -
poza rézdzka - pozwalaja juz na dodawa-
nie i odejmowanie obszaréw przytrzy-
mujac 'ctrl' lub 'shift'.

Dziwnie byloby, gdyby program
graficzny nie pozwalal na rysowanie.
Pixel pozwala rysowad, niestety w wersji
Beta6, pedzle dynamiczne nie sa jeszcze
do konca ukoriczone. Zapowiadana jed-
nak wersja Beta7, ktéra ma si¢ pojawic la-
da dzie,, powinna oferowa¢ nie tylko
obstuge pedzli dynamicznych, ale réw-
niez poprawiong obstuge tabletéw. Obok
typowych narzedzi do rysowania jak
spray, jest réwniez 'brushFX', udostep-
niajagcy pare ciekawostek, jak smuzenie
czy efekt ognia, co ciekawe, zdaje sig, ze
mozliwosci tego narzedzia moga by¢ roz-
szerzane przez zewnetrzne pluginy.

Pixel jest programem szalenie
obiecujacym. Juz w tej chwili posiada
tyle funkcji, ze zapoznanie si¢ z nimi zaj-
muje sporo czasu. Ponadto sa to funkgje
dobrze dobrane, i pomijajac pewne
ograniczenia (jak na przyktad liczba pedz-
li), postawiono na produktywnos¢. Dla
0s6b ktére nie uzywaja tych najbardziej
zaawansowanych funkgcji Photoshopa, jak
np. 'vanishing point', Pixel stanowi funk-
cjonalng i tarsza alternatywe, dostepna
dla uzytkownikéw wielu systeméw ope-
racyjnych (od DOS-a po FreeBSD). Na-
lezy jednak pamietaé, ze jest to wrcigz
wersja beta, i potrafi niekiedy dziata¢ w
sposéb nieprzewidziany, jak np. wyskok
z programu tuz przed zapisaniem obraz-

SYSTEM

ka, czy stworzenie pélitora gigowego pli-
ku wymiany. Z kazdg wersjq programu,
wad tych ubywa, i jesli kto§ rozwaza je-
go kupno, to warto zrobi¢ to juz teraz,
poniewaz cena wersji Beta jest o polowe
nizsza od planowanej ceny wersji oficjal-
nej.

Tutorial

Przypalone zdjecie

- Otwieramy zdjecie w programie PIXEL
- tworzymy nowgq pustg warstwe, wype-
Iniamy jq kolorem bialym za pomoca na-
rzedzia Fill Can i przesuwamy ja pod
warstwe z naszym zdjeciem

=

- zaznaczamy warstwe z naszym
zdjeciem i uzywamy na niej efektu Desa-
turate (Efekty -> Video -> Desaturate)
wartos¢ Opacity ustawiamy na 60 i za-
twierdzamy przyciskiem OK

- nastepnie z menu Obraz wybieramy Ad-
just i Hue and saturation zaznaczamy
opcje Colorize suwaki ustawiamy w pozy-
¢ji H:35, 5:110, V:95 i zatwierdzamy przyci-
skiem OK

- teraz przy uzyciu narzedzia Lasso Selec-
tion zaznaczamy brzegi zdjecia, nastep-
nie wybieramy z menu Wybierz opcje
Invert Selection . W menu Edycja wybiera-
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- ponownie wybieramy opcje Invert Selec-
tion i obrysowujemy brzegi zdjecia pedz-
lem (Brush) z kolorem czarnym

z menu Wybierz klikamy opcje Deselect

- teraz ponownie wybieramy narzedzie
Lasso Selection i zaznaczamy na zdjeciu
niesymetryczng dziure , wybieramy z me-
nu Edycja opcje Cut , z Menu Wybierz
kilkamy opcje Invert Selection i obrysowu-

0= |1 o e 4. INSSREY © e 1 .| St P | L . - | S i

jemy dziure , nastepnie
Deselect z menu Wybierz

- wybieramy z menu Warstwy opcje Live
Effect i Drop Shadow, zatwierdzamy przy-
ciskiem ok i mozemy podziwiaé wyniki

wybieramy

ROZRYWKA

naszej pracy.

Zdjecie po retuszu

Twoje wlasne Logo WEB2.0

W tym prostym tutorialu pokazemy jak
stworzy¢ swoje wlasne logo Web2.0.
Tutorial zostal wykonany przy uzyciu
programu Pixel 1.0 Beta build 560.

Krok 1:

* Tworzymy nowy obraz. Wybierz File >
New

* W oknie, ktére sie pojawi wpisujemy
rozmiar 800x800px 72 dpi.

Krok 2:
* Wybieramy narzedzie Type Tool oraz
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czcionke.
Dla praw-
dziwego
Klimatu
Web2.0,
dobrze
bedzie
uzy¢ Font
Tre-
buchet
MS, lub
np. Arial.
* Wybiera-
my kolor czcionki, co$ jasnego. W przykla-
dzie uzyto koloru #AEEQ00.

* Wpisujemy zadana nazwe.

* Ustawiamy wielko$¢ czcionki na 200
punktéw i centrujemy.

* Pogrubiamy napis Type Tool > Bold.

T Testtos)

Font: [ WebuchetMs v/ Jn v
DEEEr
Rotate [0 2| Keming [0 =
Baseine [0 2| Lesdng 1 3

sowf [(Effeds | Keylweut | en  w

Krok 3:

Potrzebujemy jeszcze emblematu graficz-
nego. Wykorzystajmy co$ prostego.

* Wybieramy narzedzie Polygon i rysuje-
my gwiazdke

* Ustawiamy dla gwiazdki jasny kolor. W
przykladzie uzyto koloru #FF00B3.

* Dopasowujemy znak i napis wzgledem

siebie.
Krok 4:
Teraz
musimy
nada¢ na-
szemu lo-
go

plasti-
kowy wy-
glad.

* Dokonaj-
my za-
zZnaczenia

SYSTEM

warstwy z tekstem przytrzymujac kla-
wisz Ctrl i klikajac na warstwie w
palecie Layers

* Tworzymy nowg warstwe i wypeliamy
ja gradientem linearnym, od koloru biate-
go do przeZroczystosci.

* W razie konieczno$ci zmniejszmy kry-
cie warstwy (opacity).

* Powtarzamy wszystkie czynnosci dla
gwiazdki.

| Gradient | Edt |

[

Krok 5:

*  Tworzymy

nowa war-

stwe.

*  Wybieramy

=| Ellipse Marqu-

ee i tworzy-
my

eliptyczne zaznaczenie wokolo tekstu jak

pokazano na przykladzie.

*  Wypelniamy zaznaczenie

biatym.

* Usuwamy zaznaczenie.

* Dopasowujemy krycie nowo utworzo-

nej warstwy.

* Dokonujemy zaznaczenia tekstu, przy-

trzymujac Ctrl i klikajac myszka na em-

blemacie odpowiedniej ~warstwy ~w

palecie Layers

* Odwracamy zaznaczenie Ctrl+Shift+]

* Kasujemy niepotrzebng czes¢ warstwy

przyciskiem

Delete,

ktéra przed

b chwilg zosta-
fa utworzo-

-y |
na.

*  Powtarza-
my
wszystkie

-

kolorem

czynnoéci dla gwiaz-
dki, starajac sie uzy-

ska¢ efekt podobny
jak na rysunku
ponizej.
Krok 6:

* Zaznaczamy war-

stwe z tekstem i wy-
bieramy dla niej efekt
? Drop Shadow.

* Zmieniamy wartos¢
krycia efektu na 50%.

* Powtarzamy czynno-
Sci 112 dla gwiazdki.

Krok 7:

Juz prawie koniec.

*  Dokonujemy  za-
znaczenia calego ob-
razka Ctrl+a

* Wylaczamy widocznos¢ Tila (Paleta
Layers)

*  Kopiujemy
Ctrl+Shift+C
* Wklejamy clipboard do rysunku Ctrl+v
* Uzywamy Layer > Transform > Vertical
Flip

* Ustawiamy warstwe pod napisem

* Nakladamy na niag maske wybierajac
opcje Show all

* Zalewamy maske gradientem gradien-
tem, starajac sie uzyskac efekt jak na ry-
sunku.

zawarto§¢ do schowka

Krok 8:

Jeszcze tylko maly detal i koniec

* Przy pomocy narzedzia Fill Can zalewa-
my tlo kolorem szarym #777777

* Dodajemy nowy Efekt dla warstwy z
tekstem i gwiazdki Bevel and Emboss, do-
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stosowujac wartosci do wlasnych potrzeb
* Aby poczué klimat Web2.0 dodajemy
napis Beta ;) |

numer 7 | 2007

30

dragopja,.



m PRZY KAWIE ~

SYSTEM

Magnetowid

Szczesliwcey, ktérych karta
telewizyjna dziata w Linuk-
sie oprocz ogladania telewi-
zji mogliby zapragnaé
nagra¢ czasami jaki$
ulubiony film, program, ktére-
go nie sg w stanie z roznych
przyczyn w czasie jego
emisji obejrze¢. Ponizszy art
jest o tym jak w prosty spo-
sOb przy pomocy minimal-
nych naktadéw wykonac
prosty skrypt emitujgcy
magnetowid.

Zdaje sobie sprawe z tego, ze istnieje od-
powiedni plugin do programu zapping
sluzacy do nagrywania programéw telewi-
zyjnych jednak ja go nie uzywam, ponie-
waz na co dzien pracuje na Slackware, a
w tej dystrybucji nie ma juz od dawna
GNOME i zapping nie bardzo chcial
dziata¢é mimo tego, ze uporalem sie ze
wszystkimi zaleznosdciami. Dlatego posta-
nowilem upora¢ si¢ z problemem nagry-
wania w sposéb najprostszy, ktéry

najbardziej lubie mianowicie piszac nie-
wielki skrypt powtoki.

