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OpenGL v Linuxe 15


Úvod


Dnešná časť seriálu dopĺňa predošlú, v ktorej sme si začali hovoriť o použití rozšíreného textúrovania pre vytvorenie zložitejších grafických efektov. Povedali sme si, že výklad a získané poznatky budeme dopĺňať a rozširovať. V tomto pokračovaní by sme prešli od teórie k praxi a predstavili by sme si aplikáciu zobrazujúcu „reálnu“ vodu. Pri výstavbe tejto aplikácie by sme aplikovali naše poznatky ohľadne použitia rozšírení grafickej karty.


V dodatku, ktorý som minule avizoval, by sme si ukázali, ako integrovať náš LinuxPC do čisto Windowsového prostredia. Začali by sme krátkou teóriou sieťového pripojenia a pokúsili by sme sa nadviazať kontakt s okolím. Povedali by sme si pár slov o spôsobe pripojenia pomocou klasickej sieťovej karty.


Príklad č. 15


Hlavný renderovací algoritmus našej aplikácie je umiestnený v súboroch mOGL.cpp (mOGL.h) a mExt.cpp (mExt.h). Funkcie nachádzajúce sa v týchto súboroch vykonávajú všetku prácu potrebnú pre vytvorenie a zobrazenie vody. Začneme popisom súboru mOGL.cpp, v ktorom sa pripraví scéna, a z ktorého sa volajú konkrétne funkcie triedy mExt, definovanej v súbore mExt.cpp. Funkcie triedy mExt následne slúžia na prácu s rozšíreniami našej grafickej karty.


Pozn.: Ostatné súbory nachádzajúce sa v adresároch našej aplikácie neboli vo vzťahu k predošlému príkladu č. 14 menené. To znamená, že pokiaľ ste si ich preštudovali a osvojili, nemusíte sa nimi teraz zaoberať, jednoducho sa stačí zamerať na hore uvedené súbory a ich funkcie, ktoré si dnes podrobne popíšeme.


:: súbor mOGL.cpp, funkcia gl_draw()


Proces výstavby scény je rozdelený do niekoľkých základných blokov. Určite si hneď na začiatku všimnete, že scéna sa renderuje niekoľkokrát. Tento fakt samozrejme ihneď odporuje všetkému, čo sme si doposiaľ povedali o optimalizácii a urýchľovaní renderingu. Bohužiaľ, viacnásobné spracovanie tej istej scény je jediný možný spôsob, ako dosiahnuť žiadaný efekt. V skutočnosti je totiž potrebné zrkadlovo vykresliť scénu pre získanie textúry „odrazu“, vykresliť scénu pre získanie textúry „prechodu“ a nakoniec vykresliť scénu tak, ako ju budeme vidieť vo výslednom stave.


Tento proces viacnásobného kreslenia scény nie je možné nijako obísť, musíme sa teda stotožniť s faktom, že takýto efekt nie je možné jednoducho implementovať a zaradiť do ľubovoľnej aplikácie. Uvedený postup by totiž neúmerne spomalil výsledný čas vykreslenia kompletnej scény. Predpokladáme, že naša scéna by obsahovala množstvo objektov, terén, budovy, boli by aplikované iné grafické efekty... Jednoducho si nemôžeme dovoliť kresliť takto zložitú scénu 3 krát. Výsledný počet FPS by bol 3 krát menší, ako by sme rovnakú scénu kreslili iba 1 krát.


Uvedený efekt teda môžeme použiť iba pre určité špecifické momenty vložené do našich aplikácií. Môžeme napr. renderovať vnútro budovy a aplikovať efekt reálnej vody a jeho výpočty iba keď pozorovateľ opustí danú budovu a jeho pohľad bude smerovať na časť scény s vodou. Takýto postup je témou niektorej z budúcich častí seriálu, kde sa budeme venovať práve optimalizácii renderingu vo vzťahu k priestorovej (objemovej) polohe pozorovateľa.


Vráťme sa ale k funkcii gl_draw(). Výstavba scény začína prípravou textúry odrazu:

// priprava textury pre vodu ................................................

