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Kiedy w roku 1998 firma Mandrake Soft
wypuscita na rynek pierwsze pakiety do
dystrybucji Red Hat - rozpoczela sie nowa
epoka Linuxa, systemu przyjaznego

dla uzytkownika. > str. 04

ad

Novell Open
Enterprise Server

To pofaczenie najlepszych ustug jakie

sg dostepne w komercyjnym systemie
Novell NetWare oraz dystrybucji SuSE

Linux.

>str. 10

Darmowa moc

Wielu sadzi, ze 64-bitowy procesor
jest wciagz poza zasiegiem finansowym,
a zakup Intelowskiego Core 2, czy
Athlona 64 - to niewielka poprawa
komfortu pracy.

>str. 14

Wprowadzenie do Tcl/Tk

Artykut stanowi pierwszy odcinek serii
o jezyku Tcl/Tk. Aktualny kurs zacheci
czytelnika do préby poznania tego
jezyka, ze szczegblnym naciskiem

na koncepcje budowy interfejsu
uzytkownika.

> str. 24



Wstepniak

itamy na tamach czwartego nu- :
dragonia :
magazine. Wraz z nim mamy dla Was :
kilka niespodzianek. Jak zauwazycie — :
mamy nowa szate graficzna — To dzieki : ;.
Marc}i/nowi Szewcz%/kowizm4c.pl, kto- : 03 Aktualnosci
ry zaprojektowal nam makietg i kilka :
rozwiazan redakcyjnych. Pismo bedzie :

: _software

mialo teraz staly wyglad wraz z okre- :

: 04 Mandriva Linux 2007 RC2

$lonymi dziatami aby utatwi¢ Wam na- :

meru czasopisma

wigacje.

Cieptym slowem i korekta wszyst- i
kich tekstow zajeta si¢ Agnieszka, jej : 10 Novell Open Enterprise Server

réwniez naleza si¢ w tym miejscu fan- :

fary, mimo ze za nimi nie przepada:)

W tym numerze przeczytamy m.in. :

. _system
nux 2007, a wraz z nig mamy dla Was :
konkurs i do wygrania pudetkowe wersje : 14 Darmowa moc

dystrybucji 2006 - a to za sprawg staran :

: 16 Multimedialny pingwin - cz. 1

o nowej wersji dystrybucji Mandriva Li-

Piotrka vel Dragona. Szczegoty znajdziecie
wewnatrz numeru.

Bedgc przy temacie dystrybucji, roz- :
. _programowanie

Novell Open Enterprise Server wraz : ;.

z opisem jego mozliwosci i technologii. : 17 C++czesC 3
W dalszej czeéci nadal bedziemy po- :

znawa¢ tajniki jezyka C++ i Java. Do- :

wiecie sie tez jak podciagna¢ Waszego :

Athlona i jak zabra¢ sie za programo- :

poczynamy réwniez cykl artykutéw nt.

wanie z uzyciem biblioteki Tk.

Dla relaksu zachgcamy do przeczy-

tania recenzji gry OpenTTD.
Zapraszamy!
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AKTUALNOSCI

SLACKWARE 11.0 WYDANY!
Wreszcie doczekalismy sie! Ponad
rok temu wydano Slackware 10.2.
Nowa wersja nie jest tak bardzo
przetomowa jak zapowiadano.

Po pierwsze od razu rzuca sie w
oczy fakt, ze ponownie domysl-
nym kernelem w czasie instalacji
bedzie jajko z serii 2.4 sygnowa-
ne numerkiem 2.4.33.3, kernel
2.6.17.13 bedzie dostepny w /ex-
tra, a 2.6.18 w /testing. Na pewno
ucieszy to osoby, ktore sg fanaty-
kami bezpieczenstwa, jednak dla
wigkszosci uzytkownikow bedzie to
spory zawdd, gdyz leciwy juz 2.4,
do ktérego obecnie nie dodaje si¢
nowych sterownikéw stabo wspiera
najnowszy sprzet. W dystrybucji
znajdziemy $rodowisko graficzne
KDE 3.5.4 z Amarokiem, ktérego
wczesniej brakowalo. Kolejnym
zawodem po kernelu jest moim
zdaniem server X. Wydanie miato
by¢ przelomowe, wigc zupelnie nie
rozumiem czemu nie porzucono
monolitu 6.9 dla modularnego 7.0.
Na przejscie miedzy tymi wersjami
trzeba bedzie jeszcze dlugo pocze-
ka¢ znajac filozofie Slacka, a szkoda

bo oficjalnie nowe aktualizacje beda :
. leniowe dotycza najnowszej wersji

: 0.44 programu. Glosu uzyczyli (po
. usilnych namowach autora): Marek

wypuszczane jedynie dla wersji
7.0, a monolit zostaje porzucony.
Plusem wydania jest to, Ze po raz

pierwszy mozemy $ciggnac oficjalng :
: odtworzenia autor poleca Mplayera
a pod Windows wymagany jest kodek :
¢ fidshow. DM poleca!

wersje na DVD (do tej pory byty to

2CD). Gdy pisze tego newsa jeszcze

niewiele mirroréw bylo zaktualizo-

: wanych i udostepnialo wersje 11.0.

: Podsumowujgc zawiodlem sig troche

: na nowym Slackware. Bardzo liczylem :
: na te rewolucyjne zmiany, a zwlaszcza :
: na Xorg 7.0. Szkoda, bo korzystajac

: z okazji mozna byto wiele zmieni¢ w
¢ fundamencie tej dystrybucji.

: CZTERORDZENIOWKIAMD POL

: ROKUPOZNIEJ NIZINTELOWSKIE

¢ W trzecim kwartale 2007 roku AMD

: ma wypuscic¢ na rynek lini¢ swoich no-
: wych procesoréw — architektury K8L.

: Dwa z nich to produkty czterordzenio-
: we o nazwach kodowych Altair i Altair
: FX, taktowane prawdopodobnie na

: poziomie 2.7 - 2.9 GHz. Mimo, ze pro-
: cesor prawdopodobnie bedzie dziatat

: na najnowszej podstawce AM2, to jed-

: nak dopiero kolejna platforma - AM2+
: - bedzie udostepnia¢ procesorowi mak-
: symalng mozliwg przepustowosc.

: GRAFIKA WEKTOROWA...

: NOPROBLEM!

- Na stronie http://www.inf.sgsp.edu.

- pl/lab/filmiki/filmiki.php pojawity

: sie filmy przedstawiajgce mozliwosci
: programu Inkscape. Autorem pub-

- likacji jest Karol Krenski (mimooh

at inf.sgsp.edu.pl). Materialy szko-

Kondrat oraz Gustaw Holoubek. Do

: CZTERORDZENIOWY INTEL
: Ledwo co na potkach pojawity sie
: dwurdzniowe Intelowskie Core 2

Duo, a juz serwis Tom’s Hardware

- wszed! jakims sposobem w posia-

- danie inzynierskiej probki proce-

: sora z CZTEREMA rdzeniami w

. architekturze Core 2. Urzadzenie

: 0 nazwie kodowej Kentsfield tak-

: towane jest zegarem 2.66 GHz,

: i posiada 8 MB pamieci podrecznej
: . Benchmarki, prezentujace osiagi

: tego cuda mozna ogladac tu: http://
: www.tomshardware.com/2006/09/10/
: four_cores_on_the_rampage/page8.

: html. Procesor ma si¢ ukaza¢ oficjal-
: nie za pare miesiecy, lub na poczatku
: 2007 roku.

: EUDORA + THUNDERBIRD

: = MOCNY GRACZ

: Fundacja Mozilla i producent pro-

: gramu Eudora - firma Qualcomm

: rozpoczely wspotprace w zakresie

. tworzenia klientéw poczty elektro-

: nicznej. Klient pocztowy Eudora

: zostanie oparty na sprawdzonym sil- :
- niku Thunderbirda. Zrédta ,nowego” :
: programu zostang otwarte. Aplikacje
. bedziemy mieli mozliwo$¢ pobra¢ za
. darmo. Wspolny projekt nie zmie-

: ni dotychczasowej funkcjonalno$ci

: programu i zapewni ulepszenie

: silnika Thunderbirda o nowe funkgcje
: na podstawie do$wiadczen programi- :
: stow Qualcomm. Spodziewana data

darmowej edycji Eudory to pierwsza

: potowa przysztego roku.

: NOWA WERSJA

: OPENOFFICE.ORG (2.0.4)

: Serwery lustrzane wypetniajg sie

: powoli najnowsza wersja popu-

- larnego pakietu biurowego pod

: Windows i Linux. OpenOffice.

: 0org 2.0.4 bo o nim mowa zawiera
¢ szereg poprawek oraz dwie nowe
¢ funkcje: mozliwos$¢ dodania hasta
. przy eksporcie do .pdf oraz funkcje
: aktualizacji automatycznej. 12-13
: pazdziernika ukazg si¢ wszystkie
: wersje jezykowe oprogramowania
: — procz dostepnej jako pierwsza

. wersji angielskiej.

: STABILNA WERSJA 0.3

: SUNBIRDA

: Bardzo dtugo oczekiwana premiera
: zaskoczyla nas stosunkowo niedaw-
: no. Fundacja Mozilla przedstawila

: darmowg, wieloplatformowg apli-

: kacje typu PIM. Oparty o otwarty

: standard iCalendar program Sun-

: bird wita nas w nowym wydaniu:

> nowg architekturg przechowywa-

nia kalendarzy ,

> bardziej intuicyjny interfejsem,
> przeprojektowanym wygladem

okna preferenciji,

> obstuga wtyczek, schematow gra-

ficznych i paczek lokalizacyjnych.

> nowym instalatorem,
> poprawionym drukowaniem

Z sieci zebral tomcash

[EOT]




Mandriva Linux 2007 RC2

Kiedy w roku 1998 firma Mandrake Soft wypuscita
na rynek pierwsze pakiety do dystrybucji Red Hat
— rozpoczeta sie nowa epoka Linuxa, systemu
przyjaznego dla uzytkownika.

Tomasz,tomcash” Czunko

Rok ten dal poczatek dystrybu- :
cjom, ktére znaczaco podniosly :
poprzeczke w komforcie uzytkowania :
systemow linuxowych przez ,natogo- :
wych windziarzy”. Pierwsza dystrybu- :
cja opartg o sprawdzong podstawe Red :
Hata byl Mandrake Linux 5.1 (venice). :
Spogladajac z perspektywy lat, nazwa :
Venice jest dos¢ ciekawa. Mnie osobi- :
$cie kojarzy sie z poprawiona wersja :
64-bitowego procesora AMD Athlon :
— procesora, ktéry podbitl serca gra- :
czy i nie tylko. Venezia jest ciekawym :
miastem — podobnie jak nastepca wer- :
sji 5.1, czyli Mandriva Linux 2007. Po :
przejeciu firmy Lycoris i Connecti- :
va, odzyskaniu plynnosci finansowej :
oraz zmianie nazwy z Mandrake na :
Mandriva francuska firma rozpoczela :
nowy etap rozwoju. Nie ma drugiego :
tak dobrego pod wzgledem ilosci gra- :
ficznych narzedzi ogromnego pakietu :
programéw (wersja PowerPack 2006 :
zawiera ponad 3000 programéw uzyt- :

: kowych, narzedziowych, graficznych :
© i innych). Powracajac jeszcze nieco do :
historii, Mandriva przystosowata dys- :
trybucje Red Hat do gustéw Europej- :
czykow. Podobnie postepuja koncerny :
samochodowe, jak np. Toyota, umiesz- :
czajac swoje fabryki na Starym Konty- :
nencie. [ szczerze powiedziawszy, oba :
podejscia sprawdzity sie doskonale :
w praktyce. Ale po krétkiej teorii czas
na praktyke. Zacznijmy wiec zaglebiaé :
sie w kod, ktérym firma Mandriva chce :
zawojowac¢ nasze biurka juz od 21 paz- :

dziernika.

Dzieki uprzejmosci pracownikow :
polskiego oddzialu Mandriva (www. :
pomocy :
redaktora naczelnego ,Dragonia Ma- :

mandriva.pl), znakomitej

gazine” i Poczty Polskiej (wszystkim

Wam wielkie dzigki) moge przed- :
stawi¢ moje wrazenia z obcowania :
z Mandriva 2007 RC2. Juz po dwoéch :
dniach od opublikowania na serwe- :
rach obrazéw.iso do mojego domku :
. lorze czerwieni. Pozostajac na chwilke

zapukal listonosz ze $wiezutko wypa-

k*lclunun“

7 4
Powerpack

shed

2007

Nowy motyw wraz z charakterystycznym ,zaczepem” z prawej strony frontu pudet-
ka dodat duzo uroku pingwinowi z z6ttg gwiazda

long plytka instalacyjng. Dla $cisto- :
: $ci podam dokladng nazwe: Mandri- :
: va Linux 2007 RC2 (Sunna) - Free :
Edition. Pierwsze, co zaskakuje po :
uruchomieniu komputera z plyty CD/ :
DVD, to nowy wyglad ekranu instala- : Candidate 2.
tora. Znakomita wedlug mnie grafika :
- w formie kostek o réznych odcieniach
koloru niebieskiego podkresla stabil- :
nos¢ i profesjonalizm. Motyw ten jest :
czasem wykorzystywany na stronach :
internetowych. Kiedy$ wykorzystywat :
go portal www.wss.pl — w tadnym ko- :
: wersja RC2 jest juz ostatnig wersja kan-

w temacie grafiki i szaty graficznej,
chcialbym przedstawi¢ nowe pudetka
firmy z logo gwiazdki. Plik graficzny
pochodzi ze zrzutdéw ekranu utworzo-
nych podczas instalacji wersji Release

Nowy motyw wraz z charaktery-
stycznym ,,zaczepem’ z prawej strony
frontu pudetka dodat duzo uroku pin-
gwinowi z z6ttg gwiazdg. Oczywiscie, nie
musi to by¢ ostateczny wyglad gotowego
produktu handlowego. Niemniej jednak

Wydanie 4 | pazdziernik | 2006



O ‘Mandriva

(*M aﬂv a

@‘ Wybor jezyka

Wybierz jpzyk uiywany w systs mie
Uruchomienie z dysku twardego Nederianas
Norsk, Bokmal

Norsk, Nynarsk

Instalacja
vgalo
vgahi
ygaile

text

Occitan
Platdidtsch
Polski

patch Portugués

Instalacja (bezpieczne ustawienia)
Instalac ja (bez IDAPIC)
alto

Romana
Pyccrumin
Samegiella
Sardu

Opc je uruchamiania \

Pomoc Hczutywanie jadra sustemu Linux

800 x 600 DVD Sterownik

Po krétkim tadowaniu sie ,,drake’a” instalacji naszym oczom ukazuje sie dobrze

znany instalator z wersji 2006

dydujaca. Kod zrédiowy jest w tym mo- :
mencie na etapie poprawiania ostatnich :

bledéow. Dlatego majac to na uwadze,

z niewielkim marginesem bledu mozna :
stwierdzi¢, ze ostateczny system bedzie :

juzbardzo podobny do RC2. Ale wracajac

instalator bedzie pobierat pakiety.

Po krétkim tadowaniu sie ,,drakea”
instalacji naszym oczom ukazuje sig : :
. laptopa — model karty ATI Radeon IGP :

dobrze znany instalator z wersji 2006.

Etapy instalacji sg praktycznieiden- :
tyczne ze znanymi z Mandrivy 2006.0. :
¢ Akceptacja licencji, wyboér poziomu :
bezpieczenstwa, przygotowanie miejsca :
na dysku, wybor, a nastepnie kopiowanie :
: pakietow, hasta i uzytkownicy, a na kon-
do instalacji - wybieramy jezyk, rozdziel- :
czo$¢ ekranu, ewentualnie dodatkowe :
sterowniki do sprzetu i Zrodlo, z ktérego :

cu konfiguracja sprzetu i oprogramowa-

nia. Jedyng nowoscia sa opcje ustawien :
karty graficznej. Ponizej zrzut ekranu :
: z instalacji na wirtualnym komputerze :

ze stabg kartg graficzng typu S3 Trio.
Na zintegrowanej karcie graficznej

Pamoc Wiek jzykow

Spolszczenie systemu? - no problem!

345 M (karta pokroju Radeon 7000) :
opdji jest jednak wiecej. Stuzg ustawie- :
niu efektow pulpitu 3D. Jest to jedna :
¢ XGL-liveCD-0.2 wnioskuje, ze XGL jest
ustawiania efektow graficznych pulpitu :
: powstal Drak3D. Aplet Centrum Stero- :
: wania, moze by¢ roéwniez uruchamia- :
ny samodzielnie oraz z poziomu KDM
- menedzera logowania KDE. Na moim :
IGP 345 M udalo mi si¢ uruchomic tyl- :
: ko AIGLX. Niestety, szybkos¢ dziatania
: dyskwalifikuje to rozwigzanie do co- :
dziennej pracy. Oczywiscie z powodu :

z nowosci wersji 2007.0. Dla potrzeb

stabej wydajnosci mojej karty. Z testow
przeprowadzonych z XGL na Suse Linux
Enterprise Desktop 10 oraz Kororaa-

lepiej przystosowane do starszych chi-
pow. Polecam zapoznanie si¢ na wlasnej
skorze z pulpitem 3D. By¢ moze juz nie-
dtugo bedzie to standard obstugi graficz-
nych srodowisk systeméw operacyjnych,
czyli tzw GUI. Réwniez firma Microsoft

: w swoim najnowszym produkcie Win-

dows Vista zaimplementowala obstu-
ge dodatkowych fajerwerkéow pulpitu.

Wydanie 4 | pazdziernik | 2006
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Obiektywna ocena wygladu Visty i XGL/ :
AIGLX zdecydowanie wigcej gloséw po- :
winna przydzieli¢ drugiemu tandemowi. :
Efekty specjalne serwowane przez nowy :
Windows to okolo 1/5 mozliwosci jego :
opensourcéowych odpowiednikéw. To, :
czego poki co brakuje w dziele inzynie- :

réw firmy MS, to miedzy innymi:

> pulpit w ksztalcie tréjwymiarowej

kostki obracanej wokot gtéwnej osi,

> efekt trzesacych sie przy przesu- :

waniu okienek,

> konfiguracji kilkunastu opcji do- :
datkowych zwigzanych z zachowaniem :

sie okien.

Caly OS zostat w pelni zaktualizo- :
wany. Mamy tu OpenOffice.org 2.0.3, :
KDE 3.5, Gnome 2.16, Amarok 1.4 itd. :
Nowe jadro, nowe sterowniki i centrum :
zarzadzania - nie tylko kryzysowego:). :
A najwazniejszg aktualizacja jest nowy :
interfejs graficzny i sam zarzadca pakie- :
tow rpm. Zakochalem si¢ w nim od... :
drugiego wejrzenia. Dlaczego od drugie- :
go, wszystko po kolei. Pierwsze, co zale- :
cam zaraz po zainstalowaniu si¢ naszego :
nowego systemu operacyjnego, to dola- :
czenie zrédet pakietéw (np. z pomocy :

strony http://easyurpmi.zarb.org/- go-

raco polecam). Kolejnym krokiem jest :
aktualizacja drakea odpowiedzialnego :
za instalacje/usuwanie/aktualizacje pa- :
czek.rpm. Niestety, ten zawarty w wersji
Sunna ma kilka btedéw objawiajacych :
sie niemoznoscig zainstalowania do- :
datkowego oprogramowania. Stad, nie- :
stety, nie byla to mito§¢ od pierwszego :

wejrzenia. Po aktualizacji (w koncowym :
etapie rowniez wyskakuje blad, ale nie :
nalezy si¢ nim przejmowac — wszystko :
zaktualizowalo si¢ poprawnie) moze- :
my rozpocza¢ przygode z dodawaniem :
programéw. Mozna by rzec, ze naresz- :
cie doczekaliémy sie programu, ktory :
: w jednym okienku pozwala dodawa, :
: usuwac i aktualizowa¢ pakiety. Udaje :
: mu si¢ to swietnie. Towarzyszaca opra- :
wa wizualna, zwlaszcza zielone ikonki :
: przy zainstalowanych paczkach, jest :

bardzo tadna.