Zakladam, ze mamy juz zamontowang w
komputerze karte telewizyjna i jest ona
podlaczona do anteny/kabléwki. Nie
bede opisywal w tym artykule sposobu
konfigurowania Linuksa do obstugi karty
telewizyjnej. Problem ten mozna bardzo
fatwo rozwiaza¢ szukajac odrobine w in-
ternecie. Jesli posiadamy starsza karte
TV oparta na dobrze wspieranym przez
Linuksa chipsecie bt878, to jej konfigura-
cja bedzie stosunkowo prosta. W katalo-
gu
/usr/src/linux/Documentation/video4li-
nux/bttv znajdujg sie dwa pliki Cards i
Tuners, w kazdym znajduje sie lista
urzadzen z przyporzagdkowanym im nu-
merem. Numery nalezy zapamietaé i po-
da¢ w momencie ladowania modutu.
Moja karta telewizyjna, ktérq jest Prolink
PlayTv pro ma przyporzadkowany nu-
mer 37, a numer tunera ustalilem na 5 me-
todag préb i bledéw. Gdy znamy te
numery musimy zaladowa¢ modutl bttv
poleceniem:

# modprobe btty card=37 tuner=5 pll=1
radio=1

W odpowiednie miejsca card i tuner wpi-
sujemy nasze numerki. Jesli naszej karty
nie ma na lidcie, a wiemy, ze oparta jest
o bt878 to mozemy eksperymentowaé z

PROGRAMOWANIE ROZRYWKA
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numerami, bo by¢ moze na pewnych usta-
wieniach bedzie dziata¢ . Posiadacze kart
opartych na innym chipsecie musza si¢
sami pomeczy¢ dodam, ze sporo infor-
macji mozna znalezé w katalogu
/usr/src/linux/Documentation/video4li-
nux/ i na stronie http://www.li-
nux.sky.pl/teksty /tvcard.html

Mamy juz znaleziona i skonfigurowana
karte telewizyjng. Kolejng rzecza, ktdra
w systemie potrzebujemy jest pakiet
Mplayer razem z zalezno$ciami, ktéry po-
bra¢ mozna ze strony http://www.linu-
xpackages.net/ jesli chodzi o dystrybucje
Slackware. W pakiecie tym oprécz swiet-
nego odtwarzacza filméw znajduje sie
program mencoder, ktéry stuzy do kodo-
wania strumieni wideo i to go uzyjemy
go do zgrywania materiatu z karty.

Spelniamy juz wszystkie wstepne wy-
magania i mozemy przystapi¢ do pisania
skryptu. Skrypt ten bedzie pisany w for-

mie skryptu powloki bash. Wykorzy-
stywa¢ bedzie on program dialog, ktéry
uzywaé bedziemy do wyswietlania na
konsoli tadnych okienek i list. Artykut
ten mozna traktowaé wiec jako bardzo
pobiezny i szybki kurs programowania
w powloce.

Najrozsadniej moim zdaniem bedzie
wstawié caly tekst Zrédlowy skryptu i po
kolei omawia¢ jego poszczegdlne elemen-

ty.

Musimy przyjaé jednak pewna dosy¢
nienaturalng konwencje omawiania tego
skryptu. Proponuje zrobi¢ to od korica
do poczatku. Moim zdaniem najtatwiej
bedzie wéwczas zrozumieé¢ jego dziata-
nie. Spowodowane jest to tym, ze po-
dzielony zostal on przeze mnie na
funkcje, ktére wykorzystuja funkgje
zdefiniowane wczesniej z tego powodu
funkcja gléwna spinajaca wszystko w
caloé¢ znajduje sie¢ na samym dole na-
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szego programu a jej wywolanie jeszcze
nizej.

Tekst znajdujacy sie po znaku '#' jest
komentarzem i nie musi by¢ wprowadza-
ny do programu. Dla ufatwienia kluczo-
we miejsca oznaczalem  numerami
wewnatrz komentarzy bede sie nimi po-
stugiwal by odnies¢ sie¢ do konkretnych
miejsc w kodzie Zrédlowym. Na samym
koricu programu (1) znajduje si¢ wywota-
nie funkcji main i wyscie z catego skryp-
tu. Definicja funkcji, ktéra wywolujemy
znajduje sie odrobing wyzej (2). Definicja
funkcji w sktadni powtoki bash rozpoczy-
na si¢ sfowem kluczowym function po
ktérym musi nastapi¢ niepowtarzalna na-
zwa okre$lajaca dang funkcje. Kolejne linij-
ki funkcji znajdujg sie¢ miedzy parg
nawiaséw klamrowych. Najpierw tworzy-
my plik tryb w katalogu zapisanym w
zmiennej $katalog. Zmiennymi w bashu
bardzo tatwo operowaé. Nie musimy ich
wczesniej definiowaé, mozemy robi¢ to
,W locie” przypisujac im konkretne war-
tosci. Gdy przypisujemy zmiennej jakas
wartos¢ stosujemy zapis:

nazwa_zmiennej="wartos¢”

Nalezy zaznaczyé, ze nie powinno by¢
spacji miedzy nazwag zmiennej i war-
toscia, ktéra z kolei powinna znajdowac
sig¢ miedzy cudzystowami (rézne cudzysto-
Wy maja rézne znaczenie, ale powiemy o
tym poézniej). W ten sposéb tworzymy i
przypisujemy zmiennej o nazwie nazwa-
_zmiennej okre$long wartos¢, lub jesli
zmienna taka juz istniala to jej wartosé
jest po prostu zmieniana. Jesli natomiast
odwolujemy si¢ do wartosci jaka dana
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zmienna przechowuje to poprzedzamy
jej nazwe znakiem '$'. W linijce (3) tworzy-
my wiec plik o nazwie tryb w katalogu,
ktérego Sciezka przechowywana jest w
zmiennej katalog. Plik ten tworzymy po-
leceniem touch, po ktérym umieszczamy
nazwe pliku do utworzenia. Do pliku
tego zapiszemy tryb w jakim wprowa-
dza¢ bedziemy informacje (czestotliwosé
i nazwa) o kanale, z ktérego material
bedziemy chcieli nagrac.

Uzytkownika o tryb zapytamy w bardzo
elegancji sposéb wykorzystujgc wczesniej
wspomniany program dialog. W tym
przypadku  wykorzystamy go do
wyswietlenia okienka radiobox, z ktore-
go wybraé¢ bedziemy mogli jedng z kilku
opcji. W zasadzie za kazdym razem do
programu dialog przekazujemy dwie in-
formacje: jedna -title ,tekst” sluzy do
ustawienia tekstu wyswietlanego u gory
rysowanego okienka, druga -backtitle
Jtekst” ustawia tekst wyswietlany w
prawym gérnym rogu tla, na ktérym ry-
sowane jest okienko. Te dwie opcje beda
przez nas wykorzystywane przez caly
czas pracy z programem dialog i nie
bede wiecej ttumaczy¢ ich znaczenia. (3)
w tym przypadku wykorzystujemy
program dialog do wyswietlenia okienka
radiobox. W zasadzie jest to jedna bar-
dzo dluga linijka rozpoczynajaca si¢ od
slowa dialog. Przelamana jest ona przez
nas w miejscach gdzie znajduja si¢ znaki
"\". Jest to typowy sposéb przetamywania
dtugich linijek dla zwiekszenia ich czytel-
nosci. Wazne jest to, ze przez interpreter
interpretowana jest ona jako jedna linij-
ka. Informujemy program dialog o tym,
ze ma nam wyswietli¢ liste wyboru po-
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dajac flage —radiobox. Po niej umieszcza-
my tekst w cudzystowach, ktéry bedzie
znajdowad si¢ wewnatrz naszego okien-
ka. Nastepnie podajemy trzy liczby: pierw-
sza oznacza wysoko$¢ naszego okienka,
druga szerokos¢ a trzecia ilos¢ elemen-
téw, ktére chcemy umieéci¢c w liscie. Po
czym przystepujemy do pisania naszej li-
sty. Kazdy z elementéw listy opisywany
jest przez trzy wartosci - pierwsza
oznacza numer wyswietlany obok nazwy
danej opgji, ktéry jednoczesnie zwracany
jest przez program, co umozliwia nam
ustalenie wyboru dokonanego przez uzyt-
kownika, druga to nazwa opgji i trzecia
przyjmujagca dwie wartosci ,on” i ,off”
okre$la czy dana opcja domyslnie jest
wlaczona, czy wylaczona. Kazdy =z
elementéw listy musimy oddzielnie opi-
sa¢ tymi trzema wartosciami i tak sig
dzieje w naszym przypadku. Na koniec
standardowy strumieni bledéw (majacy nu-
mer 2) przekierowujemy przy pomocy no-
tacji 2> do wczesniej utworzonego pliku
o nazwie tryb. Umozliwi nam to péZniej-
sze okreslenie wyboru dokonanego przez
uzytkownika. Uzytkownik moze oprécz
potwierdzenia ~ wyboru  przyciskiem
,OK” anulowaé dzialanie przyciskiem
,Cancel”. To, ktéry ze sposobu opusz-
czenia danego okienka wybral okreslamy
po wartosci zwracanej przez program
dialog. Jesli uzytkownik wybral ,,OK” to
zwracana jest wartos¢ 0, jesli jednak wy-
brat ,Cancel” to wartos¢ 1. Sprawdzamy
to w kolejnej linijce (5).

W bashu instrukcje warunkowe (5) maja
prosta posta¢ po stowie kluczowym if roz-
poczynajacym instrukcje nastepuje
miedzy nawiasami kwadratowymi waru-
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nek, ktory jedli jest spetniony to wykonu-
ja sie linijki miedzy then, a ewentualnym
else, cala instrukcja zakoriczona jest sto-
wem fi. W przypadku powloki bash w
zmiennej $? przechowywana jest wartos¢
jaka zwrécit po zakonczeniu program
bezposrednio wczesniej uruchomiony. Je-
§li w naszym przypadku uzytkownik do-
konat jakiegos wyboru i zatwierdzit to
przyciskiem ,Canel” to warunek jest spe-
Iniony ( $? réwne jest 1). Wykonujemy
wiec funkcje wychodzenie (6), ktéra
bedzie jeszcze wielokrotnie przez nas w
programie wywolywana.

W linijce (7) do zmiennej tryb wczytuje-
my wartosé, ktérg zwrécit na standardo-
we wyjscie bledéw program dialog, a my
ja przezornie zapisaliSmy w pliku tryb.
Po nazwie naszej zmiennej (bez znaku
'$) stawiamy znak '=' a po nim otwiera-
my odwrécony cudzystéw ° znak znaj-
dujacy sie najczeSciej nad tyldg '~'.
Cudzystowy odwrécone oznaczaja, ze tre-
§¢ miedzy nimi ma by¢ wykonana przez
interpreter, czyli ma by¢ traktowana jako
polecenie. Umieszczamy miedzy nimi po-
lecenie cat $katalog/tryb. Polecenie cat
jak  wiele os6b wie stuzy do
wyswietlenia na standardowym wyjsciu
tresci zawartej w pliku podanym jako ar-
gument. W naszym przypadku odczyta
numer trybu wybrany przez uzytkow-
nika. Warto$¢ ta nie zostanie wyswietlo-
na na konsoli, ale zapisana w zmiennej
tryb.

W kolejnej instrukcji warunkowej (8)
sprawdzamy jaki tryb uzytkownik wy-
bral. Jesli chce wybra¢ kanat z listy za-
proponowanej przez skrypt to
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wywolujemy funkcje wybor_programu,
w przeciwnym razie uruchamiamy funk-
cje brak_listy.