 // ..........................................................................

 // zaciatok pripravy textury pre vodu - textury odrazu a prechodu lucov .....

 ogl_Ext.start_prepare_water_texture((GLuint) m_Camera[0].scr_w,(GLuint) m_Camera[0].scr_h);

 .

 .

 .

 // vytvorenie textury odrazu - reflection ...................................

 ogl_Ext.continue_prepare_water_texture();

V uvedenom bloku sa celá scéna vrátane skyboxu vykreslí zrkadlovo vo vzťahu k horizontálnej rovine pohľadu. Získame tak textúru, ktorá bude neskôr slúžiť ako textúra simulujúca odraz objektov a okolia scény na ploche (hladine vody).

Algoritmus pokračuje druhým vykreslením scény, tentoraz však scénu kreslíme bez aplikácie zrkadlového odrazu:

 .

 .

 .

 // vytvorenie textury prechodu - refraction .................................

 ogl_Ext.end_prepare_water_texture();

Hore uvedeným blokom získame textúru, ktorá bude neskôr predstavovať tie časti scény (objekty), ktoré ležia pod pomyselnou hladinou vody. Budú to tie časti, ktoré sú buď čiastočne, alebo celkom „ponorené“ do vody, teda ich poloha vo vzťahu k výške hladiny vody je rovnaká, resp. menšia.

Nakoniec nasleduje blok, v ktorom sa scéna vykreslí klasickým spôsobom, pričom sa už nevytvárajú žiadne pomocné textúry. Na plochu predstavujúcu vodu sa aplikuje textúra pripravená v predošlých blokoch:

 // zobrazenie celej sceny vratane predpripravenej vody ......................

 // ..........................................................................

 .

 .

 .

 // vykreslenie vody, parameter udava rychlost pohybu vody

 ogl_Ext.render_water(0.003f);


Tieto bloky sú jediným rozšírením pôvodného príkladu č. 14, takže popis súboru mOGL.cpp môžeme ukončiť a prejdeme na popis podstatne dôležitejšieho súboru mExt.cpp.

:: súbor mExt.cpp, funkcie pre prípravu vody


Začneme prípravou textúry vody. Celý efekt odrazu, prechodu lúčov a vlnenia vodnej hladiny je založený na predpríprave textúry, ktorá bude neskôr použitá na pokrytie jednoduchej plochy definovanej pomocou klasických príkazov OpenGL.


Algoritmus vytvorenia tejto textúry som rozdelil do 3 blokov. Pri štúdiu však môžete postupovať tak, že si tieto 3 bloky spojíte do jedného, čím získate lepší pohľad na danú vec. Vytvorenie textúr je založené na funkcii glCopyTexSubImage2D(), ktorá načítava obsah štvoruholníkovej oblasti zobrazenej na obrazovke a načítané údaje ukladá do predpripraveného pamäťového priestoru. Dôvod použitia Scissor testu a Clip orezania nie je v tomto okamihu dôležité vysvetľovať. Tieto testy sú použité z dôvodu, aby sa pri kreslení scény brala do úvahy iba vymedzená časť obrazovky (urýchlenie vymazávania potrebných zásobníkov) a aby sa časť scény orezávala tak, aby sme získali žiadaný výsledok. Je iba na vás, aby ste si vyskúšali zmeniť tieto funkcie a ich parametre, sami tak uvidíte, aký výsledok tým získate.


Vo funkcii start_prepare_water_texture() nie sú použité žiadne dôležité príkazy a slúži iba ako štartovací bod pre tieto dve dôležitejšie funkcie:

void mExt::continue_prepare_water_texture(void)

{

 // bude upravena textura odrazu

 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D,reflect_tex);

 // udajova cast textury sa naplni farbami pixelov

 glCopyTexSubImage2D(GL_TEXTURE_2D,0,0,0,0,0,REFLECT_SIZE,REFLECT_SIZE);

 .

 .

 .