: Poezja mozna nazwaé mozliwo-
: $ci drzemigce w menedzerze pakietow :
wersji 2007. Potrzebujesz programu :
- klikasz i instalujesz. To tatwiejsze niz :

w systemach Windows i MacOSX.

Z programéw multimedialnych :
na uwage zastuguje Amarok w wersji :
1.4. Poprawiona ergonomia obstugi, :
a przede wszystkim wygoda sterowania :
glo$nosciy, zastuguja na wspomnienie. : poesja mozna nazwaé mozliwosci drzemiace w menedzerze pakietow wersji 2007
Nowa preinstalowana wersja pakie- :

: wego. Chodzi doktadnie o ndiswrappe- :
ra. O ile w obecnie sprzedawanej wersji :
: dows na zrozumiale dla jadra Linux.

tu biurowego OpenOffice zgodna ze
standardem OpenDocument
w ktorej zostal miedzy innymi napi-

- sany ten artykul, to powod do radosci :
- uzytkownikéw domowych i biurowych. :

Subiektywna predkos¢ uruchamiania

i dzialania wersji 2007.0 w poréwnaniu :
do 2006.0 jest nieco wyzsza. Z osta- :

tecznym sadem poczekajmy do nieza-

leznych testow wersji finalnej. Najbar- :
dziej denerwujaca staboscia Sunny jest :

natomiast nadal niedzialajacy kreator

konfiguracji polaczenia bezprzewodo- :

(.odt), :
: konfigurator potrafi zawiesi¢ instala- :
tora — o tyle wersja najnowsza w ogdle :
: nie chce dziala¢. Podczas etapu ,,r6zne” :
. kreatora instalacji wyskakuje bfad ,,brak :
zainstalowanego pakietu wireless-to- :
: ols”. Jakiez bylo moje zdziwienie, gdy :
. po pierwszym uruchomieniu Centrum :
Sterowania Mandriva okienkowa insta- :
. lacja sterownika karty opartej o chip Te- :
: xas Instruments acx100 odbyla si¢ bez :
najmniejszego problemu z wykorzysta- :

~. Centrum Sterowania Mandriva Linux 2007.0 (Cooker) [na lapik]

Plik Opcje Pomoc

Wszystko -

b Applications
b [%Archiwizacja
‘i Bazy Danych

Biblioteki

Eaium
b development (-

b Dokumentacja

@ Dostepnosc
() Dzwiek
A Edukacja -

Pomoc

Znajdz:

Wybranych: OB / Miejsce na dysku: 3.8GB

Zarzadzanie oprogramowaniem

W nazwach -

[0 gnome-pilot-conduits-2.0.14-1mdv2007.0 =
[0 gnome-pim-1.4.9-Tmdk

(3 +/ gnucash-2.0.1-1mdv2007.0

@ / gnucash-hbci-2.0.1-1mdv2007.0

(3 + gnucash-ofx-2.0.1-1mdv2007.0

[0 gnucash-sql-2.0.1-1mdv2007.0

- Szybka prezentacja

Pakiety mozna przegladac z wykorzystaniem kategorii
Znajdujgcych sie po lewej stronie.

Informacje na temat pakietu mozna uzyskac klikajac na niego
w oknie po prawej stronie.

Zastosuj Zakohcz

niem wczes$niej wspomnianego modutu
ttumaczacego sterowniki systemu Win-

Mandriva Linux jest jak na razie jedy-
ng z nowych dystrybucji, ktora potrafi
mimo wszystko poprawnie uruchomic
polaczenie bezprzewodowe na mojej
karcie D-Link DWL-650+. Testowane
Ubuntu 6.06, Suse 10, SLED 10, Arch
Linux 0.7.2, Slackware 10.2, Simply
Mepis 6 i kilka innych nie podotaly za-
daniu zmuszenia do dzialania skadinad
starej juz dzi$ karty DWL-650+.
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Bardzo rzadko administratorzy
polecaja aktualizacj¢ do najnowszych :
rozwigzan zaraz po ukazaniu si¢ now- :
szej wersji aplikacji. Mysle, ze maja ra- :
cje. Opdznienie przejécia do nowszego :
srodowiska do czasu wydania tat napra- :
wiajgcych wazniejsze bledy i dziury jest :
rozsadne dla uzytkownikéw potrzebu- :
jacych skrajnie stabilnego stanowiska :
pracy. Mimo tego po naprawieniu ble- :
dow z wersji RC2 $rodowiska Mandriva :
Linux 2007 przez programistow francu- :
skiej korporacji polecam zainstalowanie :
wersji Official. Jest to kolejny ogromny :
krok do przodu w bitwie o przejecie :
czesci rynku skupionego wokot gigan-
ta z Redmond. Kolejny... w dobrym :
kierunku. Z wielkim napieciem bede :
czekal na ,,Mocng Paczke 2007” (Power :
Pack 2007). Zapraszam wszystkich czy- :

%

1. Ealulonin - Criminaiy

telnikow do podjecia inicjatywy Man- :
driva Linux 2007 - Worldwide Install :
Party. Szczegély w globalnej sieci pod :
adresem  http://www.mandriva.pl/ak- :
tualnosci/? a=w&id=231. Nawet jezeli :
nie jeste$ zwolennikiem Mdv (skrét od :
Mandriva), ogladnij dziatajaca wersje

2007. Tym bardziej, jezeli jeste$ lokal-
nym guru i masz wpltyw na $wiadomos¢
wyboru i legalno$¢ naszego spoteczen-
stwa. Trudno bedzie przekona¢ poczat-
kujacych uzytkownikéw komputeréw

do Debiana czy Slacka, ale fatwa w uzy- :
ciu i konfiguracji Mandriva Discovery :
lub Free moze si¢ okaza¢ idealng dys- :
trybucjg na poczatek. Start do lepszego :
jutra ponownie otwiera drzwi... teraz :
: System skrojony na miare...

czas na Ciebie! Bgdz SMART! [EOT]

r

=]
£

M B L A ey ey

B Irruty ekraru

& Instales|a opregramssania
B ocbwariac Kaffeine

& Kenfiguracia bermpulsra
&4 Ockwarracr Xmme

Wi paldhee pog i ey
i - T
W InLeTTieT
By muttimedia
B Syatem
# WigTe] programew
B Katalksy demowy

L L

L0 5 il el |
Cmtatnio otwarte dolumenty
& Wysukimanks
D Wykonaj pokcenia...
Prealger uyikommibia
[l Zablkuj sesig
Zakete T pracs..

| Ccoimewmes
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Mandarynkowy konkurs!

Jezeli jestes fanem dystrybucji Mandriva lub interesujesz sie linuksem,
ponizsze pytania nie bedg dla Ciebie zbyt trudne. Warto wiec sprébowac

swoich sit i wysta¢ odpowiedzi na konkurs@dragonia.pl

wraz z podaniem imienia i nazwiska oraz adresu

i kontaktu (mail, telefon, IM). Posréd prawidtowych odpowiedzi rozlosujemy
dwie pudetkowe wersje Mandriva Linux Power Pack 2006.
A oto pytania:

1. W ktérym roku powstata pierwsza
dystrybucja Mandriva (Mandrake) Linux ?
2. Wymien nazwy co najmniej dwoch wersji
najnowszego wydania Mandriva Linux 2007.
3. Pieszczotliwa nazwa Mandrivy popularna
wsrod jej fanow to:
a. linuksik
b. mandarynka
C. pomarancza

Na odpowiedzi czekamy do 15 listopada.
Wyniki ogtosimy w kolejnym numerze.

Zyczymy szczesécia w losowaniu!

Zespo6t dragonia magazine



PRZYJAZNY 1| BEZPIECZN

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

P w r aCk potrzeby i oczekiwania uzytkownikow: od
poczatkujacych po zaawansowanych.

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

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

KAJPIRIKY 2
Leader in Security Kaspersky Lab jako pierwsza wprowadzita

oprogramowanie antywiru-sowe zintegrowane

z Linuksem. Zabezpiecz sie przed wirusami i innym

niechcianym oprogramowaniem.

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

Mandriva pracowata nad lepszym narzedziem umozliwiajgcym instalowanie, odin-
stalowanie i aktualizacje oprogramowania. Nowy RPMDrake szybko pokazuje Ci co
masz, co mozesz zainstalowac, co poleca Mandriva, jakie aktualizacje sg dostepne
i wiele wiecej.

Mandriva Poland

f F-- ‘ € lltu) Bcs ..? S %V )
060686 Openotficet? .”"'“"“ ?;::2‘ CL'L&,%, j&ﬁ% § ‘ ATI




Novell Open Enterprise Server
»,Cross the bridge from NetWare to Linux” — cz.1

Novell Open Enterprise
Server, w skrocie Novell
OES, jest potaczeniem

najlepszych ustug jakie s3
dostepne w komercyjnym
systemie Novell NetWare
oraz dystrybugji

SUSE Linux.

cie Novell OES,
: szych ustug jakie s dostepne w komer- : @ grupy
. cyjnym systemie Novell NetWare oraz :

: Hasla

Piotr Szewczuk
Z aproszony przez redaktora na- :

czelnego dragonii do wspotpracy :
dlugo zastanawialem si¢ nad artyku- :
lem ktéry zainteresowalby czytelnikéw :
magazynu, a jednocze$nie mégtby po- :
stuzy¢ jako pewnego rodzaju instrukcja :
przy ewentualnych wdrozeniach lub tez :
by¢ swego rodzaju poradnikiem. W ten :
sposéb powstal pomyst stworzenia cy- :
klu artykutéw dotyczacych systemu
Novell Open Enterprise Server, ktéry :
z pewnoscig dla wielu czytelnikéw nie :
jest kojarzony z czyms$ co ma zwigzek :
z Linuksem.

Przewaznie Linux wykorzystywany :

: jest w firmach jako system zapewniajacy :
. podstawe dla szeroko rozumianych ustug : Pesie beerstniai

internetowych: poczty elektroniczne;j, :

serwerOw www czy proxy, ustug takich :
jak DNS czy tez systemoéw firewall. Nie- :
stety ze wzgledu na brak narzedzi i ustug :

: centralizujgcych zarzadzanie $rodowi- :
- skiem korporacyjnym Linux nie jest sto- :
- sowany w wiekszych przedsigbiorstwach :
: jako centralny system operacyjny. :

Novell Open EnterpriseServer, w skro- :
jest polaczeniem najlep- :

dystrybugji SuSE Linux. Dzigki takiemu :
polaczeniu uzyskano idealny system :
do stosowania w roli szkieletu infor- :
matycznego przedsigbiorstwa oferujg- :
cego zaawansowane funkcje zwigzane z: :
ustugami katalogowymi, synchronizacja :
plikéw pomiedzy klientami a serwerem, :
dostepem do plikéw i drukarek, zaawan- :
sowanych funkcji bezpieczenstwa (w :

© tym kryptografii), zarzadzaniu tozsa- :

moscig sieciowa uzytkownikéw, siecio- :
wych pamieci masowych czy tez two- :
rzeniu klastrow. Wszystkie wymienione

: cechy sg realizowane poprzez dostepne w :

. |Wszystkie kategorie

Cenirum pomeocy fechnicznej
Dostep do certyfikalow Novell

. Movell iFolder 3

vell IDM, Novell Cluster Services, Novell :

Novells iManager
ADMIN

D)o ENBEDIE

(@] Role izadania

@ Modyfikuj obiekt

1
e

= Adminisirowanie obiekiami Okresl, kiére obiekty maja byé modyfikowane.

eDireclory
Kopiuj obiekt
Modyfikuj obiekt
Przenies obiekt
Usun obiekt
Utworz obiekt

Zmien nazwg obiektu

Wybierz jeden obiekt | Wybierz kilka obiekiow | Wybar prosty W@'rz_:iawansmrang

Nazwa obiekiu:

&I

oK | Al |

eDireclory - uirzymanie

. iFolder Managemeni
: iPrint

¢ H Klasiry

: LDAP

. Linux User Managemeni
NeiSiorage

[+

: Przyktad narzedzia iManager

systemie takie ustugi jak: Novell eDirec- :
tory, Novell iFolder, Novell iPrint, No- :

Aby zrozumiecidee jaka przys$wie-
cala autorom systemu OES nalezy cof-
nac sie w czasie i przejs$¢ krotka lekcje

iManager, Remote Control, YAST. ¢ historii. Firma Novell zostala zalozona )
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w 1979 roku w Provo w stanie Utach, :
a w 1983 zmienita nazwe na Novell Inc. :
uzywang do dzis. Od poczatku swojej :
dzialalnosci firma zajmowala si¢ szeroko :
pojetymi produktami sieciowymi. Moz- :
na powiedzie¢, ze jest jedng z tych firm :
dzieki ktorej mamy mozliwo$¢ swobod- :
nego korzystania z sieci, w tym z najpo- :

pularniejszego standardu sieci LAN ja-

ducentéw kart zgodnych z NE2000).

Sztandarowym produktem firmy :
Novell na poczatku lat 90 byt system :

operacyjny Novell NetWare wykorzy-

stywany przede wszystkim na serwerach :
pelnigcych funkcje serwerdw plikow :

oraz jako serwer wydrukéw. Wraz z wy-

rewolucyjnej jak na owe czasy, znaczacej

zmiany w sposobie przechowywania in- :
formacji o uzytkownikach w systemie. :
Typowa ptaska baze kont systemowych :
zastgpiono zintegrowang z systemem :
ustugg katalogowg NDS (Novell Direc- :

tory Services) przemianowang podzniej

przez firme Novell na eDirectory. eDi- :
recory pozwala na centralne przecho- :
wywanie informacji o kontach uzyt- :
kownikéw, komputerach oraz centralne :
zarzadzanie obiektami i ustugami siecio- :
wymi. Jak bardzo idea przechowywania :
informacji w ustudze katalogowej oka- :
zala sie stuszna niech $wiadczy fakt, ze :

pomyst firmy Novell byt pézniej kopio- :

wany przez inne firmy (Microsoft wpro-

okazje zapozna¢ si¢ z Novell OES za-

: > http://download.novell.com/Down-
: wierajacym jadro Linux.

load? buildid=GgGN-s4HHyo

wadzit ustuge katalogowa do swojego :

systemu operacyjnego Windows 2000
Server w 2000 roku pod nazwa Acti-
ve Directory). Wraz z rozwojem ruchu :

Open Source i systemu Linux, oraz jego

coraz wieksza popularnoscig, firma No- :
¢ vell postanowita dokona¢ zmian w swo- :
kim jest Ethernet (Novell wypuscil serie :
kart sieciowych NE2000 udostepniajac :
ich specyfikacje co pozwolilo na produk- :
cje na szeroka skale przez roznych pro- :

im modelu biznesowym. Doprowadzito

to do przejecia w 2003 roku firm Ximian :
oraz SuSE, producenta popularnej dys- :

trybugji SuSE Linux. Od tego czasu No-

vell systematycznie zajmuje si¢ “wpro- :
: wadzaniem” systemu Linux oraz ustug :
opartych na nim do $rednich i duzych :
przedsiebiorstw. W 2005 roku postano- :
: wiono polgczy¢ dwa systemy operacyjne :

W ramach planowanego cyklu
artykutéw postaram sie przedstawic
i opisa¢ proces instalacji i wdrazania
. gléwnych ustug dostepnych w syste-
mie Novell OES. Opis zostanie oparty
na przyktadowej instalacji wykonanej
¢ w $rodowisku VMware. Osoby ktdre
chcialaby wlasnorecznie skorzystac
z informacji zawartych w artykutach
: powinny pobra¢ wersje testowa sy-
: stemu OES oraz $rodowiska VMwa-
re. Wersje instalacyjne mozna pobrac
z ponizszych stron:
> http://www.vmware.com/download/

server/

W przypadku systemu OES beda po-
trzebne plyty instalacyjne oznaczone jako:
> oessp2linux01.iso,
> oessp2linux02 iso,
> oessp2linux03.iso,
> oessp2linux04.iso,
> oessp2linux05.iso,
> oessp2linux06.iso,
> oessp2linux07.iso,
> oessp2linux08.iso,
> oessp2linux09.iso,
> oessp2linux10.iso.

W nastepnym odcinku zajmiemy si¢
doktadnym omoéwieniem ustugi katalo-
gowej eDirectory. [EOT]

ktére Novell posiadal w swojej ofercie: :

NetWare oraz SuSE Linux. W ten spo- :
: sOb powstal Novell Open Enterprise
puszczeniem na rynek wersji 4.0 syste- :
mu NetWare Novell (1994 rok) dokonal, :

Server ktory jak glosi tytutowe hasto
jest mostem pomiedzy systemem Ne-

: tWare a systemem Linux. Dla uzyskania :
jak najwiekszej wszechstronnodci oraz :
tatwosci konfiguracji zarzadzania syste- :
mem odbywa si¢ za pomocg narzedzi :
(takich jak iManager, Server Health) op- :
artych o przegladarki internetowe oraz :
: za pomocg narzedzia YAST. W pierw- :
szej wersji OES dostepny jest z dwoma :

wersjami jadra do wyboru.

Klienci moga wybrac czy chca ko-

http://forum-dragonia.bee.pl

Nie obiecujemy gruszek na wierzbie jak nasi
politycy, ale wspolnymi sitami tworzacych
dragonie oraz Was Drodzy Czytelnicy,
mozemy uczyni¢ forum miejscem

do niezapomnianych spotkan

i wymiany doswiadczen.

rzysta¢ z systemu opartego o tradycje :

jadro NetWare czy tez z systemu op- :

ZAPRASZAMY!

artego o jadro Linuksa. Ze wzgledu na :
charakter pisma czytelnicy beda mieli :
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L instalacja W moim Otwartym Przesiebiorstwie moge dodawac

nowe aplikacje, systemy, konta uzytkownikow
bez zbednych kosztow, probleméw i ograniczen

Wiele réznych systeméw. Serwery rozproszone po catej firmie.
Uwigzanie do konkretnego sprzetu. Brak mozliwosci integracii
i centralnego zarzadzania. Starta czasu, pienigdzy, produktywnosci.
Tymczasem rozwigzanie dla Data Center firmy Novell w atrakeyjny
kosztowo sposdb konsoliduje, zarzadza | wspiera wszystkie elementy
systernu [T opierajac sie na najbardziej dojrzatej i skalowalnej platformie
Linux dostepne] dzisiaj na rynku. Uruchomisz na niej firmowe aplikacje.
Scentralizujesz zarzadzanie systemami. Wykorzystasz site Linuksa

i otwartych standardow:. Istotnie obnizysz koszty, Zamienisz swoje
centrum przetwarzania danych w centrum generowania zyskow.

Rozwiazania dla Data Center od firmy Novell.
Twoj sposob na budowe Otwartego Przedsigbiorstwa.