Kolejna funkcja (9) stuzy do dokonania
wyboru programu z listy prezentowanej
przez skrypt. Lista opiera si¢ na
istniejagcym pliku zawierajacym w kolej-
nych linijjkach czestotliwos¢ i oddzielong
od niej nazwe programu przykladowy
pojedynczy wpis to ,,191,250,TVP_1". Naj-
pierw sprawdzamy czy plik z listg
programoéw istnieje. Robimy to postugu-
jac sie przelacznikiem -e (od exist) po,
ktérym  umieszczamy nazwe pliku.
Sciezka do naszego pliku z lista
programoéw znajduje si¢ w zmiennej lista-
_programow, ktéra zostala zainicjowana
wczesniej. Jesli plik ten nie istnieje to prze-
chodzimy do miejsca (20), w ktérym infor-
mujemy (21) uzytkownika o napotkanym
btedzie. Uzywamy do tego dobrze znane-
go juz nam programu dialog. Informuje-
my go o tym by wyswietlif monit
,Yes/No” flaga -yesno. Wprowadzamy
nastepnie tekst, ktéry zostanie przedsta-
wiony uzytkownikowi, oraz wysokos¢ i
szerokos¢ wyswietlanego okienka. Spraw-
dzamy (22) udzielong przez uzytkownika
odpowiedZz. Jesli odpowiedzial ,Yes”
(dialog zwraca 0) to przechodzimy do
funkcji  odpowiedzialnej za  reczne
wprowadzenie czestotliwosci i nazwy
danego kanatu. Jesli odpowiedziat ,No”
to koriczymy program uruchamiajac funk-
¢je wychodzenie.

Jesli jednak lista programéw istnieje (10)
to tworzymy dwa pliki numer (11) i tym-
czasowy. Pierwszy postuzy do odebrania
numeru programu wybranego przez uzyt-
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kownika z programu dialog, a drugi
pelnié¢ bedzie pewne funkcje pomocnicze.
Liste nazw kanaléw i odpowiadajacym
im czestotliwosci w formie dwoéch tablic
name i freq (12). Tworzymy je prze-
kierowujgc  dane z  pliku lista-
_programoéw do programu cut
odpowiedzialnego za cigcie danych. Do
tablicy freq zostanie przekazana pierw-
sza kolumna (-f 1) z pliku oddzielona od
drugiej znakiem ;' (-d ,;”), natomiast do
tablicy name kolumna druga (-f 2) po od-
powiednim znaku. W zmiennej i (13) prze-
chowywa¢ bedziemy dana pozycje, nad
ktéra bedziemy pracowaé, a w zmiennej
koniec (14) zapiszemy ilos¢ programow,
ktéra odpowiada liczbie elementéw w
tablicy name (liczbe elementéw tablicy
uzyskujemy poprzez zapis ${#name[@]}
). Nastepnie przy pomocy petli whlie
(15), ktéra bedzie trwaé dopdéki zmienna
i bedzie mniejsza od zmiennej koniec do-
pisujemy do pliku tymczasowy linijki
(16), w ktérych pierwsza wartoscig jest
kolejny numer programu, a drugg jego na-
zwa. Przy kazdym obiegu petli zwiek-
szamy warto$¢ zmiennej i o jeden (17).
Wyrazenie $(($i + 1)) oznacza weZ war-
tos¢ zmiennej, dodaj do niej jeden i
zwréé wynik, ktéry nastepnie jest przez
nas przypisywany zmiennej i. Nasza
prace prezentujemy w formie okienka wy-
boru menu. Po fladze —-menu nastepuje
tekst, ktéry ma zosta¢ wypisany w na-
szym okienku, potem odpowiednio wy-
soko$¢ i szeroko$¢ okienka oraz ilos¢
elementéw wyswietlanych na raz. Nastep-
nie pary numer_elementu opis. W na-
szym przypadku jest to kolejny numer
programu i jego nazwa. Wartosci te
mamy w pliku tymczasowy i wstawiamy
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je do programu przy pomocy zapisu “cat
$katalog/tymczasowy" Numer
programu wybranego przez uzytkow-
nika wysylamy do pliku numer. Nastep-
nie (19) w dobrze nam znany sposéb
sprawdzamy, czy uzytkownik nie od-
powiedzial na nasze okienko ,Cancel”. Je-
sli wszystko zostato pomyslnie
zakoriczone to uruchamiamy funkcje (23)
godzina_rozpoczecia, w ktérej uzytkow-
nik poda nam godzing rozpoczecia audy-
¢i, bedzie to moment, w ktérym
rozpocznie si¢ nagrywanie.

Drugim sposobem wprowadzenia infor-
macji o czestotliwosci i kanale jest funk-
¢ja brak_listy (24). Po pierwsze musimy
ustawi¢  odpowiedni tryb  dziatania
programu (25) (2 wprowadzanie reczne).
Tworzymy dwa pliki nazwa i freq (26),
ktére przechowywaé bedg dane wybrane-
go programu. Uruchamiamy kolejna funk-
¢je reczna_nazwa (27), ktérej wynikiem
dziatania jest odpowiednia nazwa zawar-
ta w pliku nazwa. Sprawdzamy popraw-
noé¢ wprowadzonej przez uzytkownika
nazwy (28) programem egrep — nazwa
skltada¢ moze sie jedynie z liter i znaku
podkreslenia. Jesli program zwréci war-
tosé 1 (29), to oznacza to, ze dana nazwa
nie spelnia naszych wymagar. Skladni
programu egrep nie bede opisywad,
gdyz jest dosy¢ dtuga. Dla oséb, ktére
znaja Perla nie bedzie ona zadnym
problemem, a pozostalych zapraszam do
zapoznania si¢ z man egrep. Informuje-
my uzytkownika o bledzie (30) stosujac
dobrze nam znane okienko programu
dialog  ,Yes/No”. Jesli uzytkownik
bedzie chcial ponownie wprowadzi¢ na-
zwe programu, czyli odpowie na nasz
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monit ,OK” (31) to wykonujemy ponow-
nie funkcje brak_listy, w przeciwnym ra-
zie opuszczamy skrypt poprzez funkgcje
wychodzenie. Na sam koniec urucha-
miamy funkcje reczna_freq (32).

W  funkcji reczna_nazwa (33) prosimy
uzytkownika o wprowadzenie nazwy
kanatu, z ktérego chce nagrywaé. Nazwe
wpisze w specjalne okienko wygenerowa-
ne przez program dialog mianowicie in-
put box (flaga —inputbox) (34). Po
odpowiedniej fladze, nastepuje tekst,
ktéry bedzie trescig naszego okienka, wy-
soko$¢ i szerokos¢ okienka oraz na
koncu pewien tekst wskazujacy forme i
miejsce wprowadzanych danych. Dane
przekierowujemy do pliku nazwa. Po
czym testujemy (35) czy uzytkownik nie
zapragnatl opuscié skrypt.

Funkcja reczna_freq (36) jest bardzo po-
dobna do funkcji reczna_nazwa. Prosimy
w niej o podanie poprawnej czestotliwo-
Sci (37) i wartos¢ zapisujemy w pliku
freq. Sprawdzamy (38) czy uzytkownik
nie zapragngl opusci¢ skryptu. Po czym
testujemy (39) poprawnos$¢ wprowadzo-
nej czestotliwosci. Jedli jest ona bledna
(40) informujemy o tym uzytkownika
(41) i sprawdzamy co zdecydowatl (42).
Gdy uzyskamy juz poprawng czestotliwo-
§¢ uruchamiamy funkcje godzina roz-
poczecia (43), ktéra bedzie kontynuowaé
wyciaganie informacji od uzytkownika.

Funkcja godzina_rozpoczecia (36) stuzy
do pobrania od uzytkownika godziny w
formie HH:MM, o ktérej nasz skrypt ma
rozpoczaé¢ nagrywanie danej audycji. Na
poczatku tworzymy plik godzina_roz-
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poczecia (37), w ktérym umie$cimy te
dang. Prosimy o wprowadzenie (38)
godziny rozpoczecia i wartos¢ te prze-
kierowujemy do wczesniej utworzonego
pliku. Umozliwiamy wyjscie (39) na zy-
czenie. Sprawdzamy  poprawnoscé
wprowadzonej informacji (40). W przy-
padku blednie sformatowanej danej (41)
informujemy o tym uzytkownika (42), py-
tajac co zamierza dalej uczyni¢ i spe-
Iniamy (43) jego zadanie. Po poprawnym
uzyskaniu godziny rozpoczecia urucha-
miamy  funkcje  godzina_zakonczenia
(44), ktorej definicja (45) jest niemal iden-
tyczna jak poprzedniej funkcji dlatego
nie bede jej omawiaé. Koniczy sie urucho-
mieniem funkcji (46) odpowiedniej za
finalizacje procesu ustawiania nagrywa-
nia — funkcje nagrywanie.

Poprzednie funkcje stuzyly jedynie do
uzyskania od uzytkownika informacji nie-
zbednych do ustawienia odpowiedniej po-
ry nagrywania i czestotliwosci, z ktorej
bedziemy nagrywaé. Przy pomocy funk-
¢ji nagrywanie (47) dane te wykorzysta-
my do finalizacji tego procesu. Pierwsza
czynnodcia jest odczytanie informacji o
trybie jaki uzytkownik wybrat do
wprowadzania informacji o kanale (z li-
sty — 1, czy reczny — 2), nastepnie (49) w
zaleznosci od trybu odpowiednio usta-
wiamy warto$ci zmiennych freq i name
by zawieraly czestotliwo$¢ i nazwe na-
szego kanalu. Nastepnie w wczytujemy
do zmiennej godzina_rozp (51) godzing,
o ktérej ma rozpoczaé sie nagrywanie i
godzina_zak (52), o ktérej nagrywanie
sie ma skonczy¢. Przygotowujemy niewiel-
ki plik (63), w ktérym zamie$cimy zlozo-
ne polecenie mencodera odpowiedzialne
za nagrywanie z odpowiedniej czestotli-
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wosci i przy uzyciu odpowiednich nasta-
wéw  (jako§¢ nagrywania obrazu i
dzwieku). Wartosci dobrane przeze mnie
pasowaly mi, ale byé moze dla nie-
ktérych bedg one albo zbyt niskiej, albo
zbyt wysokiej jakosci. Mozna je odpowied-
nio zmodyfikowaé po wiecej informacji
odsylam do man mencoder. Tworzymy
réwniez plik (54) z poleceniem od-
powiedzialnym za zakoriczenie procesu
nagrywania. Po prostu ,zabijamy” proces
mencoder. Calo$¢ uwiericzona jest wysta-
niem wczesniej przygotowanych poleceni
z plikéw nagrywanie (55) i zatrzymanie
(56) do programu at, ktéry wykona je o
odpowiedniej zadanej godzinie. Na
koniec uruchamiamy funkcje wycho-
dzenie (57).