}

Hore uvedenou funkciou získame textúru odrazu, ktorá predstavuje zrkadlový odraz objektov scény na hladine vody. V skutočnosti získame iba farby jednotlivých bodov textúry, avšak textúra nie je iba obrázok, má aj ďalšie parametre, ktoré definujeme neskôr (spomeňme si na význam texture shadera). Nakoniec dôjde k zavolaniu nasledujúcej funkcie, ktorou získame textúru prechodu. Táto textúra simuluje priesvitnosť vody:

void mExt::end_prepare_water_texture(void)

{

 // bude upravena textura prechodu

 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D,refract_tex);

 // udajova cast textury sa naplni farbami pixelov

 glCopyTexSubImage2D(GL_TEXTURE_2D,0,0,0,0,0,REFRACT_SIZE,REFRACT_SIZE);

 .

 .

 .

}


Následne sa dostávame k jadru problému. Funkcia render_water() slúži na samotné vykreslenie objektu vody – štvoruholníkovej oblasti, ktorá je pokrytá výslednou textúrou. Aj keď som sa snažil do zdrojového kódu vložiť čo najväčší počet komentárov, túto funkciu si popíšeme podrobnejšie:

void mExt::render_water(GLfloat ctime)

{

Na začiatku získame parametre MODELVIEW matice, ktoré budeme neskôr potrebovať pre úpravu TEXTURE matíc:

 glGetFloatv(GL_MODELVIEW_MATRIX,modelview_mat);

Pokračujeme získaním hodnoty parametra k. Tento parameter slúži na výpočet efektu posunu vĺn vody. Pomocou neho sú počítané parametre vektora v, ktorý je vstupom patričného texture shadera:

 k+=ctime;

 // INFO: casovy posun

 //fprintf(stderr,"%f\n",k);

Následne sa prednastavia hodnoty vektorov, potrebných pre generáciu textúrovacích súradníc. Výpočet týchto súradníc je závislý na pohľade pozorovateľa (na základe získanej MODELVIEW matice):

 plane_s[0]=1.0f; plane_s[1]=0.0f; plane_s[2]=0.0f; plane_s[3]=0.0f;

 plane_t[0]=0.0f; plane_t[1]=1.0f; plane_t[2]=0.0f; plane_t[3]=0.0f;

 plane_r[0]=0.0f; plane_r[1]=0.0f; plane_r[2]=1.0f; plane_r[3]=0.0f;

 plane_q[0]=0.0f; plane_q[1]=0.0f; plane_q[2]=0.0f; plane_q[3]=1.0f;

1. textúrovacia jednotka (GL_TEXTURE0_ARB) bude uchovávať (spracovávať) DS a DT koeficienty potrebné pre vytvorenie ofsetovej textúry (spomeňme si na vlastnosti výpočtu ofsetovej textúry, o ktorých sme hovorili v minulom článku):

 // vyber 1. texturovacej jednotky

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE0_ARB);

 glTexEnvi(GL_TEXTURE_SHADER_NV,GL_SHADER_OPERATION_NV,GL_TEXTURE_2D);

2. textúrovacia jednotka (GL_TEXTURE1_ARB) bude uchovávať (spracovávať) 1. textúru – textúru odrazu a zároveň bude vykonávať operáciu posunu textúrovacích súradníc. Vstupom jednotky (texture shadera) bude výstup predošlej jednotky (ds,dt), ovplyvnený vektorom v. Pokiaľ sa chceme držať teórie, ktorú sme si vysvetlili minule, vektor v predstavuje prvky k0,k1,k2,k3, matice typu 2x2, ktorá bude použitá pre výpočet cieľových textúrovacích súradníc. Výstupom textúrovacej jednotky bude RGB farba „posunutá“ do všeobecného combiner registra:

 // vyber 2. texturovacej jednotky

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE1_ARB);

 glTexEnvi(GL_TEXTURE_SHADER_NV,GL_SHADER_OPERATION_NV,GL_OFFSET_PROJECTIVE_TEXTURE_2D_NV);

 glTexEnvi(GL_TEXTURE_SHADER_NV,GL_PREVIOUS_TEXTURE_INPUT_NV,GL_TEXTURE0_ARB);

 v[0]=cos(k)*0.02; v[1]=-sin(k)*0.02; v[2]=sin(k)*0.02; v[3]=cos(k)*0.02;

 glTexEnvfv(GL_TEXTURE_SHADER_NV,GL_OFFSET_TEXTURE_2D_MATRIX_NV,v);