Novell

This is Your Open Enterprise. ™
www.novell.com/build

& Z006 Novll, Inc. Wasredkio prown 2esirzaione, Movell | logo Novel sa zastreeeorymi Znakami (owarcwyimi,
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PAT, VOLUPTAT, VEL IUSCIDUISSE TAT. EQUI EUM VENT VEL DOLENIBH EL ESENT ADIPISIM IL IN VEL DOLOBOREM VELENISCIL DOLORE VENISI BLAN HENIS DO
OD MAGNIM ZZRILLAN HENIBH ENDREET, QUISI EU FACILIQUAT. TAT LUPTATET EUGIAMCONSED ENT ILLUT ILIQUIP ISMOLOBORERO CONSENT AUGUE TE DUISI.
ISIT UTPAT AD TE COMMY NONSEQUIS AD DOLORE MODOLORER SED TE MAGNA CONSEQUIPIT LA FEU FACILISCIN HENISI EUGUE TAT NOS NONSED MING ET
ALIT, QUI TE ECTEM ADIONSECTE DO EX ETUE MING EUGIAM ACIL DELISL UT ILIQUAT AUTATUM SANDIPSUSTIE DOLORERO EROS EXERO CONSEQU ISCIDUNT
WIS NONSECTET NIBH ER SENIM DOLOREETUM EA AUTPAT NIT, CONSE VELENT VOLESED DOLORE DIO CONULLAM DOLORE VERAESENDRE VEL DIT, QUIS NIT
EROS EX ERATE VELIQUAM, VEROSTO CONSE COMMY NIATE MAGNIAT IRIT VENIAT. URE MAGNISSIM QUATUMSANDIP EUISIM ALIT VOLORE DOLUPTAT. UT
NOSTINIT NOS NIAMCORE FEUGAIT LAORE DOLOBOREM VEL DOLORTI SMODIT ET ELIS NIT, QUATET DOLORE DEL EX EA FEUGAIT ALIQUATIE MAGNA ADIGNIBH
EUGIATIO DOLUT LUT ADIONSEQUAT DELENIAM, VEROS ADIO ODOLORE EXERCILIT ADIGNIM VOLOBOREM ZZRIURER SIM NULPUTA TISCIDUNT AD DELIQUIS
DOLUTE MAGNIAMCOREM NIM IURE VOLENIM IL INCI TET NUM DOLOREM ING EU FACILLU PTATEM ZZRIT NUM EXERAESTRUD DOLUT VULPUTAT WISI ETUE
MINIAM, QUIS ACCUM ZZRIT LUT DO ODIGNA AUGAIT, QUISL EUM VEL UTET ET VEL ET PRATISMOD MAGNA CON HENIM IRIT LOREM DO DIAMET, COREETUE
FACCUM QUAT. LIT LA ALIQUAT. IRIURER IRILISCI TEM DIGNIT DOLOBOR TINCILIT NISIT PRATEM ATUE DOLOBORE COMMY NON UTPAT AMCON HENIT LA FA-
CILIQUIP EL UTPAT VENIM IUSCIPIT UTPAT IRIT ULLUM DIGNIBH ER AUGIAM, SED TIS EUGIAT LOR SUSTIO ODIGNA CON UTPATE CONULPUT VENDRER ILIQUIS
AUGUERAT NONSED MAGNA FEUGIAT NUM DOLORE MAGNIAM CONSED TIE COMMODO DOLUPTATIS NIM DOLORTIS AT VELESED MOLOBOR TIONSE VEL ING
EUISISI. NONSEQUATET ADIT VERAESSECTEM VEL EU EUGUE EU FACIL IL ER IUREET, VELENIM IPIT AUT DIPIT ACCUM VER SENIT NULLAMC ONSEQUAT, QUATET
ULPUT ULLUTPAT LAOR ALIT ADIAT. DUIS ADIPSUM AUT AUTE COREET VENDIGNA CON ESTIN EUISSI.CINIAT. IPIT, VELENT LAN EXEROS NOSTIE MAGNIBH EUGU-
EROS DUISL DO EROSTRUD MING EU FEUGUER SUSCILL UPTATUM DEL ILIQUIS NIATUER SUSTIE MOLORE EX EXEROS AM, CONUMSAN HENIM ZZRIT EA FACCUM
IUSCIDUISL EXERILI QUATET VEL ING ECTEM QUAT. UNT IRIT WIS NISISI EA CORE FACIDUISI. IT ACI EXEROS DOLOBOR IN VOLESSI TIE VOLOBOR TIONSED ERO
COREM VENT NULLA CONS ADIT WIS NULPUTE DIO ER SIT LUTPAT LUT LAMET IRIL EUIP ERAESTO ODOLENISIT LA CORPER ING ER IRIT ADIAT VEROSTRUD DO
ODIP EL INCILIT ALISI ER IP EA CORPER ACIPSUM SANDRE VELIQUIP ENT DO CONSE VEL DOLORTIO DOLOR ING EUGUE DOLOREE TUMSAN VOLENIBH ELIT, VO-
LORPE ROSTRUD MAGNA FEUM IRIT UTPAT ILISCIDUNT ILLA CON UT UTPAT VEROS NIM VELENDREM NULLAM IRIT, SE MING EL EUGUERIT NOSTRUD TE DELIT
ACCUM NOSTIE DELIT ALIQUAT AUT VENIM . . NISL IL ULPUTPATIE ET AUGIAM EXER SUM ET,
CORTIE VEL DOLOR SIT ACIDUI BLA FACI TAT. p rOJ e ktawa n Iep rasowe. p M QUAT NIM QUAM ZZRIUSCIL ULLUM VEL IN
HENISL UTPAT. URE ERIT LOBORTI ONULPU- TAT. EM VEL DOLORTIE COMMODIGNA FACIP
ERCILIS NIT WIS ADIAMETUE COMMOD EROS DUISMOLOR SED MING ER ACIDUNT NULPUT LOBOR SUSTO COREET, QUAT. VERO ET IPSUSCI LIQUAM, QUISL
UTPATET, VEROSTRUD MIN HENDION VELENT IUREET IN ELIQUAM INCIL DEL IURE DOLORE EA AD MAGNIM ZZRIT IPSUMMOLOR SECTE TATUM VELENIA MCOM-
MOLOR IUREET, VERIL ILLUPTAT, SIS NISI. NULLA FACCUM ZZRIUSTRUD DOLORE EUM IL DOLORPER ALIT ING EUIS NIM IPIT AUGUERIL DUNT LOR IPIT PRAESENT
PRAESSI. CUM ADIPISIT AUGAIT, SUM DOLOBOREM QUIS NISI EA CORPERIT PRAESTIE DOLOBOR ADIAM, SUMMODO LOBORPERAT, QUAT AMETUE EUGUE DUI
BLA FACCUMMY NOSTO DOLORE MAGNA COMMODI ONSEQUAM, VENISMO DOLOREM NIAMCON ULLUTEM VENDRE CONULPUTEM VERCILLA AT, SEQUAT UTA-
TEM IN VENDIAMCONUM AD MAGNA FACILLA FEUISL UT ACIN VEL ILIQUISIM IPIT ADIONSED TAT. UT IUSCIL EA FACI BLANDRERAT. ULPUT UTAT, VELIT ULLUT
IP EA FEU FACCUM ZZRIT EL IPIT NIT, VERO DELIQUI SMODOLOREM VENIS AT DELISIT DOLORE FACILIS DIT IN HENDIT ULPUTEM IUREM QUATUE DOLESSE
MAGNISM ODIATUM AD ESEQUATUERO DIGNIM AUGUER SIM NULLAM DOLOBORE MOLORPER SUM VELESTI ONULPUTAT EA FEUGIAT, SENDRE DOLUTPATIO
EUGAIT, SE DEL EX EU FEUGIAM DOLORE MAGNIBH EL ENIM QUIPSUSCIP EL EL UT ACIPIT ILLUM INCIDUIS NONSEQUIS EXER ALIT ALIS EU FACILLA COMMY NIBH
ERAT ALIQUAM ALIQUISL IRIT NIT VELIQUAM NONSED MODIO ET NULLAN ERCI EX EXERO EA CONSEQUIS NULLA FEUGIAT. UT AUGUERCINCIL ULLAN VERCIL-
LUT IN HENIM AT ACILLUPTAT. DUIS AD TAT PRAT. PERAESTIE ER INCIDUIP EXERIUSCIPIS DELIS NIAT VELENDIAM VELESEQUAT. UT ACIL UTAT NULLA CONSED
TET ULPUTAT. LAM, VEROSTRUD ERILIQUISIM ZZRIUSTRUD DELIQUISL ULLUT AT WISCIPISL ULLUT LA FACCUMMY NULLA FACING EXER SE MAGNIAT ULPUTPAT
NOSTRUD DUNT EXERAESSI. LUPTATU MSANDREET VEL IURERAE SECTET, QUISCILISIM DO CORE COMMOD DUIS ALIT PRAT AD MIN ER ALIQUAT ALIQUIP ECTEM
VOLOBORE DOLUT ULLAM IRIURE TIONSE FACIPIT NONSEQU IPISSEQUI ESECTEM VELIT, CONULLAM ZZRIT IN VULLAM, CONSE FACCUM QUAMET, SUM ESTO
ODOLORE DOLOR SUM ILISIT DIT NULLUMMY NOS ESTRUD TATUM NULLA AUTPAT. DUISSED MOLENT LORE MOD MAGNA FACIDUNT UT AD ENDIAMCON ULLA
CONSEQUIS ERO EUIP EL IPISCINIAM, SISIS ENIT, CORE FACILIT EXERO CONUM ZZRIT NULPUTAT, QUAM DOLOR AD EUGUE DOLOR SUMMY NIAMETU MSANDIG-
NIS ADIO DOLUPTAT. NON VENIS AUTAT. AMETUM DIO COR SIS AMETUE DUISCIPISL DOLUTAT. DUIS NOS AUGUER AM ZZRIURE DOLORE CONS EUGUER IRIURE
ESSIS ACCUM QUAM AUGUE MAGNIM DO ODIT NUM AM IN VEROS EU FEUISIT ER AUT LUPTAT LAORE DOLORPEROS NONULLUM EUGAIT NOS NULLAM DOLO-
REM ILIS NIAM, SUSCIP EA AM QUIS ACCUM DUIS ER SUSCIPIT AD MINCIL ULPUTPAT IRILIQUATIO ODO ODOLORTIN UTE TING ESTRUD MOD MAGNIT IN UTPAT,
SUM QUAT ULLANDRE MODIONULLAM, VELESEQ UISMODO LESSEQUIS AM IPISCIP SUSCIDUNT LORTING EUGIAT. IDUNT VULPUT INCINCI DUISIT DOLENIM IRIT
VEL ELIT ALIQUATE VELESSIT ILIQUAT LANDIT DIT DOLOR AUTPATEM VEL ECTEM QUAT. UT IN HENDRE VULLA FACCUM ET, CONS DOLORER SUM DIT, VULPUTE
MOLESED TAT. VOLOBORTINIM INCIPSU SCIDUIPIS NOS EUM IRIT AUGIAT ALIS DOLESTO DIT, QUAMCONSE DIONSEQUAT ACCUM VENDRER SISL DOLOBORERIT
PRAT, VENIS EU FEU FEUGAIT AD TIS NIM INCILIT DIO OD DELISI BLAM, CONSEQUAT NONSED MAGNA ALISIS AM DOLOBOR INIM IL EUMSANDIAT. UT NIBH ESSIS
NISCIP ENIS DOLOR IRIT LORE TAT. LUPTAT. ECTE TETUM IURER RE MAGNIBH EL ENIM QUIPSUSCIP EL EL UT ACIPIT ILLUM INCIDUIS NONSEQUIS EXER ALIT ALIS



Darmowa moc

Zapewne wielu z was sadzi, ze 64-bitowy procesor
jest wciaz poza zasiegiem finansowym, a zakup
takiego — czy to Intelowskiego Core 2, czy Athlona 64
— to niewielka poprawa komfortu pracy.

Michat Rzepka

ostatnie wydarzenia

zZwigzane

AMD bylo zmuszone radykalnie obni-

bitowego Athlona na podstawce 939,

drozszy, a 3500+ juz o 70 zl.

3000+ ma tyle zapasu, ze ma szanse
doscignac 3500+?

Architektura K8 (a wiec Athlon 64)

przyniosta zmiany réwniez w kwestii

jacymi mu w tej lidze chipsetami VIA

. i bezpieczniejsze wyzwalanie rezerw
: A64. Nie ma on bowiem problemu jed-
M oze i nadal by tak byto, gdyby nie :

¢ szyny PCI wraz ze zwigkszaniem takto-
z premierg Intelowskiej architektury :
Core 2 Duo (m.in. procesora Conroe). :
Wobec pojawienia si¢ procesora, ktory :
jest 0 25-30% szybszy niz najszybszy :
model FX Athlona (a przy tym tanszy), :

noczesnego niechcianego podkrecania

wania procesora.

W pewnym sensie mitem jest row-
niez ryzyko tego dzialania, gdyz do-
poki nie podnosimy napiecia rdzenia
procesora i kontrolujemy temperatury,

: jedyne co nam grozi, to w najgorszym
zy¢ ceny swoich produktéw. Wskutek :
tego juz za ok. 300 zt mozna naby¢ 64- :

razie (odwracalna) niestabilno$¢ lub
konieczno$¢ kasowania zawarto$ci

: CMOS zworka na plycie gtéwnej.
o szacunkowej wydajnosci 3000+. Mo- :
del o wydajnosci 3200+ jest o 35 ztotych :
: te K8NS z podstawkg Socket 754, chyba
: pierwszg i najtansza plyta tej firmy pod
Ale po co przeptacag, jesli model :

Omowione rady przedstawiam po
swych do$wiadczeniach z plyta Gigaby-

procesory K8. Ale zasada jest ta sama

. przy wiekszosci plyt gtéwnych.

Cala sprawa, decydujaca o powo-
dzeniu lub nie, sprowadza si¢ do paru

. czynnikéw. Pierwsza to szyna HTT
chipsetow plyt gléwnych. Pojawit sig :
nForce-3 Nvidii, ktéry nad odpowiada- :

(nastepca FSB). Laczy ona chipset, pa-
miec i procesor z kontrolerem pamieci.

Druga to mnoznik procesora, ustalajacy
géruje tym, ze umozliwia wygodniejsze :

proporcje miedzy HTT a taktowaniem

- R iy

= B e - — iy
Ciekawy pomyst ekipy Tom’s Hardware Guide na chtodzenie procesora... >
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Athlona.
pamieci. Poniewaz Athlony 64 nie

pozwalaja zwigkszy¢ swego mnoz-
nika (znanego w BIOS-ie jako CPU :
clock ratio/ratio/multiplier) powyzej :
nominalnego (zwykle 9x lub 10x), :
mamy do dyspozycji HTT (w BIOS- :
ie czasem jako system bus). Opisywa- :
na metoda wyklucza czestego wino- :
wajce, ktorym jest pamigé. Pomijam :
mozliwosci plyty gtownej w kwestii :
osiggalnego HTT, gdyz te 250 MHz :

wyciagna¢ potrafi wigkszos¢.

Co bedzie potrzebne?

W najprostszym razie sam ekran :
konfiguracji BIOS-u. W ptytach Gi- :
gabyte dopiero po naci$nieciu kom- :
binacji CTRL i F1 uzyskujemy dostep :
do zaawansowanych funkcji plyty. :
Zanim zaczniemy probe wytrzyma- :
tosciowa procka, warto zrobi¢ dwie :
rzeczy. Pierwsza to znalez¢ (zazwy- :
czaj w Advanced chipset configura- :

tion) ustawienie HT Link Multiplier
lub HT Multi. Domy$lnie ma ono
warto$¢ 4X lub 5X (co daje 800 MHz

lub 1 gHz), ale bez szkody dla wy- :
dajnosci (ale za to ogromnego zy- :
sku stabilnosci) warto obnizy¢ ja do
3X. Druga wazna rzecz to zmienna :
MemCLK index value lub Memory :
clock, Memclk, Memory divider lub :
co$ podobnego. Domyslnie ma ona :
warto$¢ 200, ale obnizenie do 166 :
lub 133 sprawi, ze przy badaniu mak- :
simum procesora nie napotkamy na :

maksimum RAM-u.

Trzecia to czestotliwo$¢ :

Teraz zabawa jest dos¢ prosta. Po :
: wprowadzeniu ww. zmian podno- :
simy w BIOS-ie czestotliwo$¢ HTT :
do 210 (z 200). Odpalamy linuxowe :
sensors albo co$ innego, co monito- :
ruje temperatury. Aby wiedzie¢, czy :
naszemu procesorowi dana pred- :
ko$¢ szkodzi, uruchamiamy ,Torture :
Test” programu Prime95. Je$li po 20- :
30 minutach Prime nie zglosil bledu :
(np. Fatal error, rounding was less :
: than (...), zwigkszamy HTT o kolejne :
: 2-3 MHz. Méj Athlon 64 2800+ byt :
: w stanie w taki sposéb osiggnac ja- :
: kie§ 2200 MHz (z fabrycznego 1800) :
przy HTT réwnym 244, za$ szybko$¢ :
pamieci wynosita okoto 200 MHz :
(poczatkowo ustawitem w BIOS-ie :
predko$¢ RAM-u na 166). Powyzej :
tych warto$ci procesor zaczynal mie¢ :
problemy z liczeniem, a to juz niedo- :

puszczalne.

Powyzsze dziatania zwykle sg sku- :
teczne do HTT rownego 225-230. Im :
: wyzej, tym dluzej powinnismy testo- :
: wac stabilno$¢ Primeem. Zasadniczo, :
- jesli Prime nie zgtasza bledu w ciagu :
dwoéch - trzech godzin, to szanse, ze :
go w ogole zglosi, s znikome. Po 10

godzinach juz minimalne.

Cos$ za cos?

Na standardowym wiatraczku do- :
starczanym z A64, mdj niepodkrecony :
Athlon sigga 45-47 stopni po 10 mi- :
nutach pracy Prime’a. Po dorzuceniu :
mu 400 MHz (z modelu 2800+ robi sie :
: 3220+) juz nawet 50 stopni. Z zasady :

wszystko powyzej 52-55 stopni to dla :
Athlona 64 nieprzyjemnos¢. Pamie- :
taj, ze temperatura osiggnie maksi- :
mum nawet dopiero po 20 minutach :
obcigzenia. Warto tez odnotowa¢, ze :
np. plyty Asusa lubig zaniza¢ poda- :
: wane taniej rdzenie Venice, Winche-
czasem dla bezpieczenstwa sprawdzi¢ :
temperatury... palcem. Jesli radiator :
na procesorze lub mostku péinoc- :
nym chipsetu plyty gléwnej PARZY, :
: wosci pamieci i RAM zacznie przekra-
stopni, to co$ jest oczywiscie nie tak : cza¢ 210-220 MHz (DDR 440). Wtedy
: réwniez mogg pojawic sie niestabilno-
¢ $ci. Tu z pomocg przychodzi darmowy
: program Memtest. Mozna nagrac jego
- obraz ISO na plyte, zabootowaé kom-
: puter z tej plyty i juz w ciaggu 30-60 mi-
. nut dowiedziec sig, czy to pamied jest
: przyczyng niestabilno$ci komputera
: podczas podkrecania.

wany wynik, a DFI zawyza¢. Dlatego

a programy raportuja tylko np. 35-40

i nalezy mie¢ si¢ na bacznosci.

Skad narzedzia?

B Prime95 - obcigza procesor i sprawdza
stabilnos¢:
> ftp://mersenne.org/gimps/mprime2414.targz

Bl A64 Mem freq - kalkulatorek przydatny
do zaplanowania podkrecenia — pokazuje
zaleznosci pomiedzy czestotliwoscig pamie-
ci, mnoznikiem, HTT i czestotliwoscia proce-
sora. Aplikacja wprawdzie Windowsowa, ale
mozna odpali¢ j przez Wine:

> http://xtremesystems.org/forums/at-
tachment.php? s=3a57ef7a5b94e6a6f6
8bbe8719belb92&attachmentid=1825
9&d=1098699062 —

B Obraz ISO programu Memtest — do
sprawdzania pamieci RAM:
>http://www.memtest86.com/memtest86-
3.1a.iso.gz

Zakladam, ze dla starszych Athlo-
néw 64 (technologia 0.13 - rdzenie
ClawHammer, NewCastle) mozna
zyska¢ bez ryzyka te 300-450 MHz.
Ale przy odpowiednim chlodzeniu
nowsze Athlony 64 (obecnie sprzeda-

ster w technologii 0.09) miewaja po
450-600 MHz zapasu...