Funkcja wychodzenie (58) jest ostatnig
funkcja  jaka  pozostala nam do
omoéwienia. Jest réwniez najprostsza. Po
prostu informujemy uzytkownika o tym,
ze skrypt wlasnie sie koniczy (59). Nastep-
nie sprawdzamy po kolei wszystkie pliki,
ktére mogly zosta¢é utworzone przez
program i jesli sa to je usuwamy (60). Na
koniec wywolujemy funkcje exit (61),
ktéra zakoriczy nasz skrypt.

Na samym poczatku naszego skryptu
umieszczamy linijke (62), ktéra oznacza,
ze do jego interpretacji nalezy uzy¢ powlo-
ki bash. Nastepnie przygotowujemy $rodo-
wisko  dzialania naszego  skryptu.
Tworzymy zmienng (63) wskazujaca na
miejsce, w ktérym przechowujemy liste
programéw. Tworzymy zmienng przecho-
wujaca adres katalogu roboczego (64).
Sprawdzamy czy istnieje (65) i jesli nie to
go tworzymy. Na koniec ustawiamy (66)
katalog, w ktérym znajdowaé¢ sie na-
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grane audycje i ustawiamy zmienng prze-
chowujaca wersje naszego skryptu (67).

To wszystko. Skrypt wydaje sie diugi i
trudny, ale w rzeczywistosci postuguje
sie podstawowymi poleceniami i funk-
cgami powloki jednoczes$nie jest dosyé
prosty i na pewno wygodny. Na moim
komputerze i karcie telewizyjnej dziata
bez problemu. Chyba nie musze méwic,
ze o odpowiedniej godzinie komputer
musi by¢ wlaczony. Czasami problemem
moze by¢ brak dzwieku w nagrywanym
programie ja rozwigzalem ten problem
podlaczajac kabel wyprowadzajacy dzwi-
ek karty telewizyjnej nie do wejscia line-
in karty dzwiekowej, ale wejscia
mikrofonu. Stracitem przez to troche na
jakosci i musiatem troche po eksperymen-
towaé z ustawieniami glo$nosci, ale efekt
koricowy jest przyzwoity. [ |

ROZRYWKA

dragopja,.

numer 7 | 2007

37



m PRZY KAWIE ~

SYSTEM

PROGRAMOWANIE

SOFTWARE

ROZRYWKA

Kopete - wygodny multikomunikator

Kopete to przyjemny w uzy-
ciu i wysoce konfigurowalny
multikomunikator, obstugu-
jacy Jabbera, GG, AIM, ICQ,
Novell GroupWise, IRC,
MSN Messenger, Yahoo i
by¢ moze cos jeszcze ;-)

Swego czasu szukalem programu ktéry
pozwolilby mi rozdzieli¢ moje pragnienie
komunikowania sie na dwa strumienie:
Jabber i GG. I znalazlem. Kopete to stan-
dardowy komunikator typu instant mes-
senger instalowany w KDE. Co nie
znaczy, ze np. w takim Gnome bedzie
zZle dzialaé. Ale po kolei.

Jak juz zaznaczylem wyzej Kope-
te obstuguje do$¢ duzo protokoléw prze-
kazu informacji. I chociaz nie wszystkie
sa w Polsce popularne, to dobrze ze jest
tak duza mozliwos¢é wyboru. Dodat-
kowo, korzystajac z transportéw na ser-
werach jabberowych mozna powyzsza
liste rozszerzyé np. o Tlen. Dzieki temu
(Swieta tréjca: GG, Jabber, Tlen) mozna
polaczyé¢ sie z niemal dowolng osoba w
Polsce. Faktycznie brakuje tylko jakiej$
wtyczki do Skype. Ale swoja droga to nie-
znam zadnego multikomunikatora ktéry
by mial co$ podobnego (chociaz podobno

goscie od GoogleTalk co$ kombinujg). Jak
przystalo na porzadny multikomunikator,
mozna mie¢ kilka kont jabbera na raz (i z
kilku na raz korzysta¢). Mozna tez mieé
kilka kont GG, ale korzysta¢ na raz
mozna tylko z jednego.

A teraz o obstudze protokotéw:
- Jabber - Oczywiscie takie podstawowe
rzeczy jak autoryzacja dzialajg. Dobrze
dziala przepytywanie serwera z uslug
oraz ich rejestracja i odrejestrowanie. W
ustawieniach konta bez problemu da sie
zmiani¢ szyfrowanie ssl czy port przez
ktéry sie taczymy. Przesylania plikéw nie
testowalem ale wierze deweloperom ze
dziata. Co ciekawe, gdy zarejestrujemy
np. transport Tlena na ktéryms serwerze
to w opcach zarzadzania kontami
pojawia sie (chociaz chyba nie w przypad-
ku wszystkich serweréw) dodatkowa
opcja odpowiedzialna za ten transport,
co ulatwia zarzadzania.
- Gadu-Gadu - Dziata wysytanie wiado-
mosci ;-) A na serio - jest opcja szukania
w katalogu publicznym (zwana tutaj
malo szczesliwie 'Pokaz profil’), dziata
przesylanie plikéw. Nie ma reklam. Bar-
dzo ciekawq i pozyteczna funkcjg w Kope-
te jest to, ze po kazdej zmianie
kontaktéw GG eksportuje liste na serwer,
tak wiec nie musimy o tym pamietaé. Co
zbliza nieco GG do idei Jabbera (przecho-
wywanie listy kontaktéw na serwerze i ta-
twy dostep z kazdego komputera).

A teraz o opcjach. Na pasku sta-
nu (to ten maly pasek na dole okna z
ikonkami) widniejg ikonki odpowiedzial-

ne za ustawianie statuséw i opiséw sta-
tuséw wszystkich uzywanych przez nas
kont. Po kliknieciu prawym klawiszem
myszy na dang ikonke mozemy nie tylko
zmieni¢ status, ale tez na przyklad - w
przypadku kont jabbera przeszuka¢ ser-
wer pod kontem ustug, w przypadku
kont gg przeszukaé katalog publiczny. Do-
datkowo na pasku stanu widnieje jeszcze
jedna ikonka odpowiedzialna za globalng
zmiang opisu statusu dla wszystkich

kont (przydatne gdy mamy kilka kont a
pragniemy szybko zakomunikowad co$
$wiatu za pomoca statusu opisowego). Z
innych opcji nalezy wymieni¢ mozliwos¢
grupowania kontaktéw w grupy i mozli-
wos¢ ustawiania oddzielnych powiado-
mien dla kazdej grupy. Mozliwe jest tez
stworzenie metakontaktu dla danej osoby
(pod jednym wpisem na liscie kontaktéw
moze by¢ kilka kont dla danej osoby).
Dalej, fajna opcja jest mozliwosé dodawa-

Instant Messenger
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nia zdje¢ do kontaktéw, ktére bedzie
widzialne na liScie kontaktéw. Powyzsze
opcje moze nie sa juz wyjatkowe w
$wiecie komunikatoréw, ale to pokazuje
tylko, ze Kopete idzie z duchem czasu.
Kopete jest wysoce konfigurowal-
na i duzy nacisk potozono na mozliwosci
zmieniania wygladu programu i jego user-
friendInosci (prof. Miodek mnie zbanuje
za takie sfownictwo :-) Mozna zmieni¢ wy-
glad listy kontaktéw lub dolgczy¢ do niej
zdjecia. Mozna dla kazdego konta uzy¢
oddzielnych koloréw (co spowoduje wy-
syp réznokolorowych ikonek na liscie
kontaktéw). Mozna zmieniaé wyglad
okienka rozméw i jego kolorystyke (np.
upodobni¢ okienko rozméw do starego
terminala). Na stronie www.kde-look.org
istnieje nawet specjalny dzial 'Kopete
Styles', w ktérym mozemy poszukad
interesujacej nas skérki. Mozna tez
dociggna¢ sobie kilka dodatkowych
zestaw6éw emotikonek.
Kopete duzo zwigksza SWojq
funkcjonalno$¢ za pomoca zestawu
wtyczek. Nawet tak oczywista funkcja
jak Historia w oknie rozmowy jest tutaj
wtyczka. Do wazniejszych pluginéw
naleza:
- Automatyczne zastepowanie - Pozwala
na automatyczne zastgpowanie krétkich
fraz ich dluzszymi odpowiednikami.
Przydatne jak sie szybko i duzo pisze.
Na przyklad cze = Witam cie serdecznie.
- Czego stucham - Mozna zintegrowac
Kopete z Amarokiem lub Kaffeine tak
aby tytul aktualnie  wystuchiwanej
piosenki pojawiat sie jako status opisowy
w komunikatorze.
- Efekty tekstowe - Jezeli zwykly tekst
nam nie wystarcza to mozemy pisac
falowanym.  Albo tez  'hakierskim
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pismem'. n4 przyki4d 0 74k
- Historia - Mozna zaznaczy¢ ile
ostatnich widomosci ma sie znale$¢ w
oknie rozmowy oraz podpisa¢ inny kolor
do starszych wiadomosci.
- KopeTeX - Fantastyczna wtyczka ktéra
potrafi przekonwertowaé latex-owy zapis
wzoréw matematycznych na grafike i
przesta¢ to odbiorcy wiadomosci. Tekst
zgodnie ze wszystkimi regulami latex-a
piszemy w zamknieciu podwéinym
znakiem dolara. (@) tak:
$$\nu_{a}Mb}=\frac{c}{d}$$ Uwaga! Nie
stosowaé tej wtyczki razem z wtyczka
zapewniajaca hakerskie litery, bo skutki
mogg by¢ optakane.
- Status na WWW - Pozwala umiesci¢
nasz aktualny status na wybranej stronie
internetowe;j.
- Szyfrowanie - Szyfrowanie wiadomosci
za pomoca klucza PGP.
- Thumacz - Za pomocg serwisu
BabelFish program potrafi przettumaczy¢
wiadomos¢ z/na kilka jezykow
europejskich i azjatyckich. Niestety nie
ma wsréd nich polskiego.
Oczywidcie to tylko czes¢ wtyczek.
Napisalem tylko o tych ktérych sam
uzywam, albo o tych ktére wydawaly mi
sie na tyle ciekawe by o nich wspomnie¢.
Co6z jeszcze napisa¢? Napisze
jeszcze ze Kopete w odréznieniu od
poniektérych windowsowych
multikomunikatoréw nie za$mieca tacki
systemowej  kilkoma ikonkami dla
réznych  obstugiwanych  protokoléw.
Napisze jeszcze ze Kopete potrafi
wyeksportowaé kontakty do  ksigzki
adresowaj KDE.
Reasumujac: uzywam Kopete od jakiego$
czasu i coraz bardziej mi si¢ podoba.
Wprawdzie jako klient jabbera ustepuje
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np. Psi, a jako aplikacja do GG lepsze od
niej jest Kadu. Natomiast jako
multikomunikator potrafigcy zgromadzié
wiele protokoléw w jednym miejscu
wygrywa z nimi.