3. textúrovacia jednotka (GL_TEXTURE2_ARB) bude uchovávať (spracovávať) 2. textúru – textúru prechodu a zároveň bude vykonávať operáciu posunu textúrovacích súradníc, rovnako, ako 2. textúrovacia jednotka:

 // vyber 3. texturovacej jednotky

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE2_ARB);

 glTexEnvi(GL_TEXTURE_SHADER_NV,GL_SHADER_OPERATION_NV,GL_OFFSET_PROJECTIVE_TEXTURE_2D_NV);

 glTexEnvi(GL_TEXTURE_SHADER_NV,GL_PREVIOUS_TEXTURE_INPUT_NV,GL_TEXTURE0_ARB);

 v[0]=cos(k)*0.01; v[1]=-sin(k)*0.01; v[2]=sin(k)*0.01; v[3]=cos(k)*0.01;

 glTexEnvfv(GL_TEXTURE_SHADER_NV,GL_OFFSET_TEXTURE_2D_MATRIX_NV,v);

 // vyber 1. texturovacej jednotky

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE0_ARB);

Nasleduje nastavenie parametrov všeobecného register kombinera a finálneho register kombinera. Vstupom všeobecného kombinera bude RGB výstup 2. a 3. textúrovacej jednotky, pričom jeho jedinou funkciou je pripraviť spoločný RGB výstup, ktorý bude prenesený na vstup finálneho kombinera.

 v[0]=0.6f; v[1]=0.6f; v[2]=0.6f; v[3]=1.0f;

 glCombinerParameterfvNV(GL_CONSTANT_COLOR0_NV,v);

 v[0]=0.3f; v[1]=0.3f; v[2]=0.3f; v[3]=1.0f;

 glCombinerParameterfvNV(GL_CONSTANT_COLOR1_NV,v);

 glCombinerParameteriNV(GL_NUM_GENERAL_COMBINERS_NV,1);

 glCombinerInputNV(GL_COMBINER0_NV,GL_RGB,GL_VARIABLE_A_NV,GL_TEXTURE1_ARB,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,

                   GL_RGB);

 glCombinerInputNV(GL_COMBINER0_NV,GL_RGB,GL_VARIABLE_B_NV,GL_CONSTANT_COLOR0_NV,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,

                   GL_RGB);

 glCombinerInputNV(GL_COMBINER0_NV,GL_RGB,GL_VARIABLE_C_NV,GL_TEXTURE2_ARB,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,

                   GL_RGB);

 glCombinerInputNV(GL_COMBINER0_NV,GL_RGB,GL_VARIABLE_D_NV,GL_CONSTANT_COLOR1_NV,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,

                   GL_RGB);

 glCombinerOutputNV(GL_COMBINER0_NV,GL_RGB,GL_DISCARD_NV,GL_DISCARD_NV,GL_SPARE0_NV,GL_NONE,GL_NONE,

                    GL_FALSE,GL_FALSE,GL_FALSE);

 glFinalCombinerInputNV(GL_VARIABLE_A_NV,GL_SPARE0_NV,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,GL_RGB);

 glFinalCombinerInputNV(GL_VARIABLE_B_NV,GL_ZERO,GL_UNSIGNED_INVERT_NV,GL_RGB);

 glFinalCombinerInputNV(GL_VARIABLE_C_NV,GL_ZERO,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,GL_RGB);

 glFinalCombinerInputNV(GL_VARIABLE_D_NV,GL_ZERO,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,GL_RGB);

 glFinalCombinerInputNV(GL_VARIABLE_E_NV,GL_ZERO,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,GL_RGB);

 glFinalCombinerInputNV(GL_VARIABLE_F_NV,GL_ZERO,GL_UNSIGNED_IDENTITY_NV,GL_RGB);