Czasem moze by¢ tak, ze ,skonczg”
sie nam dostepne dzielniki czestotli-

Kiedy w ogdle nie zaczynac¢?
Rzu¢ okiem na swoj zasilacz - naj-

: wazniejszy komponent komputera.
: Jedli nawet ma on te 400-450 watow,
: to sprawdz, jakie natezenie pradu jest
: na szynie +12V (od ktorej zalezy by¢
. lub nie by¢ procesora). Jedli masz za-
: silacz typu no name, jakiego$§ Mega-
. bajta czy innego Codegena, to wiedz,
: ze wyniki twych eksperymentow
: moga by¢ obarczone kleska juz na
: poczatku. Generalnie, do dos¢ tagod-
: nego overclockingu wystarczy juz 15-
: 17 amperéw na +12 V, ale znacznie
: wigkszy zapas oferuje 20 amperéw
¢ 1wiecej.

[EOT]
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Multimedialny pingwin - cz. 1

O,multimedialnosci” systemu spod znaku pingwinka
powiedziano juz bardzo wiele. Postaram sie nie
zanudzajac zanadto w skrécie przypomniec
najwazniejsze cechy muzyczno-filmowe Linuksa.

Tomasz,tomcash” Czunko

iezaprzeczalnym faktem jest, ze :

»~domowy unix” jest gotowy do :
podjecia réwnejwalkiz MS Windowsna :
polu rozrywki i zabawy. Moze on stuzy¢ :
jako tzw. domowe centrum rozrywki :
~ lansowane od jakiego$ juz czasu przez :
giganta z Redmond. Przyczynito si¢ do :
tego powstanie ALSA oraz dobrych ste- :
rownikéw do kart graficznych pod sy- :
stem Linux. Anvanced Linux Sound Ar- :
chitecture jest w tej chwili zintegrowane :
z jadrami z serii 2.6.x i zawiera moduly :
do ogromnej iloéci kart muzycznych. :
Dzieki takiemu dobremu wsparciu :
dystrybucje potrafia by¢ tak bardzo :
uniwersalne a jednocze$nie zapewniac :
wierny dzwiek bez znieksztalcen. Ak-
celeracja filmow zawarta w otwartych :
badz zamknietych sterownikach kart :
grafiki spowodowala poprawienie jako- :
§ci i plynnosci wyswietlanych filmow. :
Jezeli tylko mamy wystarczajaco mocny :
procesor (dotyczy gtéwnie filméw) mo- :

zemy si¢ pokusi¢ o dodatkowe efekty
poprawiajace obraz.

: W pierwszym odcinku chciatbym
. przedstawi¢ i krétko opisac kilka progra- :
moéw do odstuchiwania muzykiioglada- :

nia filméw. Bohaterami MP3 sa:

1.Amarok 1.3i1.4

Program bardzo podobny do kom- :
bajnéw muzycznych czesto spotyka- :
nych w naszych domach (np. Windows
Media Player). Obstuga prosta. Ergono-

mia poprawiona w wersji 1.4.

2.Beep

Przejrzysty i tatwy w obstudze program
powstaty zXMMS. Przypomina wygladem :

Amarok - niewatpliwie jedna z ciekawszych pozycji dla multimedialnych

i sposobem obstugi wersje 2.xx Winampa.

3. XMMS

Podobnie jak wyzej jest bardzo ergo-

nomiczny i zajmuje mato cykli procesora.

A teraz ,Wojownicy AVI”:
1. Mplayer

Program niezbyt tatwy w konfigu- :
racji, ale przynosi duzg satysfakcje ko- :
© rzystanie z niego po skonfigurowaniu. :
: Obstuguje napisy kodowane w cp1250

~) Amarok

Wiaczenie Lista odtwarzania Tryb MNarzedzia Ustawienia Pomoc

T Grupujwe |2 8 [E X
B

Cata kolekcja

Wykonawca /[ Album
+ [l Nieznany
+ [} Rozni wykonawcy

&% Listy [ Kolekcja (= Kontekst

A
+ [ Andy Hill
+ [l Art Flower
e B e
+ || beethoven
+ [l Chor VI LO w Szczecinie
= D
; + 1l dj yack
+ [ DjModi
+ Il DJ_Mutek
8 G
5 — —
2 # [l Georges Bizet
& # [1Grzegorz Tumau

-

@& [ E¥» Szukaj:
Tytut Wykonawe Album Typ =
A_Simon_Hafanana.... mp3
A Vivaldi - Allegro ... 3 concer... mp3
Allegro Tomasz ... 3 concer... mp3
L.v.Beethoven - 5 S... Art Flower mp3
Barka Chor VI ... Tobie Oj... mp3
Reksio kontratakuje dj yack mp3
Pink Panter (max re... DjModi mp3
Temat_z_07-zglos_s... D)_Mutek mp3

- Habanera Georges... Kwartet mp3

" 24 smutki Grzegor... Kawa’ek... mp3
pom pom indios br... mental r... mp3
Barka Kamil_T... mp3
Skrzypek _na_dachu  kwartet ... mp3
Lato_2004 MIKROW... mp3
Mocherowe Berety Ludacris  'mocher mp3
Will You Be There Michael ... Dangero... mp3
Black Or White Michael ... History ... mp3
Heal The World Michael ... History ... mp3 -

®O®® —

|34 utwory (2:24 godzin) |i# |—c|—

: (Windows) i iso 8859-2 (ISO). Samo- :
: dzielnie skompilowany pod odpowied- :
: ni typ procesora jest dos¢ szybki.

2. XINE

: nalnos¢ w/w programow.

3. Kaffeine
Program prosty i przejrzysty nawet

. dla poczatkujacego uzytkownika. La-
: twe tworzenie list utworéw/filméw. Ko-
: rzysta z silnika xine lub mplayer.

Jeden z najstarszych i najtrudniej- :
szych do konfiguracji programéw. :
. Okreslenie ,,szybka jazda bez trzyman- :
: ki” jest tu jak najbardziej na miejscu.

W nastepnym odcinku omowie
szczegdlowo cechy interfejsu i funkcjo-
[EOT]
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C++ czesc 3

W tej czesci zajmiemy
sie, jak wczesniej
zapowiedziatem,
operatorami

i instrukcjami sterujgcymi
przebiegiem programu
oraz petli.

Borimir

Programy, ktdre do tej pory pisalismy, :
wykonywaly si¢ od poczatku do konca, :
dzieki czemu nie byly zbyt skomplikowa- :
ne. Zapewniam, Ze zmieni si¢ to od tego :
momentu. Zaczng od opisu operatorow. :
Dla tych, ktérzy kiedykolwiek postugiwali :
si¢ jakimkolwiek jezykiem programowa- :
nia, pojecie operatora jest §wietnie znane. :

Wystepuja one bowiem w kazdym jezyku.

Operatory to specjalne mate podprogramy,
ktére w programie reprezentowane s przez :

specjalne znaki i przeprowadzaja operacje

Tutaj przedstawig je o wiele doktadnie;.

PROGRAMOWANIE

: wszyscy $wietnie znamy ze szkoly. S3 to: :
: + dodawanie, - odejmowanie, ¥ mno- :
: Zenie, / dzielenie i % reszta z dzielenia. :
: Umozliwiaja one przeprowadzanie pod- :
: stawowych operacji na obiektach alfanu- :
: merycznych, a wiec nie tylko na liczbach, :
. jakby nam sie mogto wydawac, ale réw- :
" niez i na zmiennych przechowujacych :
- znaki na przyklad na typie char. Zapre- :
© zentuje to w na programie - listing 1. :

Wrynik dzialania programu:

123 + 234 = 357

Reszta z dzielenia 10/3 =1
123 / 2 = 61

Trzy litery dalej za a jest d
f lezy od ¢ 3 litery dalej

12 * 10723 + 3 * 10712 = 1.2e+24
7el2 + 12.0 = Te+l2

(1) Linijki poprzedzajace nie wy- :
‘ magaja omdwienia, bowiem zostaly
dokladnie opisane we wczeéniejszych :
definicje :
: obiektu typu int (mogacego przechowy- :
na znajdujacych sie przy nich obiektach. :
Wezeéniej poznalismy juz kilka operatorow. :

cze$ciach. Widzimy tutaj

nazywamy inicjalizacja).
(2) Utworzenie drugiego obiektu int
i nadanie mu warto$ci.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{

int liczbal =
liczba2 = 234;
char znak =

123,

\al;
double zpl = 12e23,
zp2 = 3el2;

int wynik = liczbal + liczba2;

cout << liczbal << , + , << liczba2 << , = , << wynik << endl;
cout << ,Reszta z dzielenia 10/3 = , << 10 %
cout << liczbal << ,, / , << 2 << ,, =

//(6) - Operacje na liczbach
//calowitych

//(7)
3 << endl; // (8)
, << liczbal / 2 << endl; //(9)

//Operacje na zmiennych alfanumerycznych

cout << ,Trzy litery dalej za , << znak << , jest , << char(znak

+ 3) << endl; //(10)

cout << ,f lezy od c ,, << (M’ - ‘¢’') << , litery dalej” <<endl; // (11)
//Operacje na liczbach zmiennoprzecinkowych

cout << ,12 * 10723 + 3 * 10712

cout << ,7el2 + 12.0 = , << 7el2 + 12.0 << endl;

}

(3) Inicjalizacja obiektu typu char :
. wezesniejszych liczb zmiennoprzecin-
¢ kowych.

(4) Utworzenie obiektu typu double :

: (mogacego przechowywac znaki alfanu-
wac liczby catkowite) o nazwie liczbal. :
Dodatkowo od razu przypisujemy mu :
: warto$¢ (przypomne, ze nadanie war- :
¢ to$ci w momencie definiowania obiektu :
Pierwsza grupa operatoréw (moz- : :
na dokonac ich pewnego logicznego po- :
dzialu) sg operatory arytmetyczne, ktdre °

meryczne) i przypisanie mu wartosci ‘.

(przechowujacego liczby zmiennoprze-
cinkowe).

(6) Tworze zmienng typu int i przy-

, << zpl + zp2 << endl; //(12)
//(13)

pisuj¢ jej wynik dodawania dwdch

(7) Operacje na liczbach catkowi-

¢ tych roznig sie od liczb zmiennoprze-
¢ cinkowych, poniewaz przechowywaé
i (5) Kolejna inicjalizacja obiektu :
. typu double.

mozemy jedynie wartosci calkowite.

¢ Brak czesci utamkowej jest szczegdlnie
: wyrazny w czasie operacji dzielenia,
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nik nie powinien nikogo dziwic.
(8) Tutaj obliczamy reszte z dzielenia

przy pomocy operatora ‘%’ (modulo). :
Reszta z dzielenia 10 przez 3 jest jeden, :
poniewaz 3 miesci si¢ w 10 trzy razy, :
dajac 9, a 10 - 9 to wiasnie zwracana :
jedynka. Wazne jest to, ze operator mo- :
dulo mozna stosowac¢ jedynie dla liczb :

catkowitych.

(9) W tym miejscu dochodzi do :
zwyklego dzielenia dwoch liczb cal- :
kowitych. Wynik jest liczbg catkowity :
i dlatego dzielenie to nie musi by¢ za- :
wsze dokladne. Ewentualng reszte moz- :
na uzyska¢ przy pomocy stosowanego :

7 LY (0 >
wczesnie) operatora %

wywana jest wlasnie ta liczba. Obiekt

ten jest wiec zaliczony do obiektéw cat- :
kowitych i mozna na nim przeprowa- :

dza¢ normalne operacje arytmetyczne.

kt6rg zajmiemy si¢ dalej. W tym punk- : w kolejnosci od 0 do 9 i od A do Z’ i
cie przeprowadzamy dodawanie i wy- :
. litery. Obiekt znak przechowuje numer :
 litery @ - jest to 97 dodajac do niego 3 :
otrzymujemy warto$¢ 100, a ta z kolei

@ do Z. Najpierw duze, a potem male

odpowiada literze ‘d> Poniewaz kompi-

lator dokonuje zamiany (bardziej facho- :
wo konwersji) typu z char na int, by méc :

dokona¢ obliczen, to wynikiem znak

+ 3 jest 100. Nas jednak nie interesuje :
: ten wynik, bo wolimy warto$¢ w postaci
odpowiedniego znaku ASCII. Wymu- :
szamy wiec ponowng zamiang liczby int :

na znak char zapisem char(), w nawiasie

jest obliczona wczesniej pozycja ‘d w :
tabeli ASCII. Mozemy réwniez recznie
wprowadza¢ liczby do wyrazenia char(), :
: zeby sprawdzi¢, co kryje sie pod odpo-

(10) Od tego miejsca zaczynamy :
zajmowa¢ sie znakami, ktdre, jak pa- :
migtamy, przechowywane s3 w obiek- :
tach typu char. Znaki przechowywane :
s3 w tabeli znakéw ASCII, o czym juz :
wczesniej mowitem. Kazdemu przypi- :
sana jest odpowiednia warto$¢ bedaca :
liczbg catkowitg z zakresu od 0 do 127 :
(najczedciej). W zmiennej char przecho- :

wiednia pozycja w tabeli ASCII.

(11) Tutaj widzimy, ze wynikiem :
odejmowania od siebie dwoch liter :
(wiem, ze brzmi to dziwnie, ale nie za- :
pominajmy o sposobie przechowywania :
znakow w jezyku C++) jest liczba beda-

ca ilo$cig miejsc je rozdzielajacych.
(12) Widzimy przykiad operacji na

liczbie zmiennoprzecinkowej, ktéry nie :
: wymaga chyba zadnego dodatkowego :
komentarza. Przypomne tylko, ze liczby :
zmiennoprzecinkowe wy$wietlane sg w
: zapisie mantysy, o czym byla mowa, gdy :
W tej linijce widzimy, jak wyznaczamy : :
litere znajdujaca si¢ trzy miejsca dalej :
w alfabecie za a. Zapis char (znak + 3) :
moze by¢ troche dziwny, ale jest bardzo :
prosty. Znaki przechowywane s3 w ta- :
beli ASCII w odpowiedniej kolejnosci. :
Cyfry i litery znajduja si¢ odpowiednio :

omawialiémy rodzaje obiektow.

(13) To, moim zdaniem, jedna z

najciekawszych linijek w naszym pro-

gramie. Potwierdza ona to, co méwitem :

w trakcie omawiania liczb zmienno-
przecinkowych we wczesniejszej czesci

tyczne, jakie znamy, przynoszg oczeki-

: wany przez nas rezultat w przypadku
: liczb float, double i long double. Nalezy :

: ‘= Przypisuje on zmiennej stojacej po
. jego lewej stronie warto$¢ zmiennej ze
strony prawe;.

zawsze sie zastanowi¢. Nie chce tutaj :

udowodni¢, ze liczb zmiennoprzecin-
: kowych nie da si¢ dodawa¢. Da sie to :
robi¢, ale nalezy pamietac o precyzji tej :
operacji. W przypadku bardzo duzych :
¢ liczb zmiennoprzecinkowych dodanie :
do nich relatywnie malej wartosci, tak :
: jak w naszym przykladzie, nie przynosi
zadnego rezultatu, poniewaz doklad- :
nos¢ tej liczby jest za mata, by przecho- :
: wa¢ taki wynik. Powiem nawet, ze do- :
dawanie 10712 razy pod rzad wartoci :
12 nie zmieni jej wartosci mimo tego, :
ze w sumie dodamy 12*¥10/12, a jest to :
: przeciez wiecej niz liczba, do ktérej do- :
. dajemy. Dzieje sie tak, poniewaz kazda :
operacja obliczana jest przez kompila- :
tor osobno. I za kazdym razem sposrod :
tych 10712 dodan liczba 7¥10A12 ma za :

malg precyzje. Co innego by bylo, jesli

: od razu w jednym podejéciu do liczby :
: 7*10M2 dodamy 12*10/712, wtedy to :
: juz bedzie zupelnie co innego. Operacja :
taka zwigkszy warto$¢. Nalezy wiec bar-
dzo uwazad, jesli chodzi o operacje na :

Gdy znamy juz operatory arytme-
tyczne, przedstawie nieco trudniejsze
operatory bitowe. Brzmi to bardzo
skomplikowanie i wiele 0séb czgsto
sie zraza do programowania, styszac o
nich. Jednak s3 one bardzo proste (jak
¢ wszystko w C++). Operatory te to:

& - suma,

| - alternatywa,

~ - negacja,

A - rdznica symetryczna,

<< - bitowe przesuniecie w prawo,
>> - bitowe przesuniecie w lewo.

Operatory te operujg na podstawowych
dla kazdego komputera liczbach, a wigc 0
1 i zwracajg odpowiednie wartosci.

Suma bitowa zwraca prawde tylko
: wtedy, gdy obie stojace po jej stronach
warto$ci sg prawdziwe:

1&1 1
1&0 0
0&1 0
0&0 0

liczbach zmiennoprzecinkowych, i jesli :

cze$¢ utamkowa nie jest nam potrzeb- :

na, to nalezy uzywac liczb catkowitych.

Na tym skoncz¢ omawianie tego :
: przykladu. Znamy juz operatory aryt- :
metyczne. Musze powiedzie¢ jeszcze o :
: jednej rzeczy - do tej pory postugiwa- :
: lidmy sie operatorem, ktérego nie wy- :
kursu. Nie zawsze dzialania matema- :

mienitem. Jest to operator przypisania

Alternatywa jest prawdziwa, gdy
¢ cho¢ jedna z wartosci jest réwna jeden:

1&1 1
1&0 1
0&1 1
0&0 0

Negacja badz inaczej dopelnienie do

* jedynki to operator jednoargumentowy >

Wydanie 4 | pazdziernik | 2006



i zamienia on stojacg przy nim warto$¢ :

na przeciwna:
~1 0
~0 1

Réznica symetryczna jest przydatna :
zwlaszcza w kryptografii, zwraca praw- :
de tylko wowczas, gdy doktadnie jedna :
z wartosci jest prawdziwa, a druga fal- :
: strukcji nie znamy, proponuje skonczy¢
: natym i przejs¢ do operatoréw relacji.

szywa:
1A1 0
1A0 1
(VA 1
0”0 0

PROGRAMOWANIE

ze znakiem (decydujg o tym specyfika- :
: tory signed i unsigned). 110101>>3 w :
. przypadku zmiennej bez znaku da nam :
£ 000110. '

Operatory bitowe operujg na wartos- :
ciach w zapisie binarnym przechowywa- :
nych w zmiennych. Poniewaz jeste$my :

na razie na poczatku nauki i wielu kon-

< - mniejszy,

<= - mniejszy badz réwny,
> - wiekszy,

>= - wiekszy badz réwny,

torem przypisania =),
!= - rézny.

Operatory te najczesciej uzywane :
s3 w warunkach instrukeji sterujacych, :
o ktoérych za moment sobie powiemy. :
Zwracajg one warto$¢ prawda, jesli wa- :
runek, ktory opisuja, jest prawdziwy, :
lub falsz, gdy jest falszywy. Wartosci :
te mozna zapisywaé w obiektach bool, :

ktore poznalismy. Podam przyklad:
inta=12;
intb=1;
intc=12;
a>Db - prawda, bo 12 wigksze 1
a <=c - prawda, bo 12 réwne 12
b == ¢ - falsz, bo 1 nie jest réwnie 12
b !=c - prawda, bo 1 jest rozne od 12

: ale
:  Operatory relacji umozliwiaja nam :
: poréwnywanie zmiennych. Sg to ope- :
: ratory: :
Zatrzymam sie dluzej przy opera- :
torach bitowego przesuniecia w lewo i :
prawo. Jak dobrze ci si¢ wydaje, te same :
operatory uzywane sg przez nas do wy- :
pisywania i pobierania warto$ci ze stan- :
dardowego wejécia i wyjscia. Operatory :
te rowniez stuza do operacji na bitach. :
Przesunigcie w lewo, jak sama nazwa :
wskazuje, przesuwa bity w lewo. Te, :
ktdére wyszly poza zasieg, ging, a wolne :
miejsce po prawej stronie uzupelniane :
jest zerami. Przesunieciu ulega liczba :
bitéw, ktora stoi po prawej stronie ope- :
ratora, czyli np. 100011<<2 spowoduje :
przesuniecie dwoch lewych bitéw w :
lewo i uzupelnienie prawego miejsca :
zerami. Otrzymamy wiec 001100. Prze- :
suniecie bitowe w prawo jest analogicz- :
ne, tylko ze w drugg strone dochodzi :
do przesuniecia. Wolne miejsce z lewej :
strony uzupelnianie jest zerami, jesli :
zmienna jest przechowywana bez zna- :
ku, lub jedynkami, jesli zmienna jest :

Wyrazenia mozna laczy¢ przy po-
L

mocy operatoréw logicznych, ktére bar-
dzo przypominaja operatory bitowe.
&& - suma logiczna,
|| - alternatywa logiczna,
! - negacja logiczna.