3£ Kopete
Ustawienia
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Kopete - connecting people :-)

Strona programu to: http://kopete.kde.org/
Tam tez do pobrania najnowsza wersja,
badz w postaci Zrédet badz w postaci
paczek dla SuSE lub Debiana/Ubuntu.
Ale Kopete =znajduje sie na plycie
instalacyjnej kazdej wigkszej dystrybuciji.
Dodatkowe skérki i ikonki mozna
znale$¢ na http://www.kde-look.org a
programowe ulepszenia na

http:/ /www.kde-apps.org [ |

B W sieci..

http://kopete.kde.org/

http://www.kde-look.org
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Pendrive -

krotkie

Z racji coraz popularniej-
szych pamieci USB Flash,
czesto na forach interne-
towych pojawiajg sie pyta-
nia, jak uzywac ich pod
Linuksem.

Ponizszy opis ma pomdc, gléwnie poczat-
kujacym w uzywaniu tego, dosy¢ wygod-
nego nosnika informacji.

Bede wymiennie stosowal termin "pendri-
ve" i "dysk wymienny".

Wymagane sterowniki

W pierwszej kolejnosci podlacz pendri-
ve'a, by¢ moze =zaoszczedzisz sobie
troche czasu...

Po podpieciu pendrive'a pod USB w
dmesg powinny sie pojawi¢ komunikaty
odnosnie nowego sprzetu (numery linii
dodane przez autora):

1: usb 5-3: new high speed USB devi-

HOWTO

ce using ehci_hcd and address 6

2: usb 5-3: configuration #1 cho-
sen from 1 choice
3: scsi8 SCSI emulation for USB

Mass Storage devices

4: usb-storage: device found at 6
5: usb-storage: waiting for device
to settle before scanning

6: Vendor: Kingston Model: DataTra-
veler 2.0 Rev: 6.16
7: Type: Direct-Access

ANSI SCSI revi-—
sion: 00

8: SCSI device sdb: 2004991 512-
byte hdwr sectors (1027 MB)

9: sdb: Write Protect is off

10: sdb: Mode Sense: 45 00 00 08
11: sdb: assuming drive cache:
te through

12: SCSI device sdb: 2004991 512-
byte hdwr sectors (1027 MB)

13: sdb: Write Protect is off

14: sdb: Mode Sense: 45 00 00 08

wri—

15: sdb: assuming drive cache: wri-
te through
16: sdb: sdbl sdb2

17: sd 8:0:0:0: Attached scsi
removable disk sdb
18: usb-storage:
plete

device scan com-—

Otrzymalismy w zasadzie wszystkie nie-
zbedne (i zbedne) informacje. Z najwa-
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zniejszych linii:

1-2: wykrycie urzadzenia przez
jadro, okreslenie jego predkosci
(hi speed - 480 Mb/s)

3: wigczenie emulacji SCSI (dyski
USB sa widoczne w Linuksie jako dys-—
ki SCSI)

6-7: Dowiadujemy sie jaki model po-
siadamy (przydaje sig¢ w przypadku
producentdw "noname")

8: widzimy rozmiar dysku (ok. 1GB)
9: blokada przed zapisem wylgczona
16: dysk widnieje jako /dev/sdb,
mamy dwie partycje podstawowe sdbl
oraz sdb2, jesli mamy penndrive
prosto ze sklepu to najczescie]
bedzie jedna partycja

18: komunikat o zakonczeniu detek-
cji urzadzenia

Gdy w systemie mamy HAL, Udev oraz Hot-
plug inicjacja przebiega mnastepujgco: po

ROZRYWKA
SOFTWARE

podigczeniu urzqdzenia pod USB, hotplug sta-
ra sig odnalezZé po identyfikatorze ($ACTION
- informujgcy od  podlgczeniujodlgczeniu,
$DEVICE - polozenie w /proc/bus/usb,
$PRODUCT - szczegdlowa informacja o
modelu) modut, ktéry odpowiada za dane
urzgdzenie. Po zaladowaniu modulu udev
tworzy odpowiednie pliki w katalogu /dev.
Dodatkowo o calym zdarzeniu jest informowa-
ny HAL, z ktdrego z kolei korzystajg
programy typu Gnome Volumne Manager, do
zarzqdzania z poziomu uzytkownika.

W czasie swojego istnienia USB dorobito sig
kilku standarddt predkosci, dwie najwazniej-
sze to Low Speed 1,5 Mb/s, Full Speed 12
Mb/s (oba wystepujgce w USB 1.1 oraz 2.0),
Hi Speed 480Mb/s (tylko 2.0). Niestety
producenci nie zawsze informujq, ze mimo po-
siadania pendrive zgodnego z USB 2.0 nie
bedziemy mogli uzyska¢ wysokich transferdw.
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Wynika to z szybkosci fizycznego zapisu w
pamieci flash, czesto zapis jest tak wykonywa-
ny, aby wuzyskaé rdwnomierne  zuzycie
pamigci (niestety trwatos¢ dyskdw wymien-
nych nie jest najlepsza). Przykladowy, realny
transfer na moim pendrive wynosi ~90Mb/s
zapis, odczyt okoto 10Mb/s, co jak na USB
2.0 nie jest rewelacjq. Duzo tutaj zalezy od po-
szczegolnych rozwigzari  producenta. Glow-
nym problemem jest zapis.

Do obstugi obydwu standarddw mamy od-
powiednio dwa moduly: 1.1 - OHCI, 2.0 - EH-
CI. Ten ostatni obstuguje Low/Full/Hi Speed.
Aby uzyska¢ wigcej informacji o szybkosci na-
lezy podmontowac /proc/bus/usb (o ile juz
tego nie mamy zrobione):

mount -t usbfs none /proc/bus/usb

I zajrze¢ do /proc/bus/usb/devices i wyszukac
interesujgce nas urzqdzenie (w moim przypad-
ku pendrive):

T: Bus=05 Lev=02 Prnt=02 Port=03
Cnt=01 Dev#= 4 Spd=480 MxCh= 0

D: Ver=2.00 Cls=00(>ifc ) Sub=00
Prot=00 MxPS=64 #Cfgs= 1

P: Vendor=08ec ProdID=0016 Rev= 2.00

S: Manufacturer=Kingston

S: Product=DataTraveler 2.0

S: SerialNumber=0DF16260311398CS8

C:* #Ifs= 1 Cfg#= 1 Atr=80 MxPwr= 94mA
I: If#t= 0 Alt= 0 #EPs= 2 Cls=08(stor.)
Sub=06 Prot=50 Driver=usb-storage

E:  Ad=81(I) Atr=02(Bulk) MxPS= 512
Ivl=0ms

E:  Ad=02(0) Atr=02(Bulk) MxPS= 512
Ivl=0ms

Interesujgcym parametrem jest Spd=480, jest
to predkos¢ pracy (Mb/s - tutaj: Hi Speed),

SYSTEM

ponadto widzimy model i producenta (Data-
Traveler 2.0, Kingston), maksymalny pobdr
pradu (MxPwr= 94mA), rodzaj sterownika
(Driver=usb-storage - urzqdzenie pamigci
masowej), wersja USB (Ver= 2.00).

W poszukiwaniu dodatkowych informacji od-
sylam do dokumentacji jgdra (linux-*/Do-
cumentation/usb/).

Mamy juz informacje o rozmiarze i ilodci
partycji. Teraz warto sprawdzié, jaki typ
partycji jest na nim. Zazwyczaj jest to
FAT16, w moim przypadku jest troche in-
aczej:

rutek:/home/maciek# fdisk -1
/dev/sdb

Disk /dev/sdb: 1026555392
bytes

32 heads,
linders
Units = cylinders of 1984 * 512 =
1015808 bytes

1026 MB,

62 sectors/track, 1010 cy-

Device Boot Start End
Blocks Id System
/dev/sdbl * 1
886 878881 6 FATlo6
/dev/sdb2 887
1010 123008 83 Linux

Pierwsza partycja (bootowalna) to FAT16,
druga Linuksowa (u mnie ext3). Tutaj
uwaga dla tych ktérzy lubuja sie w two-
rzeniu partycji. Windows 2000 nie radzi
sobie gdy na dysku USB widzi dwie par-
tycje w systemie FAT, dopiero w Window-
sie  XP rozwigzano ten  problem.
Wryjsciem jest uzycie - jak w moim przy-
padku - FAT oraz EXT, wtedy nie zoba-
czy drugiej partycji. Kolejna uwaga,
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Windows 2000 (nie wiem jak pozostale)
nie "trawig" FAT32 na dysku USB; wystar-
czy wlozy¢ i bezpiecznie usunac taki pen-
drive, a system bedzie twierdzil, ze jest
catkowicie zapemiony. Moze to wybiega
troche poza tematyke artykulu, jednak
jak ktos§ mysli o przenosnosci to musi o
tym pamietaé. Linuks bez problemu ra-
dzi sobie z FAT32.

Niektére dyski nie majg wydzielonej prze-
strzenii na partycje - zachowuja sie jak
dyskietka - rozwigzanie dosy¢ popularne

wéréd odtwarzaczy mp3, wtedy w
dmesg zobaczymy co$ takiego:

sdc: assuming drive cache: write
through

sdc:

Montujemy to w systemie bez podawa-
nia numeru partycji. Jesli wszystko do tej
pory dziala, to mozesz przejs¢ do
rodziatu "Plik /etc/fstab".

Gdy nie wykrywa...

Co jesli system sobie nie poradzil, co
prawda jest mozliwe, ze trafilismy na
jaki$ model dzialajacy tylko pod sys-
temami z rodziny MS Windows, ale w
ciagu 4 lat uzytkowania tylko raz sie z
tym spotkalem (z reszta pézniejsza akuta-
lizacja systemu rozwigzala problem).
Upewnij sie czy masz zaladowane
wszystkie moduly oraz czy istniejg od-
powiednie pliki w katalogu "/dev".

W wiekszosci (wspodlczesnych) dystry-
bucji wymagane sterowniki znajdujg sie
juz w jadrze (zwykle jako modut). Beda
potrzebne:

ROZRYWKA

* usb-uhci (lub usb-ohci, gdy usb na ply-
cie gléwnej jest w standardzie 2.0 )

* usb-storage

* usb-core

* scsi-mod

Sprawdzamy czy dany modut zostat zata-
dowany (na przykladzie usb-uhci):

/sbin/Ismod | grep usb-uhci

Jesli otrzymamy co$ podobnego:

usb-uhci 22960 0
(unused)
usbcore 62252 1

[usb-storage hid printer usb-uhci]
To oznacza, ze modut jest zatadowany.

W przeciwnym przypadku modut taduje-
my poleceniem, jako root:

modprobe usb-uhci

Jesli nie chcesz za kazdym razem zatado-
wywaé¢ moduléw to zainstaluj sobie
program hotplug (znajduje si¢ w zdecy-
dowaniej wiekszosci dystrybucji).