Proces prípravy končí zapnutím rozšírení Texture shader a Register combiners:

 // zapnutie texturovacieho shadera

 glEnable(GL_TEXTURE_SHADER_NV);

 // zapnutie register kombinera

 glEnable(GL_REGISTER_COMBINERS_NV);

Algoritmus pokračuje vykreslením plochy pokrytej textúrou vody. Druhá a tretia textúrovacia jednotka sa naplní farbami. Vstupné textúrovacie súradnice sa vypočítajú pomocou úpravy TEXTURE matíc podľa pohľadu pozorovateľa. Výstupné farby sa vypočítajú na základe operácie pre výpočet ofsetových textúr, nakoľko sme pre každú z týchto jednotiek definovali operácie texture shadera:

 // reflexna textura sa spracuje v 2. texturovacej jednotke

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE1_ARB);

 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D,reflect_tex);

 glTexGenfv(GL_S,GL_EYE_PLANE,plane_s);

 glTexGenfv(GL_T,GL_EYE_PLANE,plane_t);

 glTexGenfv(GL_R,GL_EYE_PLANE,plane_r);

 glTexGenfv(GL_Q,GL_EYE_PLANE,plane_q);

 glTexGeni(GL_S,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glTexGeni(GL_T,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glTexGeni(GL_R,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glTexGeni(GL_Q,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_S);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_T);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_R);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_Q);

 glMatrixMode(GL_TEXTURE);

 glLoadIdentity();

 glTranslatef(0.5f,0.5f,0.0f);

 glScalef(0.5f,0.5f,0.0f);

 gluPerspective(60.0f,720.0f/486.0f,1.0f,5000.0f);

 glMultMatrixf(modelview_mat);

 glScalef(1.0f,-1.0f,1.0f);

 glMatrixMode(GL_MODELVIEW);

 // refrakcna textura sa spracuje v 3. texturovacej jednotke

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE2_ARB);

 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D,refract_tex);

 glTexGenfv(GL_S,GL_EYE_PLANE,plane_s);

 glTexGenfv(GL_T,GL_EYE_PLANE,plane_t);

 glTexGenfv(GL_R,GL_EYE_PLANE,plane_r);

 glTexGenfv(GL_Q,GL_EYE_PLANE,plane_q);

 glTexGeni(GL_S,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glTexGeni(GL_T,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glTexGeni(GL_R,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glTexGeni(GL_Q,GL_TEXTURE_GEN_MODE,GL_EYE_LINEAR);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_S);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_T);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_R);

 glEnable(GL_TEXTURE_GEN_Q);

 glMatrixMode(GL_TEXTURE);

 glLoadIdentity();

 glTranslatef(0.5f,0.5f,0.0f);

 glScalef(0.5f,0.5f,0.0f);

 gluPerspective(60.0f,720.0f/486.0f,1.0f,5000.0f);

 glMultMatrixf(modelview_mat);

 glMatrixMode(GL_MODELVIEW);

 // vyber 1. texturovacej jednotky
 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE0_ARB);

 // zvolenie patricnej textury

 glBindTexture(GL_TEXTURE_2D,combine_tex);

 // vykreslenie plochy vody

 glBegin(GL_QUADS);

  glTexCoord2f(0,0); glVertex3f(-200.0f,0.0f,200.0f);

  glTexCoord2f(1,0); glVertex3f( 200.0f,0.0f,200.0f);

  glTexCoord2f(1,1); glVertex3f( 200.0f,0.0f,-200.0f);

  glTexCoord2f(0,1); glVertex3f(-200.0f,0.0f,-200.0f);

 glEnd();

Posledné riadky funkcie slúžia na vypnutie generovania textúrovacích súradníc pre použité textúrovacie jednotky a na vypnutie použitých textúrovacích rozšírení:

 // vypnutie generacie koordinatov textur pre 2. jednotku

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE1_ARB);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_S);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_T);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_R);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_Q);

 // vypnutie generacie koordinatov textur pre 3. jednotku

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE2_ARB);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_S);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_T);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_R);

 glDisable(GL_TEXTURE_GEN_Q);