Suma

(a <= ¢) && (b == ¢) zwraca falsz.

Alternatywa logiczna zwraca praw-

dziwa, a druga fatszywa.

czeniem falszu jest prawda.

relacji i logiczne, mozemy zacza¢ zaj-

!

if (warunek)

jesli warunek jest prawdziwy,
wykonaj te instrukcje;

§ else
logiczna zwraca warto$¢ :
¢ prawda, gdy po jej obu stronach stoi :
: prawda np.:
: (a>b) && (b != c) zwraca prawda, :

{
jesli jest faiszywy,
wykonaj te;

}

Opcja else { } nie jest wymagana

i instrukcja moze sklada¢ sie tylko z
: : warunku if(). Nawiasy klamrowe wy-
. de, gdy cho¢ jedna z jej wartosci jest :
: prawdg, np.:
© (a<=0) || (b==c)zwraca prawda, :
. poniewaz pierwsza warto$¢ jest praw- :
== - réwny (czesto mylony z opera- : :

magane s3 r owniez tylko wowczas,

. gdy wykonujemy wigcej niz jedng in-

strukcje zakonczong $rednikiem.

Czym predzej zastosujmy ja w pro-

: gramie, by modc lepiej zrozumiel jej

:  Negacja odwraca prawde w falsz i :
: falsz w prawde:
(!(a<=c) && (b==c)) zwraca praw- :
de, wynik sumy jest falszem, ale zaprze- :

dzialanie listing 2.

A oto i mozliwe wyniki dzialania
naszego programu:

§ Podaj jakas liczbe z zakresu
Gdy znamy podstawowe operatory :

od 1 do 10 : 5

: Ta liczba jest nieparzysta
mowa¢ sie instrukcjami sterujgcymi. :
¢ Trudno wyobrazi¢ sobie, ze programy :
. wykonuja sie od goéry do dotu linijka :
¢ po linijce. W trakcie dziatania pro- :
: gramu nalezy przeciez podejmowac :
: pewne decyzje w zaleznosci chocby :
: od woli uzytkownika. Do tego zadania :
: stuzy instrukcja sterujgca if. Ma ona :
! nastepujaca postac:

Podaj jakas liczbe z zakresu
od 1 do 10 : 6
Ta liczba jest parzysta

Podaj jakas liczbe z zakresu
od 1 do 10 : 14
Podana liczba nie mies$ci sie

: w zakresie
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: tosci liczb na warto$ci boolowskie, czyli :
: prawde lub falsz. Przyjmuje si¢ zasade, :
- ze 0 jest zamieniane na falsz, a kazda :
: jeto by nam to 321502 lat. Do tego czasu
- naszym przypadku jest to reszta z dzie- :
: wiedzig na nasze problemy sg tak zwane
¢ liczby. Dowolna liczba parzysta dzielo- :
: na przez dwa daje reszty 0, a nieparzy- :
: sta 1. Jesli w warunku dzielimy liczbe :
: nieparzystg przez 2 np. 5, to mamy resz- :
: ty jeden. Ta jedynka zmieniana jest na :
: wartos¢ prawda, a ta z kolei sprawdzana :
: : wystepujgca w kazdym jezyku progra-
: cego zdania wstawiane jest ,,nie”, dzieki :
: czemu otrzymujemy zdanie ,Ta liczba :
: jest nieparzysta” Jesli jest parzysta jak :
: na przyklad 6, to wynikiem 6 % 2 jest :
: zero, a wiec falsz i blok nie jest wyko- :

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

cout << ,Podaj jakas$ liczbe z zakresu od 1 do 10 :

int liczba;
cin >> liczba;

if(liczba >= 1 && liczba <= 10)

{
cout << ,Ta liczba jest ,;
if( liczba % 2 )
cout << ,nie”;
cout << ,parzysta” << endl;
}

else //(3)

{

”r

/7 (1)

//(2)

cout << ,Podana liczba nie mie$ci sie w zakresie\n”;

}

(1) Zaczne od omawiania tej linijki, :
: tak dalej. Teraz sprawdzany jest ten wa- :
ste. Wprowadzona przez nas liczba jest :
poddawana sprawdzeniu, poniewaz zazg- :

wczesniejsze s3, mam nadzieje, oczywi-

dali$my wprowadzenia liczby od 1 do 10.

Warunek zapisany w nawiasie prawdziwy :
jest tylko dla liczb z tego zakresu dla in- :
nych, jak na przykiad dla 14 nie i przenosi :

nas on od razu do bloku else (3) i zostaje

Jesli liczba jest poprawna, wykonywane
sa operacje zawarte w bloku if.
(2) Widzimy tutaj, ze bloki mozna

zagniezdzad, to znaczy w jednym bloku :

moze by¢ inny blok, w tamtym kolejny i

runek (2). Jest to zwykle dzialanie aryt-

: konuje. Jedna z nich jest zamiana war-

: warto$¢ z rézna od zera naprawde. W

- lenia. Uzyje jej, by sprawdzi¢ parzystos¢

: jest w warunku if i w §rodek powstajg-

¢ nywany. Otrzymujemy wiec ,Ta licz- :
: ba jest parzysta”. W tej linijce widzimy :
: wane s3 dopoty, dopoki warunek jest
: wego. Oznacza to, ze ma by¢ wykonana :
: po nim jedna linijka. Zastosowalem w :

: rowniez, ze po if nie ma bloku klamro-

niej wcigcie, by bylo to lepiej widoczne.

stuzy jak tylko poprawie czytelnosci.

: pokaza¢ ciekawg rzecz w C++, miano-

znak przy pomocy zapisu char(liczba_

: sja jawna, gdyz sami jej zazadalismy. W

¢ C++ jednak wystepuje wiele konwersji :
niejawnych, czyli takich, ktére bez spe- :

wicie konwersje typéw. Spotkali$my sie :
z nig, omawiajgc operacje arytmetycz- :
ne na znakach. Tam wymusiliémy, by :
: liczba calkowita zostala zamieniona na :
wyswietlona informacja o blednej liczbie. :
- catkowita). Byla to tak zwana konwer- :
: : wykonal pewna czynno$¢ wielokrotnie, :
np. dodat 10412 razy 12 do 7510A12, by
sprawdzi¢, czy to, co méwitem o doktad- :

cjalnej prosby kompilator dla nas wy-
: wanie 10712 razy linijek dodawania od-

nodci, jest prawda. Oczywiscie, wpisy-

pada, gdyz nawet jesli bysmy byli sprytni
i wklejali je po kolei jedna pod druga z
czestotliwoscia jednej na sekunde, to za-

kurs ten by sie zdezaktualizowal. Odpo-

petle, ktore wykonuja sie dopoki waru-
nek jest prawdziwy. W C++ istniejg trzy
petle while, do while i for, ktére teraz po
kolei opisze.

Pierwsza z nich bedzie najprostsza i

mowania petla while. Ma ona posta¢
while (warunek)

{

wykonywane instrukcje;
}
Podobnie do if instrukcje wykony-

prawdziwy. Jesli jest on prawdziwy w
kolejnych wywolaniach, to instrukcje

wykonywane sg wielokrotnie. Podobnie
: Wcigcie to jednak niczemu wigcej nie :
metyczne. Zastosowalem je po to, by :

do if blok klamrowy jest wymagany tyl-

- ko w przypadku wiekszej liczby linijek
© instrukeji niz jedna - listing 3.

Znamy juz sposéb na wykonanie :
pewnych czynnosci w zaleznosci od za- :
istniatej okoliczno$ci. Jednak w ten spo- :
sOb mozna dany zestaw instrukcji wy- :
: konac raz, po czym program przechodzi :
dalej. Czasami chcieliby$my, by program : . ..

a odpowiada wartosci : 97

b odpowiada wartosci : 98

c odpowiada wartosci : 99

d odpowiada wartosci : 100

x odpowiada wartosci : 120

y odpowiada wartosci : 121

z odpowiada wartosci : 122 >

_ [l Nopaa wiythmisior Lol @ _
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: siadajgcych pewne przyzwyczajenia z :
. matematyki, zapis ten moze si¢ wydac :
: absurdem. Wynika¢ moze z niego, ze :
: warto$¢ znak rowna sie warto$¢ znak +
: 1. Jedli jednak przypomnimy sobie zna- :
: czenie operatoréw C++ to okaze sie, ze :
: oznacza to, ze znak przyjmuje warto$¢ :
: znak + 1, a wiec ‘D’ Zapis znak == znak :
: +1 bylby dopiero poréwnaniem w jezy- :
: ku C++. Poniewaz jest to ostatnia linij- :
: ka, rozpoczyna si¢ ponownie wykony- :
: wanie petli. Sprawdzany jest warunek :
: z punktu (1), jest on prawdziwy, a wiec :
- cialo zostanie jeszcze raz wykonane. :
: Bedzie sie tak dziato, dopdki warto$¢ :
: zmiennej znak nie przyjmie wartosci :
: wigkszej niz z.

(1) Program ten wpisuje warto$ci :
liczbowe znakéw od @ do . Na jego :
przyktadzie wyraznie wida¢ do czego :
uzywane s3 petle — do wielokrotnego :
powtarzania danej grupy instrukcji, :
ktéra nie musi by¢ wcale za kazdym :
razem identyczna. Petla rozpoczyna sig :
zawsze od sprawdzenia warunku. W :
tym przypadku kompilator sprawdza, :
czy zmienna znak (zawierajgca warto$¢ :
‘2’) ma mniejszg warto$¢ niz 7’ jesli tak, :
to rozpoczyna sie pierwsze wykonanie :

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

char znak = ‘a’;

while (znak <= ‘z’)
{

cout << znak << , odpowiada

/7 (1)

wartosci : , << int (znak)
<< endl;// (2)
znak = znak + 1; //(3)

}

Wynik programu skrécitem.

petli.

(2) W érodku petli wy$wietlamy
zawarto$¢ zmiennej znak zaréwno w :
formie znaku, jak i jawnie rzutujac w :

formie liczby.

(3) Nastepnie wartos¢ zmiennejg
znak zwiekszana jest o jeden, czyli :

PROGRAMOWANIE

przechowuje warto$¢ ‘b. Dla oséb nie-
obeznanych z programowaniem i po-

Kolejng opisang petla bedzie do
while. Ma ona nastepujaca sktadnie:
do
{
instrukcije;
} while (warunek) ;

W tej petli najpierw wykonywane s3 :
- plikowang skladnie i przez to odstra- :
sza poczatkujacych, ale najczeéciej jest :
: wykorzystywana w programach, jest :
: konane cho¢ raz, nawet gdy warunek :
jest od poczatku btedny. Wielu autoréw :
podrecznikow twierdzi, ze w petli tej po-

instrukcje, a dopiero potem sprawdzany

jest warunek. Mamy wiec pewno$¢, ze :

zawarte w niej instrukcje zostang wy-

pelnia si¢ najwigcej bledow - listing 4.
Wprowadz liczbe : 8

Wprowadz liczbe : 12

Wprowadz liczbe : 13

. warunek ;

F

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int wynik = 0;

do //
{
int liczba;
cout << “Wprowadz liczbe : “;
cin >> liczba;
wynik =
} while( wynik < 30);

liczba + wynik;

/7 (2)

(1) W rozpoczynajacej sie petli pro- :
¢ simy uzytkownika o podanie liczby, :
¢ ktorg nastepnie dodajemy do zmien- :
: nej wynik. Dopoki zmienna wynik jest :
: mniejsza od warunku sprawdzanego :
: w punkcie (2), petla si¢ wykonuje. Wi- :
: da¢ wyraznie, ze cialo petli wykona sie :
: przynajmniej raz.

Petlg, ktéra ma najbardziej skom-

zmienna for:

for (instrukcja inicjujaca ;

krok petli)

wykonywane instrukcie;

Py

Wyglada to strasznie, ale jak juz
: pozna si¢ sktadnie tej petli, to jest ona
: jedng z najczesciej uzywanych. Skta-
: da sie z instrukcji inicjujacej, warun-
- ku i kroku petli. S3 to trzy elementy
- oddzielone $rednikiem. Kazdy z tych
. elementéw mozemy opusci. Instruk-
: ¢ja inicjujgca uzywana jest do zaini-
¢ cjowana petli. Tutaj najczesciej defi-
. niujemy pewng zmienng, ktora bedzie
: uzywana w petli. Od niej zaczyna si¢
: wykonywanie petli i ta cze$¢ wykony-
: wana jest tylko jeden raz na samym
: poczatku. Nastepnie sprawdzany jest
: warunek. Jesli zostal on opuszczony,
: przyjmuje sie, ze jest on zawsze praw-
- dziwy, a wiec bedzie to petla nieskon-
: czona (o tym, jak taka petle opuscié,
powiemy pod koniec tej czesci). Po
sprawdzeniu warunku wykonywane
sa instrukcje w bloku klamrowym
lub jedna instrukcja, jesli bloku brak.
Po ich wykonaniu odbywa sie wyko-
nanie kroku petli, tutaj najczesciej
: modyfikujemy zmienng zainicjowa-
: ng w instrukcji inicjujacej, po czym
: sprawdzany jest warunek, nastepnie
: wykonywane s3 instrukcje, potem
krok petli itd. Wydaje si¢ to bardzo
skomplikowane, jednak petla ta jest
niezastagpiona przy pracy z tablicami.
: Na razie ich nie znamy, dlatego nie
. bedziemy jej tak czesto uzywac. A oto
. i przyklad zastosowania tej strasznej
: konstrukgji na listingu 5.
Wynik programu:
Wprowadz liczbe: 9

Silnia z 9 = 362880
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#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{

int silnia = 1;

int wartosc;

cout << “Wprowadz liczbe: “;
cin >> wartosc;

for(int i = wartosc ; i >= 2
{

silnia =

}

//(2)

silnie * 1i;

cout << ,Silnia z , << wartosc << ,, =

}

(1) Widzimy wywolanie petli w :
instrukcji inicjujgcej, powolujemy :
do zycia zmienng i przypisujemy jej :
warto$¢ 1. Réwnie dobrze mogliby- :
$my te zmienng zdefiniowac przed :
petla, jednak wowczas rozciggata- :
by sie w calej funkcji main, a nam :
potrzebna jest tylko i wylacznie na :
potrzeby petli, dlatego elegancko :
jest ja powotaé wladnie tutaj. Po jej :
definicji nastepuje sprawdzenie wa- :
runku. Dla wprowadzonej przeze :
mnie 9 warunek 9 >= 2 jest spel- :
niony (to znaczy jest prawdziwy), :
wiec petla moze sie wykona¢. W jej :
wnetrzu jest tylko jedna instrukcja :
(2), wigc teoretycznie moglibysmy :
zrezygnowa¢ z bloku klamrowego, :
jednak tak bedzie czytelniej. W in-
strukcji tej mnozymy zmienna silnia :

g i

=1i-1) //(1)

, << silnia << endl;

reprezentujaca wartos¢

i o jeden. Nastepnie sprawdzany jest
warunek i wykonywane sg instruk-

ktéorym zmienna i nie osiggnie war-
to$ci jeden. Wtedy warunek jest fal-

program wypisuje wynik.
Zostala nam do omoéwienia jesz-

cze jedna sprawa. Mianowicie in-
strukcje sterujace wykonaniem petli.

klad:

; while (
A
.

: do while
g do

A

© ) while(
dzialania :
przez kolejne wartoéci zmiennej i. :
Po wykonaniu instrukcji zawartych :
w blokach nastgpuje krok petli. W :
nim widzimy zmniejszenie wartosci :

for( ; ;)

{
}

jest petla nieskonczona. Nie tylko

: petla for moze by¢ nieskonczona. Nie- :
skonczone mogga by¢ petle while, np.:

: ale i tak si¢ skonczy. Zakonczymy
: j3 z wnetrza przy pomocy pierwszej
: poznanej instrukcji sterujgcej break.
. Instrukcja ta konczy dziatanie petli i

powoduje wyjscie do bloku main lub
petli wyzej, jesli petle sa zagniezdzo-

: ne (petle, podobnie jak instrukgje if,

: mozna w sobie wzajemnie zagniez-

true )

lub

true );

: dza¢) - listing 6.

(1) Program ten jest dowodem na

: to, ze petla z warunkiem zawsze praw-
: dziwym moze by¢ kiedy$ zakonczo-
: na. Warunek petli while jest warto$cig
: true, a wiec jest zawsze prawdziwy, bez
- wzgledu na to, czego wewnatrz petli nie
- zrobimy. W petli wprowadzamy kolejne
: znaki, ktére nastepnie wypisywane sg

: wraz z warto$ciami w tabeli ASCI. Petla

Jednak w przypadku tych dwdch :
ostatnich nie mozemy po prostu :
opusci¢ warunku, ale musimy wpi- :
sa¢ warto$¢, zawsze prawdziwa. Naj- :

: prostszym sposobem jest po prostu :
: podanie true, czyli wartosci prawda,
cje. Dzieje si¢ tak az do momentu, w :

rownie dobrze mozna wpisa¢ np. 1

skoniczona? Petla nieskoriczona moze :

: by¢ bledem programistycznym. Po- :
: woduje ona bowiem, ze gdy program :
. dojdzie do jej wywolania, to zatrzy- :
: ma sie w tym miejscu i nigdy si¢ nie :
: skonczy. Bedzie wygladal jakby sie :
Powiedzialem wczesniej, ze petla for :
w przypadku opuszczenia warunku :
jest zawsze prawdziwa, wiec na przy- : :
: mie¢ zawsze prawdziwy warunek, :

zawiesil i trzeba go bedzie brutalnie :
zamknac. Jednak petla nieskonczona :
moze by¢ rowniez przydatna. Moze :

konczy sie wowczas, gdy wprowadzimy
znak ‘q’ (2).

Break moze si¢ przyda¢, kiedy
petla konczy si¢, gdy jeden z wielu

: warunkow zostanie spetniony. Kazdy
: zapisany po odpowiedniej instrukcji
: == 1. Chodzi o to, by warunek zawsze :
: byt prawdziwy. Czym jest petla nie- :
szywy. Petla konczy dzialanie i nasz :

if wewnatrz petli. Moze si¢ réwniez
przyda¢, gdy wewnatrz petli zajdzie
koniecznos¢ naglego jej zakonczenia
z powodu problemoéw.

Oprocz break jest jeszcze jedna in-
strukcja sterujaca wykonywaniem petli.
Jest nig continue. R6zni si¢ ona od bre-
ak tym, ze nie powoduje opuszczenia
petli, ale jedynie pominiecie instrukeji
od momentu jej wywolania do korca
danego przebiegu petli - listing 7.
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PROGRAMOWANIE

Listing 6

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
char znak;
while ( true ) // (1)
{
cin >> znak;
cout << znak << ,
if (znak == ‘q’) break; //(2)

Listing 7

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int liczba;

cout << ,Ktéra liczbe od 1 do 15 chcesz opusécié¢ :

cin >> liczba;

for(int i =1 ; 1 <=15 ; 1 =1 + 1)

{
if (i == liczba) continue; // (1)
cout << 1 << ,,

}

cout << endl;

: ,, << int(znak) << endl;

—
—

Wynik:

Ktéra liczbe od 1 do 15 chcesz
opusci¢ : 5

1 2 3 4 6 7 8 9 10 11
12 13 14 15

(1) Nie bede ttumaczyt tego progra- :
¢ mu przesadnie doktadnie, gdyz wydaje :
: mi si¢ on banalny. Gdy warunek i == :
: liczba jest prawdziwy, dochodzi do wy- :
: wolania continue i opuszczenia reszty :
: danego przebiegu petli bez wptywu na :
: pozostate. W naszym przypadku obja- :
: wia si¢ to opuszczeniem liczby 5 w tej :

: wyliczance.