Katalog /dev

W powyzszym  katalogu  szukamy
urzadzen o nazwie sda, sdal itd. Gdy
mamy wiecej urzadzen to takze sdb* itd.

Dwie pierwsze litery oznaczaja dysk
SCSI (Linuks widzi pendrive'y jako dyski
SCSI). Trzecia litera okresla kolejne
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urzadzenie, za$ cyfra oznacza numer par-

tygji, np:

sdal - oznacza pierwsza (podstawowa,
bo liczba <=4) partycje pierwszego dysku
USB

sdb5 - oznacza pigta (czy tez inaczej
méwiac pierwsza rozszerzona) partycje
drugiego dysku USB

Jesli brakuje wpiséw sda*, to wykonaj
(jako root) nastepujace polecenia):

/dev/sda b 8 0
/dev/sdal
/dev/sda2
/dev/sda3
/dev/sda4d
/dev/sda5
/dev/sda6

mknod
mknod
mknod
mknod
mknod
mknod
mknod

oo oooo
o O O O 0
o U W N

Analogicznie postepujemy przy kolejnych
dyskach (jesli posiadamy) i partycjach.

Uwaga: Czeé¢ dyskéw wymiennych nie
ma partycji, wtedy urzadzenie reprezen-
tuje plik np. /dev/sda, juz bez numeru
partycji. W razie watpliwosci uruchom
program fdisk -1 /dev/sda, dla dysku
sda, jak otrzymasz co$ podobnego:

maciek:/home/maciek# fdisk -1
/dev/sda

Disk /dev/sda:
bytes

9 heads,
linders
Units = cylinders of 504 * 512 =
258048 bytes

261 MB, 261881856

56 sectors/track, 1014 cy-

Start
Blocks Id

Device Boot
End Sys—

tem

SYSTEM

maciek:/home/maciek#

To oznacza, ze nie ma potrzeby zaklada-
nia partycji na dysku (niekiedy nie jest to
nawet zalecane).

W przypadku plikéw urzadzen i posiada-
nia jadra z serii 2.6 polecam zainstalowa-
nie programu udev odpowiedzialnego za
pliki w katalogu /dev.

Plik /etc/fstab i uprawnienia

W powyzszym pliku dodajemy wpis
(pamietajac aby zostawi¢ na koricu pliku
pusty wiersz - naciskajac po prostu EN-
TER):

/dev/sdal /mnt/pendrive_1
user,noauto,iocharset=is08859-2,co-
depage=852,umask=0,exec 0 0

auto

Objasnienia (co do wazniejszych opgji):

/dev/sdal - oznacza nasza partycje na
pendrivie, lub gdy nie ma partycji (patrz
uwaga w poprzednim punkcie) wstaw
/dev/sda

/mnt/pendrive_1 - katalog w ktérym
wyswietlona zostanie zawarto$¢ partycji
auto - jadro ma samo wykry¢ system pli-
kéw na dysku (w razie klopotéw wpisz
vfat)

user - zwykly uzyszkodnik ma prawo do
montowania urzadzienia

noauto - partycja nie bedzie automatycz-
nie montowana - zalecane
iocharset=iso8859-2 - kodowanie znakéw
nazw plikéw wyswietlanych na ekranie
codepage=852 - kodowanie znakéw nazw
plikéw zapisywanych na dysku

Tworzymy katalog /mnt/pendrie_1 na-
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dajac mu prawa dostepu dla wszyskich
uzytkownikéw (jako root):

chmod 777 /mnt/pendrive_1

Czasem jest wymagane zmiana wlasci-
ciela danego katalogu:

chown -R uzytkownik:grupa /mnt/pen-—
drive_1

Uzytkowik i grupa to osoby, ktére maja
prawo korzysta¢ z urzadzenia.

Gdy mamy pendirve'a w systemie pli-
kéw EXT, to wpis w fstab moze wy-
gladaé nastepujaco:

/dev/sdc2 /media/sdc2
ext3,ext2,vfat users,no-
auto, rw, exec 0 0

Opcja "rw' oznacza prawo do zapisu i od-
czytu, "exec" prawo do wykonywania pli-
kéw (programoéw, skryptéw itp.) na
dysku.

A co zrobi¢, gdy z komputera korzysta
kilka oséb i kazda ma wlasne konto?
Zal6zmy, ze mamy dwéch uzytkownikéw
o loginach: jas i malgosia. Stwérzmy dla
nich grupe "pendrive" i dodajmy ich do
tej grupy:

Tworzymy grupe:

rutek:/home/maciek# addgroup pendri-
ve

Dodawanie grupy “pendrive' (GID 1005)...
Gotowe.

Zajrzyjmy do /etc/group, na koricu znaj-
dziemy nasza grupe:

ROZRYWKA

pendrive:x:1005:

Dodajemy naszych uzytkownikéw dopisu-
jac ich (oddzielajac przecinkiem):

pendrive:x:1005:jas, malgosia

Potem zmieniamy grupe:

chown -R :pendrive /mnt/pendrive_1
Oczywiécie sg programy pozwalajace na
automatyczne montowanie, ale o tym
pOzZniej.

Testowanie

Jako zwykly uzytkownik podmontujmy
dysk poleceniem:

mount /mnt/pendrive_1

Na chwile dioda w urzadzeniu powinn-
na zamigac.

Skopiujmy sobie jaki$ plik na pendrive'a,
podobnie jak wczesniej, na chwile dioda
w urzadzeniu powinnna zamigac.

Wyjdzmy z katalogu /mnt/pendrive_1 i
odmontujmy go poleceniem:

umount /mnt/pendrive_1

Odlaczamy pendrive'a i patrzymy czy w
katalogu /mnt/pendrive_1 co$ pozostato
(a nie powinno).

Ponownie montujemy i patrzymy czy

dane zostaly zapisane. Jedli jest OK, to od-
montowujemy i na tym konfiguracja

Magazyn utytkownikowLi
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jest zakoriczona.

Problemy

Czesto na forach dyskusyjnych i na pod-
stawie wlasnego doswiadczenia, wiem ze
czasami mogga sie pojawié¢ problemy z uzy-
waniem przenosnych dyskéw. Wynika to
czesto z nieprawidlowej partycji plikéw
(FAT), co ciekawe Windows poprawnie
(ale niekiedy dlugo) odczytuje dane, ale
Linuks sobie z tym nie radzi. Rozwigza-
niem jest:

* sprawdzenie poprawnosci danych na
dysku

* ponowne formatowanie dysku (utrata
danych!!!)

* ponowne zalozenie nowej partycji (utra-
ta danych!!!)

Sprawdzenie poprawnosci
dysku

Odmontowujemy urzadzenie i sprawdza-
my (jako root, dla systemu plikéw FAT):

danych na

dosfsck -artvV /dev/sdal
Dla partycji /dev/sdal

Jesli nie bylo bfedéw to powinnismy otrzy-
mac¢ komunikat podobny do ponizszego

maciek:/home/maciek# dosfsck -ar-
tvV /dev/sdal
dosfsck 2.10
dosfsck 2.10,
LEN
Checking we can access the last sec-—
tor of the filesystem
Boot sector contents:
System ID "mkdosfs"
Media byte 0xf8 (hard disk)

512 bytes per logical sector

(22 Sep 2003)

22 Sep 2003, FAT32,
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2048 bytes per cluster
1 reserved sector
First FAT starts at byte 512
tor 1)

(sec—

2 FATs, 16 bit entries
32256 bytes per FAT (= 63 sec-—
tors)
Root directory starts at byte
65024 (sector 127)
512 root directory entries

Data area starts at byte 81408 (sec-—
tor 159)
16080 data clusters (32931840

bytes)
32 sectors/track, 2 heads
0 hidden sectors

64480 sectors total
Starting check/repair pass.
Checking for bad clusters.
Reclaiming unconnected clusters.
Starting verification pass.
Checking for unused clusters.
/dev/sdal: 80 files, 2996/16080
clusters

W przeciwnym razie, gdy pojawi sie pyta-
nie dotyczace naprawienia bladéw od-
powiedz twierdzaco.

Dla systeméw plikéw EXT postepujemy
podobnie:

rutek:/home/maciek# fsck.ext3 —f
/dev/sdb2

e2fsck 1.40-WIP (14-Nov-2006)
Przebieg 1: Sprawdzanie i-wezidw,
blokdéw i rozmiardw

Przebieg 2: Sprawdzanie struktury
katalogdw

Przebieg 3: Sprawdzanie gcznosci
katalogdw

Przebieg 4: Sprawdzanie licznikdw
odwotan

Przebieg 5: Sprawdzanie sumarycz-—

nych informacji o grupach

linux: 98/30840 files (12.2% non-

PROGRAMOWANIE

contiguous), 13728/122881 blocks

Ponowne formatowanie dysku

Wydajemy polecenie (jako root)

mkdosfs -F 16 /dev/sdal

Dla partycji /dev/sdal

-F 16 oznacza FAT16 (mozna jg zmieni¢

na FAT32 - parametr -F 32).

Dla dyskéw bez partycji uzywamy opdji -
I:

mkdosfs -I -F 16 /dev/sda

W  przeciwnym przypadku otrzymamy
komunikat:

maciek:/home/maciek# mkdosfs -F 16

/dev/sda
mkdosfs 2.11 (12 Mar 2005)
mkdosfs: Will not try to make

filesystem on full-disk device
'/dev/sda' (use -I if wanted)
maciek:/home/maciek#

W przypadku systemu plikéw EXT3 po-
lecenie wyglada nastepujaco:

mkfs.ext3 /dev/sdb2

Ponowne zalozenie nowej partycji (na
przykladzie programu cfdisk)

Ponizszy przyklad obrazuje stworzenie
jednej partycji glownej i logicznej w sys-
temie plikéw FAT (jesli chcesz EXT to wy-
bierz typ partycji "83 Linux").

cfdisk /dev/sdb

SOFTWARE
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Dla dysku /dev/sdb

Otrzymamy podobny ekran:

Zaznaczamy uszkodzone/wszyskie par-
tycje i po kolei je usuwamy za pomoca
"Delete”

Po wusunieciu wszyskich partycji otrzy-
mamy:

" i maciuk@macsak: fhoma fmacian

Priflog  Free Space [

Nastepnie wybieramy New->Primary.
Wybieramy rozmiar:
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Po wybraniu zaznaczamy "Beginning":

Zaznaczamy wolng przestrzen , wybiera-
my "New"->"Logical" wybieramy rozmiar
(mozemy wybra¢ domyslny, maksymal-
ny).

W ostatecznésci otrzymamy:

7§ muctakgmaciss: [mams imaciak o

[AEENES [ Delete
[ Guit (!