 // vyber 1. texturovacej jednotky

 glActiveTextureARB(GL_TEXTURE0_ARB);

 // vypnutie register kombinera

 glDisable(GL_REGISTER_COMBINERS_NV);

 // vypnutie texturovacieho shadera

 glDisable(GL_TEXTURE_SHADER_NV);

}


:: Linux súkromne i pracovne – sieťové pripojenie ::


Začnem krátkym návratom k problémom, ktoré som v poslednom období ako Linux „používateľ-začiatočník“ riešil. Hneď na začiatku musím mnohých nových (budúcich) používateľov Linuxu sklamať. Nepočítajte totiž s tým, že v Linuxe budete môcť používať to, čo ste predtým bez problémov používali v prostredí Windowsu. Nemám tým na mysli iba aplikácie operačného systému a rôzne ďalšie programy, ale poukazujem tým aj na to, že nie každá distribúcia Linuxu „sadne“ ku každému hardvéru. To znamená, že po prechode na Linux nebudete môcť len tak jednoducho pokračovať v používaní takých základných komponentov PC, akými sú napr. WiFi, Bluetooth, modem, grafická karta, TV karta... Takisto je veľmi málo pravdepodobné, že budete môcť používať aplikácie vytvorené pre prostredie Windows a všetky ďalšie nástroje a utility, na ktoré ste boli doposiaľ zvyknutý.


Moje predošlé slová vychádzajú zo skúseností, ktoré som získal najmä v priebehu posledného mesiaca, počas ktorého som mal niekoľko výrazných problémov pri inštalácii týchto základných (vo Windowse bez problémov podporovaných) komponentov: WiFi karta, zvuková karta a grafická karta. Nebudem spomínať detaily, avšak pre tých, ktorý rozmýšľajú nad prechodom na Linux mám jednu veľmi dôležitú radu: pred začatím používania Linuxu nielen na súkromné, ale i na pracovné účely, je dobré si dôkladne previť, aká je konfigurácia vášho súčasného, resp. aká bude konfigurácia vášho budúceho počítača a akú distribúciu Linuxu na ňom mienite prevádzkovať!

Inštalácia


Pokiaľ ste si celú vec dobre rozmysleli, máte počítač a inštalačné médium niektorej z distribúcií Linuxu, môžeme začať. Inštalácia Linuxu je pomerne jednoduchá vec. Hovorí sa o nej v rôznych návodoch a diskutuje sa na rôznych internetových stránkach. Celý proces je pomerne dobre okomentovaný aj v priebehu samotnej inštalácie. Mnohým z nás pomôže aj fakt, že na začiatku inštalácie je možné vybrať Slovenčinu, ako základný jazyk systému, čím sa celá inštalácia výrazne zjednoduší.


Pre ďalšiu prácu je dôležité, aby sa počas inštalácie všetky komponenty nášho PC správne rozpoznali a integrovali do systému. V opačnom prípade odporúčam zvoliť inú distribúciu Linuxu! Skúsenejší používateľ si nenainštalované ovládače a aplikácie doinštaluje neskôr vlastnými silami, začiatočníkovi však takýto postup neodporúčam. Výber inej distribúcie je jednoznačne rýchlejšou cestou k dosiahnutiu žiadaného výsledku.


Pozn.: pri opise rôznych okolností spolupráce nášho LinuxPC s ostatnými počítačmi budeme vychádzať z predpokladu, že sme klasický zamestnanec malej či väčšej firmy, ktorá má určeného správcu počítačov a počítačovej siete, a v ktorej ostatné počítače pracujú s nainštalovaným OS Windows (WindowsPC). Ďalej budeme predpokladať, že inštalácia Linuxu prebehla bez problémov a po inštalácii sa automaticky spúšťa zvolené grafické prostredie (GUI – Graphic User Interface).