Istnieje pewna konstrukcja, kto-

i Cji: etykieta:

 krotnie zagniezdzonych petli:

: ra umozliwia opuszczanie wielokrot- :
: nie zagniezdzonych petli badz skok :
¢ w dowolne miejsce programu (pra- :
: wie dowolne, gdyz jedynie w obrebie :
: wlasnie wywolywanej funkcji) jest to :
: niestawna instrukcja goto. Nie bede :
: jej dokltadnie opisywal, gdyz uzycie jej :
: $wiadczy o ztym stylu programowa- :
: nia i zawsze mozna j3 zastgpi¢ innym :
: mechanizmem. Nadmierne jej uzycie :
)i - doprowadza do produkcji kodu, ktéry :
: jest trudny do zrozumienia. Jej uzycie :
: sprowadza sie do wstawienia w miejscu :
: programu, skad chcemy sie przenies¢, :
: instrukeji: goto etykieta; i w miej- :
: scu, do ktorego si¢ przenosimy, instruk- :
: je zamieni¢ na prostsze konstrukcie,
: by nie przerazac czytelnikow. Ogdlnie
Przedstawie prosty przyklad wielo- :
i wzorze @=: >

for( ; ;)

{

while (true)

{

char uciec;
cin >> uciec;
if (uciec == ‘t’) goto
ladowanie;

ladowanie:
cout << “Udalo sie nam uciec
z petli\n”;

To by bylo wszystko, gdyby nie

: pewne operatory, ktére omingtem,
: by zbytnio nie utrudnia¢ rozumie-

nia programow z tej czesci. W C++
istnieje wiele konstrukcji, ktérych
zadaniem jest ulatwienie programi-
$cie pisania i doprowadzajacych do
znacznego zmniejszenia ilosci kodu.
Konstrukcje te jednak dla nowicju-
szy moga wydawac sie trudne. Po-
niewaz jednak znamy juz wszystkie
operatory, nie powinno by¢ z nimi
probleméw. Sg to : +=, -=, *=, /=, %=,
&=, |=, <<=, <<=; Wygladajg strasz-
nie, ale s3 bardzo proste i naprawde
ulatwiajg pisanie. Przyznam sie, ze
piszac przykltadowe programy z tego
rozdzialtu, korzystatem z nich, ale po
zastanowieniu si¢ zdecydowalem sie

mowiac, kazdy operator o ogdélnym
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liczba @= 1;
oznacza: liczba = liczba @ 1;
Na przyktad:

liczba += 12; toinaczej
liczba = liczba + 12;
liczba *= 3; to

liczba = liczba * 3;

przypisania mamy jeszcze dwa ro-

PROGRAMOWANIE

A oto i ostatni dzisiaj program - list-

ing 8.

: im wartosci.
Oprécz tych wielu operatorow :

dzaje operatoréw inkrementacji i :

dekrementacji: ++ i --.

Oznaczaja

one odpowiednio zwiekszenie o 1 i :

zmniejszenie o 1 np.
liczba++; oOznacza
liczba = liczba + 1;
lub liczba += 1;

liczba--; oOznacza
liczba = liczba - 1;
lub liczba -= 1;

zapisy czesto stosowane w petli for, a
zwlaszcza w jej kroku petli.

(1) W tej linijce widzimy, jak war-
: tos¢ a zwigksza si¢ pod wplywem ope- :

ratora ++.

to$¢ b.

:© (3) Dwie wczesniejsze linijki byly :
: proste i fatwe do przyswojenia. Prob- :
. lemy zaczynajg sie dopiero od tej li- :
¢ nijki. Widzimy, ze zmienna a podda- :
: wana jest dzialaniu operatora ++ w :
: wersji postfiksowej. Mimo to jej war- :
: to$¢ w tej instrukcji nie zmienia sie. :
: Widzimy, ze podobnie jak w linijce :

(1) wynosi ona 8. Jednak linijka na-

Operatory te moga wystepowac w :
dwéch odmianach post- i prefikso- :
wej, a wiec odpowiednio moga znaj- :
dowacd sie po zmiennej i przed zmien- :
ng. Jedli znajdujg si¢ przed zmienng, :
modyfikuja jej warto$¢ od razu. Jesli :
po zmiennej to zmienna w biezacej :
instrukcji ma jeszcze starg wartos¢, :
ale w nastepnej juz odpowiednio jest :
zwigkszona badZz zmniejszona o je- :
den. Nie musz¢ mowi¢ chyba, ze s3 to :

stepna (4) pokazuje, ze wartos¢ a ule-
gla zmianie.

(4) W linijce tej nie stoi obok a za- :

den operator i mimo tego jej warto$c¢

post-.

(5) Tutaj widzimy analogiczng sy- :
tuacje, tylko ze chodzi o zmniejszenie :
o jeden. Podobnie warto$¢ w tej li- :
nijce jeszcze si¢ nie zmienia. Zmiana :
uwidacznia si¢ dopiero w nastepnej :
¢ instrukcji.

(2) Tutaj zmniejsza si¢ o jeden war-

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

b = 8;
++a << endl;
--b << endl;
at+ << endl;
a << endl;
b-- << endl;
b << endl;

int a = 7,
<<
<<
<<
<<
<<
<<

cout
cout
cout
cout
cout
cout

To koniec tej czgéci. Byla bardzo :
dluga, ale mam nadziej¢, ze réwniez :
ciekawa. Poniewaz znamy juz opera- :
tor ++, wyjadnia si¢ tajemnicza nazwa :
C++. Jezyk ten nazywa sie wlasnie w :
: ten sposob, poniewaz wywodzi si¢ on
- bezposrednio od jezyka C, do ktérego :
: dodano nowe elementy, tworzac do- :
skonalszg i, co najwazniejsze, nastepng :
- wersje. Tak wiec C++ oznacza po pro- :
zwiekszyla sie o jeden. Jest to wynik : :
wczesniejszego operatora ++ w wersji

stu nastepng wersje.

W nastepnej czg$ci porozmawiamy
o typach zlozonych, a zaczniemy od :

tablic i funkgji.

[EOT]

: (0) W programie tym wynik dzia-
: fania zamieszcz¢ z prawej strony. :
: Kazda jedna linijka wyniku odpowia- :
- da jednej linijce dzialania programu. :
¢ Ta linijka nie drukuje si¢ po wyko- :
: naniu programu, dlatego ma numer :
¢ zero. Dochodzi do inicjacji dwoch :
: zmiennych a i b. Wazne sg przypisane :

// Wynik:
// 101

// 11] 8
// 1217
// 131 8
// 141 9
// 151 7
// 16l 6

W poprzednich
odcinkach kursu:

Czesc 1:
> Wprowadzenie
do jezyka C++

Czesc 2:
> Zmienne
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Java cz.a

PROGRAMOWANIE

W tym odcinku chciatbym oméwi¢ petle oraz
sposdb tworzenia i uzywania tablic.

Piotr,dragon” Krakowiak

wpis
Magazine”); .

Petla for

Ogodlna postac petli for:
for (wyrazenie poczatkowe;
wyrazenie warunkowe; wyrazenie
modyfikujace)
{

instrukcje do wykonania

}

> wyrazenie poczatkowe - sto-
sujemy do inicjalizacji zmiennej, ktora :

spelnia role licznika wykonania petli

> wyrazenie warunkowe - czyli :
warunek, ktory sprawdza, czy ma by¢ :

dokonane nastepne przejscie petli

> wyrazenie modyfikujace - mo- :

dyfikuje zmienng, ktdra jest licznikiem

: dziatania petli na listingu 1.
etle to konstrukcje programistycz- :
ne, ktére umozliwiaja powtarzanie :

czynnosci. Na przyklad jezeli mieliby- :
smy wys$wietli¢c na ekranie dwadzies- :
cia razy napis ,Dragonia Magazine’, :
wystarczy zastosowac petle for ijeden : sza od 20.
System.out.println  (,Dragonia :

Maly przyktad dla zobrazowania

Kod petli oznacza: zdeklaruj :
zmienng i i przypisz jej wartos¢ 0 (int :
i = 0) . Nastepnie tak dtugo wykonuj :
petle (zawarto$¢ nawiaséw klamro- :
wych) , dopoki warto$¢ i jest mniej-

Wynik dzialania petli:
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine

Dragonia Magazine

gt ]

class Main

{

public static void main
(String args [])

{

for (int i = 0; i < 20; i++)

{
System.out.println
(“Dragonia Magazine”) ;

T

class Main

{

public static void main
(String args [])

{

for (int 1 =

{

1; 1 <= 5; i++)

System.out.println
(“Dragonia Magazine nr ““+i);

Wynik dzialania powyzszego pro-

gramiku.

Dragonia Magazine

Napiszemy jeszcze jeden programik
zuzyciem petli for, aby zobrazowac :

: zwiekszanie sie licznika.

Dragonia Magazine nr

Dragonia Magazine nr

Dragonia Magazine nr

Dragonia Magazine nr

g w N

Dragonia Magazine nr

Petla while

Petla while - tak jak petla for — stuzy
: dopowtarzania pewnych czynnosci. Petli
: while uzywamy najczeéciej wtedy, kiedy
: nie znamy liczby powtérzen, a petli for
: kiedy liczba powtdrzen jest znana.

Ogodlna postac petli while:

while

{
instrukcije;

}

(wyrazenie warunkowe)

Instrukcje znajdujace si¢ w nawia-
sach klamrowych beda tak dlugo wyko-
nywane, dopoki wyrazenie warunkowe
: jest prawdziwe.

T

class Main

{
public static void main
(String args [])
{
int 1 = 1;
while (i < 5)
{
System.out.println
(“Dragonia Magazine”) ;

i++;
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Wynik kodu:
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine
Dragonia Magazine

Petla do... while

Petla do... while ré6zni sie od petli
while tym, ze najpierw wykonywane sg :

instrukeje, a dopiero pdzniej sprawdza-
ny jest warunek.
Ogodlna postac petli do...while:
do
{
instrukcije;
}

while (warunek);

Przyktad z uzyciem petli do... while:

Listing 4

class Main
{
public static void main
(String args [1])
{
int 1 = 1;
do
{

System.out.println
(“Dragonia Magazine”) ;
i++;

}

while (i < 5);

§ new typ tablicy

PROGRAMOWANIE

Tak jak juz wspominatem, petla do... :
: while ma te charakterystyczng ceche, ze :
. wykonuje instrukcje przed sprawdze- :
- niem warunku. Co oznacza, ze petla
© wykona si¢ co najmniej raz.

Tablice

Tablica to struktura danych pozwa- :
lajgca na przechowywanie ciggu danych :
: tego samego typu.
:  Ponizej struktura tablicy czteroele- :
: mentowej:

Tak jak wida¢ na schemacie, tablica

. Ogdlna postac deklaracji tablicy wy-
- glada tak: :

§ typ tablicy nazwa tablicy [];

: Deklaracja nie zatatwia jeszcze ca- :
: Tej sprawy — powstata dopiero zmienna :
: onazwie nazwa_tablicy. Samej tablicy :
: jeszcze nie ma itrzeba jg utworzy¢ za :
i pomocg operatora new. :

[liczba elemen-

énew typ tablicy

Mozemy jednoczesnie zdeklarowac :

i utworzy¢ tablice:

: typ_tablicy nazwa tablicy [] =

[liczba elemen-

tow];

lub

§ typ tablicy nazwa tablicy [];

nazwa_ tablicy =

§ [liczba elementoéw];

. sktada sie z ponumerowanych kolejno :
: komorek. Kazda komorka moze prze- :
: chowywa¢ jaka$ cze$¢ danych. Dane, :
: ktdre sg przechowywane w tablicy, za- :
: lezg od typu tablicy. Moga to by¢ dane :
: typunp. int, char. :

Zobaczmy, jak wyglada uzycie tabli-

cy w praktyce:

class Main
{
public static void main
(String args [])
{
int tab [] =
tab [0] = 10;
System.out.println
("“Element nr 0 tablicy
Y + tab [0]);

new int [1];

ma wartosé:

Wynik kodu:

: Element nr 0 tablicy

new typitablicyg

Mamy tu przyklad, jak za pomo-

: ca petli for i metody length uzupelnic¢
: tablice iwyswietli¢ ja. Gdy zastosuje-
© my nazwa_tablicy.length, wynikiem tej
- konstrukcji bedzie dtugos¢ tablicy.

class Main

{

public static void main
(String args [1])
{

int tab [] = new int [10];
for (int i = 0;
i < tab. length; i++)
{
tab [1] = i;
}
for (int i =0;
i < tab. length; i++)

{

System.out.println

(“tab [N + i+ %] =
+ tab [i]);
}
}
}
Wynik powyzszego kodu.
tab[0] = 0
tab[1l] = 1

W tym odcinku to wszystko. W na-

éstgpnym zapoznamy si¢ z tablicami

§ téw] ; ‘ma wartosé: 10 : wddovqnnkmowquni [EOT]
dragofia,
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Podtaczenie systemu Linux & FreeBSD
do internetu przez modem SpeedTouch 330

Tomasz Roszak

N a rynku mamy dostepnych trzech :
glownych operatoréw telefonii sta- :
cjonarnej oferujacych staly dostep do

internetu: TP SA, Netia, Dialog.

Dialog wykorzystuje modemy ze :
zfaczem ethernetowym RJ-45 i z pod- :
laczeniem nie ma najmniejszych prob- :
leméw. Netia i TP SA swoich klientéw :
uszczesliwiaja modemami ze zlaczem :

Linux.

racje), jak i pod Linuxem.

problemu - jest gotowy pakiet.

. figuracyjnego naszego jadra. Do tego :
: celu mozemy uzy¢ jednego z dostep- :
nych narzedzi: menuconfig, xconfig lub :
§ Wsparcie dla USB

i

§ # USB support

i

: CONFIG_USB_ARCH HAS HCD=y

: CONFIG_USB_ARCH_HAS_OHCI=y

: CONFIG_USB=y

L

: # USB Host Controller Drivers
i

: CONFIG_USB_EHCI_HCD=y

! CONFIG_USB OHCI HCD=y

: CONFIG_USB_UHCI_HCD=y

i

é # USB DSL modem support

C#

geonfig. Musimy w jadro wkompilowa¢
nastepujace funkcje:
Wsparcie dla PPP i ATM

CONFIG ATM=y
CONFIG_ATM CLIP=y
#

: # Wan interfaces
USB. Do kazdego zestawu dodana jest :
instrukcja, jak podlaczy¢ sie do inter- :
netu z systemu Windows i z systemu
{ CONFIG HDLC=y

U mnie proba instalacji modemu :
wg przepisu operatora nie powiodla sie :
zaréwno pod Windowsem (komunikat: :
program wykonal nieprawidlowa ope- :
{ CONFIG ATM DUMMY=m

Ten artykul przyblizy sposéb kon- :
figuracji systemu do uruchomienia :
Neostrady. Opis bedzie dotyczyt dwoch :
systemow operacyjnych Linux: Gentoo :
i FreeBSD. Uzytkownicy dystrybucji Li- :
nux SUSE, Ubuntu, Mandriva nie majg :
: CONFIG_PPP DEFLATE=nm
: CONFIG PPP BSDCOMP=m

1. Dostosowanie jadra systemu :
Linux. Zaczynamy od edycji pliku kon- :

#
CONFIG_WAN=y
CONFIG_SYNCLINK SYNCPPP=y

CONFIG_HDLC PPP=y
#

# ATM drivers

#

CONFIG ATM TCP=m
CONFIG PPP=m
CONFIG PPP MULTILINK=y
CONFIG PPP FILTER=y
CONFIG_PPP_ASYNC=m
CONFIG_PPP_SYNC TTY=m

CONFIG_PPP_MPPE=m
CONFIG PPPOE=m

. device
§ device
§ device
i device

CONFIG_PPPOATM=m
CONFIG SLIP=m
CONFIG SLIP COMPRESSED=y

i CONFIG_USB_ATM-m

usb

uhci
ohci
ehci
ugen

Jezeli uprzednio wsparcie dla mode-

: mow nie bylo aktywne, rekompilujemy
: jadro systemu FreeBSD.

Dla obu przypadkéw (tj Linuxa

i FreeBSD) po rekompilacji jadra wyko-
: nujemy restart systemu.

Przechodzimy do kolejnego etapu:

 Instalacja modemu.

Na plycie CD dostarczonej z mode-

mem, znajduje si¢ plik ZIP ST330_fir-
: mware_3012.zip. W nim s3 dwa drivery
: dla modemu SpeedTouch 330: KQD6_
© 3.012 oraz ZZZL_3.012.

Plik KQD6_3.012 przemianowuje-

my na mgmt.o, natomiast plik ZZZL_
: 3.012 na firmware.bin.

Spotkatem si¢ zdwoma rodzaja-

" mi modeméw SpeedTouch 330. Duzy
: srebrny i mniejszy czarny.

Dla pierwszego modelu nalezato

wgra¢ mgmt.o, dla drugiego firmware.
: bin.

. Dlasystemu FreeBSD Edytujemy konfi- :
: guracje jadra /usr/src/sys/i386/conf/
: GENERIC isprawdzamy, czy mamy wpisy:

: device

Dla obu systeméw (FreeBSD i Li-

: nux) sprawdzamy czy mamy subkar-
: totekg /usr/local/libdata. Kopiu-
: jemy pliki mgmt.o i frmware do w/w
: subkartoteki.

Do /usr/src przenosimy plik speed-

 touch-1 .2.tar.gz i wypakowujemy z nie-
: go pliki.
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Kompilujemy sterowniki polece- :
i kdebug 1
./configure && make && make in- :

niem:

stall
Kolejny etap; Instalacja ppp.

kartoteki:
/usr/ports/net/pppoa

&& make clean

my polecenie: emerge ppp

polaczenia.
Przechodzimy do subkartoteki:
/etc/ppp/

edytujemy plik chap-secrets i wpro- :
§ ident
i COMPILATIONDATE) :
§ set log Phase Chat IPCP CCP tun

: command :
i set ifaddr 10.0.0.1/0 10.0.0.2/0 :
© 255.255.255.0 0.0.0.0
To samo robimy dla pliku pap- :

wadzamy nasz login i hasto:

# Secrets for authentication

# using CHAP

# client server secret IP addresses
login@neostrada.pl * hasio *

secrets

# Secrets for authentication

# using CHAP

# client server secret IP addresses
login@neostrada.pl * hasio *

Przechodzimy do nastepnej subkar-

stepujacej tresci:

§ poa3 -c

debug

noauth

. usepeerdns
. noipdefault
Dla Freebsd przechodzimy do sub- :

defaultroute

§ pty ,/usr/local/sbin/pppoa3 -m 1
§ -c¢ -vpi 0 -vci 35”7
i wydajemy polecenie: make install :

sync

§ user login@neostrada.pl
§ noaccomp

Dla systemu Linux Gentoo wydaje- :

nopcomp

i noccp

: holdoff 4
Mamy zainstalowane ppp oraz ste-

rowniki. Czas na konfiguracj¢ naszego

persist
maxfail 25

Dla FreeBSD:

default:
user-ppp VERSION

set login

! neo:

§ set authname login@neostrada.pl
i set authkey PASSWORD

§ set device!”/usr/local/sbin/pp-

: ifconfig -a ipowinni$my widzie¢ in-
: terface tun0

-m 1 -vpi 0 -vci 35 -d

§ /dev/ugen0”
toteki peers i tworzymy plik neo o na- :

accept chap

. set speed sync
¢ set timeout 0

(built :

WARSZTAT

: add default HISADDR
§enable dns

W miejsce login i hasto wprowadza-

my login i hasto nadane przez TP SA

Tworzymy skrypty startowe.
FreeBSD: neostrada.sh

. #!/bin/sh
§ case $1 in

start)
/usr/local/sbin/modem run -f
/usr/local/libdata/firmware.bin
ppp —nat -background adsl
stop)
killall modem run
killall ppp
*)
echo ,Usage: $0 {start|stop}”
exit 1

esac

: sh neostrada.sh start

Gentoo /etc/init.d/neostrada

!