Otrzymalismy dwie partycje: sdbl i sdbb.
Podswietlamy partycje i wybieramy

" 3 maces@mecian (hame maciek Jo

SYSTEM

"Type" - typ systemu plikéw. Najczesciej
bedzie to 06 (FAT16) lub 0B (FAT32). Wy-
bieramy bootowalna partycje ("Bootable”).
Na koniec wybieramy "Write" i wpisuje-
my "yes"

Formatujemy je (patrz poprzedni podroz-
dziat):

mkdosfs -F 16 /dev/sdbl
mkdosfs -F 16 /dev/sdb5

Ochrona danych

Problemem, o ktérym sie zapomina jest
ochrona danych na pendrive. Zdjecia z na-
szych imienin nie powinny wpas¢ w nie-
powolane  rece :-) Mozna  uzyé
szyfrowania calej partycji, lecz - moim
zdaniem - wygodniejsze jest szyfrowanie
danego katalogu. Wkorzystam tutaj na-
rzedzie EncFS - szyfrowanego systemu pli-
kéw. Do poprawnej pracy potrzebujemy
program:

http://encfs.sourceforge.net/

system plikéw FUSE, znajduje sie¢ on w
konfiguracji jadra (menuconfig) w galezi:
File systems -> Filesystem in Userspace
support. Ponadto narzedzi fuse-utils i
biblioteki libfuse. Nie bede opisywat
samej instalacji, czesto program juz jest
w postaci pakietéw pod dang dystry-
bucje, ponizszy opis opiera si¢ na dystry-
bucji Debiana.

Na pendrive stwérzmy katalog "wazne" i
wejdZmy do niego:
maciek@rutek:/media/sdb1$ mkdir wa-
zne

maciek@rutek: /media/sdb1$ cd wazne/

PROGRAMOWANIE
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Stwérzmy  podkatalog ‘"zaszyfrowane"
gdzie bedg przechowywane pliki w posta-
ci zaszyfrowanej i katalog "odszyfowane"
gdzie bedg juz widoczne po podaniu ha-
sta:

maciek@rutek:/media/sdbl/wazne$
mkdir zaszyfrowane
maciek@rutek:/media/sdbl/wazne$
mkdir odszyfrowane

Teraz wykonamy dwa skrypty (wszystko
w katalogu "wazne") "otworz.sh", ktéry
bedziemy uruchamiaé¢ aby uzyskaé do-

step i skrypt "zamknij.sh" ktéry od-
montuje zaséb. Zawartos¢ plikéw niech
bedzie nastepujaca:

otworz.sh:

#!/bin/sh

export sciezka= pwd’

export in=$sciezka/zaszyfrowane/
export out=$sciezka/odszyfrowane/
modprobe fuse

encfs -i 5 --public $in $out

opcja "--public”" pozwoli udostepni¢ zawar-
tos¢ wszystkim uzytkownikom, "-i <licz-
ba>" okresla czas w minutach po jakim
katalog zostanie odmontowany au-
tomatycznie, w przypadku gdy nie jest
uzywany - tutaj 5 minut

zamknij.sh:

#!/bin/sh

export sciezka= pwd’

export OUT=$sciezka/odszyfrowane/
sync && fusermount -u $OUT

mount | grep encfs

ROZRYWKA

Nadajemy atrybuty wykonywalnosci tym
plikom (chmod +x nazwa_pliku). Jako
root uruchamiamy skrypt otworz.sh:

maciek@rutek:/media/sdbl/wazne$
chmod +x otworz.sh
maciek@rutek:/media/sdbl/wazne$
chmod +x zamknij.sh
maciek@rutek:/media/sdbl/wazne$ su
Password:

rutek:/media/sdbl/wazne#
./otworz.sh

Otrzymamy nastepujacy komunikat:
Creating new encrypted volume.

Please choose from one of the following
options:

enter "x" for expert configuration mode,
enter "p" for pre-configured paranoia
mode,

anything else, or an empty line will
select standard mode.

7>

Wybierzmy standardowe naci-
skajac ENTER:

opcje,

Standard configuration selected.

Configuration finished. The
filesystem to be created has
the following properties:

Filesystem cipher: "ssl/blowfish",
version 2:1:1

Filename encoding: "nameio/block",
version 3:0:1

Key Size: 160 bits

Block Size: 512 bytes

Each file contains 8 byte header
with unique IV data.

Filenames encoded using IV cha-
ining mode.

Now you will need to enter a pas-
sword for your filesystem.
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You will need to remember this pas-—
sword, as there is absolutely

no recovery mechanism. However,
the password can be changed

later using encfsctl.

Nowe hasto EncFS:

tutaj podajemy hasto - w miare skompli-
kowane, po czym je powtarzamy. Gdy
nie pojawi sie zaden blad mozemy juz
korzysta¢ z szyfrowanego katalogu. Za-
uwazmy, ze w podkatalogu zaszyfrowa-
ne pojawit sie pierwszy plik .encfs5:

maciek@rutek:/media/sdbl/wazne$ cd
zaszyfrowane/
maciek@rutek:/media/sdbl/wazne/za-
szyfrowane$ ls -la

razem 48

—-rwxrwxrwx 1 maciek maciek 224
2006-12-29 23:01 .encfsb

Pamietaj, do katalogu "odszyfrowane"

wrzucasz pliki, za§ katalogu "zaszyfrowa-
ne" nigdy nie ruszaj!

Skopiuj co$ do "odszyfrowane" (jako zwy-
kly wuzytkownik) zobacz czy co$ sie
pojawilo w "zaszyfrowane'. Aby od-
montowaé, w katalogu "wazne", bedac
rootem, wywolaj skrypt "zamknij.sh":

rutek:/media/sdbl/wazne/zaszyfrowa—
ne# cd ..
rutek:/media/sdbl/wazne#
mknij.sh

./za-

Podkatalog "odszyfrowane" powinien juz
by¢ pusty

Synchronizacja danych

SYSTEM

Zalézmy, ze potrzebujemy synchronizo-
waé wybrany katalog na pendrive z kata-
logiem na pulpicie. Przy czestym
uzytkowaniu reczne kopiowanie moze
by¢ niewygodne, szczegdlnie ze mozna ta-
two nadpisac pliki starszymi wersjami. Po-
moncym programem jest rsync. Niech na
pendrive (katalog /media/sdbl) i pulpi-
cie istnieje katalog "work" oraz skrypt
work.sh umieszczone nastepujaco:

Katalogi:
/media/sdbl/work
~/Desktop /work

Plik work.sh:
/media/sdbl/work.sh

Zawarto$¢ skryptu work.sh:

#!/bin/sh
export sciezka= pwd’
export KAT_l=$sciezka/work/
export KAT_2=~/Desktop/work/
export OPTIONS='-v -r -u -t'
if [ —-e $KAT_1 ];then

chmod -R 777 $KAT_1
else

mkdir $KAT_1
fi
if [ —-e $KAT_2 ];then
chmod -R 777 $KAT_2
else

mkdir $KAT_2
fi
rsync $OPTIONS $KAT_2 $KAT_1
sync
echo "Zaktualizowano katalog 1"
sleep 3
rsync $OPTIONS $KAT_1 $KAT_2
sync
echo "Zaktualizowano katalog 2"
sleep 3
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Nadajemu atrybut wykonywalnosci i uru-
chamiamy w katalogu /media/sdbl
(gdzie zamontowali$my pendrive):

chmod +x work.sh
./work.sh

Zakoriczenie
Powyzszy artykul mial jedynie poméc w

ROZRYWKA

uzytkowaniu pendrive'éw. Szerzej ten
temat zostal oméwiony pod adresem:
http:/ /www.ibiblio.org/pub/Li-
nux/docs/HOWTO/ other-formats/htm-
1_single/Flash-Memory-HOWTO.html
Hotplug:

http:/ /linux-hotplug.sourceforge.net |l
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Sauerbraten, czyli Cube2

Ci co zajmowali sie
tematykg gier FPS na Linuk-
sa z pewnoscig znajg Cuba.
Jednak ten projekt jest od
pewnego czasu nie rozwi-
jany. Nastepcg Cuba jest
bowiem Sauerbraten!

Sauerbraten, bedacy bezposrednia
kontynuacjg projektu Cube, jest opensour-
ce'owq gra FPS ukierunkowang na roz-
grywki typu multiplayer.
Ukierunkowang, ale nie znaczy ze tylko.
Sauerbraten byl pomyslany jako projekt
silnika do gier, gléwnie multiplay-fps, ale
tez mozliwie innych. Nawet na stronie
projektu Sauerbraten okreélany jest jako
"game engine". Natomiast w grze znaj-
duje sie testowy etap gry RPG, ktéry ma
pokazaé, ze silnik gry nie ogranicza sie
tylko do strzelanek. Ale ograniczmy sie
do zastosowar Sauerbraten jako shootera.
Dwa gléwne tryby gry w tego typu
strzelankach to tryb jednego gracza - sin-
gle player, oraz tryb gry dla wielu oséb -
multiplayer.

W trybie singleplayer gramy z
bootami. Specjalnie madre to one nie sg,
ale za to celuja prosto w ciebie kiedy tyl-
ko cie zobacza a w grupie moga by¢ zabdj-
cze gdy zasypia cie gradem pociskéw.

Boty sa najrézniejsze: od malych, pomara-
fAczowych po duze czerwone ;-) Ale naj-
lepiej jezeli opisze je po kolei:

-- hellpig - male i pomarariczowe (czy po-
dobne do $wini to kwestia dyskusyjna),
gryzie, w ogélnosci malo grozne chociaz
w grupie moze sprawi¢ mate problemy

-- ogro - standardowej wielkosci i brzyd-
kie, strzela czerwonymi kulami ognia
przez co tatwo je zauwazy¢ i uchylic sie

-- goblin - standardowej wielkosci i czer-
wone, trzela zielonymi kulami ognia
przez co tatwo je zauwazy¢ i uchylic sie

-- thino - male, wredne, opancerzone i
strzela z zaskoczenia zanim je zauwa-
zysz, nalezy je roztrzela¢ od razu po za-
uwazeniu, bo si¢ kreca bez przerwy i
trudno je czasem trafi¢

-- slith - standardowej wielkosci i raczej
brazowe, strzela ze strzelby, ale w ogélno-
Sci nie jest bardzo grozny

-- ratamahatta - standardowej wielkosci i
zielone, strzela z karabinka ktéry ujmuje
troche zycia, wigc zalatwiaé w pierwszej
kolejnosci

-- knight - wiekszy nieco niz ogro i moc-
no podpancerzony, ma tarcze wiec jest
dos$¢ odporny na strzaly, najlepiej strzelaé
w glowe, strzela niebieskimi kulami
ognia ale da sie je wyminac

-- bauul - duze i czerwone, podobne do
wielkiego dwunoznego diabfa, strzela ra-
kietami  ktérych lepiej unika¢ (na
szczescie lecg na tyle wolno, ze fatwo sie
przed nimi uchyli¢), do$¢ odporny (wy-
koriczy¢ serig z karabinu maszynowego

lub rakietami), na szczescie nie jest dosé
ruchliwy.