Nastavenie sieťovej karty


Sieťová karta počítača je v dnešnej dobe základným, pre Linux životne dôležitým komponentom. Jej inštalácia prebehne zväčša bez problémov už pri samotnej inštalácii Linuxu. Predpokladajme, že je náš PC zaradený do sieťovej infraštruktúry našej firmy. To znamená, že správca firemnej siete zabezpečil sieťový kábel, ktorý na jednom konci ukončil v uzle, do ktorého sú pripojené ostatné WindowsPC. Druhý koniec sieťového kábla je zasunutý do konektora našej sieťovej karty.


Upozornenie! Keďže Linux bol a je predurčený na poskytovanie rôznych sieťových služieb, je samozrejmé, že sa pri inštalácii vyskytne možnosť tieto služby nainštalovať a aktivovať (HTTP, DNS, POP3, PROXY...). Keďže však chceme náš počítač integrovať do už vybudovanej sieťovej infraštruktúry, je dôležité, aby sme tieto služby zatiaľ neinštalovali. Vyhneme sa tak náporu nepríjemných otázok od správcu siete.


Vychádzame teda z predpokladu, že je náš PC fyzicky zaradený do sieťovej infraštruktúry a naša sieťová karta sa bez problémov rozpoznala a nainštalovala počas inštalácie Linuxu. Od správcu siete potrebujeme získať tieto 3 základné údaje:

1. IP adresu, ktorú nám pridelil (napr. 192.168.1.20),

2. masku siete, ktorá je potrebná pre funkčnosť pripojenia (napr. 255.255.255.0),

3. GW adresu – predvolenú bránu, je to IP adresa PC, alebo zariadenia, na ktorú budú posielané všetky údaje pokiaľ nebude možné nájsť nami žiadanú cieľovú adresu (napr. 192.168.1.1).

Predpokladajme, že po inštalácii Linuxu sa v adresári /etc/sysconfig/network-scripts nachádza súbor ifcfg-eth0. Nastavenie prístupu na sieť vykonáme nasledujúcim spôsobom:

1. spustíme akýkoľvek terminál, ktorý je súčasťou našej distribúcie Linuxu
2. zadáme príkaz:
su –

po vložení hesla budeme v danom terminály prihlásený ako užívateľ root, teda budeme mať neobmedzené práva (podobne ako účet Administrátor vo WIN)
3. zadáme príkaz:
ifconfig eth0 192.168.1.20 netmask 255.255.255.0
4. zadáme príkaz:
vi /etc/sysconfig/network-scripts/ifcfg-eth0
tým sa nám otvorí súbor, na ktorého koniec pridáme text:
GATEWAY=192.168.1.1
pozn.: v editore vi sa pohybujeme pomocou šípok, text pridáme po stlačení kláves A, resp. I, súbor uložíme a zatvoríme (stlačíme klávesu ESC a potom SHIFT+ZZ)
5. vykonáme reštart sieťovej služby príkazom:

service network restart

Po úspešnom vykonaní predošlých krokov by sme mali mať nakonfigurované sieťové pripojenie, čo môžeme preveriť napr. nadviazaním kontaktu s predvolenou bránou:

ping 192.168.1.1

Výstupom predošlého príkazu je informácia o priebehu spojenia. Pokiaľ systém vypíše, že cieľová adresa je nedostupná, niekde sme urobili chybu, resp. niečo nie je v poriadku s naším Linuxom.
Bezdrôtové sieťové pripojenie pomocou WiFi karty sa nastavuje podobným spôsobom, ale o tom si povieme až nabudúce.


Nabudúce…


V budúcej časti seriálu by sme si začali hovoriť o tzv. BSP stromoch. Tieto binárne stromy vznikajú delením 2D plochy, resp. 3D priestoru na polplochy, resp. polpriestory. S výhodou sa využívajú na urýchlenie spracovania scén, ktorých hlavnou charakteristikou je pravouhlé usporiadanie objektov (plôch, z ktorých sú tieto objekty vytvorené).


Budeme pokračovať v opise skutočností, týkajúcich sa existencie nášho LinuxPC v prostredí WindowsPC. Rozšírime si vedomosti o sieťovom pripojení, ukážeme si, ako zmeniť niektoré ďalšie parametre sieťového pripojenia a povieme si pár slov o konfigurácii WiFi karty.










[Marek Sopko]
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