: pppO
: Po okoto minucie nasze zestawienie :
: polaczenia powinno by¢ gotowe.

§ start () {

§ ebegin ,Starting neostrada”

: /usr/local/sbin/modem run -v 1 -
:m -f /usr/local/libdata/firmware.
: bin

épppd call neo

geend $?
§ strada”

g}

,Failed to start neo-

i stop () |
§ ebegin ,Stoping neostrada”

killall pppd
eend $? ,Failed to stop
neostrada”

Mozemy sprawdzié, czy wszystko

jest OK, wydajac polecenie:

§ sh neostrada start

Po okoto minucie nasze zestawienie

polaczenia powinno by¢ gotowe.
:  Mozemy sprawdzi¢, czy wszystko :
: jest OK, wydajac polecenie:

: ifconfig - a

i powinniémy widzie¢ interface

Skomplikowanie instalacji Speedtou-

: cha w naszym ulubionym systemie, spo-
: wodowane jest glownie ze wzgledu na
: niewolny sterownik do modemu Alca-
. tela, ktory ze wzgledu na swojg niewol-
: no$¢, nie moze by¢ dostarczony standar-
: dowo w dystrybucjach. Ale jak wida¢,

#dla Linux Gentoo ! set reconnect 10 100 ! #1/sbin/runscript : mozna i z tym sobie poradzic. [EOT]
_ ] Mgy wiytioenisier L imim

rago
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Apache Web Server v2, czesc?

Rafat (ert16) Tréjniak

czym bedzie: ,,mod_access” - modut :
decydujacy o udostepnieniu zasobu, :
»mod_info’, ,,mod_status” — moduly infor- :
macyjne, ,mod_alias” - mapowanie adre- :
sow URL, ,,mod_userdir” — serwer wielu :
uzytkownikéw, ,mod_dir” - czyli maly :

dodatek do katalogow.

Mod_access - Udostepnic czy nie...

Wszystkie dyrektywy ograniczaja- :
ce dostep moga pojawié¢ si¢ zaréwno :
w gléwnym pliku konfiguracyjnym, jak :
Instrukcje mogg :
sie znajdowacd réwniez w blokach ogra- :
niczajacych ich dziatanie jak <Directo- :
ry> czy <Location>. Dyrektywy majg :
bardzo zachowawcze nazwy. Allow :
oraz Deny: Dla obydwu tych dyrektyw :

i w plikach.htaccess.

skladnia jest identyczna. Przyklad:
Allow from all

element, na ktérym warto sie skupic.

ogladania naszego serwisu.
Deny from all

Allow from dragonia.pl

z nazwg dragonia.bee.pl

Allow from.pl

A to sposéb na dopuszczenie tylko
hostow z domeny.pl

Allow from 172.16.0.1

Czyli weryfikacja po adresie IP.

Allow from 172.16
Allow from 172.16.0.0/255.255.0.0
Allow from 172.16.0.0/16

danej podsieci
255.255.0.0.

Jednak przy bardziej ztozonych ze- :

stawach instrukcji nasuwa si¢ pytanie:

: ktore dyrektywy analizowane sg pierw- :
: sze? Tutaj przychodzi zodpowiedzig :
. dyrektywa Order przyjmujaca parametr :

Gdzie:Al1low lub Deny nazwa dyrek-
tywy, from jest elementem wystepujacym
zawsze (swego rodzaju stowo kluczowe), :
A1l jestjednym z wyrazen, ktére decydu- :
ja o zakresie przyznania lub odebrania do- :
stepu do zasobu. Wlasnie te wyrazenia to :

o trzech mozliwych warto$ciach:
Allow,
analizowane przed dyrektywami Deny.

jest odrzucane.

Deny, Allow - Analogicznie Deny :
: przed Allow. Domy$lng akcja jest ak- :
Oto kilka praktycznych zastosowan : :
dyrektyw do przyznawania przywilejow :

ceptacja zapytania.

Mutual-failure - Akceptowane
: s3 jedynie polaczenie pasujgce do dy- :
. rektyw Allow, jednocze$nie rozbiezne :

¢ Ale mozemy tez pobawic si¢ w pod-
: sieci :

Deny — dyrektywy Allow

- z dyrektywami Deny.
Najpierw blokujemy dostep, nastep- :
nie udostepniamy zasob tylko adresowi :

Mozna wiec stwierdzi¢, ze wystar- :
czy uzy¢ dyrektywy Order Allow, Deny :
: inie uzywa¢ zadnych innych dyrektyw, :
: aby zablokowa¢ dany obszar. W takim
¢ przypadku korzystamy z akcji domnie- :
: manej jaka jest w tym przypadku od- :
: rzucenie. :

Moduty informacyjne

dziatania Apache.
mod_info - pozwala nawyswietlanie

<Location/NaszeInfo>
SetHandler server-info
Order deny, allow
Deny from all

Allow from mojKomputer.com é

</Location>
Blok <Location> definiuje tutaj na-

: wia obstuge tego adresu przez modut

server-info. Wiersze 3-5 nie s3 wymaga-
ne, jednak ze wzgledow bezpieczenstwa
sa bardzo wazne. Dyrektywy te zostaly

: juz omowione. Zalezy nam przeciez na

poufnosci informacji o konfiguracji na-
szego serwera — prawda?
mod_status — jest to modul odpo-

: wiadajacy za informowanie admini-
: stratora o aktualnym statusie serwera.
: Apache posiada dwa moduly po- :
: zwalajace na obserwowanie operacji za-
- chodzacych wewnatrz serwera. Pozwa- :
- laja one lepiej zrozumie¢ mechanizmy :

Wszystkie trzy powyzsze przy- :
klady zawezaja grono odbiorcéw do :
172.16.0.0 zmaskg :

Podaje on wiele informacji dotyczacych

© jego aktualnej pracy: iloé¢ obstuzonych

zapytan, ilo§¢ na sekunde, obcigzenie
procesora, ilo§¢ proceséw oraz ich stan.

¢ Jednym stowem modul ten pomaga
¢ w dostosowaniu serwera jesli chodzi
informacji o zaladowanych modutach, :
¢ udostepnianych dyrektywach i aktual- :
nej konfiguracji. Modul ten przydaje :
: si¢ podczas wprowadzania wszelkiego :
rodzaju ustawien. Nie poleca si¢ jednak :
udostepnia¢ takich informacji publicz- :
: nie, poniewaz mogg one zosta¢ wyko- :
: rzystane przeciwko Tobie. :
. Konfiguracja modutu sprowadza si¢ do :
- jednego bloku konfigurujacego modut.
Kazde niezakwalifikowane zapytanie :

o wydajnosc¢.
<Location/NaszStatus>
SetHandler server-status
Order Deny, Allow
Deny from all
Allow from mojKomputer.com
</Location>
Jak wida¢, konfiguracja jest iden-
tyczna, z wyjatkiem argumentu dyrek-

. tywy SetHandler. Dodatkowo modut
‘ ten posiada dyrektywe pozwalajacy
: wy$wietli¢ bardziej szczeg6towe infor-
. macje. Aby uaktywnic te opcje, wpisu-
: jemy:

ExtendedStatus On
Informacje o statusie naszego ser-

- wera dostepne s3 po zrestartowaniu
zwe pliku, a komenda SetHandler usta- :

demona pod adresem http://adres.na-
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szego.serwera/NaszStatus. Dodajac na :
koniec tego adresu cigg? refresh=N, :
uzyskujemy od$wiezanie si¢ strony co :
N sekund, co pozwoli na lepsza obser- :
wacje¢ strony iodcigzenie klikajacego

przycisk ,,Refresh” palca.

mod_alias — mapowanie adreséw URL :
Przez mapowanie adreséw rozu- :
przyporzadkowywanie :
okreslonym adresom url innych, nizby :
to wynikalo z drzewa udostgpnionego :
przez serwer poleceniem Documen- :

miem tutaj

tRoot katalogéw. Dzieki takiemu zabie-

bezposrednim aliasem katalogu mamy
réwniez mozliwos¢

innym serwerze (redirect). Do rzeczy:
Alias $ciezkaURL $ciezkaFS

ny $ciezkgURL w naszym serwerze na

katalog lub plik $ciezkaFS. W wyniku :
dyrektywy osiggamy jakby link symbo- :
© on przyja¢ nastepujgce wartosci:
permanent — zasdb zostal przenie- :

liczny pliku w drzewie naszego serwera

do zasobu podanego jako drugi para- :
metr, jednak polaczenie dokonywane :
jest na poziomie serwera. Drugim pa- :
rametrem moze by¢ réwniez $ciezka do :

pliku. Jesli wiec dla dyrektywy

Alias/icons/var/www/icons

bedziemy zada¢ pliku http://moja-
Domena.pl/icons/x.jpg, serwer bedzie :
sie staral udostepni¢ nam plik/var/ :
www/icons/x.jpg. Zuwagi na mozli- :

wo$¢ zagniezdzenia dyrektyw nalezy :
pamigta¢, ze wazna jest tutaj kolejno$¢ :

ich wpisywania. Przes§ledZzmy nastepu-

jacy przyklad:
Alias/icons/bill/home/bill/icons
Alias/icons//var/www/icons

Dla linku http://mojaDomena.pl/

icons/bill/x.jpg powinnismy otrzymac
plik/home/bill/icons/x.jpg,

odwroécimy kolejnos¢ tych dyrektyw,

: to dla pierwszego linku serwer bedzie
gowi mozemy swobodnie oming¢ ogra- :
niczenia i nieprzyjemnosci wynikajace
ztworzenia dowigzan symbolicznych :
czy innych sposobéw przenoszenia :
katalogéw w drzewie serwera. Poza :

poszukiwal nieodpowiedniego pliku
w lokalizacji/var/www/icons/bill/x.jpg,

do pierwszej dyrektywy.
rect. Skladnia jej jest prawie identyczna

Redirect [status] Sciezka URL URL
Jak juz wspomniatem, dyrektywa ta

podczas zadania dresu rozpoznanego
Dyrektywa ta mapuje adres okreslo- :

jako $ciezkaURL przekierowuje przegla-

- darke pod inny adres URL. Dodatkowym :
parametrem jakim jest status, mozemy :
okresli¢ powod przekierowania. Moze :
: na naszym serwerze istnieje 100 kont

siony na state pod adres URL
temp — zasOb przeniesiony chwilowo

seeother —zasob zostat usuniety, jed- :
: nak dostgpny jest inny, podobny zaséb
©  gone - zasOb zostal usuniety na stale :

- nie podaje sie¢ tutaj adresu URL

liczba
jaki zwroci zadanie HTTP - dla poczat-
kujacych raczej nieprzydatne.

natomiast :
dla http://mojaDomena.pl/icons/x.jpg :
plik/var/www/icons/x.jpg. Jesli jednak :

catkowita - kOd.tﬁQdu,é
: udostepnianie

Dyrektywa ScriptAlias jest w istocie :
identyczna z dyrektywq alias, dodatko- :
: wo uznajgc katalog docelowy jako kata- :
. log, w ktorym znajduja si¢ skrypty CGI. :
: Jej skladnia jest identyczna.
: zaawansowanym admi- :
nistratorom polecam serie dyrektyw, :
. ktore sa modyfikacjag wszystkich wy- :
zej wymienionych. Sg to odpowiednio :
dyrektywy AliasMatch, RedirectMatch :
oraz ScriptAliasMatch. Ich skladnie :
: wygladaja tak jak ich pierwowzoréw, :
: jednak adresy $ciezkaURL s wistocie :
: wyrazeniami regularnymi rodem z Per- :
: la, a adres URL zawiera¢ bedzie warto-
jako ze link zostanie zakwalifikowany

Bardziej

AliasMatch/images/ (.*)/(.*)/

§ home/$1/images/$2
: pozwoli udostepni¢ obrazkir6znych :
¢ uzytkownikéw pod adresami takimi jak :
. http://MojaDomena.pl/images/joe/1. :
. jpg, ktore zostang przettumaczone na/ :
: home/joe/images/1.jpg
»mod_userdir” - udostepnianie ka- :

talogéw uzytkownikow.
Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktorej

uzytkownikéw ikazdy chcialby miec¢

zajeciem. Wtasnie do

rzac automatycznie aliasy po adresami
http://mojaDomena.pl/~user/.

Caly modul udostepnia jedna tylko
dyrektywe stuzaca do konfiguracji, jed-

: nak wystarczajacg doé¢ wszechstronnie

skonfigurowaé jego zachowania. Dy-
rektywa dziala jakby w dwdch trybach.

Pierwszym trybem dzialania jest
ustalanie katalogu uzytkownika na kil-
ka sposobdw.

UserDir public html - ]es'li war-
to$cig dyrektywy bedzie nazwa katalogu,
to udostepniony zostanie katalog o tej
nazwie znajdujacy sie w katalogu domo-

wym odpowiedniego uzytkownika.
$ci z dopasowanych nawiasow wyraze- :
- nia regularnego. Przyktad:
Druga juz wspomniang dyrektywa :
: udostepniang przez mod_alias jest Redi-
przekierowania :
klienta do innego adresu url, nawet na :

UserDir/usr/web — Je$li podamy

adres zaczyna si¢ od korzenia drzewa
. systemu plikéw, to wyszukiwany be-
: dzie w nim katalog o nazwie odpowia-

dajacej nazwie uzytkownika.
UserDir/home/*/www/ — Dla kata-

logu zaczynajacej si¢ od korzenia syste-

mu plikéw, oraz zawierajacy gwiazdke,

: owa gwiazdka bedzie zastgpowana na-

zwa uzytkownika.
Jesli wigc wybierzemy adres http://

g mojaDomena/~joe/katalog/strona.html,
: to dla wyzej wymienionych konfiguracji
- wyszukiwany bedzie odpowiedno katalog;
. wlasng strone. Sytuacja wydaje sie :
. straszna — tworzenie aliaséw dla kaz- :
dego uzytkownika byloby naprawde :
¢ trudnym, mozolnym i czasochlonnym :
rozwigzania :
: tego problemu wykorzystujemy mod_ :
userdir. Umozliwia on automatyczne :
: stron uzytkownikow :
: zarejestrowanych na serwerze, two- :

~joe/public html/katalog/strona.html
/usr/web/joe/katalog/strona.html
/home/joe/www/katalog/strona.html

Dodatkowo analogicznie do powyz-
szych przykladéw mozna precyzowac
przekierowania dla tych adresow. Wiec
dla dyrektyw

UserDir http://www.staraDome-
na.com/users
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UserDir http://www.StaraDome-§
: katalogow.

na.com/*/usr

UserDir http://www.StaraDome—§
: nistratorowi po pewnym czasie nasu- :
Przegladarka zostanie przekierowa- :

na.com/~*/

na odpowiednio pod adresy

http://www.staraDomena.com/ :

users/joe/katalog/strona.html

http://www.StaraDomena.com/§
¢ moduf mod_dir. Ten matly, aczkolwiek :
bardzo przydatny kawatek kodu po- :
: zwala uprzyjemnic prace w sieci. :
Modut ten posiada dwie funkcjonal- :
nosci. Pierwszg jest wyswietlanie odpo- :
wiedniego pliku, kiedy serwer otrzymat :
. adres katalogu. Z pomocg przychodzi :
: nam dyrektywa :
UserDir public html/web/ http://
: dex.html index.htm cgi/x.pl :
Dyrektywa przyjmuje nieograni- :
czong liczbe plikéw, ktérych kolejno :
bedzie wyszukiwa¢ w okreslonym kata- :
logu, a nastepnie wysle jego zawartos¢ :
do przegladarki. Mogg tutaj znalez¢ si¢ :
- zwykle pliki HTML, skrypty php czy cgi, :
: moga to by¢ Sciezki do plikéw. Jesli nie :
: zostanie odnaleziony zaden z plikow, :
: serwer w zaleznosci od konfiguracji :
- modutu mod_autoindex wyswietli liste :
- plikéw w katalogu, lub zwréci blad.
Sytuacja wyglada pigknie, jednak :
jesli adres URL katalogu nie zostanie :
: zakonczony znakiem “/” (slash), serwer :
- bedzie miat nie lada problem. Odwo- :
- lujac sie do katalogu jak do pliku moze :
zachowywa¢ sie dziwnie. Aby rozwig- :
za¢ ten problem, modul udostepnia :
. dodatkowg dyrektywe, ktéra przekie- :

joe/usr/katalog/strona.html

http://www.StaraDomena.com/§

~joe/katalog/strona.html

Ostatnim dodatkiem, jaki zafundo- :
wali nam programisci projektu Apache, :
jest mozliwos¢ podawania wielu adre- :
sOéw naraz. Beda one wybierane kolejno, :

jesli poprzednie nie zostang znalezione.

server.pl/~*/

Powyisza konfiguracja spowoduje :
katalogu/home/joe/pub- :
lic_html, p6zniej/web/joe, a w ostatecz- :
nosci przekieruje przegladarke pod adres :
http://server.pl/~joe/katalog/ :

wyszukanie

strona.html

W drugim trybie dzialania dyrek- :
tywa ustala uzytkownikow, dla ktérych :

modut bedzie funkcjonowat.
UserDir disabled
UserDir enabled joe bill mike

Dzigki takiej konfiguracji modut :
udostepni tylko katalogi uzytkownikow :

joe, bill oraz mike, natomiast opcje:
UserDir enabled
UserDir disabled root nouser gosc

umozliwig Kkorzystanie zmodutu :
wszystkim uzytkownikom prucz root, :

nouser oraz gosc.

»mod_dir” — Odpowiednia obstuga :

Kazdemu poczatkujagcemu admi-

wa sie pytanie: ,,Dlaczego nazwy stron

index.html?”. Tutaj pojawia si¢ wlasnie

DirectoryIndex index.php

in- :

WARSZTAT

ruje przegladarke zkazdego adresu :
: nie zakonczonego slashem do adresu :
: poprawnego. Opcja ta jest domyslnie :
wlaczona, natomiast jesli kto$ chcialby :
: . ja wylaczy¢, musi uzy¢ dyrektywy : omoéwi¢ mechanizm Autoindex.
: moga prowadzi¢ do katalogéw ijaka : :
: strona jest wtedy wyswietlana”. Kolej- :
: nym pytaniem jest: ,Dlaczego akurat

DirectorySlash Off

jednak wylaczenie tej opcji nie jest
: polecane z punktu widzenia aspektow :
: bezpieczenstwa naszego serwisu.

</HTML>

W kolejnym odcinku postaram sig¢
odstoni¢ przed wami konfiguracje me-
chanizmu uwierzytelniania uzytkow-
nika za pomocg protokotu HTTP oraz

Jesli macie jakie$§ sugestie na temat
moich artykutéw, pomysty czy propo-
zycje poruszanych zagadnien, to zapra-

: szam do pisania do mnie lub na adres
: redakgji.

nowy adres...
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Wprowadzenie do Tcl/Tk czese 1

Artykut stanowi pierwszy odcinek serii o jezyku Tcl/Tk.
Niniejszy tekst ma zachecic czytelnika do préby
poznania tego jezyka, ze szczegdlnym naciskiem

na koncepcje budowy interfejsu uzytkownika.

Tomek tuczak

kolejnych artykulach opowiem
o pozostatych elementach inter- :

fejsu, o jego powigzaniu z programem,

dochodzac do wlasciwego jezyka Tl

niejako przy okazji.