Skoro oméwilem monsters to oméwie i
bronie. Oto one:

-- pies¢ - wystepuje zawsze ale oczywi-
Scie za duzych obrazen nie zadaje

-- pistolet - zawsze jest do niego duzo
amunicji i jest bronig podstawowg w
kazdej misji ale jest slaby (strzelajac

ROZRYWKA

pistoletem do bauula trzeba uzbroi¢ sie
w cierpliwo$¢)

-- strzelba - uniwersalna dwururka; dla
mnie podstawowa bron

-- snajperka - silniejsza nieco od strzelby
ale wolniej sie faduje

-- karabin maszynowy - strzelajac seriami
zadajemy duze obrazenia, ale amunicja
szybko sie konczy;, dobry do ognia za-
porowego i na nieco bardziej upierdli-
wych przeciwnikéw, albo do koszenia
przeciwnikéw  stloczonych w  ciasnej
grupie

-- rakietnica - rakiety zadaja duze obraze-
nia, ale nie nadaja si¢ do walki na krétki
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dystans bo mozna samemu oberwac

-- wyrzutnia granatéw - do rzucania w
grupe potworkéw, najlepiej z goéry; nie
stosowa¢ na krétki dystans bo mozna
samemu dostaé; granaty potrafia odbic
sie od Scian.

Aby uzupelni¢ mechanike gry nalezaloby
wspomnie¢ o: apteczkach (zwyklych i
bonusowych podwyzszajacych poziom zy-
cia ponad normalne 100), pancerze w 3
odmianach, teleporty oraz wyskocznie po-
zwalajace wskakiwaé na wyzsze potki
czy wystepy. A jako bonus - quad znacz-
nie obnizajacy odporno$é¢ stworéw (a
moze podwyzszajacy sile¢ naszej broni,
sam nie wiem).

W singleplayer mozna gra¢ w zasadzie

dwoma trybami (chociaz pozycji w menu
jest nieco wiecej): albo w quasi-kampanii
albo na mapach od multiplaya. W kam-
paniach nie ma wymyslnej historii, jak to
bylo np. w Unrealu. Gra sprowadza si¢
do chodzenia do kolejnych punktéw kon-
trolnych (w ktérych si¢ respawnujemy w
razie potrzeby), otwierania kolejnych
drzwi (przyciski dos¢ tatwo znalesé¢, nie
ma zadnych zagadek czy innych utrud-
nien-ciekawostek) za ktérymi czekaja
kolejne hordy przeciwnikéw i sieczenia
wszystkiego co stanie nam na drodze. I
szukania marchewek, te bowiem
zwiastuja zakonczenie etapu i przejscie
do nastepnego. Dos¢ nudne to wszystko.
O wiele ciekawiej si¢ gra na planszach

PROGRAMOWANIE SOFTWARE

multiplayerowych. Wtedy to czysta nawa-
lanka ktoérej celem jest ekstreminacja
wszystkich potworkéw na zamknietej
planszy. Liczbe przeciwnikéw ustala sie
przez tzw. skill level, wynoszacy od 1 do
10, czyli od 10 do 100 przeciwnikéw na
planszy (domyslnie jest ich 30). Rozpra-
wa z botami jest dobra sprawg, gdy po
ciezkim dniu pracy mamy ochote wyzy¢
sie i rozwali¢ kilka glupich, cyfrowych
istnien.

A teraz sléwko o planszach. Jest
ich do$¢ duzo, do wyboru do koloru. Do-
datkowo s3 one zupelnie inne niz w
Cube. Mozemy znale$¢ sie w starym
zamku, oazie, dzungli albo kosmicznej
platformie zawieszonej w przestrzeni

ROZRYWKA

(uwaga! w poréwnaniu z Cubem mozna
wypas¢ z planszy zawieszonej w
powietrzu, aczkolwiek nie jest to
wskazane) lub wielu innych miejscach.
Uklad plansz raczej nie sprzyja
kampowaniu (chociaz milo jest wspiacé
sie wyzej i wali¢ w stado bezmyslnych

potworéw  rakietami lub granatami).
Poprawiono tekstury i plansze wygladaja
po prostu ladniej. Czasami mialem
pretensje co do kanciastosci niektérych
fragmentéw terenu, ktére utrudnialy
skakanie, ale to tylko w kilku
przypadkach.  Niektére z  plansz
kosmicznych  sa  rozczlonkowane i
wymuszaja uzywanie odskoczni do

poruszania sie miedzy segmentami.
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Multiplayer jest sercem tej gry.
Aczkolwiek autor tego tekstu nie jest
wielkim fanem sieciowych FPS-6w i nie
ma w nich do$wiadczenia, dlatego tez
ten fragment recenzji moze by¢
niezupelnie miarodajny. Co do liczby i
dostepnosci  serweréw do gry to
serweréw jest do$¢ duzo (najlepiej za
kazdym podejSciem uaktualni¢ liste z
master server) aczkolwiek wiekszos¢ nie
jest zapelniona. Céz, Sauerbraten/Cube
nie jest jeszcze tak popularny jak CS czy
ET. W ciagu dnia czasami ciezko znales¢
serwer z wieksza liczba o0séb, ale
wieczorem serwery sie zapelniaja i
zawsze jest co najmniej kilka gotowych
serweréw. A teraz o moich wrazeniach z
gry w multiplayu >> Nie wiem co za
zapalenicy siedza nad Sauerbraten o 4
nad ranem (oprocz redaktoréow
szacownych czasopism internetowych)

ale ale s3 duzo lepsi ode mnie. Inaczej
méwigc - skopali tylek autorowi tego
tekstu tak, ze postanowil zaja¢ sie mniej

ekscytujacymi  zajeciami, np. gra w
szachy). Ogoélnie za duzo sobie nie
pogralem, ale naczelny Dragon, ktéry tez
testowal gierke, powiedzial Ze mu sie
podobato. A Ze on w wolnych chwilach
pocina w ET i zna sie na rzeczy wigc
warto mu wierzyé. W trybie gry
wieloosobowej mozna wybiera¢ wsréd
kilku klasycznych trybéw. W sumie jest
ich 12 ale ja wymienie tylko
najwazniejsze. Sa to:

-- default fps - czyli fragowanie, respawn
i tak w kotko

- coopedit - czyli wspétpraca

- instagib - pierwszy strzat zabija

-- tactics arena - kto ostatni na planszy
zostaje ten wygrywa

- capture - nalezy zdominowa¢ plansze i
zboby¢ baze przeciwnika.

O mapach wspomnialem juz wczesniej.
Wigkszo$¢ z nich jest dos¢ otwarta; w
niektérych mozna chowaé si¢ do

budynkéw, w innych nalezy
wykorzystywa¢ odskocznie.
Odnosnie oprawy
wizualnej to gra byla
projektowana  gléwnie

jako gra sieciowa, czyli
bardziej  zadbano o
Wl szybkos¢  silnika  gry
J'“,rﬂfl’. przy obecnosci wielu
[ graczy niz o wymys$lne
! efekty graficzne.
Tekstury sa poprawnie
zrobione, ale nie nalezy
oczekiwaé

I||||rr

superrealistycznego

wygladu. Czasami
denerwuje  kanciasto$¢
niekturych ksztattow,
ale w samej grze az tak
bardzo to nie

przeszkadza. Jakby popatrze¢ na zrzuty
ekranu zaprezentowane na stronach [1] i
[2] to mozna zauwazy¢ pigknie odbijajace
sie przedmioty w wodzie i $wiatfocienie
na S$cianach. Tak wiec silnik gry ma
potencjat, i  gdyby  wiecej  oséb
posiedzieto solidnie nad gra to mogiby
by¢  miedzyplatformowy  hit  FPS.
Potworki sq u$miercane w sposéb moze
malo realistyczny, ale za to nieco
$mieszny (a najémieszniejsze sa hellpigi

przewracajace sie na bok). Dodam
jeszcze, ze gre mozna odpalié w
maksymalnej rozdzielczosci 1600x1200,

w fullscreenie lub w okienku (ale
przyjemniej sie gra na fullscreen). Nie
wiem jakie sg dokladnie wymagania
sprzetowe tej gry, ale chodzila na
nastepujacych  komputerach: Duron
800MHz 256MB ram i Riva TNT2 (w
rozdzielczosci 640x480) oraz Sempron
2400+ 768 MB ram i GeForce2Ti (w
rozdzielczodci 1024x768) i dalo sie
spokojnie grac.

Odnosnie oprawy dzwigkowej
to bardzo podobata mi si¢ muzyczka
podczas gry. Jaka$ taka dynamiczna,
akurat pasuje do totalnej rozwatki.
Muzyce towarzysza odglosy  walki:
strzaly, wybuchajace rakiety czy ryk
powalonego bauula. Tej warstwie gry w
zasadzie nie mam nic do zarzucenia.

Powiem tez o kilku wadach gry.
Najwiekszg jest glupota botéw w trybie
singleplayer, ktére potrafia sie zaszy¢ na
planszy tak, ze trzeba ich pézniej dlugo
szuka¢. A to jest flustrujace gdy
ostatniego monstera do wybicia szukamy

kilka minut. Natomiast do
niewymieniowych jeszcze zalet-
ciekawostek  nalezy = budowa menu.

Poruszamy si¢ w nim nie myszka ale

celownikiem. A jak poruszamy
celownikiem to rusza ci¢ caly nasz
obszar widzenia.

Gra jest w doé¢ duzym stopniu
edytowalna. Mozna tworzy¢ wilasne
mapy (i w sieci jest troche dodatkowych
map) lub skrypty. W jednym z trybow
multiplaya mozZna nawet edytowaé
plansze¢ w czasie gry. Jak juz
wspomnialem wczeéniej, silnik gry jest
na tyle elastyczny ze stuzy takze do
napedzania gry RPG, jest to projekt
Eisenstern [3].

Reasumujac: Sauerbraten/Cube2
jest ciekawa gra FPS stworzong gléwnie
z mysla o rozgrywkach wieloosobowych
w sieci. Chociaz na Linuksa sa dostepne
liczne zamknigte gry FPS (Quake 3
Arena , Unreal Tournament, Enemy
Territory) to mozliwo$ciami Sauerbraten
znacznie im nie ustgpuje. Ustepuje
natomiast  liczbg  graczy  aktywnie
grajacych (poréwnujac liczbe zajetych
serweréw z takim np. ET).

Zycze milej gry i owocnego fragowania! m

[1] http://sauerbraten.org/

[2]
http://sauerbraten.org/screenshot
s.html

[3] http://eisenstern.com/

[4] http://cube.wikispaces.com/

[5] http://quadropolis.us/
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