Wprowadzenie

Tk (ang. toolkit) jest biblioteka gra- :
ficzna dla Tcl. Pozwala w kilku zaledwie :
wierszach stworzy¢ aplikacje graficzna, :
do tego przenos$ng na wiele platform :
: wiec znajomo$¢ Tcl jest sprawg wtérng, :

Z czasem pojawilo sie wiele do- :
datkowych bibliotek graficznych do :
Tk, np. BWidget, IWidget czy szcze- :
golnie obiecujace tile, pozwalajace :
na tworzenie tzw. skorek, czyli tema- :
: gajg jedynie na wersji i liczbie standar- :

sprzetowych i systemoéw operacyjnych.

tow graficznych.

Latwo$¢ tworzenia i przenos’nos’c’é
aplikacji spowodowaly, ze graficzny :
konfigurator kernela Linuxa do wer- :
sji 2.4 wiacznie byl napisany wiagénie
w Tcl-Tk, podobnie interfejs graficzny :
: nie zapamietaé: http://www.tcl.tk

instalatora TEX Live.

narzedzia do tworzenia interfejsow uzyt-
kownika (np. perl, python, a nawet ruby),

bo istotne jest poznanie Tk.

Skad wzig¢ Tcl-Tk

Tcl-Tk jest dostepny w wiekszosci :

popularnych dystrybucji. Réznice pole-

dowych rozszerzen. Gdyby$my jednak

nie mieli w systemie Tcl-Tk, to Active- :
State udostepnia chyba najobszerniejsza :
dystrybucje Tcl-Tk dla platform Linux, :

Solaris i Win32. Adresu strony trudno

Okienka i widgety

i okna potomne.

$wietla¢ lub klika¢.

Struktura okienek i widgetéw apli- :
: kacji ma strukture hierarchiczng po- :
dobng do drzewa systemu plikéw :
*ksach, z t3 roznica, ze korzen ozna- :
cza si¢ znakiem kropki. zamiast/. Kolej- :
: ne widgety i okienka podrzedne posia- :
: dajg identyfikator rozpoczynajacy sie :
znakiem korzenia (kropki), a nastepnie :
: wzaleznosci od miejsca w hierarchii :
- widgetéw iokien posiadaja wszystkie :
: nadrzedne wzgledem siebie identyfika- :
tory rozdzielane znakiem kropki. Np. :
- przycisk umieszczony w ramce z tytu-
tem (oznaczonejIf), ktora umieszczona :
: jest w gtéwnym oknie. posiada identy- :
. fikator:.lf.b

Aby widget madgl zostaé wyswietlo- :
ny, to musi wczeéniej zosta¢ zdefinio- :
: wany. Umieszczone widgety mozemy :
. usuwac z okna i modyfikowac.

Zarzadcy rozktadu

Tk posiada trzech rdéznych za-
rzqdcéw rozktadéw. Zarzadca roz-
- kfadu to mechanizm umieszczania

,widgetéw w oknie. Zarzadcy roz-
Aplikacja okienkowa sklada sie : ktadow:
: z gléwnego okna, w ktorym umiesz- :
¢ czane sg widgety. (Widget to zlepek :
¢ skrotow angielskich sléw window
: igadget, w $wiecie okiennym przy- :
: jeto si¢ uzywaé stowa kontrolka). :
: Gléwne okno moze posiada¢ menu :
Niniejszym artykulem chce pokaza¢, :
: jak fatwo mozna stworzy¢ atrakcyjny in- :
terfejs graficzny minimalnym naktadem :
czasu. Celowo nie zaczynam artykutu
: od skladni, listy stéw kluczowych jezy- :
ka Tcl itp., ale od polecerr Tk. Wynika :
: to zdwoch powodéw. Po pierwsze, aby :
. czytelnik za pomoca kilku polecent mogt
: sprawdzi¢, jak to dziafa i przekonac sie :
do Tcl-Tk. Po drugie, kilka jezykow za- : *n
pozyczylo Tk, latajac w ten sposob brak :

> pack - automatyczny zarzadca
ukladajacy widgety automatycznie,

> grid — widgety ukladane sg w siatce,

> place — miejsce umieszczenia wid-
getu jest podane explicite.

Nie jeste$my uwigzani do jednego

: zarzadcy, mozemy korzystac z nich wg

Widgety to réznego rodzaju przy- :
ciski, suwaki, okienka do wpisywania :
tekstu, ogélnie to wszystko to, co mo- :
zemy umiesci¢ na planszy okna iwy-

upodobania i naprzemiennie w zalez-
nosci od potrzeb.

Proste widgety standardowe Tk

Label - etykieta

Label widget ,opcja wartos¢”

Widget label wyswietla tekst,
tekst moze by¢ powiagzany ze
zmienng, a przy zmianie wartos$ci

Miate$ okazje

zapoznac sie juz

z najnowszg dystrybucja
Mandrivy Linux 2007?

Mozemy Ci to ulatwi¢,
dostaniesz od nas wersje
pudetkowa.

Szczego6ty w numerze
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zmiennej widget automatycznieé
zaktualizuje wy$wietlany tekst. :
Przyklady:

label.l -text , OK”
label.l -textvariable zmienna

Button - przycisk

button widget ,opcja wartos”

Widget button tworzy przycisk. Do
przycisku mozna doda¢ polecenia, kto- :
re majg zosta¢ wykonane po jego nacis- :

nieciu. Przyktady:
button.b -text ,Koniec”
-command exit

Zhaczania

checkbutton widget ,,0opcja wartosd” §

Widget checkbutton tworzy przy- :
cisk, ktory mozna zaznaczy¢ lub odzna- :
czy¢. Do przycisku mozna doda¢ pole- :
cenia, ktore majg zosta¢ wykonane po :
jego naci$nieciu. Mozna zdefiniowa¢ :
wartoéci dla stanu wigczonego izalg- :

czonego. Przyklady:
checkbutton.cb -text

lub odznacz” -variable zmienna
checkbutton.cb -text

lub odznacz” -onvalue ON \

-offvalue OFF -variable zmienna é

checkbutton.cb -text
lub odznacz” -variable zmienna \
—command
message ,A kuku”}

Radiobutton - przycisk wyboru

radiobutton widget ,opcja wartosé” :

Widget radiobutton tworzy przycisk :

,Zaznacz :

,Zaznacz -

,2aznacz

{tk messageBox - §

stepuja w grupach. Do przycisku moz- :
na doda¢ polecenia, ktére majg zostac :
: wykonane po jego nacis$nieciu oraz :
: warto$¢ zmiennej po zaznaczeniu wid- :
© getu. Przyktad: :

radiobutton.rbl -text ,Wybierz

¢ A” -variable zmienna -value A

radiobutton.rb2 -text ,Wybierz
B” -variable zmiemna -value B

radiobutton.rb3 -text ,Wybierz

C” -variable zmienna -value C

i Wybdr ktéregos z przedstawionych :
: przyciskow powoduje przypisanie zmien- :
: nej zmienna wartosci A alboBalboC.
Checkbutton - przycisk do za-

Frame - ramka
frame widget ,opcja wartosdé”

zarzadzania. Mozna na przyklad prze-

nie ulegnie przestawieniu. Przyktad:
frame.f

button.f.bl -text ,Koniec” -
¢ command exit
label.f.1 -text ,nacisnij

. przycisk aby zakonczyc”

Labelframe - ramka z tytutem

labelframe widget ,opcja wartos¢” §
Widget labelframe ma identyczne :
. przeznaczenie jak poprzedni widget :
: frame. Dodatkowo ramka zaopatrzona :
: jest w tytul. Przyktad:

labelframe.f -text ,Tytul ramki”
button.f.bl -text ,Koniec” -com-

WARSZTAT

label.f.1 -text
cisk aby zakonczyé”

,hacisnij przy-

Pozostate widgety
Dostepne sa oczywiscie bardziej za-

: awansowane widgety, ale ze wzgledu na
: ich ztozono$¢ opowiem o nich nastep-
. nym razem.

Entry - pole do wpisania tekstu
> Widget jednowierszowego
pola edycji

Text - pole testowe
Rozbudowany widget wyswietlania

i edycji tekstu.

Widget frame przeznaczony jest do :
grupowania widgetéw podrzednych :
wzgledem ramki, dla tatwiejszego nimi :
: ktdre elementy mozna zaznaczad, a tak-
sung¢ ramke lub zamieni¢ miejscami :
z innym widgetem, a zawarto$¢ ramki :

Listbox - lista wyboru
Widget pozwala na utworzenie listy,

ze dokonywa¢ wielokrotnych wybordéw.

Scrollbar - suwaki
Suwaki mozna dodawa¢ do wiekszo-

$ci widgetow. Nalezy pamigta¢ o podaniu
¢ kierunku (poziomo albo pionowo) poto-
: Zzeniu suwakow.

Menu
> Widget to tworzenia menu
rozwijalnego.

Typowe okna dialogowe
Obok prostych widgetéow Tk oferuje

: gotowe typy okien dialogowych, np. okno
: zapisu pliku czy wyboru koloru. W na-
: stepnym artykule zostang zaprezentowa-

nymi:

- kernel 2.6.15

- TgXLive 2005

- Emacs-21.4.2

- gVim-7.0.109

- Kile-1.9.1

- LyX-1.4.8

- ImageMagick-6.2.8.8
- Xfig-3.2.4

- FluxBox-1.0rc2

- AcrobatReader-7.0.8
- ispell-3.2.06

- Firefor 1.5.0.7

- Dillo-0.8.5

- aterm-1.0.0

- conky-1.4.2
iDesk-0.8.0

- tablaunch-0.6

- torsmo-0.18
rawtv-3.95

- zonclock-0.0.8.1

W ramach portalu TeaM-TL dostepne
jest forum dyskusyjne, wiki oraz system

czona numerem 5.5.2, a w niej miedzy in-

wyboru. Zwykle przyciski wyboru wy- : mand exit : ne wraz z odpowiednimi przykladami. »  zglaszania bledéw flyspray.

Happy TEXing!

info@team-tl.livenet.pl
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Listing

#!/bin/sh
#the next line restarts using wish \
exec tclsh ,$0” ,$@”

# wywolanie biblioteki graficzne]
package require Tk

# Pierwsza ramka
labelframe .1fl -text ,Radiobutton”
# Zawarto$¢ ramki: przyciski i etykieta

radiobutton .1fl.rbl -text ,Wybierz A” -variable zmiennal -value A
radiobutton .1fl.rb2 -text ,Wybierz B” -variable zmiennal -value B
radiobutton .1fl.rb3 -text ,Wybierz B” -variable zmiennal -value C

label .1f1l.1 -textvariable zmiennal

# wstawienie ramki w pierwszej kolumnie i pierwszym wierszu
grid .1fl1 -row 1 -column 1 -padx 2m -pady 2m

# wstawienie przyciskéw i etykiety do ramki

pack .1fl.rbl .1fl.rb2 .1fl.rb3 .1fl.1

# Druga ramka

labelframe .1f2 -text ,Checkbutton”

label .1f2.11 -text ,Wartos$¢ zmiennej”

label .1f2.12 -textvariable zmienna?2

checkbutton .1f2.cb -text ,Zaznacz/Odznacz” -variable zmienna2
grid .1f2 -row 1 -column 2 -padx 2m -pady 2m -sticky ns

pack .1£f2.11 .1£f2.12 .1f2.cb

# Trzecia ramka

frame .f3 -borderwidth 2 -relief groove
button .£3.b -text ,Koniec” -command exit
# wstawienie najpierw przycisku do ramki
pack .£3.b

# a nastepnie wyswietlenie gotowej ramki rozciagnietej na dwie kolumny
grid .f3 -row 2 -column 1 -columnspan 2 -padx 2m -pady 2m -sticky we

# Koniec

WARSZTAT

Wspdlne opcje widgetow

Krawedzie
-relief styl

: Opcja okresla wyglad pseudoprze-
- strzenny krawedzi. Dostepne style: :

> flat - plaskie, bez krawedzi,
> groove — wyzlobienie,

> raised - wypukle,

> ridge - krawedziowe,

> solid - ciagle,

> sunken - wkleste.

> borderwidth szerokos¢

Rozmiary
-width szerokos¢
-height wysokos¢

i Domyslng jednostka szerokosci
: iwysokosci jest piksel. Mozna podaé :
: inng jednostke z ponizszych: :

> m - milimetry, np. 2 m
> ¢ - centymetry, np. 1c
>1i-cale, np. 4i

> p - piksele, np. 12p

Umieszczanie widgetow
Widget po umieszczeniu nie jest

Wykorzystanie zarzadcy pack

pack widget ,widgety opcija wartose”

widgetl.tcl =
~Radiobutton— - Checkbutton———
¥ Wyhierz & WartosC zmiennej
~ Wyhierz B 1

- Wyhierz B| | ZaznacziOdznacz

a

Koniec

. Figure 1: Przyktad prostego
. okna aplikagji.

. Szeroko$¢ krawedzi podaje sie :

: w pikselach. :

Do polecenia pack mozna doda¢

polecenia sterujace kierunkiem ukfada-
- nia widgetéw czy odstepami pomiedzy
nimi.

Wykorzystanie zarzadcy grid

grid widget ,widgety opcja wartosc”

Przyktad prostego okna aplikacji
Tre$¢ przykladu mozna zapisa¢ do

. pliku, ktéry potem uruchamiamy lub
. uruchomi¢ interepreter Tcl-Tk za po-
: mocg polecenia tclsh lub wish, wpisywac
- kolejne poleceni a przyktadu i obserwo-
: : wad wyniki na ekranie - listing obok.

: wy$wietlany, oczekuje na umieszczenie :
: go. Takie podejécie znakomicie utatwia :
: tworzenie aplikacji, gdyz mozemy two- :
¢ rzy¢ widgety w kolejno$ci nam wygod-
: nej, niekoniecznie w kolejnosci ich po-
: jawiania si¢ na ekranie.

Zakonczenie
Mam nadzieje, ze czytelnicy spro-

: bowali zbudowal pierwsze okienka
: interfejsu oraz ze si¢ podobato. W na-
: stepnej czedci przedstawie pozosta-
: fe standardowe widgety i ciekawszy
: przyklad.

[EOT]
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GRAMY!

OpenTTD

Jesien juz za pasem, a tym samym wizja dtugich
i szarych dni. Oczywiscie, poza naukg;), popijaniem
dla relaksu ztocistego napoju:) i kolejng kompilacja
kerneli warto by byto zajac sie tez czyms$ innym.

Rafat Domeracki, Piotr Szewczuk

y polecamy rozrywke dla umy- :

stu w postaci gry Open TTD.

Open TTD jest strategiczng gra eko- :
nomiczng wydang na licencji GPLv2 :
jako reaktywacja gry Transport Tycoon :
Deluxe firmy Microprose. Ze strony :
domowej mozna pobra¢ wersje instala- :
cyjng do skompilowania. W zaleznosci :
od posiadanej dystrybucji Linuxa s3 tez :

dostepne gotowe pakiety instalacyjne.

Oprocz obstugi wielu systemoéw ope- -
racyjnych ciekawg funkcja jest mozliwo$¢ :
gry poprzez sie¢, co pozwala na jeszcze :
bardziej pasjonujacg rozrywke, w tym :

prowadzenie firmy przez kilka oséb.

Gra Open TTD pozwala wcie- :
li¢ sie graczom w role prezesa firmy :
transportowej. Oczywiscie, gléwnym :
zadaniem graczy jest pokonanie kon- :
kurencji i osiaggniecie jak najlepszych :
wynikéw finansowych. Nie jest to by- :
najmniej zadanie tatwe. Gra pokazuje :
wiele aspektow prowadzenia firmy. Na- :
lezy dba¢ o przychody, wydatki, koszty :

: stale, nowe zamoéwienia i, oczywiscie, :
: mie¢ na uwadze poczynania konkuren- :
cji (na szczescie w grze przedsiebiorcow : |
© nie gnebig politycy tak jak ma to miej- :
sce w naszej rzeczywistosci). Jako firma :
transportowa mozemy zajmowac sie ta- :
kimi dzialami jak: transport kolejowy, :
drogowy, morski i powietrzny. Oczywi- :
$cie, mozemy mieszaé typy dziatalnosci :

i zajmowa¢ sie kilkoma typami prze- : M
] ¢ yYp p :

wozow. Gléwne zadania, jakie mozemy :
: realizowa, to: :
> przewdz oséb - pomiedzy przy- :
stankami, lotniskami czy tez dworca- : & : L5
: Jesienna aura wida¢ ogarneta rowniez swiat Open TTD

mi kolejowymi réznych miast,

> przewodz surowcow (w tym wegla,
- rudy zelaza, ropy, drewna) pomiedzy :
: miejscem wydobycia a fabrykami,
> przewdz zywnosci i zboza z farm :

do zakladéw produkcyjnych.

Gre zaczynamy z budzetem 100 000 :
funtéw i mozliwoscig wzigcia kredytu :
w porcjach po 10 000 funtéw w dowol- :
nym momencie dziatalnosci. Wielko$¢ :
: kopalnie, farmy itp. Przy tworzeniu :
: polaczen czeka nas budowa infra- :

kredytu jest ograniczona i mozemy go
powieksza¢ az do maksymalnej kwo-

ty 300 000. Do realizacji zadan mamy :
: rézne typy pojazdéw, ktére z upltywem :
: kolejnych lat dziatalnosci firmy oraz :
: rozwojem przemystu sg coraz to lep- :
: sze i bardziej nowoczesne.

Na poczatku rozwoju firmy mu- :
simy zapoznal si¢ z ,zapotrzebowa-
niem” rynku, czyli ustali¢, gdzie znaj-
duja si¢ najwicksze miasta, fabryki, :
: juz od nas, jednak dobrze jest trzy-

struktury: drég, linii kolejowych, pe-
ronéw, lotnisk, przystankéw autobu-
sowych itd.

Nalezy pamietaé, ze przewoz to-

: waréw i surowcoéw odbywa sie $cisle

wedlug zapotrzebowania, czyli np.
drewno nalezy dostarcza¢ do tarta-
kéw, a rude zelaza do hut. Sposéb,
w jaki przewieziemy zasoby, zalezy

mac si¢ ponizszych zasad:

eyttt Linsses

_ I Mo
drag
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> transport drogowy stosowac na :

krétkich odcinkach, np. przewo6z oso6b

czy tez przewoz towarow z portow do
blisko potozonych fabryk,

> transport kolejowy - najle-

zasobow”: drewna, wegla, ropy, rud
zelaza, stali,

> transport lotniczy - idealnie

nadaje si¢ do przewozu osob pomie-
w obrebie blisko potozonych miast :

dzy miastami na wigkszych odlegtos-

© ciach,
© > transport morski - tg drogg :
: mozna transportowaé rope z pol naf-
. towych do portéw, a pézniej do rafi-
piej nadaje sie na dlugich trasach, :
a zwlaszcza do przewozu ,ciezkich :

nerii.
Gre Open TTD mozna poleci¢

: w zasadzie kazdemu, od najstarszych :
: az po najmiodszych, co w dzisiejszym :

$wiecie zdominowanym przez bru- :
. talne gry jest szczegélnie wazne. Co :
: prawda, grafika nie jest moze na naj-
: wyzszym poziomie, ale gra prezentuje
 sie tadnie, a zasadniczo wazniejszym :
- aspektem jest tutaj grywalnos¢, ktora
: stoi na najwyzszym poziomie. :
i Wedlug nas Open TTD ma tylko :
: jedng podstawowg wade. Jak juz kto$ :
: zacznie gra¢, to nie bedzie mogt prze- :
[EOT] :

staé: GORACO POLECAMY!

Wymagania:
> min. 64 MB RAM,

¢ >min. 10 MB wolnego miejsca na dysku,

> system operacyjny: Windows (min.
133 mHz i DirectX 7), Linux (min.
75 mHz i biblioteki SDL), Mac OS
X: 200 mHz, FreeBSD, NetBSD,

> karta dzwigkowa.

Adres domowy:
http://www.openttd.org
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